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Resumo

A disciplina de Programacéo é considerada uma das mais desafiadoras para os alunos do
Curso Técnico em Informatica. Sendo, também, aquela em que mais se verificam dificuldades de
aprendizagem, bem como taxas de reprovacao e de evasdo mais elevadas. Muitos pesquisadores
tém desenvolvido diversos estudos enfatizando a questao das dificuldades enfrentadas pelos
alunos iniciantes na aprendizagem de programacéo. A finalidade da investigacdo realizada pela
professora/pesquisadora consistiu em analisar as potencialidades da utilizacdo de ambientes de
programacao por blocos no suporte a aprendizagem inicial de programacéo. Nesse contexto, foi
utilizado o MIT App Inventor, ambiente de aprendizagem visual de programacéo intuitivo. Por
meio dos blocos de encaixe, 0 ambiente permite criar aplicativos para smartphones e tablets.
Assim, esta investigacdo ocorreu em uma escola pablica federal brasileira, no periodo de 2019 a
2023. Este estudo assume as seguintes questdes de investigacdo: i) Identificar as limitacdes e
dificuldades dos alunos no processo de ensino e na aprendizagem de programacdo; ii) Analisar
os efeitos da utilizacdo do ambiente MIT App Inventor para o ensino e aprendizagem da
programacao; iii) Examinar os efeitos da motivacdo para aprendizagem no ambiente MIT App
Inventor; iv) Verificar os efeitos nos aspectos Sociodemograficos para os conhecimentos de
programacao e a motivacao para aprendizagem; e v) Analisar os resultados relativos a utilizacéo
da estratégia de ensino Aprendizagem Baseada em Problemas no contexto da experiéncia de
ensino.

O projeto organizou-se numa abordagem metodoldgica quantitativa, estruturada no
desenho de um estudo quase-experimental desenvolvido em 2 grupos nomeados experimental e

de controle. Ambos 0s grupos pertencem a uma rede publica de ensino, com cerca de 45 alunos



na disciplina de Linguagem de Programacéo | dos cursos Técnicos de Informatica e de
Telecomunicacao do Ensino Profissionalizante. No grupo experimental, a abordagem aos
conceitos iniciais de programacao organizou-se recorrendo ao ambiente MIT App Inventor e a
uma estratégia pedagdgica de resolucédo de problemas. No grupo de controle seguiu-se uma
abordagem tradicional dos conceitos iniciais de programacéo usando o ambiente DEV C++. A
coleta de dados foi organizada em pré e pos-teste, recorrendo a escala de motivacdo (MSLQ) e a
uma prova de avaliacdo de conhecimento de programacéo simultaneamente e finalmente os
questionarios sobre a estratégia de aprendizagem e de caracteristicas sociodemograficas. Apos a
aplicacdo de todos os instrumentos, os procedimentos estatisticos realizados para a producéo de
resultados no projeto de pesquisa foram analisados e interpretados na plataforma de software
IBM SPSS 27, para o tratamento dos dados de forma segura em relacdo a resultados confiaveis
no estudo. Os resultados obtidos com base na analise, revelaram que o desempenho dos alunos
apresentou-se elevado no uso da tecnologia em blocos, associada ao método utilizado em sala de
aula, por ocorrer um interesse maior devido a condicao de saida da estrutura linear tradicional e
pela possibilidade de realizar as tarefas em grupo. Os resultados referentes ao ambiente de
aprendizagem indicaram a possibilidade de uma forma positiva dos alunos trabalharem por conta
de mais confianca e seguranca ao realizar uma tarefa. Os alunos ficaram satisfeitos em buscar
respostas sem a necessidade de imposicGes, uma vez que a motivacdo veio naturalmente para os

debates em sala de aula.

Palavras-chave: Aprendizagem, Ensino de programacéo, MIT App Inventor, Motivagéo.



Abstract

Programming is considered one of the most challenging subjects regarding informatics technical
course. It is also where can be verified most learning difficulties as well as the highest flunk and
evasion rates. Many researchers have been developing studies emphasizing the difficulties faced
by new students concerning programming learning. The aim of this research is analyzing the
potentialities of blocks-based programming environment usage to support the initial
programming learning. In this context, MIT app inventor, an intuitive, visual programming
environment was used. By using blocks, MIT app inventor allows people to build apps for
smartphones and tablets. Thus, this investigation takes place at a Brazilian federal public school,
from 2019 to 2023. This study considers the following questions: i) Identify students’ limitations
and difficulties on programming teaching-learning process; ii) Analyze the effects of using the
MIT app inventor environment for programming teaching-learning; iii) Examine the effects of
motivation for learning on MIT app inventor; iv) Verify the motivation covering
sociodemographic aspects for programming knowledge and learning motivation; and v) Analyze
the results relating to the use of the Problem-Based Learning teaching strategy in the context of
the teaching experience.

The Project was organized based on a quantitative methodology approach, structured on
the design of a quasi-experimental study developed with two groups named experimental and
control. Both groups belong to the public school system, with about 45 students enrolled in
Programming Language | from Informatics and Telecommunication technical courses. At the
experimental group, the approach to the initial programming concepts was organized applying

the MIT app inventor environment to a problem-based pedagogical strategy. At the control



Xi

group, a traditional approach to the initial programming concepts was followed by using DEV
C++ environment. Data collection was organized in pre and post-test, through the Motivation
Scale pattern (MSLQ) and an evaluation of programming knowledge simultaneously. And,
lastly, the questionnaires about learning strategy and sociodemographic aspects. After the use of
all instruments, the statistical procedures employed to research results production were analyzed
and interpreted by IBM SPSS 27 software in order to assure a secure data treatment and reliable
study results. Results provided by the analysis showed a high performance of students when
using blocks-based technology, associated with the method used in the classroom, due to the
participation risen by the exit of a traditional linear structure and the chance of accomplish the
tasks working in groups.

Results concerning the learning environment indicated the possibility of a positive way of
students to work on account of more confidence and assurance when performing a task. Students
were pleased to search for answers without the need of imposition once motivation came

naturally to the classroom debates.

Keywords: Learning, Programming Teaching, MIT App Inventor, Motivation.



1. Introducéao

Como explicam Gomes et al. (2008), a programacéo se desdobra em ser arte e ser ciéncia,
duas areas importantes do conhecimento humano. Referem 0s autores que “No seu nivel mais
elevado de proficiéncia, a programacdo € muito mais do que a escrita de um conjunto de linhas
de codigo numa dada linguagem, ¢ uma arte e uma ciéncia” (p.93).

E crescente a necessidade da Ciéncia da Computacio no mercado de trabalho, ainda é um
grande desafio para os cursos na area de Tecnologia da Informacéao, conseguir manter até o final
do ano letivo, uma classe de alunos com a mesma demanda que havia desde o inicio, mediante o
aumento de desisténcia e desanimo por parte dos alunos, referente a disciplina. Os professores
precisam ter uma maior percepcao no desempenho e reflexdo relativamente ao contetdo que sera
utilizado em sala de aula (Catunda et al., 2020; Hariri, et al., 2021; Moreira, 2020; Noone &
Mooney, 2018; Silva et al., 2015).

Papadakis e Orfanakis (2018) corroboram quando apresentam um dos grandes problemas
apontados por alunos iniciantes: abordar o desenvolvimento do programa linha a linha em vez de
desenvolver toda a programacdo. Eles afirmam que muitos alunos conseguem entender e
conhecer a seméntica e a sintaxe, mas ndo compreendem como estruturar a combinacgédo de todos
0s elementos para a construgdo de um programa valido.

Varios investigadores argumentaram que a computagdo deve ser mais atuante no contexto
escolar da educacao formal com o proposito de oferecer aos alunos, diferentes competéncias

profissionais nas areas de Ciéncias e Tecnologias e especializacbes em diferentes setores,



possibilitando condigdes profissionais para atuarem no mercado de trabalho na area de
Tecnologia (Good & Howland, 2017; Papadakis & Orfanakis, 2018; Queiroz et al., 2017).

Nesta perspectiva, 0 EUA em 2015 aprovou o STEM Education (Science, Technology,
Engineering, and Mathematics) com o propoésito de inovar e organizar os modelos educacionais,
proporcionando através de um curriculo com essas areas unificadas, dando énfase e autonomia
para serem aplicadas no mundo real. No ano de 2013, a Inglaterra reestruturou pedagogicamente
o0 Curriculo (National Curriculum, 2013) fundamentando a importancia e obrigatoriedade da
disciplina de Design e Tecnologia, a partir do primeiro ano do Ensino Béasico (Castro et al.,
2020; Good & Howland, 2017; Queiroz et al., 2017).

Sendo assim, observou-se, em Varios paises, iniciativas para a introducdo da disciplina de
Ensino de Programacdo no curriculo desde o Ensino Bésico até o Ensino Superior.

Castro et al. (2020) contribuem informando que no Brasil, 0 ensino da computagdo no
curso Basico tem proporcionado uma grande demanda de projetos piloto, mas que essas
contribui¢des cientificas ocorrem isoladas por pesquisadores que almejam desenvolver e validar
seus projetos, associados as escolas municipais ou estaduais. Apresentam que “existe um
aparente desconhecimento acerca da importancia do ensino de conhecimentos ligados a
computacao, 0 que nao ocorre em outros paises” (p. 11).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo e responsavel
pois definir o conjunto de aprendizagens essenciais que o estudante deve adquirir no decorrer do
seu desenvolvimento na Educagédo Béasica. Em outubro de 2022, a BNCC foi implementada com

orientacdes elaboradas a fim de adaptar o ensino da computacdo na Educacgéo Basica brasileira.



E de grande importancia despertar o interesse dos alunos sobre a carreira em Ciéncia da
Computacdo desde os primeiros anos da Educacdo Bésica (Bigolin et al., 2019; Moreira, 2020;
Queiroz et al., 2017).

Um dos objetivos fundamentais no curso Técnico de Informética é aprender a
desenvolver algoritmos e a programar em uma determinada linguagem de programacéo que esta
sendo usada na disciplina, mas esse é um dos fatores que mais causa problemas, por ser de dificil
compreenséo e desenvolvimento para muitos alunos.

Segundo alguns autores, a disciplina introdutéria de programacéo tem uma certa
complexidade sobretudo relacionada com a semantica e a sintaxe das linguagens textuais que, em
conjunto com dificuldades de raciocinio 14gico e de resolugdo de problemas, fazem com que a
aprendizagem seja dificil para um conjunto alargado de alunos. As dificuldades ocorrem no
primeiro ano letivo, no qual os alunos desenvolvem o pensamento algoritmo e computacional.
Por esse motivo, o0s alunos encontram grandes desafios, como em questfes que possuem légica-
matematica, analise de probabilidade e calculos matematicos. Dessa forma, ocorre um elevado
namero de problemas de aprendizagem, o que favorece as reprovacdes e desisténcias escolares
(Deters et al., 2008; Finizola et al., 2014; Moreira, 2020; Noone & Mooney, 2018; Rocha et al.,
2010).

De acordo com Rocha et al. (2010), para que o aluno consiga entender e ter uma boa
aprendizagem em programacao, € necessario que domine um conjunto extenso de conceitos,
arquiteturas, paradigmas e boas préaticas no desenvolvimento de atividades de programacéo.

Ao considerar as dificuldades e problemas evidenciados, nos ultimos anos, varios estudos
salientam a importancia da utilizagdo de ambientes de programacao visual por blocos para a

introducao aos conceitos iniciais de programacao. Tal procedimento deve propiciar aos alunos o



desenvolvimento das competéncias necessarias para que, posteriormente, possam fazer a
migracdo para 0os ambientes mais complexos de programacao usando outras linguagens.

Neste projeto de pesquisa desenvolvido pela professora/pesquisadora, foi proposta a
utilizacdo do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem de programacéo para alunos
iniciantes, que perceberam o impacto da ferramenta na sua motivagédo e na melhoria da aquisi¢éo
de conhecimentos.

Sobre a utilizagdo desse ambiente, Loukatos e Arvanitis (2019), em um estudo
desenvolvido com alunos com um histérico fraco em aprendizagem, apontam que o ambiente
MIT App Inventor se mostrou apropriado para desenvolver competéncias de programacéo; dado
em que ao desenvolverem as aplicacdes e visualizarem os resultados na tela do smartphone, 0s
alunos ficaram com uma melhor percepcao das suas agdes e sentiram-se mais motivados para a
aprendizagem.

Segundo Vvarios autores, é recente e crescente a producdo de trabalhos sobre o uso do MIT
App Inventor como ambiente de programagao no Ensino Médio/Técnico (Finizola et al., 2014;
Ledncio et al., 2017; Seralidou & Douligeris, 2019; Soares & Martin, 2015; Wagner et al., 2013).

Muitos alunos preferem usar o MIT App Inventor como linguagem de programacao
introdutdria, por ser mais facil e por proporcionar resultados rapidos, ndo havendo a necessidade
de ter de lidar com cddigos escritos atras dos blocos.

Diante disso, foi iniciado pela professora/pesquisadora, um projeto piloto em 2017 com
seis alunos do primeiro ano do Ensino Médio/Técnico que reprovaram na disciplina de
Linguagem Programagcéo I. Tais alunos faziam parte de uma escola publica localizada no

municipio de Nova Iguacu, no Estado do Rio de Janeiro.



O projeto piloto foi desenvolvido no ambiente de programacéo por blocos Scratch,
software desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Para a execugdo das
tarefas referentes a disciplina, foram elaboradas no Laboratdrio de Informética da instituigdo
escolar.

Os alunos convidados para participarem do projeto possuiam notas inferiores em relagéo
a média em todos os bimestres do ano letivo de 2016. O objetivo do projeto foi motivar os
estudantes a ndo desistirem do Curso Técnico pela realidade da disciplina ser complexa e de
dificil aprendizagem.

Em seguida, houve a execucgédo do projeto, observou-se que os alunos estavam mais
interessados, participativos e proativos para desenvolver os exercicios propostos na classe.
Observou-se, também, que o rendimento bimestral foi satisfatério. O foco do planejamento
estava ligado ao objetivo de fomentar a curiosidade e de permitir a autonomia com competéncia
ndo apenas de desenvolver, mas também de usar o contetido programatico.

O projeto teve continuidade nos anos de 2018 e 2019, estruturando-se em oficinas
semanais — com duracao de 90 minutos — direcionadas ao ensino de programacéo, utilizando,
dessa vez, 0 ambiente MIT App Inventor com o propoésito de incentivar e colaborar para o ensino
de programacao.

Desse modo os alunos que participaram do projeto supracitado, estavam matriculados na
disciplina de Linguagem de Programacao | no ano de 2018. Foram convidados a participar
aqueles que demonstravam algumas dificuldades no desenvolvimento das atividades e na
aprendizagem de programacéo no contexto educacional.

A instituicdo oferece de forma regular o Curso Técnico de Informaética, do qual consta a

disciplina de Linguagem de Programacao I, obrigatéria para o primeiro ano do curso. Por ocasido



no estudo piloto, verificou-se nos anos de 2017 a 2019, elevadas taxas de evaséo e reprovacao

por parte dos estudantes do primeiro ano, representadas na figura 1.

Figural

indice de alunos aprovados, desistentes e reprovados no projeto piloto

Desistentes
5%

Reprovados
30%

Aprovados 65%

= Desistentes = Reprovados = Aprovados

Foram analisadas turmas no periodo de 2017 a 2019, da disciplina de Linguagem de
Programagéo I, totalizando 149 alunos. Apenas 65% obtiveram éxito, totalizando 97 aprovados,
0 que demonstra que 8 alunos desistiram da disciplina e 44 alunos foram reprovados,
respectivamente.

Nos primeiros meses de 2020 as instituigdes escolares precisaram se reestruturar com o
surgimento da ameagca pelo surto da COVID-19, uma doenca causada pelo virus SARS-CoV-2

ou novo Coronavirus. A Organizagdo Mundial de Saude (OMS) declarou Emergéncia de Saude



Publica de Interesse Internacional (ESPII) e o virus se propagou rapidamente por territorios e
paises de forma devastadora, ndo havia vacina nem tdo pouco cura para a doenca que atacava
principalmente as vias respiratorias, em muitos casos, ocasionava a morte (Santana & Sales,
2020).

Tratou-se da necessidade de um protocolo estratégico relacionado ao confinamento social
e alteracdo nos habitos de higiene dos individuos. Quanto & Educagéo, houve a necessidade de
um ensino remoto, que foi um grande desafio diante as fragilidades da rede de ensino publico, ja
que as instituicdes publicas sdo limitadas em relacdo aos conhecimentos tecnoldgicos. As
caracteristicas socioecondmicas de muitos alunos ndo viabilizariam o estudo em seus lares. O
grande desafio seria preservar a garantia dos direitos de aprendizagem dos estudantes e o esforgo
de minimizar as causas e 0s prejuizos de ensino e aprendizagem mediante o desafio de manter o
ensino educacional (Bertonha et al., 2020).

Mediante isso, Bertonha et al. (2020) manifestaram que mesmo com as restri¢cdes que
foram necessérias devido a propagacao do virus e diante do caos que se apresentou por todo o
mundo, a educacgéo precisou resistir e ndo parar, pois ela representa nas universidades e nos
centros de pesquisas e na Educacao Basica um peso para o futuro e formagédo de muitos
cidadé&os.

Diante deste quadro, ocorreram mudancas na pratica pedagdgica, professores precisaram
se reestruturar através de ferramentas que o auxiliassem de forma online, para manter o vinculo
educacional. O novo coronavirus apresentava altissimas taxas de contagio, levando a um ndmero
excessivo de pessoas infectadas a superlotacéo de leitos e 6bitos no sistema de saude, levando a
obrigatoriedade do distanciamento social, sugerida pela (OMS), isto €, a necessidade de evitar

aglomeracdo. O mundo alterou sua estrutura social adotando novos habitos empresariais como



home office, as escolas precisaram encerrar suas atividades presenciais e dar inicio a uma nova
jornada de aulas e atividades todas remotas, para que a educacéo ndo paralisasse, e ndo houvesse
prejuizo na vida escolar da populagdo, com o intuito de ndo propagar a doenca (Bertonha, et al.,
2020; Guimaraes, et al., 2022; Santana & Sales, 2020).

E mediante a todos esses fatores, as instituicdes de ensino precisaram se reinventar com o
surgimento de novos desafios utilizando diferentes tecnologias com o objetivo de desenvolver
novos ambientes educacionais de forma virtual para atender as necessidades dos professores e
dos alunos.

No ano de 2021, ocorreu uma mudanca tao rapida e emergencial com a realidade da
convivéncia com a COVID-19, apresentando um cenario diferente nunca pensado para 0 mundo,
esse novo cenario foi desafiador para os professores e alunos. Com essa nova realidade
institucional, o processo de inscri¢do para os cursos Técnicos foi realizado na modalidade online
e 0 processo seletivo realizou-se através de sorteios para a efetivacdo das matriculas, que
normalmente eram efetivadas por meio de provas objetiva e discursiva, iSSo ocorria antes do
periodo pandémico.

Dessa forma, o processo educacional remoto € viabilizado e torna-se o principal meio ao
qual o professor € levado a atuar através de sala de aula virtual, local onde € de extrema
importancia motivar o estudante a ter responsabilidade e interesse no contetido que sera
trabalhado e desenvolvido no decorrer do ano letivo de forma online.

Os exercicios propostos pelos docentes aos alunos foram realizados através de
plataformas digitais, de forma a amenizar as perdas do ensino no que se refere ao processo
educacional no desenvolvimento e na aprendizagem dos alunos mediante as circunstancias

vinculadas (Guimardes, et al., 2022; Santana & Sales, 2020).



Diante de varios desafios por busca de iniciativa e inovagdo tecnol6gica, usaram-se
ferramentas virtuais aliadas que se adaptaram a necessidade de dar continuidade ao processo de
ensino aprendizagem, mediante a realidade vivenciada na instituicdo Federal de ensino, no
periodo pandémico entre 2020 e 2021, na disciplina de Linguagem de Programacéo I. E possivel
observar na figura 2, o nimero de alunos aprovados 66, evadidos 16 e reprovados 4 no decorrer

deste periodo.

Figura 2

indice de alunos aprovados, desistentes e reprovados no periodo pandémico
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77%
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No que tange a Educacdo, a rede Federal de Educacéo Profissional e Tecnoldgica
localizada no estado do Rio de Janeiro é constituida e caracterizada em 2022, por uma sede de

ensino denominada Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca
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(CEFET/RJ), organizada em 7 Unidades e destas, 3 ofertam o Curso Técnico em Informatica. O
sistema de Gestdo Escolar, registrou 160 matriculas em sua unidade de ensino sendo 45 na
educacdo do Ensino Médio/Técnico, com idade a partir de 13 anos. Os alunos que concluiram o
Ensino Fundamental e almejam realizar o curso Técnico integrado ao Ensino Médio, estéo aptos
a cursar a educacéo profissional na area Técnica de Ensino Médio oferecida pelo CEFET/RJ.

A matricula Unica ofertada pela instituicdo de ensino é obtida através de concurso
publico. O curso Técnico por ser integrado, tem uma duracdo de 3 anos, com carga horéria de
2400 horas e com distribuicdo em 200 dias letivos, enquanto o Ensino Médio deve totalizar no
minimo 3.000 ou 3.200 horas ao fim do curso (Bertonha et al., 2020).

Em relagdo as matriculas realizadas entre os anos de 2017 a 2022, referentes ao Curso
Técnico em Informatica e que é apresentado na tabela 1 de forma mais detalhada, indica que
houve alteragcdo quanto ao preenchimento da mesma comparando-se o0s periodos pré-pandémico,

pandémico e pos-pandémico.

Tabela 1

indice das matriculas realizadas do Curso Técnico em Informatica

Pré-Pandemia Periodo da Pandemia Pos-Pandemia
Ano  Matriculas Ano Matriculas Ano  Matriculas
2017 49 2020 49 2022 45
2018 51 2021 37 2023 44

2019 47
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Referente a anélise apresentada na tabela 1, as matriculas foram realizadas no periodo
compreendido entre os anos de 2017 a 2020, através de concurso publico; como ja foi
mencionado anteriormente. Observa-se um quantitativo maior entre os anos de 2021 e 2022,
quando o preenchimento das vagas se deu por sorteio, ja que ndo seria possivel por concurso
publico evitando-se assim aglomeragdes.

Foram avaliadas 2 turmas do primeiro ano do Curso Técnico de Informética no periodo
bimestral, sendo composto por 2 avaliagfes a cada bimestre totalizando 8 avaliacbes durante o
ano letivo de 2020 e 2021, com o objetivo de verificar o indice de aproveitamento dos alunos na
disciplina de Linguagem de Programacao |, 86 alunos participaram da avaliagdo. Apenas 65%
obtiveram éxito, com 66 alunos aprovados, o que demonstrou que 16 alunos desistiram da
disciplina e 4 alunos foram reprovados, respectivamente. Observa-se que no ano de 2020,
quando ocorreu a pandemia, ja havia sido concluido o processo de provas e de realizacéo de
matriculas, a tabela também apresenta no periodo dos 6 anos de matriculas do Curso Técnico de
Informética que entre os anos de 2017 — 2020, as matriculas foram realizadas atraves de
avaliagdes escritas, enquanto que nos anos de 2021 — 2022, as matriculas foram efetivadas
através de sorteio; 0 ano que concentra 0 menor nimero de matriculas (2021 o periodo no qual a
pandemia encontrava-se em sua intensidade devastadora no mundo). No ano de 2022 houve 45
alunos matriculados, destes 18 desistiram e até o fim das atividades realizadas no projeto
permaneceram 27 alunos que foram regularmente as aulas. Ja no ano letivo de 2023 houve 44
alunos matriculados, o curso encontra-se em andamento finalizando-se em dezembro de 2023
(Bertonha, et al., 2020).

A presente investigacdo abordou o ensino introdutdrio de programacéo no Curso Técnico

de Informaética no Ensino Profissionalizante, com o objetivo de contribuir para a melhoria da
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disciplina Linguagem de Programacao | e, dessa forma, melhorar o aproveitamento dos alunos
matriculados no primeiro ano da disciplina.

Assim, esta pesquisa procurou responder ao seguinte problema de investigacdo: Qual o
impacto da utilizacdo do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem de conceitos iniciais de
programacao e na motivagdo dos alunos do Ensino Médio/Técnico? Considerando o problema,
foram definidos os seguintes objetivos de investigacdo: i) Identificar as limitagGes e dificuldades
dos alunos no processo de ensino e na aprendizagem de programacao; ii) Analisar os efeitos da
utilizagdo do ambiente MIT App Inventor para o ensino e aprendizagem da programagao; iii)
Examinar os efeitos da motivacgao para aprendizagem no ambiente MIT App Inventor; iv)
Verificar os efeitos nos aspectos Sociodemograficos para os conhecimentos de programacao e a
motivacdo para aprendizagem; e v) Analisar os resultados relativos a utilizacdo da estratégia de

ensino Aprendizagem Baseada em Problemas no contexto da experiéncia de ensino.

Para responder aos questionamentos propostos, foi desenvolvida uma revisao sistematica
da literatura e organizou-se uma investigacdo estruturada em um design de natureza quase-
experimental em duas turmas do Ensino Médio/Técnico de uma escola no Estado do Rio de
Janeiro, localizada na Baixada Fluminense durante os meses de abril a agosto do ano de 2022.

O universo tecnoldgico evolui exponencialmente e, com essa evolucdo, surgem diversos
desafios e paradigmas nas institui¢des de ensino. Um dos desafios constantes é a adocéo de
metodologias eficientes que impulsionem a motivacéo dos estudantes, reduzindo os indices de

evasao e reprovacao na disciplina de Linguagem de Programagéo I.
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1.1 Organizacao da Tese

Este documento compde-se de 11 capitulos, além da introducdo e da secédo bibliogréafica,
iniciou-se com o segundo capitulo, abordando o enquadramento tedrico que constituiu 0s
conceitos de ensino e aprendizagem de programacdo, procedimentos e paradigmas. Ainda no
mesmo capitulo, foi levantada uma sintese sobre motivacéo e aprendizagem, referente ao
contexto da motivacdo intrinseca e extrinseca, bem como aos desdobramentos que ela apresentou
ao aluno em relacéo ao seu desempenho e a aprendizagem. Por fim, foram apresentados
exemplos de alguns ambientes de programacéo visual e por blocos que séo utilizados no
aprendizado de programacao para alunos novatos.

No terceiro capitulo, apresentou-se a revisao sistematica da literatura, procurando
evidéncias sobre o uso do ambiente de programacéo visual baseada em blocos, em particular no
ambiente MIT App Inventor, com a finalidade de pesquisar conhecimentos existentes e sustentar
todo o processo investigativo.

O quarto capitulo apontou a problematica da investigacdo, os objetivos, as hipbteses e as
principais variaveis em analise.

No quinto capitulo, descreveu-se a metodologia de investigacdo selecionada para a
operacionalizacdo do referido estudo, apresentou-se a metodologia quantitativa com um design
quase-experimental, revelou-se a elaboragédo e construgédo de instrumentos de coleta de dados, o
critério da selecdo dos participantes de uma instituicdo publica brasileira e expde-se 0 processo
de validagéo realizado com instrumentos utilizados em cada fase do estudo com aplicagéo dos

varios testes de estatisticas inferencial realizados, a formulagéo do desenho da pesquisa e as
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indicacdes e 0 processo de pesquisa que teve por finalidade um conjunto de normas e
procedimentos éticos e de conduta por parte da investigadora para cumprir com os participantes.

Do sexto capitulo, constou a estratégia pedagogica que foi desenvolvida com
procedimentos e planejamentos educacionais. O estudo experimental foi estruturado com a
estratégia instrutiva de ensino Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL — Problem Based
Learning), que representou um método de aprendizagem que teve por base a utilizacéo de
problemas como ponto de partida para a aquisicdo e integracdo de novos conhecimentos.

No sétimo capitulo, ocorreu a sequéncia da elaboragdo e implementacdo do projeto de
pesquisa, que descreveu a proposta e a metodologia através de problematizagdo e o
desenvolvimento de aplicagdes realizadas no ambiente de programacédo MIT App Inventor
realizadas pelos alunos.

No oitavo capitulo, indicou-se o processo de pesquisa que teve por finalidade apresentar a
analise dos principais resultados encontrados e tendo como objetivo analisar cada uma das
questdes propostas através dos procedimentos realizados na investigacéo.

No nono capitulo, abordaram-se os resultados encontrados referentes aos itens que
fundamentaram esta tese, cujo objetivo primordial é contribuir para o desenvolvimento cientifico
e social na respectiva area de pesquisa. O presente estudo permitiu responder as questdes
relativas as dificuldades propostas a utilizacdo do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem
de programacéo e na motivacdo dos alunos iniciantes, propondo melhoria na aquisicao de
conhecimentos.

No décimo capitulo, apresentaram-se as principais consideracdes finais, com o referido
estudo respondendo a questéo relativa ao ambiente de programacdo MIT App Inventor para o

Ensino Médio/Técnico na area de programacéo para alunos iniciantes.
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No décimo primeiro capitulo e Ultimo, apresentaram-se as principais limitacfes as quais
foram identificadas no estudo, discorreu-se as principais propostas de investigacoes futuras na
area de tecnologia e a utilizacdo do ambiente de programacéo por blocos no Ensino
Médio/Técnico.

Encerrou-se, o estudo com uma se¢do dedicada as referéncias bibliogréficas utilizadas
com o objetivo de sustentar a teoria e a metodologia do projeto. Seguidamente acompanhados

pelo apéndice e os anexos referidos em alguns capitulos deste trabalho.
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2. Enquadramento Teorico

2.1 Aprendizagem de Programacéo

Com o crescimento do uso dos computadores, que se propagou na década de 70, houve
um grande impacto nas empresas, no comércio, na industria, e nos demais segmentos e
instituicdes financeiras. E, mediante a este cenario tecnoldgico, as institui¢cbes de ensino
comecaram a utilizar essas maquinas e outras tecnologias. Com isso, impulsionou-se a
necessidade de profissionais qualificados no mercado de trabalho, de maneira que as escolas
precisaram atualizar seus curriculos e implementar novos cursos para atender as necessidades da
sociedade (Cox, 2003).

Dessa maneira, 0 uso do computador torna-se cada vez mais necessario. Ele oferece a
viabilidade de constituir inimeras linguagens (imagem, texto, som e video) provenientes de
varias fontes (Cox, 2003; Manzano & Oliveira, 2016; Sancho & Hernandez, 2006; Silva, 2018).

No decorrer do desenvolvimento basico, a utilizacdo de ferramentas lGdicas tem
despertado a atencdo dos alunos, facilitando o aprendizado e a expansdo no conhecimento de
suas praticas. Por este motivo, o uso dessas ferramentas no ensino de programacao de
computadores para alunos iniciantes, pode amenizar as dificuldades encontradas no estudo de
programacdo (Catunda et al., 2020; Garlet et al., 2018; Moreira, 2020).

Garlet et al. (2018) afirmam que a programacao de computadores contribui de forma

positiva em relacdo as outras disciplinas do curriculo educacional quando referem que:
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No meio em que vivemos, cada vez é maior a necessidade de saber programar para que
ndo sejamos apenas consumidores de tecnologias, mas sim que saibamos produzi-las. No
Reino Unido, o ensino da programacdo na Educacdo Bésica é obrigatorio, pois se acredita

que a programacao tem o potencial de ajudar no aprendizado das demais disciplinas (p.2).

Para alguns alunos, a complexidade e a falta de entendimento na légica ou na analise para
interpretar o algoritmo provocam a falta de interesse e a desmotivacao, o que associado aos
métodos instrutivos inadequados, leva muitos a conseguirem apenas desenvolver alguns trechos
de codigo ou pequenos programas (Fronza et al., 2017; Lebncio et al., 2017; Noone & Mooney,
2018; Nunes et al, 2017).

Batista et al. (2020) informam que o aluno precisa de incentivo para ser critico e
despertar interesse em buscar novas formas e maneiras para a aquisi¢ao do conhecimento, dessa
maneira, pode ocorrer o interesse nas informagdes recebidas, possibilitando desenvolver senso
critico e autonomia. Os autores citam que a aprendizagem de programacao requer dominio na
estrutura da légica e a necessidade de conhecer uma determinada linguagem que sera utilizada
para desenvolver 0s programas.

Segundo Leoncio et al. (2017), o processo de aprendizagem de programacao estéa
relacionado com varias dificuldades que o aluno apresenta desde o entendimento do exercicio
proposto até os saberes cognitivos prévios para que ocorra desempenho e aprendizagem.

Garlet et al. (2018) explicam que o foco principal ndo deve estar em ensinar uma
linguagem especifica como C, Python ou Java ou outra inserida no curriculo, mas esta centrado

no ensino da Idgica que ¢ a base para todas as linguagens. Desse modo, o aluno que aprender


https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Noone%2C+M
https://arxiv.org/search/cs?searchtype=author&query=Mooney%2C+A
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I6gica de programacdo, tera autonomia para aprender e compreender a sintaxe e semantica de
qualquer linguagem.

Bordin e Quepfert (2018) declaram que dentre as competéncias que sao indispensaveis
para aprendizagem de programacao, estdo as relacionadas com o desenvolvimento de algoritmos,
pois exigem uma forma de pensar e requerem habilidades para o entendimento e a analise na
resolugéo dos problemas propostos. Assim sendo, apresenta dificuldade na compreenséo da
sintaxe e na corre¢do de cAdigos e as particularidades abstratas para compor objetos do mundo
real.

Segundo Manzano et al. (2016), o ensino de programacéo tem como finalidade auxiliar o
aluno na compreenséo de suas estruturas e conceitos fundamentais independente da linguagem a
ser utilizada. Assim, por permitir a integracdo dos conceitos matematicos e do raciocinio l6gico,
que sdo aplicados no desenvolvimento da programacao, a légica € o pilar para que ocorra o
desenvolvimento das outras habilidades de programagéo.

Os algoritmos possuem cinco propriedades que os caracterizam (Piva, 2012, como citado
em Knuth, 1972). S&o elas: i) Finitude — indica que o algoritmo deve encerrar apds um ndmero
finito de execucdes; ii) Definicdo — evita definicbes que gerem ambiguidade; iii) Entrada —
atribui valores ao algoritmo a partir de especificacdes de variaveis e funcbes antes de sua
iniciacdo; iv) Saida — representa 0s valores apds 0 processo, ou seja, a execu¢do das acoes; e V)
Eficacia — todas as a¢Bes que o algoritmo realiza precisam ser executaveis em um limite de
tempo pré-determinado.

O processo de programacéo pode ser representado por regras pelo computador e por
intermédio da agdo humana. Nesse sentido, ocorre um conjunto de regras e palavras que sao

interpretadas de baixo ou alto nivel (Manzano et al., 2016). Essas instrugdes permitem que o
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computador utilize a linguagem de programacao para implementar algoritmos (Paillard &
Moreira, 2017).

Desde a origem das primeiras linguagens de programac&o, ocorreram inimeras
transformacdes a partir de sua configuragdo, da mais simples até a mais complexa, e foram
surgindo diversos paradigmas de programacao.

Paillard e Moreira (2017) argumentam que o paradigma de programacao tem a finalidade
de determinar a visdo ou a forma como o programador podera desenvolver a estrutura e a
execucédo de um programa de computador, desenvolvido em uma linguagem de programacao.

Os paradigmas mais utilizados sdo: o Imperativo, o Estruturado, o Funcional, o Logico e
0 Orientado a Objetos, entre outros. As linguagens de programagédo podem seguir um ou mais
desses paradigmas de programagéo.

Jungthon e Goulart (2016) afirmam que o primeiro paradigma foi desenvolvido na
arquitetura de Von Neumann que possibilita o processador armazenar 0s programas no mesmo
espaco de memaria para serem executados, apds a execuc¢do retornam para memoria. O
paradigma Imperativo é utilizado até os dias atuais, ele € estruturado através de acdes que faz a
manipulacdo de variaveis, procedimentos e sub-rotinas na implementacdo de um tipo de
linguagem como por exemplo: Assembler, C, Python entre outras (Sebesta, 2011).

O paradigma Estrutural propde que os programas podem desenvolver sua estrutura em
trés partes basicas que sdo: sequéncia, decisao e iteracdo. Ela orienta-se na utilizacéo da
programacdo modular e atraveés de sub-rotinas ¢ fungdes. “Essa redu¢do de um programa em
subprogramas favorece ao reuso de codigo. Por exemplo, uma funcéo raiz quadrada pode ser
definida uma vez como um subprograma e ser utilizado em diversos outros programas que

utilizam fungdes matematicas em suas solu¢des” (Paillard & Moreira, 2017, p.4).
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J& o paradigma Funcional é baseado em codigos compostos de multiplas fungdes
matematicas, sua base de projeto ndo possui estilo imperativo. O paradigma funcional
compreende um estilo de programacao com nivel elevado de abstracdo, tendo como objetivo o
uso de fungdes e sua resolucéo é dividida em blocos, a implementacéo é realizada através do
mapeamento dos valores de entrada, assim como os valores de retorno de saida por meio das
funcGes que foram implementadas (Sebesta, 2011).

De acordo com Sebesta (2011), a programacdo utilizada no paradigma Logico difere do
paradigma imperativo e do paradigma estrutural por serem procedurais. Ela possui uma
semantica declarativa que determina em sua estrutura o significado de cada sentenca. O autor
ainda corrobora explicando que “a semantica declarativa é consideravelmente mais simples do
que a das linguagens imperativas. Por exemplo, o significado de uma proposi¢cdo em uma
linguagem de programacdo légica pode ser concisamente determinado a partir da prépria
sentenca” (Sebesta, 2011, p.734).

O paradigma Orientado a Objetos possui uma estrutura que possibilita a criacdo de
interfaces graficas baseadas em janelas, permite a comunicagdo através de mensagem, e modela a
programacao através de objetos que sdo agrupados em classes, com caracteristicas, informacoes
e comportamentos comuns entre eles. A classe possui em sua estrutura atributos e métodos e sua
iteracdo ocorre entre os objetos que possuem a responsabilidade de resolver os problemas que
ocorreram no programa (Paillard & Moreira, 2017).

Os autores corroboram afirmando que a linguagem de programacéo envolve um conjunto
de principios e técnicas que a tornam confiavel e quando bem estruturada podera ocorrer a

producdo de um software como € relatado:
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Portanto, o estudo de programag&o nao se restringe ao estudo de linguagens de
programacéo. As linguagens de programacao constituem-se em uma ferramenta de
concretizacdo de produto de software, que representa o resultado da aplicagcéo de uma
série de conhecimentos que transformam a especificacdo da solu¢do de um problema em
um programa de computador que efetivamente resolve aquele problema. No estudo de
linguagens de programagéo, deve ser dada énfase aos seus aspectos funcionais e
estruturais, em detrimento aos detalhes de sintaxe. Conceitos como o significado de
associacgéo, avaliacdo, atribuicdo, chamada de procedimento, envio de mensagens,
passagem de parametros, heranga, polimorfismo e encapsulamento devem ser
enfatizados. O estudo de linguagens de programacao deve ser precedido do estudo dos
principais paradigmas de programacdo, notadamente a programacéo imperativa, a

funcional, a baseada em légica e a orientada a objetos (Santos & Costa, 2006, pp.2-3).

Na Ciéncia da Computacao ocorre um numero elevado de reprovacdes na disciplina de
Linguagem de Programagcdo, por ser dificil a compreensdo e a aprendizagem, o autor apresenta

que o mais importante do contetdo é entender e desenvolver a ldgica:

A ideia ndo é ensinar uma linguagem de programacao especifica, como Java, C++, PHP
ou qualquer outra, mas sim ensinar a légica que é a mesma para todas as linguagens.
Assim, se 0 aluno souber a logica ele terd grande facilidade de aprender a sintaxe da
linguagem. Cabe destacar que nem todos os alunos se tornardo programadores, eles véo
optar por outras areas de conhecimento, porém com um diferencial, terdo maior

capacidade de pensar e com mais criatividade, pois € isso que a aprendizagem da légica
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de programacéo faz, desenvolve vérias habilidades que muitas vezes estdo ocultas (Garlet

etal., 2016, p.2).

A disciplina Linguagem de Programacao € a responsavel por sustentar como base a todas
as outras disciplinas no Curso Profissionalizante de Computacéo, sendo desenvolvida
adequadamente atraves de conceitos, principios e teorias, mediante a essas instru¢des para a

construcdo de algoritmo (Costa e Santos, 2006, como citado em Setubal, 2000, pp. 3-4).

» Coeréncia com os objetivos fundamentais. Por coeréncia, entende-se que o professor
deve: i) expressar claramente as ideias, 0s conceitos e as técnicas perante os alunos (se o
professor coloca algoritmos confusos na lousa ou em transparéncias, ele ndo pode esperar
algoritmos claros nas respostas dos alunos); ii) destacar a importancia dos resultados
tedricos e mostrar rigor formal toda vez que isto se fizer necessario; e iii) procurar
valorizar o0 uso de técnicas na resolucdo de problemas. Esta ultima coeréncia pode ser
alcancada em particular usando a técnica de descobrir a solucdo de um problema junto
com os alunos, ao invés de simplesmente apresentar e explicar solugbes prontas;

> Enfase no pensamento critico. Este é papel de toda educac&o, porém, nesta matéria, um
cuidado especial deve ser necessario dada sua natureza tedrica com forte componente
matematico. Em outras palavras, os alunos que tém pouca maturidade matematica tendem
a acreditar em qualquer demonstracao que lhes € apresentada. Tal comportamento deve
ser desestimulado. E essencial que os alunos duvidem daquilo que Ihes é apresentado e é
com davidas saudaveis e sua resolucéo que a percepcao da importancia do resultado

teorico podera ser consolidada. Nesse sentido, considera-se um recurso valioso o
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conjunto de exercicios que pedem para os alunos identificarem falhas de argumentacéo

(por exemplo, em uma demonstracdo errada), erros em algoritmos ou erros em noticias da

imprensa;

> A teoria na prética. A experiéncia com o ensino dessas disciplinas de Computagéo
mostra que os alunos, em geral, ndo se sentem atraidos por elas, por considerarem-nas
muito abstratas. Por esse motivo, cré-se ser importante usar como recurso didatico
sempre que possivel um grande nimero de exemplos da vida real. A incluséo de projetos
de implementacdo, seja dentro das disciplinas tedricas, seja dentro de uma disciplina
especifica, também visa a tornar a matéria menos abstrata. De resto, € importante
salientar para os alunos o grande impacto que os resultados tedricos tém alcangado na
pratica.

Nas institui¢cbes de Ensino Médio/Técnico brasileiras, em particular com os alunos do
primeiro ano da disciplina de Linguagem de Programacéo, ndo ha uma padronizacdo Unica
referente a linguagem de programacéo adotada. Dessa maneira, podem surgir casos em que 0
aluno tera que compreender e programar de acordo com o paradigma de programacéo adotado
pelo professor, podendo ser imperativa, funcional, POO entre outras.

Assim sendo, ocorre 0 uso de varios paradigmas e as linguagens podem corresponder a
uma ou a varias regras desses paradigmas, como ocorre na figura 3, em que ha um exemplo de
um programa utilizando uma linguagem popular que influenciou a criacdo de outras linguagens,
a linguagem C, de acordo com o paradigma imperativo. Esta Linguagem € de alto nivel, possui
desempenho ao desenvolver programas, e a vantagens de gerar codigos rapidos por sua estrutura

simples e flexivel. Ela possibilita uma variedade de fungdes, registros ou estruturas mais
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complexas e recursos de manipulacdo de hardware e do sistema operacional (Paillard & Moreira,
2017).

Muitos estudos discutem e tratam dos desafios enfrentados no ensino da programacéo de
computadores, bem como relatam experiéncias da aplicacdo de metodologias de ensino. Gomes
et al. (2008), argumentam que uma das grandes dificuldades reside precisamente na compreensao
e, em particular, na aplicacdo de nog¢des basicas de Idgica para desenvolver a sintaxe do

algoritmo.

Figura 3
Exemplo de script de codigo na linguagem C

#include<stdlib.h>
#include<stdio.h>
#include<locale.h>
int main(void)
{

float media=@, soma=8, nota;

setlocale(LC_ALL, "Portuguese");
for(int i=8; i<4; i++)
c
1
printf("Entre com um ndmero:");
scanf("%f", &nota);

soma+=nota;

printf("\n");
)
F

media=soma/4;
printf("A média € : %f \n", media);
printf("“pause”);

system("pause”);
return(@);
1
s

Analisando o script de codigo, observa-se a presenca de varios sinais de pontuacgao que
respeitam as regras escritas de sintaxe. Podera ocorrer erro de programacao com o simples

esquecimento de algum desses caracteres ou caso sejam incluidos em locais inadequados.
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Verificam-se também algumas fun¢des da linguagem que se ligam a dimensdo seméntica. Para
alunos iniciantes, essa é uma das barreiras encontradas na implementacao de programas em
linguagens textuais (Bini & Koscianski, 2009).

Outra forma que pode ser utilizada para representar um algoritmo € através da construgdo
de um fluxograma. Essa notacdo tem o objetivo de demonstrar um modelo de diagrama que

funciona graficamente como a sequéncia de instrucdes e o fluxo do programa.

Figura 4

Exemplo de Fluxograma

Na perspectiva de Bini e Koscianski (2009), ao introduzir conceitos iniciais da

programacao por meio de linguagens de programacao complexas, pode ocorrer uma sobrecarga
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de problemas. E ao se utilizar o fluxograma, pode acarretar a dificuldade na abstracdo no
processo da aprendizagem.

Dessa forma, caso “o aluno nao tenha formulado um modelo mental adequado no
funcionamento do computador, serd inviavel a aplicacdo de tais ferramentas, pois ele ndo
compreendera como se dara a execugao das instrugdes” (Bini & Koscianski, 2009, p.4).

Sobre o ensino de programacao, Deters et al. (2008), afirmam que tal disciplina é
considerada desafiadora pelos alunos, pois exige que ocorra o desenvolvimento de analise para a
solucdo dos problemas apresentados com Idgica-matematica, o que favorece a reprovacao e a
desisténcia da disciplina em alguns casos.

Na mesma linha, Fernandes e Freitas (2016), afirmam que uma das dificuldades dos
alunos no primeiro ano do Curso Técnico em Informatica, € entender I6gica de programacéo,
pois requerem pratica intensiva de exercicios a serem desenvolvidos. Sendo, portanto, um fator
complicador as turmas com nimero excessivo de alunos, o que impossibilita que o professor
consiga acompanhar individualmente cada aluno da forma necessaria e adequada.

Sobre 0s conceitos iniciais de programacdo, Rocha et al. (2010) apontam que “é
importante ainda ressaltar enfaticamente que a apropriacdo ou ndo dos conceitos iniciais de
programacéo tem relacdo direta com o desempenho do aluno no decorrer de todo o curso, ja que
outras disciplinas dependem fortemente desses conceitos” (Rocha et al., 2010, p.2).

Também Gomes et al. (2008), afirmam que alunos com dificuldades escolares tendem a
ter comportamento apatico em sala de aula e no desenvolvimento das atividades. Ressalta-se que
um dos elementos auxiliares na aprendizagem é a motivacdo. Portanto, ela precisa ser estimulada
para que ocorra entusiasmo e persisténcia do aluno na realizagéo de suas tarefas de

aprendizagem.
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Os principais motivos desafiadores pelos quais passam os alunos apontados por diversos
autores (Fernandes & Freitas, 2016; Ferreira et al., 2017; Raabe et al., 2005) séo: a falta de
habilidade, o desenvolvimento de estratégias de solucao, a falta de exercicio mental, o tempo
apropriado para se dedicar as atividades propostas, a dificuldade em identificar qual o real
objetivo, a necessidade de solucionar o problema a ser desenvolvido e a imaturidade dos alunos
nos cursos introdutorios. Fernandes e Freitas (2016) traz outras questfes que complementam as

ja expostas:

Muitos estudantes possuem problemas de aprendizagem devido a natureza do sujeito,
falta de instrucdo pessoal e também se encontram em grande nimero, portanto, € dificil
projetar a instrucdo de modo que seja benéfico para todos, levando muitas vezes a alta

taxa de evasédo dos cursos de programacéo (p3).

Também, um dos pontos fundamentais apresentados por varios autores sao as questdes
didatico-organizacional (Gomes, 2013; Raabe et al., 2005; Rocha et al., 2010) com laboratdrios
com numero excessivo de alunos, grande nimero de avalia¢des que sdo sugeridas e professores
com pouca experiéncia na area.

Santos e Costa (2006) apresentam em sua pesquisa que a programagédo de computadores
se faz util em diversas areas e amplia as possibilidades de ser utilizada na ciéncia da computacéao
com o objetivo de certificar que os alunos dominem a estrutura e a logica do algoritmo;
informam também que muitos alunos consomem tecnologia para seu entretenimento. Os autores
contribuem explicando que os docentes possuem autonomia para utilizar essa pratica e despertar

nos estudantes o sentido da responsabilidade pela elaboragéo e producéo de tecnologia.
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Rocha et al. (2010) explicam que é importante que os alunos possuam um bom
desenvolvimento e se apropriem adequadamente dos conceitos iniciais de programacéo, pois nos
anos seguintes do curso, as disciplinas avangadas dependem desta base para que ocorram bons
resultados.

Os autores ainda contribuem relatando que para obter-se um bom rendimento e
desempenho em uma turma, é necessario a atencdo é o comprometimento do professor, pois no
decorrer do ano letivo, varios aspectos sao apresentados e € preciso observar como trabalhar

essas ocorréncias:

Um fator limitante é a dificil tarefa do professor em identificar, em uma turma, as
dificuldades individuais de cada aluno, tornando-se o aprendizado passivel de falhas. A
ndo identificacdo dos niveis de dificuldade dos educandos pode implicar em muitas
dificuldades futuras, pois a medida que se iniciam atividades mais complexas
envolvendo programacéo, ou contetdo de alguma forma relacionados (modelagem de
Software, Redes, Estrutura de Dados etc.), a dependéncia de boa desenvoltura nos

conceitos basicos aumenta significativamente (Rocha et al., p.1, 2010).

De acordo com Paillard e Moreira (2017) varias iniciativas foram realizadas para o
problema de aprendizagem de programacao de computadores para iniciantes, através de cursos
ou minicursos. Podendo apresentar propostas metodoldgicas que permitam a aprendizagem
colaborativa, ferramentas tecnologicas e atividades ludicas em ambientes de programacéo
adequados e intuitivos que facilitem o entendimento e a motivacao na disciplina de programacéo

de computadores.
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Silva e Borges (2016) corroboram informando que mudar a metodologia tradicional para
uma nova compreensdo de como utilizar formas e métodos com as tecnologias na transmisséo de
conhecimentos, permitird que ocorra a aprendizagem dos estudantes. E se o professor reconhecer
a necessidade de trazer para o saber oportunidades de motivar e despertar o interesse dos alunos,
0 uso das tecnologias terd importancia na aquisi¢cdo do conhecimento. Essas oportunidades
podem ocorrer através de ambientes de programacéo por blocos. Esses ambientes se tornam mais
atrativos para os alunos iniciantes, por ocorrer em sua estrutura uma proximidade da linguagem

natural.

2.2 Motivacgao e Aprendizagem

A motivacdo tem sido analisada como processo ou fator que move um individuo a
executar uma determinada acéo, podendo ser representada por alguns fatores comportamentais
do ser humano, ou seja, a maneira como ele age para alcangar um objetivo (Boruchovith, 2008;
Guimaraes et al., 2003; Machado et al., 2006; Siqueira & Wechsler, 2006).

Ao discorrerem sobre a motivacao do ser humano, varios autores discutem sobre as
diversas teorias que estdo relacionadas a esse constructo. A motivacao esté relacionada
internamente ao comportamento e a acdo do cidadao, através da forca que emerge, regula e
sustenta os aspectos dindmicos ou energéticos da acdo (Barrera, 2010; Pausera et al., 2016;
Salvador et al., 2017; Siqueira & Wechsler, 2006).

De acordo com Santos et al. (2012), alguns autores identificam a motivagdo como uma

variavel interventiva que possui a0 mesmo tempo elementos internos como possibilidades no
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envolvimento individual, “isto ¢, do aspecto dinamico ou energético da acdo, aquilo que move o
comportamento” (Barrera, 2010, p.160).

A partir dos anos 30 do século XX, o estudo da motivagdo ganha foco, sobretudo, nos
Estados Unidos. Dessa forma, ocorre a transi¢do gradativa de uma visdo mais mecanicista e
determinista, baseada em impulsos e instintos, por vérias teorias motivacionais que podem ser de
abordagem cognitiva, fundamentadas nos conceitos de expectativa, autoeficécia e atribuicdo
causal (Barrera, 2010; Boruchovitch, 2008).

Boruchovitch (2008) corrobora apresentando que entre os anos 60 e 70, 0s estudos
referentes a motivacdo do individuo, ganham um novo foco, a cogni¢do humana. Surgem muitas
teorias e abordagens acerca da motivacao do individuo no cenario de realizagdes.

Os motivos contidos ao comportamento do individuo tém sido um tema recorrente na
Psicologia, em particular de forma minuciosa na area da Psicologia Educacional, “o foco de
investigacdo concentrou-se nas percepcdes e pensamentos vinculados a motivacdo, mais do que
nos seus aspectos inatos, o que tem produzido importantes avancos no conhecimento”
(Guimaraes & Bzuneck, 2008, p.102).

O psicologo e pesquisador Abraham Maslow, publicou em 1943 o artigo “A Teoria da
Motivagdo Humana”, que obteve grande repercussao sendo reimpresso em varias publicacdes.
Em 1954, o autor expde os fundamentos da motivacdo de forma mais ampla quando explica que,
“O individuo ¢ um todo integrado e organizado. Por consequéncia, ndo se pode falar da
motivacao de um 6rgéo (a boca, o estbmago ou a genitalia), mas da motivacdo da pessoa como
um todo” (Sampaio, 2009 como citado em Maslow, 1954, p.63).

Abreu (2002) afirma que todo comportamento humano é motivado e j& néo se reduz a

uma teoria reducionista que foi compreendida “no auge da revolucao behaviorista; presente,
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quase todos os sistemas tedricos a perfilham, embora nem todos com idéntico grau de convicgéo
e de coeréncia” (p.45).

Maslow relatou que todo ser humano é impulsionado por forcas internas de necessidade e
satisfacdo, sendo que “o0 homem ¢ um animal desejante e raramente atinge um estado de
completa satisfagdo exceto por um curto periodo de tempo” (Sampaio, 2009 como citado em
Maslow, 1954, p.69).

Sampaio (2009) explica que Maslow ndo criou uma abordagem mecanicista da hierarquia
das necessidades, “mas uma teoria da preponderancia (prepotency) hierarquica das necessidades,
em que a influéncia de uma necessidade estaria associada a gratificacdo relativa de outra
considerada inferior”, baseia-se, portanto, na satisfacdo de necessidades e na motivacao para o
fazer (p. 9).

O ser humano ao nascer ja manifesta algumas motivagdes e adquirem outras atraves do

seu desenvolvimento e experiéncias. Acerca disto, Godoi (2001) explana:

A motivacdo ndo é um processo unitario, mas um construto que abarca componentes de
ordens diversas, de tal forma que nitidamente nenhuma das teorias mais significativas
elaboradas até 0 momento conseguiu explicar e integrar totalmente o fendémeno,

principalmente no que se refere a motivacdo académica (pp. 23-24).

Maslow ao analisar e construir a teoria da motivacdo observou algumas concepcdes da
Psicanélise e admitiu que em uma agdo motivacional o interesse é sempre permanente, apesar de

que seus propositos estejam frequentemente sendo transformados pela pessoa (Sampaio, 2009).
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De acordo com Maslow (1954), as necessidades individuais, estdo dispostas e agrupadas
numa pirdmide denominada “hierarquia das necessidades”. Essas necessidades sdo influenciadas
e motivadas pelo grau de importancia (as primeiras necessidades s&o as que dardo mais
motivacdo e as Ultimas, as que sé ocorrerdo de acordo a motivacdo quando as restantes estiverem

satisfeitas).

e As necessidades fisioldgicas sdo os impulsos bioldgicos e instintivos como comer,
andar, respirar etc. S0 0s mais primitivos da hierarquia, estando sua posi¢ao na
base da pirdmide como a mais bésica e inferior.

e As necessidades de seguranca visam garantir estabilidade e protecdo contra danos
fisicos e emocionais.

e As necessidades sociais sao as necessidades que o individuo mantém nas relacdes
de afeicdo, companheirismo e amizade na sociedade.

e As necessidades de estima compreendem o reconhecimento das capacidades da
pessoa como autorrespeito, amor-proprio, autonomia, realizacdo, reconhecimento
e consideracdes.

e As necessidades de autorrealizacdo sdo de potencial pessoal, como: crescimento,

autossatisfacdo, e realizacdo, 0 homem faz o que gosta e deseja.

Ha duas outras necessidades adicionais que Maslow considera menos conhecidas, porque
ndo possuem implicacdes clinicas. A principal base do conjunto de categorias desenvolvidas por
ele é a necessidade de conhecer e entender o que rodeia o ser humano. Elas sdo evidenciadas

pelo autor como “um desejo de entender, de sistematizar, de organizar, de analisar, de procurar
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por relagdes e significados, de construir um sistema de valores” (Sampaio, 2009, como citado em
Maslow, 1954, p. 97).

As necessidades estéticas que compreendem a primordialidade que o sujeito tem de ver
beleza, simetria e arte em geral.

Essas sdo as sete grandes categorias compreendidas pelo autor como necessidades
bésicas.

Avelar (2015) explica que o ser humano deseja conquistar, alcangar e realizar metas e,
por isso, sdo impulsionadas para um novo estagio com objetivos e desejos pessoais. Nesse
sentido, o autor informa que a motivacao precisa estar ligada a um conjunto de variaveis com
intuito de conduzir e auxiliar os objetivos que o individuo deseja alcancar. Todavia, para que
ocorra a motivacao esse individuo precisa ser impulsionado e direcionado a alcancar seus
objetivos.

Neste viés, Barrera (2010), corrobora apresentando que a teoria motivacional “hierarquia
das necessidades”, proposta por Maslow (1970), procede do referencial humanista, bem como
embasada nas forcas internas do ser humano com estimulos e direcéo de suas a¢des. Para
Maslow € necessario apresentar uma teoria para explicar a motivacéao, as necessidades humanas
estdo organizadas através de uma hierarquia, apresentando cada fator com sua importancia para o

ser humano, na figura seguinte representa-se essa estrutura hierarquica.



Figura 5

Exemplo da Piramide de Maslow
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Outro fator motivador seria a abordagem de natureza cognitiva que procura explicar o

comportamento humano por suas acoes e relacdes motivacionais com o ambiente onde esta
inserido, conhecimento sobre as coisas e representacfes (Barrera, 2010).

No entanto, a motivagdo conduz a pessoa a realizar tarefas, sair do estado do
conformismo dando-lhe organizacgao de sentido ou opgdes de alcangar metas e atividades
almejadas.

Segundo Gomes et al. (2008), é importante observar e perceber como se encontra o
discente a respeito de sua motivacgdo, de seus sentimentos e das imagens referente ao seu

desenvolvimento e & sua aprendizagem.
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Lourenco e Paiva (2010) corroboram apresentando caracteristicas fundamentais

referentes a motivacao:

A motivacdo do aluno é uma variavel relevante do processo ensino/aprendizagem, na
medida em que o rendimento escolar ndo pode ser explicado unicamente por conceitos

como inteligéncia, contexto familiar e condig¢do socioecondmica (p.133).

Ja Machado et al. (2006), dialogam apresentando em sua pesquisa que a motivacao tem
sido muito discutida e esclarecem que a auséncia dela nos alunos, tem prejudicado o desempenho
e aprendizado escolar. Ao analisar a motivagao no ambito escolar, percebe-se que ela sempre
sera desafiadora e complexa em sua relacdo com situagdes especificas na sala de aula. A
motivacao representara seu desempenho através de resultados imediatos ou finais. No resultado
imediato, as a¢des sdo o envolvimento com as atividades através do desenvolvimento e pratica,
no resultado final, a motivagéo envolve toda a capacidade adquirida e o aprendizado do aluno.

A motivacdo e o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem precisam estar

envolvidos para que ocorram desafios, estimulos e autonomia como mencionam os autores:

A motivacdo é fundamental para o processo e sucesso na aprendizagem, sendo ela peca
chave e determinante no contexto escolar, pois sem motiva¢ao ndo ha aprendizagem efetiva “A
motivag&o e 0s mecanismos associados a ela contribuem de forma direta para o sucesso de

aprendizagem” (Salvador et al., 2017).



36

Carmo (2014) explica que se a motivacdo esta ligada diretamente as ac6es cotidianas, do
ser humano em geral e, que desta forma, ela ndo poderia estar ausente no ambiente académico.

Diversos autores formalizaram suas teorias de aprendizagem com a perspectiva de
melhorar a forma de desenvolver o conhecimento e a aprendizagem no &mbito educacional.
Dentre elas sera mencionado Vygotsky com a teoria sdcio interacionista®.

Oliveira (2004) explica que a teoria socio - interacionista de Vygotsky compreende a
aprendizagem como um evento que ocorre na interacao entre as pessoas. O processo da
aprendizagem acontece por diferentes formas no desenvolvimento do ser humano. O papel da
escola é proporcionar ao aluno ndo somente ler e escrever, mas habilidades no seu

desenvolvimento intelectual, grupal e social. A autora ainda contribui informando que:

O sdcio - interacionismo de Vygotsky surge na abordagem do individuo com o sujeito do
processo de aprendizagem, que ndo pode ser fragmentado, que deve ser compreendido
em sua totalidade, organismo biolégico e social, integrante de um contexto sdcio-

historico que é parcialmente local, parcialmente planetario (p.3).

Weiss e Cruz (1998) contribuem explicando que a aprendizagem é um processo ao qual o

ser humano esta em construcéo e desenvolvimento de suas informacdes, em aprendizagem

! Vygotsky elaborou a teoria historico-cultural, também conhecida como abordagem sécio interacionista,
cujo objetivo consiste em “caracterizar os aspectos tipicamente humanos do comportamento e elaborar hipdteses de
como essas caracteristicas se formaram ao longo da histéria humana e de como se desenvolvem durante a vida de

um individuo.
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formal e informal, ndo é estabelecida somente pela sua capacidade cognitiva. Ela é estruturada

pelo psicoafetivo e psico-cognitivo, aparelho bioldgico e 0 meio ambiente onde estéa inserida.

A aprendizagem é considerada por VVygotsky com trés grandes aspectos tedricos, mas
para o autor o terceiro aspecto € o mais importante dessa teoria, “¢ o amplo papel que

atribui ao aprendizado no desenvolvimento da crianga” (Vygotsky, 1991, p.55).

Lourenco e Paiva (2010) corroboram apresentando uma abordagem defendida por

Vygotsky sobre o processo de aprendizagem:

Pode ser definido como a forma como o sujeito adquire novos conhecimentos,
desenvolvem competéncias e modificam o comportamento; é uma mudanca
relativamente estavel do comportamento de uma maneira mais ou menos constante,

conseguida para experiéncia, pela observacgdo e pela pratica motivada (p.138).

O sujeito apresenta dois processos de aprendizagem, a aprendizagem nao sistémica que
alguns autores defendem como a que ndo comeca na escola. Ela é apresentada como
aprendizagem na idade pré-escolar, quando a crian¢a vai concentrar toda a sua aten¢do em
processos simples e iniciais “Qualquer situagdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta
na escola tem sempre uma historia prévia” (Vygotsky, 1991, p.56).

O autor apresenta informacdes relativas a experiéncia e a vivéncia com quantidades e

operacdes matematicas basicas, que as criancas aprendem bem antes de comecarem a frequentar
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uma instituicdo de ensino, estando aptas a aprender o sistema de numeragéo, sua organizacdo e
representacéo

A crianca quando adquire maturidade de se relacionar com os adultos ou outras criangas
e aprende a observar objetos e assimilar seus nomes e aprender a fazer perguntas ela esta, de
fato, aprendendo.

Na aprendizagem sistémica Vygotsky contribui elaborando dimensdes do aprendizado
educacional, enfatizando a acdo no ambiente onde estdo inseridos professores, colaboradores e a
comunidade escolar, sendo 0s responsaveis, como motivador e mediador da obtencéo do
conhecimento do aluno.

Ainda segunda Vygotsky (1991), o aluno passa por dois tipos de desenvolvimento: o
primeiro caracteriza-se no nivel de desenvolvimento real, com conceitos bem estabelecidos e
consolidados. E o nivel de desenvolvimento potencial, que envolve problemas ao qual a pessoa
precisa de ajuda de outras pessoas experientes. Ele vai denominar como zona de

desenvolvimento proximal (ZDP) que sustenta esse principio.

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em

colaboragdo com companheiros mais capazes (p.58).

O autor destaca que a ZDP é desenvolvida por meio da aprendizagem, dessa maneira o
aluno somente se apropria do conhecimento através das relaces reais e afetivas de si proprio e

do meio social.
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Segundo Pozo (2002), a aprendizagem possui varios elementos que a auxiliam e a
motivagdo — por sustentar as acdes que ele vai realizar — € um dos processos presentes na
memoria dos alunos. O autor afirma que a motivagdo possui algumas condicdes que vém a
favorecé-la. Por esse motivo, é importante analisar de que forma os alunos podem estar
motivados para tais realizac@es: intrinseca ou extrinsecamente. A extrinseca sera percebida
quando o estudante atribui importancia ao seu aprendizado e ndo a atividade de aprender.
Enguanto na intrinseca serdo necessarios desejos internos para aprender, ou seja, 0 aluno sente o
desejo e motivo de aprender por si proprio (Batistela et al., 2016).

E fundamental na aprendizagem o aluno estar motivado, como explica o autor, “Sem
motivacdo ndo ha nem ensino e nem aprendizagem, pois 0 aluno que esta motivado tem energia
suficiente para novas aprendizagens, se tornando o protagonista de sua aprendizagem e 0
professor motivado consegue envolver o aluno neste processo” (Avelar, 2015, p.75).

Em sala de aula, o discente desenvolvera ambos 0s processos de motivacao, que serdo
extrinsecos na medida em que houver a satisfacdo de entender e desenvolver os exercicios
propostos e intrinsecos para desejar algo ou evitar algo indesejado. A seguir, explicaremos em
mais detalhes ambas as motivagdes.

Pozo (2002) apresenta que o primeiro elemento auxiliar na aprendizagem é a motivagao,
e que estara sempre percorrendo entre motivos internos e externos. Na aprendizagem associativa
percorre a motivacgao extrinseca que segue as circunstancias e 0s objetivos externos a serem
executados ao seu significado, e a motivagao construtiva percorre por motivos intrinsecos que
possibilita o desencadear da agdo por mecanismos inatos na relagéo entre as operacoes de

estimulos e prazer para aprender.
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2.2.1 Motivacéo Intrinseca

A motivacdo intrinseca é gerida por motivos internos que o ser humano apresenta, ele
possui o desejo de sempre aprender algo por sua propria vontade (Abreu, 2002; Avelar, 2015;
Batistela, et al., 2016; Godoi, 2001; Guimardes et al., 2003; Pozo, 2002).

Avelar (2015) afirma se o aluno se encontrar motivado de forma intrinseca, ele tera um

melhor rendimento escolar.

Todos os estudos sobre motiva¢Ges comprovam que é mais vantajoso que os alunos
estejam internamente motivados. Considera-se que alunos motivados intrinsecamente tém
probabilidade de serem mais persistentes, apresentam niveis de desempenho mais

elevado e realizam mais tarefas do que os que requerem reforgo externo (p.85).

Tendo em vista que na motivacao interna os fatores por estarem ligados principalmente
por necessidades psicoldgicas basicas, precisam estar conectados a um ambiente prazeroso e
agradavel, dessa forma as atividades propostas terdo significado positivo, “o material aprendido
produz prazer, a tarefa € feita porque é agradavel por si mesma e impulsiona e motiva sua
realizagdo” (Avelar, 2015, p.87).

Portanto, na motivacao intrinseca o desejo seré idealizado de dentro para fora, para que
ocorra, através de necessidades fisiologicas, que o ser humano tera para realizar; algo por desejo

proprio.



41

Boruchovitch (2008) afirma que uma pessoa intrinsecamente motivada desenvolve suas
tarefas sem que haja a necessidade de ser estimulada, isto é, ela realiza por prazer préprio. Nessa
percepcao a pessoa sente o desejo e a satisfacdo por desenvolver e aprender algo.

Na motivagdo intrinseca os alunos demonstram probabilidades de serem mais
determinados, o grau de desempenho terd um nivel mais elevado e suas realiza¢Ges terdo mais
éxito do que dos estudantes que precisam de reforgos extrinsecos (Avelar, 2015).

Godoi (2001) informa que na motivacao intrinseca, o referencial é o aluno e ndo a tarefa,
ou 0 objeto, que teria a possibilidade de ser interno. E 0 momento de explorar, enfrentar os
desafios e avaliar a eficacia em relacdo a sala de aula. Quando o aluno percebe que um resultado
da aprendizagem ¢ significativo ou tem interesse em si mesmo, sera constituido outro motivo
para aprender.

Batistela et al. (2016) salientam que o aluno € movido por motivos internos, e que ele
compreende o significado de aprender com prazer. Por esse motivo, os autores afirmam que, “ao
contrario, no modo explicito, o interesse maior esta no que se aprende pela satisfacdo de ter
entendido e ndo na consequéncia deste aprendizado” (p.4).

Na motivacgdo intrinseca o individuo é motivado por necessidades e fatores internos de

seu organismo (Batistela et al., 2016)

A motivacdo para a competéncia é apresentada como um motivo de base bioldgica, mas,
em muitas situacdes, 0s sentimentos de competéncias necessitam da interacao social,

como, por exemplo, elogios e encorajamento para determinados padrdes de desempenho

(p.86).
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Mediante as caracteristicas apresentadas por varios autores sobre a orientacdo
motivacional intrinseca e ao seu conceito, ela esta relacionada ao comportamento e ao desejo do
aluno por realizar as atividades por si proprio, e ocorre quando sua curiosidade e desejo sao
desafiados para desenvolver as tarefas, ele consegue ter uma melhor percepgéo no aprendizado
(Barrera, 2010; Deci et al., 1981).

Na teoria elaborada por Bandura, a autoeficacia apresenta evidéncia de sua importancia
como um construto motivacional. Dessa forma, a teoria estd embasada na capacidade da pessoa
ser capaz de ter total controle dos seus pensamentos e emocGes bem como sobre 0 seu meio
social. Justificando, que o ser humano néo é altamente autdénomo, livre de qualquer influéncia do
meio em que vive, porém ele estd constantemente interagindo com o ambiente, tendo o ser
humano o comportamento parcialmente autodeterminado e parcialmente dependente das
influéncias sociais (Bandura, 1989; Barrera, 2010).

O processo motivacional esta fortemente refletido nas crencas de autoeficacia as

vantagens dessa decisdo poderdo ser mais bem percebidas no seguinte trecho de Bandura (1989):

Self-efficacy beliefs usually affect cognitive functioning through the joint influence of
motivational and information-processing operations. This dual influence is illustrated in

studies of different sources of variation in memory performance (p.1176).

Rodrigues e Barrera (2007) analisaram que a “autoeficacia percebida é um fator que
desempenha um importante papel na motivacao” (p.42). Desse modo, as pessoas fardo escolhas
referentes as crencas de autoeficacia. Nesse sentido, a certeza de que a autoeficacia afeta o

funcionamento cognitivo por influéncia de fatores motivacionais e operacgdes de processamento
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de informac&o, permitiré aos individuos que possuem um grau elevado na seguranca de
autoeficécia, conseguiram confrontar melhor seus desafios e obstaculos, permitindo um padrao
elevado na motivacao.

Segundo alguns autores, na teoria da autodeterminacao (Bzuneck & Guimarées, 2007;
Deci et al., 2001; Gagné & Deci, 2005), o comportamento interno do ser humano é influenciado
de modo sécio e contextual de acordo com algumas necessidades inerentes e internas tais como:
competéncia, autonomia e vinculo social.

Para Bzuneck e Guimaraes (2007), a competéncia é o primeiro fator motivacional que
possui condi¢Bes do organismo interrelacionar de forma satisfatéria com o ambiente, desejando
alcancar resultados positivos. No mesmo sentido, Avelar (2015) aponta que “para que ocorra a
competéncia, € importante estar motivado, pois é a motivacéo que orienta 0 organismo nas
tentativas de dominio, habilidade e competéncias” (p.86).

O segundo fator motivacional a ser analisado é a autonomia. Alguns autores explicam
que a definicdo de autonomia ndo deve ser confundida com independéncia nem com
individualismo. A autonomia se caracteriza no ser humano por aptiddes de se autogovernar, ser
singular e distinto dos outros. E por Gltimo, o vinculo social — tem como fator motivacional a
procura por relacionamento com outro individuo, grupo ou comunidade em busca de estar
conectado aos outros, através de sentimentos e afetividades, permitindo que possa ocorrer
aquisicao das normas, regras e valores sociais (Silva et al., 2010).

As vantagens desses fatores motivacionais poderdo ser bem mais percebidas no seguinte

trecho de Cavenaghi (2009):
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Essa teoria especifica que sentimentos de competéncia ndo aumentardo a motivacao
intrinseca a menos que eles sejam acompanhados por um senso de autonomia, ou seja,
por um lécus interno de causalidade. Assim, para um nivel alto de motivacao intrinseca,
as pessoas tém que experimentar ndo so a percepc¢do de competéncia, mas também a

percepcao de autonomia (p. 252).

Deci et al. (1981) acreditam que se o aluno compreender o contetdo ministrado na classe,
ele provavelmente estara mais motivado intrinsicamente para aprender e ter um melhor
desempenho no aprendizado.

Muitos autores tém pesquisado e trabalhado a motivacéo na Educagdo, com o objetivo de
identificar quais 0os motivos que caracterizam e vinculam o desenvolvimento continuum entre o
ser humano e o objeto a ser explorado e analisado.

Observam Guimaraes et al. (2003), que “um aluno com motivagdo intrinseca em sala de
aula caracteriza-se por curiosidade, interesse, atengdo concentrada, que séo baseadas como um
fim em si mesma” (p.17).

A teoria da atribuicdo causal desenvolvida por Weiner (1985), enfatiza que as causas que
0 ser humano atribui ao acontecimento, fazem com que ele passe ndo apenas a perceber os fatos
que ocorrem ao seu redor, como também compreender as causas e efeitos para esclarecer o
ocorrido. Nesse sentido, o autor centra-se no processo de atribuicdes relativas ao sucesso e ao
insucesso (Barrera, 2010).

Barrera (2010) explica que para reproduzir uma experiéncia desejavel ou indesejavel, é
necessario entender o que ocorreu e quais foram as causas. A teoria destaca que as ocorréncias

séo mais frequentes com situacdes negativas, atipicas ou inesperadas.



Conforme Garcia e Boruchovitch (2014), no contexto educacional, as atribuicGes de
causalidade sdo mais compativeis para o aprendizado, o aluno vincula as causas internas e
domina as condigdes do desempenho educacional, esse acontecimento e desafio ocorrem por
haver um esforco e ser instrumentalizado pelo aluno para que aconteca sucesso ou mantenha o
desempenho, ou como evitar o que nédo pretendia como fracasso.

As trés dimensdes bésicas, que norteiam o sucesso ou o0 fracasso de uma pessoa em
qualquer situacdo ou acontecimento séo: o l6cus de causalidade, a estabilidade e a
controlabilidade em situacgdes de efetivacdo, dessa forma (Barrera, 2010, como citado em
Weiner, 1985):

1) Causalidade — é a comparacao dos resultados que podem ocorrer através de fatores

internos ou externos que podem estar no proprio aluno (interno) ou na circunstancia (externa).
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- Os fatores internos (por exemplo: raciocinio, esfor¢o, aptiddo, concentragdo, habilidades

e humor).

- Os fatores externos (por exemplo: sorte, caracteristicas da situacdo, dificuldade da
tarefa). Assim sendo, uma pessoa obteve o sucesso de terminar o curso técnico (lécus interno),
prestou concurso publico e fracassou no resultado (I6cus externo).

2) Estabilidade — é outra dimenséo apresentada que pode ser percebida como estaveis

(invariavel) que s&o causas relacionadas internamente ao acontecimento que pode ser
classificada como instavel (variaveis) que € referente as causas externas.

As causas estaveis estdo associadas a capacidade intelectual, grau de dificuldade da
disciplina em relacédo ao discente; em contrapartida, a intensidade do esforgo, fadiga, distracao,

sorte, s&o consideradas instaveis (Barrera, 2010).
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3) Controlabilidade — concerne perceber a influéncia que pode ser exercida sobre as
causas atribuidas ao aluno, se é controlavel ou ndo controlavel. Causa suscetivel de ocorrer
modificacdo por ele (por exemplo: carinho, esforgo) porém, discernindo de outras percebidas
como fora de controle (dificuldade na tarefa, ansiedade). Dessa forma, se 0 aluno comparar seu
fracasso com as causas incontroladas como, por exemplo, a vergonha e se sente inferior, de outro

lado, associar seu sucesso as causas controlaveis, tais como estudo e esfor¢o (Barrera, 2010).

2.2.2 Motivacéo Extrinseca

Para Deci et al. (2001), a motivacdo extrinseca esta relacionada com as expressdes
externas referentes a tarefa, ou seja, inerentemente ao interesse condicionado aos meios de
recompensas e prestigios.

Como muitos autores apresentam, o conceito de motivacgdo extrinseca, tem sido
compreendido como em resposta as tarefas ou atividades visando algo externo (Bzuneck, 2007),
como retribuicdes, recompensas (Deci &Ryan, 2008) ou simplesmente para demonstrar
habilidades (Boruchovitch & Guimarées, 2008) ou evitar puni¢des e desconfortos nos resultados
exteriores (Gagné & Deci, 2005; Nikou & Economides, 2014; Pintrich, 2004; Pizani et al., 2016;
Silva et al., 2010; Zenorini et al., 2010).

Pizani et al. (2016) explicam que a motivacdo extrinseca pode ser definida como aquela
que leva o discente a desenvolver suas tarefas objetivando por recompensas, isto é, o desejo do
aluno ndo é somente preparar suas atividades, mas seu interesse € pela recompensa. Caso ela ndo
seja entregue, o0 nivel de motivacao diminui.

Na perspectiva de Avelar (2015), a motivacao extrinseca tem como fator predominante a

recompensa como ¢ relatado:
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A motivacédo extrinseca tem como origem fatores externos ao individuo, um exemplo é de
um aluno que faz sua tarefa ou prova para ser recompensado ou para ndo ser castigado. A

punicdo ou a nota que seria uma recompensa é o combustivel que fez mobilizar o aluno

(p.88).

No modo extrinseco, a motivacao é externa e o processo de realizar tarefas ou atividades
que nem sempre sdo prazerosas ou por escolha espontanea, ainda assim, precisa ser realizada.

Pozo (2002) contribui informando que a motivagdo extrinseca ocorre quando a
“motivacao da aprendizagem nao € o que se aprende, mas as consequéncias de té-lo aprendido”
(p.139).

A mudanca dos niveis de série representa um fator desafiador na vida académica dos
alunos, pelas exigéncias apresentadas ao aumento de disciplinas e por demandar um esforgo
maior para atingir os objetivos da aprovacdo anual. Retornando as exigéncias apresentadas
anteriormente, o sistema escolar fara novas e mais rigorosas demandas fundamentadas em
parametros extrinsecos (Pansera et al., 2016).

Destacam ainda Santos et al. (2012), que ocorre uma grande transi¢do na vida do aluno
que deixa o Ensino Fundamental e mergulha no Ensino Médio, e que esse momento é delicado
na vida do adolescente incluindo sua vida académica. Mediante essa variagcdo, ocorre 0
rendimento negativo, a falta de motivacao para as tarefas escolares, a insatisfagdo ou néo ter
animo para frequentar as aulas, essas sdo ocorréncias que enfraquecem o inicio do ano letivo.

Pode ser observado que, na motivagao extrinseca, o aluno motivado seré aquele que

desempenha suas atividades interessado em alguma recompensa externa ou alguma forma
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positiva de receber algo. Um aluno com essas caracteristicas motivacionais esta interessado em
agradar pais e professores para ter conquistas externas no intuito de receber elogios e néo sofrer

punicao.

Sendo a teoria da autodeterminacgéo Self-determination Theory (STD) discutida no
campo da motivacao para a aprendizagem escolar, essa teoria propde atingir os aspectos
qualitativos e os determinantes motivacionais do individuo (Guimardes & Bzuneck, 2008).

Essa teoria prop6e que todo individuo possui uma tendéncia inata para atingir um
desenvolvimento saudavel e autorregulado. Todo individuo desde seu nascimento, é dotado por
habilidades e comportamentos que permitem novos desafios e descobertas. Dessa forma, a SDT
tem como finalidade a interacdo no contexto social e as necessidades psicoldgicas que podem ser
atingidas através da autodeterminacdo (Deci et al., 2001; Gagné & Deci, 2005; Guimaraes &
Bzuneck, 2008; Leal et al., 2012; Machado et al., 2006; Silva et al., 2010).

Tendo em vista que a SDT foi apresentada pelos autores como uma teoria humana,
através dela elaborou-se quatro teorias menores como a teoria das necessidades basicas — que
determina: se o individuo estiver bem constituido fisica e psicologicamente, ocorrera o
desenvolvimento da motivagao intrinseca como a autonomia, competéncia e vinculo social.

A teoria da avaliagéo cognitiva — propde analisar como as motivagdes interferem na
aprendizagem identificando as diferencas onde ocorrem recompensas ou satisfacao.

A teoria da integracdo organismica — sugere que as sistematizacfes externas podem ser

internas ao individuo podendo ocorrer uma motivagdo autorregular.



49

A teoria da orientagdo de causalidade sustenta-se no entendimento ao qual o individuo se
apropria dos acontecimentos sociais e das necessidades basicas presentes no seu ambiente que
pode influenciar a motivagéo.

Conforme a analise anterior, abordaremos duas teorias, a teoria da avalia¢do cognitiva e a
teoria organismica. Elas estdo atreladas a SDT e seu objetivo principal € estudar as questdes
motivacionais intrinseca e extrinsecamente as diferencas que as compreendem.

De acordo com Machado et al. (2006), a teoria da avaliacdo cognitiva analisa os efeitos
das ocorréncias externas sobre a motivagao intrinseca. Os autores afirmam “quando o ambiente
externo ameaca a satisfacdo das necessidades psicoldgicas basicas do individuo, a motivagao
podera ser prejudicada” (p. 6).

Guimaraes e Bzuneck (2008) contribuem na anélise das motiva¢des autbnoma
(intrinseca) e controlada (extrinseca). Dessa forma, as atividades propostas aos estudantes que
precisam desenvolver, desde a mais basica até a mais complexa, se ndo houver motivacdo
interna, essas incumbéncias ndo serdo concluidas com éxito, bastando para isso a motivagao
controlada.

Apontam ainda Gagné e Deci (2005), que os fatores externos, como gratificacéo,
recompensas tangiveis, atividades e avalia¢cGes tendem a reduzir o sentimento e a capacidade de
autonomia, alterando o l6cus da causalidade percebida do interno para o externo e prejudicando a
motivacdo intrinseca.

O ponto central da teoria da avaliacdo cognitiva esta na dicotomia da motivacéao

autdbnoma e na motivacdo controlada, que serdo abordadas logo a seguir.
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O aspecto autonomia — expde-se ao envolvimento do individuo de forma desejada sem
que ocorram ameacas ou imposicao, ele esta realizando suas tarefas de forma totalmente
voluntaria, dessa forma tende a beneficiar a motivacao intrinseca.

No aspecto controlador — ocorre o envolvimento das tarefas de forma imposta e a
sensacgdo de pressao na realizacdo das atividades, prejudicando a motivacéo intrinseca, por
ameagcar a autonomia do individuo.

Machado et al. (2006) corroboram informando que ocorrem esses dois niveis de eventos
externos no cotidiano do aluno; é necessario saber ponderar para que a aprendizagem ndo seja
prejudicada. Os autores afirmam que alguns pesquisadores expdem que a op¢do de oferecer
recompensas em sala de aula em troca de algo é muito utilizada na sociedade.

Essa teoria diferencia a motivacdo extrinseca em tipos que diferem seu grau de
autonomia, permitindo através dos vinculos e das considera¢des autodeterminadas a elaboracao
da teoria da integracdo organismica com um continuum do desenvolvimento da
autodeterminag@o do comportamento.

A integragdo organismica é uma das subteorias da Teoria da Autodeterminacéo
apresentada pelos pesquisadores Deci et al. (2001) com a finalidade de se ter uma melhor
percepcdo da motivacgdo extrinseca e como ela é regulada.

Os pesquisadores Guimardes e Bzuneck (2008) colaboram apresentando que a maior
parte das atividades que séo realizadas por uma pessoa no cotidiano, sdo reguladas pela
motivacao extrinseca e que pode ocorrer semelhanca referente a resultados adquiridos com
atividades motivadas intrinsicamente.

Esse comportamento na motivacao externa possui aspectos externos que

interferem na realizacéo de atividades e apresentam em sua estrutura quatro niveis de
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autonomia que seriam — regulagéo externa, regulacdo introjetada, regulagéo identificada
e regulacdo integrada, que apresentam as consideracdes a segulir:

- Regulacéo externa € o nivel mais basico da autodeterminagdo da motivagao extrinseca;
esse nivel de comportamento tem desejo das recompensas ou evita consequéncias indesejadas,
focaliza apenas cumprir demandas externas.

- Regulacdo introjetada é o nivel de regulacdo em que ndo foram integradas
consequéncias externas ao self. S8 movidas por sentimentos, como culpa, ansiedade,
autoestima ou desejo de pertencer a um grupo social.

- Regulacdo identificada essa regulacdo é mais autbnoma do que as anteriores podem
ocorrer em situacdes de valorizacdo e reconhecimento. Esse nivel reflete em si mesmo, tarefas
que serdo realizadas pelo aluno, mas que elas ndo seréo intrinsecamente interessantes.

- Regulacéo integrada é considerada o nivel mais autodeterminado referente a motivacéo
externa. Essa regulacdo permite que ocorra o desejo de escolhas e a importancia da autonomia e
faz parte de seu self, com aprovacéao de outros valores pessoais.

Silva et al. (2010) contribuem explicando que a motivacao intrinseca e a extrinseca
formam o continuum da autodeterminacdo, que tem como ocorréncia a falta de motivacao,
percorrendo por vérias etapas da motivacgdo extrinseca até atingir a motivacao intrinseca,

encontrando-se este processo representado na figura 6.
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Figura 6

The Self-Determination Continuum, with Types of Motivation and Types of Regulation

Type of  Amotivation : Extrinsic Motivation : Intrinsic Motivation
Motivation I |
i |
| |
Type of Non- | Exterminal Introjected  Identified  Integrated ' Intrinsic
Regulation regulation lRegu\ann Regulation Regulation Regulation | regulation
| |
| |
Qualny. o Nonself-determined Self-determined
Behavior

Nota. Fonte: Ryan e Deci (2004, p.16).

E importante destacar, desse modo que & aprendizagem escolar precisa ser realizada de
maneira criteriosa, o professor por sua vez é o responsavel de mediar ndo s6 a motivagdo externa
com retribui¢des tangiveis ou verbais, mas também a motivacdo intrinseca com a finalidade de
construir um ambiente onde o aluno se sinta integrado, responsavel por desenvolver suas

atividades por desejo préprio.

2.2.3 Motivacéo na Aprendizagem

Como afirma Batista et al. (2016), no passado, a aprendizagem era reproduzida, os alunos
escreviam e reescreviam até ter memorizado toda a matéria, e era esperado que, em pouco

tempo, reproduzissem com facilidade o contetdo porque o haviam memorizado.
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Quando se refere a motivacdo para aprendizagem, é preciso analisar as particularidades
encontradas no ambiente educacional. Os principais fatores sdo as atividades e tarefas a serem
desenvolvidas relacionadas com o processo cognitivo, como: a concentracao, a abstragéo, a
imaginacao, o raciocinio e a resolucéo de problemas.

Zenorini et al.(2010) afirma que a motivacdo é um dos fatores que beneficia a
aprendizagem do aluno no ambiente educacional. O professor tem um papel fundamental, pois
ele é o responsavel por desenhar tarefas de ensino que poderdo ou ndo motivar seus alunos para a
aprendizagem. Sendo assim, o papel do professor podera ter influéncia nas atitudes e na
aprendizagem dos alunos.

Os autores contribuem apresentando que o ambiente de sala de aula difere de outros
ambientes sociais, criados como laborat6rios experimentais para a realizagdo de estudos
motivacionais, se neste contexto educacional o aluno se sentir motivado, ele tera melhores
condi¢Oes no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem, permitindo que ocorram
habilidades e compreensdo em novos conteidos (Carmo, 2014; Machado et al., 2006).

Os motivos ou necessidades subjacentes ao comportamento dos alunos apresentam-se por
meio de interacBes organismo-mundo. O comportamento do individuo resulta na interacdo que
cada ser estabelece com as circunstancias da vida.

A motivacdo para aprendizagem tem ganhado um novo espaco investigativo, pois as
teorias antigas sobre a aprendizagem limitavam a motivacéo a uma pré-condicao significativa
(Siqueira & Wechsler, 2006). No ambito internacional varios pesquisadores tém observado que a
motivacao é um fator determinante no processo da aprendizagem (Deci & Ryan, 2008; Pintrich,
2004; Vansteenkiste et al., 2006). No Brasil, estudos sobre esta teméatica vém crescendo

significativamente no &mbito do Ensino Médio, mas ainda sdo poucos 0s pesquisadores que se
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aprofundaram e desenvolveram pesquisas sobre motivacdo na aprendizagem (Marchiore &
Alencar, 2009; Palitot et al., 2017; Pozo, 2002; Salvador et al., 2017; Siqueira & Wechsler, 2009;
Zenorini et al., 2010).

De acordo com Siqueira e Wechsler (2006), ao analisarem motivacdo no ambiente
educacional para aprendizagem, se fez necessario que ela estivesse relacionada aos processos
cognitivos como: “capacidade de aten¢do, concentragdo, processamento de informacao,
raciocinio e resolug¢do de problemas” (p.22).

Os pesquisadores Deci e Ryan (2008), afirmam que se o individuo for motivado de forma
autdbnoma, ocorrerd o desejo ou um auto endosso de suas agoes.

Para Siqueira e Wechsler (2006), o comportamento diario do aluno no &mbito escolar

pode estar relacionado a motivagdo como apresentado abaixo:

A questdo motivacional talvez explique por que alguns estudantes gostam e aproveita a
vida escolar, apresentando comportamentos adequados, adquirindo novas capacidades e
desenvolvimento todo o seu potencial, enquanto outros parecem pouco interessados,
muitas vezes fazendo as atividades por obrigacéo, ou de forma relaxada e, em alguns

casos, odiando boa parte da vida escolar (p.22).

Na visdo de Siqueira e Wechsler (2006), referente a questdo motivacional, as autoras
explicam que havera dois grupos de estudantes: os que gostam e desenvolvem as tarefas
escolares de forma produtiva e positiva e 0s que se apresentam dispersos, com pouco entusiasmo

e interesse, desenvolvendo suas atividades sem estimulo, simplesmente de forma mecanica.
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Estudar a motivacao para aprendizagem requer uma interacao referente a varios fatores
que podem estar diretamente relacionadas ao aluno. Pode ser observado, que alguns alunos
atribuem sua falta de motivacéo aos professores, aos colegas de classe, ao contetdo trabalhado
em sala de aula ou a instituicao escolar (Abreu, 2002; Carmo, 2014; Siquera & Wechsler, 2006).

Entre os autores, quanto a demanda desses fatores, o professor € o responsavel pelo
desafio da melhor maneira de mover a aprendizagem ao seu alunado. A relacdo referente ao
desejo da interacédo, a manifestacdo de contagiar o ambiente e influenciar na motivacgao dos
alunos, é baseada na observacgdo dos alunos que o veem como espelho (Batistela et al., 2016).

De acordo com Cunha (2014), a motivagdo nos modos interno e externo, sao ambos
importantes e eficazes na aprendizagem, e o professor € o responsavel para que ocorra a
mediac&o na regulacdo mais adequada no decorrer do aprendizado. E de suma importancia que o
professor saiba mediar para ndo ocorrer resultados negativos. “Nem todas as situagdes
educacionais garantem que as tarefas académicas resultem e engajassem-se unicamente por
motivacdo intrinseca, por isso fatores internos e externos devem relacionar” (p.9).

Nesta perspectiva Lourenco e Paiva (2010), informam que o professor é o protagonista e
responsavel pela sala de aula, ambiente no qual é de extrema importancia ou interesse e o desejo
da realizagdo do contetdo abordado. A instituicdo juntamente com o corpo pedagdgico prepara o
curriculo para ser trabalhado no ano letivo, mas o professor mediante a necessidade da classe
planeja e elabora o contetdo programatico de forma interdisciplinar para a turma, com solicitude
e consonancia desse contetdo.

Um dos fatores que desestimula os alunos é a l6gica-matematica, visto que muitos
apresentam dificuldades por néo ter base suficiente para desempenhar as tarefas ou por ndo

compreenderem o conteudo proposto na atividade.



56

Outro ponto fundamental é a metodologia usada. Muitos professores ndo percebem que
possuem em sua classe alunos inexperientes e novatos. No decorrer do tempo, em fungéo de
apresentarem mau rendimento nas aulas e resultados negativos nas avalia¢6es, — por néo
conseguirem escrever codigos razodveis — muitos estudantes comecam a faltar as aulas e a ficar
desmotivados e, posteriormente, acabam por criar uma aversdo a disciplina de programagao.

Batistela et al. (2016) explicam que na contextualizagdo do pensamento de Pozo (2002),
o aluno inserido no ambiente escolar com o decorrer do tempo ira conscientizar-se e formulara
estratégias que o auxiliardo no desenvolvimento de problemas, favorecendo a capacidade do

aprendizado.

2.3 Os Ambientes de Programacéo Visual e por Blocos

O uso dos ambientes de programacao por blocos tem crescido nos ultimos anos e
auxiliado os professores no desenvolvimento das atividades pedagdgicas voltadas para a
aprendizagem de programacéo no Ensino Fundamental, Médio e na Graduacédo (Loukatos &
Arvanitis, 2019; Park & Shin, 2019; Tsai, 2019; Wangenheim et al., 2018). No Brasil, é
crescente o uso de ambientes de programacao por blocos, sendo o Scratch o ambiente mais
utilizado, principalmente em oficinas com conteudos especificos disciplinares. Ha vérias
pesquisas com relatos a respeito do ambiente usado de forma interdisciplinar na Educacéo.

O Scratch tem propriedades basicas e faceis de serem manipuladas, seu ambiente facilita
a construcdo de programas, através da conexao de blocos intuitivos. Ele tem um cenario que
permite a visualizagdo de tudo que ocorre em tempo real na interface do ambiente. Desta forma,

possibilita ao aluno a curiosidade e a criatividade de programar.
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A utilizagdo de ambientes de programacao intuitiva consegue atrair a curiosidade e
atencdo dos alunos, proporcionando qualidade e facilidade no desenvolvimento de suas tarefas
rompendo com as dificuldades e limitagcdes na aprendizagem.

O ambiente de programacao Alice possibilita a programacao orientada a objetos, fornece
animacdo em 2D e 3D e permite a utilizagdo de uma linguagem grafica, com manipulacéo de
encaixes de blocos ndo havendo necessidade de escrever cddigos e de se preocupar com a
sintaxe. A utilizacdo deste ambiente proporciona elaboracgdo de historias ou animacdes
tridimensionais, possibilitando ser concebida a criacdo de jogos ou videos animados essas sao
algumas das viabilidades existentes nesta ferramenta (Barros, et al., 2012)

Nas pesquisas internacionais, os ambientes Scratch e MIT App Inventor sdo os mais
utilizados nas Universidades, Ensino Médio e Fundamental. Em agosto de 2019, existiam
44.981.198 usuarios registrados no site Scratch e 8.200.000 usuérios registrados no aplicativo
Site do Inventor (Park et al., 2019).

O MIT App Inventor tem se destacado como ambiente de programagéo por oferecer um
ambiente de facil utilizacdo e proporcionar a motivacao aos alunos novatos. Ao desenvolver
aplicativos em sua plataforma movel, os alunos podem criar apps e disponibiliza-los em tablets e
smartphone e na web (Wangenheim et al., 2018).

Nos proximos subcapitulos mostraremos estes trés ambientes de programacéo por blocos,
que apresentam diferentes caracteristicas que 0s tornam ferramentas interessantes para iniciar a
aprendizagem de programacédo no Ensino Médio/Técnico (Costa & Piedade, 2021; Piedade et al.,

2019).
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2.3.1 O Ambiente Scratch

Em 2007, o ambiente de programacéo Scratch, desenvolvido por um grupo de
pesquisadores do Lifelong Kindergarten Group no Media Lab, do Instituto de Tecnologia de
Massachutess (MIT), liderado por Mitchel Resnick, (Batistela et al., 2016; Ventorini & Fioreze,
2014), objetivou atender as necessidades de alunos entre (8 a 16) anos.

O Scratch possui uma interface de facil utilizacdo com blocos de encaixes l6gicos e
coloridos com formatos e organizados em categoria (lado esquerdo) e a visualizacdo (lado

direito), como é possivel visualizar na figura 7.

Figura7
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O ambiente de programacao esta disponivel em mais de 40 idiomas e € disponibilizado
nos sistemas operacionais (Linux, Mac e Windows), podendo ainda ser utilizado online ou
offline e ser compartilhado na web.

Assim, a criacdo de um projeto no Scratch requer a escolha de comandos da linguagem
de programacéo, a edi¢cdo de uma proposta que envolva a programacao utilizando elementos
graficos para compor o “palco” da historia, a defini¢ao de Scripts ou “rotinas de agdes™ a partir
do uso de comandos e a especificacdo de parametros, sprites(objetos), trajes e sons.

Apresentam-se 0s nomes dos campos, abas, botbes da tela inicial para facilitar o uso
desse aplicativo. Nesta figura inicial 8, aparece um objeto (“sprite”) com a imagem do gato que
pode ser movimentado na tela a partir da utilizacdo de alguns comandos desta linguagem de

programacéo.

Figura 8

Programa que calcula o valor de x de uma Equacéo do 1° grau
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Esse ambiente de programacéo permite que o aluno crie programas em um ambiente de
programacao visual e por blocos. O Scratch é muito utilizado na proposta interdisciplinar
educacional nos Cursos Fundamental e Médio: “a ferramenta néo é a primeira desenvolvida com
esse objetivo, mas apoia-se em pressupostos pedagogicos muito sélidos” (Bini et al., 2009, p.6).

Em diversas pesquisas € sinalizado o uso do Scratch como ambiente de programacéo para
auxiliar a aprendizagem, sendo utilizado em diversas disciplinas educacionais. Segundo Riboldi
e Richert (2020), o Scratch por ser intuitivo e dindmico permite que professores o utilizem como
ferramenta na aprendizagem tornando o aluno mais ativo, participativo e motivado na
aprendizagem de conceitos iniciais de programacao.

O ambiente Scratch possibilita a interagéo e a instrucdo de programacao desde o Ensino
Fundamental facilitando sua integracdo no curriculo escolar, possibilitando o uso das tecnologias
de forma autdbnoma e ativa, levando os educadores a refletirem sobre as possibilidades de criagéo
e de programacdo com o ambiente de programacédo Scratch no contetdo programatico.

O ambiente de programacao Scratch e seus recursos apresentam facilidade de serem
usados na resolucdo de problemas, aumentando o interessante e a motivacgéo, e por isso, 0S

pesquisadores Riboldi e Richert (2020) afirmam que:

O uso do Scratch, ao permitir representar e simular as situacdes problematicas colocadas
pode contribuir para que os alunos se apropriem, de maneira significativa, de uma
linguagem abstrata e, muitas vezes, distante da realidade dos estudantes. Assim,
atividades praticas da Matematica utilizando o Scratch podem promover uma troca, entre

o carater mais formal e rigoroso da linguagem Matematica e 0 seu carater mais intuitivo



61

contextual atraves dos cenarios criados, pela capacidade de simulacdo que proporciona

(p.64).

Sobreira et al. (2013) corroboram ao afirmar que o ambiente de programacdo Scracth na
educacdo possibilita aos alunos o desenvolvimento e a interacéo através de trabalhos
colaborativos, disseminando a troca de ideias e tornando o ambiente em uma atmosfera social.

O Scratch em seu ambiente de interacdo permite a representacao simbolica, o raciocinio
I6gico e o desenvolvimento de estratégias, proporcionando ao aluno um cenario para o
desenvolvimento de diferentes inteligéncias e possibilidades de atuar em outros processos de

programacéo, apresentados na figura 9.

Figura 9

Exemplo Scratch: desenvolvimento de diferentes inteligéncias
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Nota. Fonte: Sobreira et al. (2013, p.128).
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Dessa maneira, 0 ambiente de programacéo Scratch apresenta caracteristicas,
funcionalidades e formas de programacéo que a tornam uma boa opc¢éao para abordagens iniciais
aos conceitos e a aprendizagem de programacao. Ele pode ser trabalhado como um facilitador
para o aprendizado, contribuindo positivamente para a criatividade, desenvolvimento e fixacédo

da logica de programacao.

2.3.2 O Ambiente Alice

Alice envolve aspectos ludicos, proporcionando um ambiente de programacao orientado
a objetos (POO), com compreensdo entre comandos, objetos, classes e subclasses, e seus erros de
sintaxe. Foi desenvolvido por Randy Pausch, cientista da computacao, professor e pesquisador
na area da realidade virtual, da Universidade Carnegie Mellon.

Logo, o ambiente de programacao é intuitivo e tridimensional, tem como objetivo ensinar
programacdo de computadores aos alunos, visualizando objetos e seus comportamentos
(Xinogalos et al., 2015).

Além disso, o ambiente de programacao compreende um ambiente virtual denominado
World (mundo), onde ocorre a manipulacdo dos objetos. Os elementos sdo pré-programados e
possibilitam a criacdo de historias e cenarios também programados. Os objetos que compdem o
cenario disponibilizam suas classes que podem ser alteradas, estruturadas e programadas pelo
aluno.

O ambiente de programacao utiliza recursos de arrastar e soltar, sendo um editor
inteligente, programacao que refletem no ambiente 3D, torna facil criar uma animacéo para

contar uma historia, jogar um jogo interativo ou compartilhar um video na web. Os métodos e as
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funcdes estabelecidos pelo aluno sdo automaticamente incluidos no menu suspenso. Referem-se
a uma estrutura de programacéo orientada a objetos, utilizando o padréo Java e C++ em suas

aplicacoes.

Figura 10

Exemplo da tela do Ambiente de Programacéo Alice
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Esse ambiente proporciona ao aluno com pouca ou nenhuma experiéncia de computacao
programar objetos em um mundo virtual, tendo a visdo de um filme ou de um videogame. Dentre

suas funcionalidades, o ambiente Alice tem algo que o destaca de outros ambientes de
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programacao; por ter uma cadmera, que permite mostra todo o cenario virtual na tela do
computador, permitindo visualizar e entender o que ocorre internamente quando o programa esta
sendo executado (Cruz & Lima, 2014; Papadakis & Orfanakis, 2018).

E um ambiente de programagc&o com intuito pedagdgico livre e disponivel na internet, e

sua interface é apresentada na figura 11.

Figura 11

Exemplo Ambiente de Programacéo Alice
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O que permite o0 ambiente cativante e inovador é o local onde ocorre a digitacdo do texto
programa, ou editor do codigo programa, 0 que em outros ambientes de programacao seria

apresentado como “Programa Fonte” Como apontam Barros et al. (2012).



65

O ambiente de programacao Alice permite construir animagoes gréficas em 2D ou em
3D, a visualizacdo que ocorre através dos efeitos realizados pela execug¢do dos comandos, podem
ser disponibilizadas nas sessdes que sdo apresentadas na mesma tela, de forma rapida e dindmica,
permitindo facilitar a aparéncia dos blocos inteligentes e a suavidade da agdo e animacéo
desenvolvida. O feedback que ocorre entre os blocos de encaixes e a animagdo em 3D, permite a
observacao e compreensédo da programacéo desenvolvida pelo aluno. (Biju, 2013).

Vale ressaltar que, Alice é totalmente virtual e possibilita através de objetos, classes e
métodos, o recurso de arrastar e soltar, montar sua estrutura construir animagdes, permitir que
alunos possam criar graficos e imagens em 3D, ela possui modelos de objetos (exemplo: animais,
veiculos, humanos entre outros) e viabiliza através das classes a facilidade de relacionar
programacdo com respostas de resultados positivos (Cruz & Lima, 2014).

O ambiente de programacao Alice proporciona ao aluno a criacdo de ambientes e
aplicacdes, removendo toda a necessidade de escrita de codigo e se sentir preso e angustiado nos
erros que ocorrem de sintaxe, proporciona toda a atencdo na construcao da animacéo e
desempenho de sua aplicacédo (Garlet et al., 2018).

Enquanto nos ambientes convencionais, esta parte se constitui de um simples editor de
texto, no ambiente de programacao Alice a edi¢do ocorre por meio da técnica de arraste e solte.
Em outras palavras, no “Alice ndo ha a necessidade de digitacao dos cddigos, ndo ocorrendo
erros de sintaxe e eliminando uma grande barreira ao ensino de programacao” (Barros et al.,
2012, p.5).

Ao executar os programas, o aluno visualiza as a¢des e animacdes que estdo sendo

executadas com cores e movimentos dos objetos, respectivamente, de forma a observar
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diretamente como cada comando altera o fluxo de execucéo do programa, tendo a possibilidade
de compreender o que ocorre na relagdo entre o cddigo e seu resultado.

Biju (2013) apresenta um estudo sobre a utilizacdo do uso da linguagem de programacéo
no estilo tradicional C++ e 0 ambiente de programacéo intuitivo Alice, em duas turmas para
avaliar a eficécia e 0 desempenho na programacao, através dos conceitos fundamentais de
programacéo que os alunos tém dificuldade de compreender. Na sequéncia abordou palestras,
conceitos fundamentais em programacdo e trabalhos desenvolvidos em laboratério em ambas as
turmas.

Entre os ambientes de programacdo utilizados na pesquisa houve um resultado de
aumento entre 15 e 20% na média da maioria dos topicos referentes ao ambiente de programacéo
Alice em comparacdo com o ambiente de programacdo C++. Houve uma melhoria consideravel
em todos os conceitos testados. Os alunos produziram jogos, como tarefa final desenvolvidos no
laboratdrio, apresentou interesse e produtividade inovadora no ensino de programacéo.

Observa-se que, caso os alunos estejam motivados com o ambiente educacional ou por
algo que desperte seu interesse cognitivo e aguce sua curiosidade, eles terdo um melhor

desenvolvimento na aprendizagem.

2.3.3 O Ambiente MIT App Inventor

O MIT App Inventor € um ambiente de programacao visual intuitivo que permite a todos,
até criancas, criarem aplicativos para Android, por ser totalmente funcional para smartphones e

tablets (MIT App Inventor, 2018).
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Foi desenvolvido inicialmente pela Google Labs, por uma equipe liderada por Hal
Abelson do Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 2009. No final de 2011, o Center
for Mobile Learning (CML) do Media Lab tornou-se responsavel por suas atualizagGes e
desenvolvimento. Desde que foi movido do Google para MIT, uma série de melhorias foram
adicionadas. O ambiente MIT App Inventor desenvolve seus projetos utilizando cddigo aberto,
flexibilizando a alteracdo do codigo-fonte para serem realizadas modificagcdes. Seu ambiente é
todo desenvolvido na nuvem e sua verséo se encontra em MIT App Inventor 2 (Ai2) (Finizola, et.
al., 2014; Nikou & Economides, 2014; Perdikuri, 2014; ).

O ambiente constitui uma plataforma de programacao alternativa muito facil e robusta,
que permite o desenvolvimento de aplicativos e utilizacdo de bancos de dados, mapas interativos,
e leitura de cddigos de barras, também estabelece interacbes com sensores de orientacdo e
geolocalizacdo, além de possuir funcionalidades como text-to-speech e reconhecimento de fala e
outros conceitos avancados e 0 mais importante, ndo é necessario escrever codigo, pois a forma
de ser realizado a programacdo € através de blocos luminosos de encaixes (Gomes & Melo,
2013; Schiller et al., 2014).

Perdikuri (2014) explica que uma das caracteristicas positivas que o MIT App Inventor
apresenta é que os alunos podem ver suas criacdes enquanto as constroem e desenvolvem. Esse
fato permite que eles fortalegam seus aplicativos de forma incremental e incentiva-os a testar a
programacéo enquanto as amplificam permitindo autonomia e motivacdo. Toda vez que novos
componentes séo inseridos no designer ou criadas novas funcionalidades por meio de blocos,
esses novos artefatos sdo automaticamente disponibilizados no dispositivo conectado.

A forma de testar a aplicacdo desenvolvida € através do MIT Al2 Companion instalado

em seu smartphone ou tablet. Acessando este aplicativo, aparecerd um leitor de QR Code ou
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pode ser realizado através de um emulador instalado em seu notebook ou através do computador,

como é apresentado na figura.

Figura 12

The MIT App Inventor architecture
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O acesso ao ambiente intuitivo pode ser realizado através do site por meio de um
navegador web, que viabilizam também material de apoio e informativo.

O ambiente MIT App Inventor possibilita que a aprendizagem de conceitos essenciais de
programacéo ocorra de forma significativa, uma vez que os conceitos sdo trabalhados de modo
intuitivo e motivador (Filizola et al., 2014). O ambiente é propicio para a aprendizagem de
algoritmos de forma interativa baseada em tecnologia, para a elaboracdo de aplicativos que seréo
utilizados em seus dispositivos moveis (Seralidou et al., 2019).

Nos ultimos tempos, varios pesquisadores relatam em seus estudos o uso do ambiente
MIT App Inventor de varias formas e em diferentes configuracdes (Dolgopolovas et al., 2017;
Gokge et al., 2017; Park et al., 2019; Tsai, 2019). Esses pesquisadores também estudaram suas
particularidades e a maneira como podem afetar o processo de aprendizagem para as respectivas
realidades averiguadas.

O ambiente através de sua plataforma permite a escolha do idioma facilitando a interacao
com ele, bem como armazena os apps desenvolvidos pelo aluno em sua conta e oferece a
oportunidade do aluno publicar os seus apps na galeria do App Inventor oportunizando que
outros usuarios visualizem o app desenvolvido.

Segundo Seralidou et al. (2019), o ambiente constitui uma plataforma alternativa, pratica
e poderosa por possibilitar o desenvolvimento de aplicativos, usando banco de dados, mapas
interativos e outros conceitos avangados.

A versdo do aplicativo atual é o MIT App Inventor 2, tendo sido desabilitada a versao
App Inventor Classic no ano de 2015. O seu ambiente permite o design e a criacao de aplicativos

moveis, para o sistema operacional Android. “O MIT App Inventor é baseado em componentes,
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0s quais sdo manipulados por eventos, métodos e propriedades” (Gomes & Melo, 2013, p.622), e
pode ser criado em dois ambientes.

No primeiro ambiente, os componentes da interface do usuéario (exemplos: botdes,
etiquetas) séo configurados no design de componentes representados na figura 13. O design de
componente possui uma outra finalidade, a de permitir componentes néo visuais, Como sensores
visuais e de midia que acessam os recursos do celular e/ou outros aplicativos. O ambiente tem

em sua interface dezessete idiomas a serem utilizados pelos usuarios.

Figura 13

Exemplo MIT App Inventor Design
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O segundo ambiente define o comportamento do aplicativo através da conexao visual de
blocos que representa os nds da arvore de sintaxe abstrata nas linguagens de programacéo
tradicional.

Wangenheim et al. (2018) explicam que os blocos de encaixe descrevem eventos,
condicbes ou acdes para um componente especifico do aplicativo (por exemplo, pressionar um
botdo para tirar uma foto) por meio de suas funcionalidades. O procedimento do aplicativo é

estabelecido através do editor de blocos como apresentado na figura 14.

Figura 14
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O ambiente de aprendizagem de programacao apresenta o editor de blocos, o aluno pode
programar cada comportamento do componente selecionando de uma lista de blocos
predefinidos os comandos para cada agdo. Os comandos séo categorizados como blocos
orientados a eventos, ou seja, quando o bot&o.clicked é inserido no designer ou pode definir
blocos para os valores de um componente ou variavel (Perdikuri, 2014).

Por ultimo, € apresentado o emulador na figura 15, que tem como objetivo copiar o
programa desenvolvido e apresentar varios estagios de preparagdo para simular a tela de um

celular, com a aplicacdo desenvolvida pelo aluno.

Figura 15

Emulador com varios estagios em um celular Android
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Os alunos na atualidade estdo mais imersivos ao uso de dispositivos mdveis e 0 que €
trabalhado e desenvolvido em sala de aula pode ser complementado através da nuvem. “A
tecnologia pode vir a ser uma extensdo da sala de aula na busca por mais conhecimento,
viabilidade novos modos de aprendizagem” (Ribeiro et al., 2016, p.271).

De acordo com os estudos de Ribeiro e colaboradores (2016), os professores podem
usufruir do uso dos dispositivos moveis para apoiar o aprendizado de programacao inicial,
conduzido o ensino através de projetos reais a serem realizados pelos alunos com a utilizagao de
ambientes MIT App Inventor, por ser um ambiente totalmente voltado para a criagdo de
aplicativos que facilitam a codificacdo baseado em blocos 16gicos de encaixes luminosos,
construgdo simples e pratica, sem erros de codificacdo e de facil utilizacao.

Por esse motivo, ao utilizar os recursos do MIT App Inventor, o aluno obtém resultados
imediatos enquanto desenvolve a programacao, ndo tendo angustia e preocupacao em digitar
comandos nos quais podem ocorrer erros de sintaxe, visto que o0 uso dos blocos é um fator
facilitador (Seralidou et al., 2019).

A dindmica do ambiente criativo tem atraido alunos por permitir a criacdo de aplicativos
de forma facilitada pelo seu ambiente de programacgéo em blocos de encaixes.

Nikou e Economides (2014) afirmam em sua pesquisa que o ambiente MIT App Inventor
contribui na aprendizagem de alunos novatos do Ensino Médio, na compreensao da transi¢do e
na motivacdo para aprender programacao. Estimula educadores a adequar suas estratégias de

aprendizagem em sala de aula para manter alunos interessados e motivados em programagao.
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3. Revisdo Sistematica da Literatura?®

3.1 Introducéo

A revisdo sistematica da literatura baseou-se no grande corpo de pesquisas dedicadas as
dificuldades associadas ao ensino e a aprendizagem de programacéo (Hsu & Ching, 2013,
Papadakis et al., 2014). Procuramos evidéncia sobre a utilizacdo de ambientes de programacéo
visual baseados em blocos, em particular do ambiente MIT App Inventor desenvolvido no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), como estratégia pedagodgica alternativa aos
tradicionais ambientes textuais usados na aprendizagem inicial da programacéo.

A aprendizagem da programacéo envolve a compreensdo de um conjunto de teorias e
praticas, o conhecimento sobre paradigmas, sintaxes e semanticas das linguagens, competéncias
de raciocinio l6gico, matematico e abstrato e de pensamento algoritmico (Piedade et al., 2019).
Esses aspectos tornam a aprendizagem um processo complexo e dificil para muitos estudantes
(Martins et al., 2013; Jenkins, 2002). De acordo com Robins et al. (2003) como citado em Cheng
(2019, p.362), “one of the major challenges facing novice programming pupils was that they
knew the syntax and semantics of each single statement in the programming language, but they
did not understand how to combine the statements to create a valid computer program”.

Para os professores de programacéo, surge um dilema: Qual ambiente de programacao

deveram utilizar em suas aulas? Um ambiente mais profissional (e.g. textual) ou um ambiente

2 Costa, R.S. G.; Piedade, J. M. N. (2021). Uso do Aplicativo MIT App Inventor na aprendizagem de

Programacdo: Uma revisao Sistematica da Literatura entre 2011 e 2020. Revista Intersaberes, p. 160-177.
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pedagogicamente mais acessivel para os alunos? Como, por exemplo, os ambientes de
programacéo visual e por blocos. Os ambientes profissionais sdo poderosas ferramentas
(Navarrete, 2013; Webb & Rosson, 2013), e mais tarde ou mais cedo, os alunos terdo contato
com elas, mas séo igualmente muito complexas para alguns alunos (Martins et al., 2013).

Pears et al. (2007) referem que muitos professores acreditam que apenas as experiéncias
de programacéo recorrendo a linguagens textuais, como Java ou C++, permitem aprender a
programar sem que ocorra a necessidade de outras ferramentas.

Em sentido oposto, alguns estudos vém apontando a utilizagdo de ambientes de
programacao visual e por blocos como ferramentas pedagdgicas, para ajudar a colmatar as
dificuldades dos alunos relacionadas com a elevada complexidade da semantica e sintaxe de
algumas linguagens textuais e o nivel de abstracdo dos alunos (Franklin et al. 2017, Gokee et al.
2017, Mihci & Ozdener, 2014, Piedade et al., 2019) e aumentar os niveis de motivagdo discente
para a aprendizagem da programacéo, em particular para os iniciantes (Dolgopolovis, 2017).

Segundo Mihci e Ozdener, (2014), a principal vantagem da programagcéo visual baseada
em blocos é que a sintaxe textual, que pode diferir amplamente de uma linguagem de
programacao para outra, foi substituida por blocos universais que interagem entre si apenas de
maneiras significativas, como pecas de um quebra-cabeca, deixando menos espaco para erro.

Dessa forma, permite ao aluno novato praticar a semantica em vez da sintaxe e melhorar
sua capacidade de organizacdo de ideias, valores e processos de pensamento que venha a adquirir
e propor um maior rendimento educacional.

Por essas funcionalidades, o ambiente de aprendizagem MIT App Inventor foi utilizado

como recurso pedagdgico no ensino de programacéo para alunos novatos. Papadakis (2014)
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considera que o MIT App Inventor é uma ferramenta ideal para estimular o interesse dos alunos

por reduzir os obstaculos a criagdo de aplicativos moveis para dispositivos Android.

3.2 Método

A revisdo sistematica da literatura foi desenvolvida com o objetivo de pesquisar o
conhecimento existente na literatura académica sobre a utilizacdo do ambiente como ferramenta
para aprender e ensinar programacao. Procurou-se, assim, uma abordagem sistematica e
pragmatica para a analise de literatura através de uma metodologia clara, transparente e passivel
de ser replicada (Gough et al., 2012). As revisdes sistematicas permitem obter sinteses
abrangentes e imparciais de investigacdes relevantes num determinado dominio, procurando
relatar dados e resultados em vez de conceitos ou teorias (Aromataris & Pearson, 2014). Os
pesquisadores Gough et al. (2012) definem as revisdes sistematicas como revisdes da literatura
existente usando métodos de pesquisa explicitos, rigorosos e responsaveis.

Trata-se, assim, de um estudo secundario a partir da sistematizacao de estudos primarios,
com o propésito de reunir e integrar as informacdes de um conjunto de estudos realizados, para
evitar a duplicacdo de pesquisas ou quando for de importancia, o reaproveitamento da pesquisa
em diferentes contextos. (Galvdo & Ricarte, 2020).

Existem exigéncias internacionais na revisao sistematica sobre padrdes de protocolos
para as revisoes quantitativas e qualitativas. Referente aos protocolos apresentados, eles possuem
aspectos em comum tais como: questdes de pesquisa, critérios de inclusdo e excluséo, tipo de

estudo, estratégia de pesquisa, fontes, critérios para avaliar a validade dos estudos, formas de
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extracdo e sintese, formas de apresentacdo dos resultados e declaracao de conflito de interesses
(Guanilo et al., 2011).

Esse tipo de estudo auxilia o investigador a nortear o desenvolvimento de projetos,
apresentando novos caminhos para futuras pesquisas e analisar quais méetodos de pesquisa foram
utilizados em uma area cientifica.

O protocolo de pesquisa foi organizado considerando as etapas definidas por Kitchenham

(2004) e que apresentamos nos topicos que se seguem.

3.3 Questdes de Pesquisa

De modo a responder ao objetivo definido para a procura de evidéncia sobre utilizacdo do
ambiente MIT App Inventor no ensino da programacao, foram definidas as seguintes questdes de
pesquisa:

o Q1. Qual o tipo de utilizagcdo do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem da

programacéo relatada nos estudos?

o Q2. Quais os niveis de ensino contemplados nas pesquisas?
. Q3. Quais as metodologias de aprendizagem / instrutivas adotadas nos estudos?
o Q4. Quais os principais resultados evidenciados sobre a utilizacdo do ambiente

MIT App Inventor na aprendizagem da programacao?
o Q5. Que potencialidades e limitagdes emergem nos estudos sobre a utilizagdo do

ambiente MIT App Inventor?
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3.3.1 Fontes e Critérios de Pesquisa

O processo de pesquisa foi desenvolvido recorrendo as principais bases de dados
relacionadas com as Ciéncias da Computacdo e Educacdo: i) Scopus; ii) ISI Web of Science; iii)
ACM - Association for Computing Machinery Digital Library; iv) ERIC — Education Resources
Information Center; v) IEEE Xplore Digital Library; e (vi) DOAJ — Directory Open Access
Journals. A pesquisa realizou-se entre os meses de fevereiro e margo de 2020, com base num
conjunto de critérios definidos a priori: i) artigos publicados entre 2011 e 2020, devido ao fato de
ambiente MIT App Inventor ter sido disponibilizado em 2011; ii) artigos de acesso aberto; e iii)
estudos publicados nas Linguas Inglesa e Portuguesa. Ocorreu uma nova pesquisa entre 0s meses
de abril e maio de 2023, com a finalidade de atualizar os artigos para a revisdo do estudo.

De acordo com o foco de nossa investigacdo, foram utilizados como termos de pesquisa
dos artigos “App Inventor” and “Programming” or App Inventor” and “Coding”, que deveriam
estar presentes no titulo ou no resumo do trabalho. Através da equacao de pesquisa, obtivemos o
retorno de um conjunto de 68 artigos com a distribuicdo, pelas fontes, representada na tabela

seguinte.

Tabela 2

Total de artigos por base de dados

Base de Dados NUmero de Artigos
Scopus 15
ISI Web of Science 20
ACM - Association for Computing Machinery Digital Library 6

ERIC — Education Resources Information Center 10
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Base de Dados NUmero de Artigos
IEEE Xplore Digital Library 10
DOAJ — Directory Open Access Journals 7

A primeira versao da base de dados foi assim construida com 68 artigos organizados
numa planilha de Excel.

Em seguida, procedeu-se a analise dos titulos dos artigos, autores e fontes de publicagédo
de modo a identificar possiveis artigos repetidos. Deste modo, 16 foram eliminados pela
repeticéo.

Para um segundo momento de analise, definiram-se como critérios de inclusao: i) estudos
sobre o0 uso do MIT App Inventor como ferramenta para ensinar programacao (excluindo a
utilizacdo do ambiente para outras atividades de aprendizagem em que o foco nédo é a
programacao); ii) participantes do Ensino Médio (secundario) ou Superior; iii) estudos empiricos
de cariz quantitativo, qualitativo ou misto; iv) artigos publicados em revistas com revisao por
pares; e v) estudos com teoria de aprendizagem ou instrutiva definida.

Foram selecionados os 52 artigos para a leitura do resumo, introducdo e conclusao para
excluir os que ndo se enquadravam nos critérios de inclusdo supra referidos. No final da analise,
foram eliminados 16 artigos apresentados em conferéncias ou pésteres e 24 que eram relatos de
trabalho em andamento e/ou revisdes de literatura. Ao final dessa fase, resultou-se um conjunto
com 12 artigos.

Para andlise dos resultados, o contetdo dos artigos foi registrado numa planilha
contendo: titulo do artigo, nome do(s) autor(es), fonte, indice SJR (Scimago Journal Rank), ano

de publicacdo, resumo, palavras-chave, objetivo geral, categoria, amostra, metodologia de
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pesquisa, teoria de aprendizagem/ método instrutivo, principais solugdes regido geogréfica e base

de dados.

De modo a reduzir a analise dos estudos publicados em revistas indexadas com fator de

impacto, optou-se, como critério final, pela anélise dos estudos publicados em revistas Q1, Q2,

Q3 e Q4. Tal selecéo se deu por serem, com 0 uso MIT App Inventor como ambiente de

programacao e motivacdo na aprendizagem, os principais artigos cientificos produzidos e

avaliados sobre o tema pesquisado na tese.

O SJR é um indicador bibliométrico que mede as producdes cientificas através do

numero de citagdes recebidas, permitindo também ser medido o prestigio cientifico do periddico.

Na tabela seguinte, apresentam-se os titulos dos artigos, respectivos autores, ano de publicacdo, a

revista em que foram publicados e a respectiva codificacao.

Tabela 3

Lista de publicacdes selecionadas

Cddigo Titulo Autores Ano SJR Publicacao
International
E1 Mobile App Design for Teaching and Yu-Chang Hsu, Review of
Learning: Educators’ Experiences in an Yu-Hui 2013 Q1 Research in Open
Online Graduate Course Ching and distance
Learning
Microworlds, games, animations, mobile
apps, puzzle editors and more: What is Stelios Xinogalos, Journal Education
E2 important for an introductory Maya Satratzerr, 2015 o1 and Information
programming environment? Christos Malliarakis Technologies
An Analysis of Mathematics Education Semirhan Gokee, Arzu
Students’ Skills in the Process of Aydogan Yenmez, .
E3 Programming and Their Practices of ilknur Ozpmar 2017 Q3 International

Integrating It into Their Teaching

Education Studies
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Cddigo  Titulo Autores Ano SJR Publicacao
From Android games to coding in C—An  Vladimiras Computer
E4 approach to motivate novice engineering  Dolgopolovas, 2017 Applications in
; : Q1 et
students to learn Tatjana Jevsikova, Engineering
programming: A case study Valentina Dagiene Education
Using App Inventor for creating apps to Antonio Ortega Garcia, Computer
E5 support m-learning experiences: A case Antonio Ruiz- Applications in
. 2017 Q1 Lo
study Martinez, Rafael Engineering
Valencia-Garcia Education
Improving students' understanding of
E6 basic programming concepts through Chun-Yen Tsai 2019 Computers in
; . : Q1 .
visual programming language: The role Human Behavior
of self-efficacy
Christiane Gresse
Von Wangenheim,
Code Master- Jean C. R. Hauck, Informatics in
Automatic Assessment and Matheus F. Demetrio, 2018 Q2 Education
E7 Grading of App Rafael Pelle, Nathalia
Inventor and Snap! da C. Alves, Heliziane
Barbosa,
Luiz F. Azevedo
Comparing the Effectiveness of Scratch Youngki Park,
and App Inventor with Regard to Youhyun Shin .
E8 Learning Computational Thinking 2019 Q1 Eletronics
Concepts
Extending Smart Phone Based Dimitrios Loukatos,
E9 Techniques to Provide Al Flavored Konstantinos 2019 04 Education
Interaction with DIY Robots, over Wi-Fi  G. Arvanitis Sciences
and LoRa interfaces
Modeling Different
Variables in Learning Journal_ of
E10 Basic Concepts of Hatice Yildiz Durak 2019 o1 Educational
Programming in Computing
Flipped Classrooms Research
Teacher Perspectives on Introducing Lara Attard, Leonard Informatics in
Ell Programming Constructs through Coding  Busulttil 2020 Q1 Education

Mobile-Based Games to Secondary
School Students
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Cddigo  Titulo Autores Ano SJR Publicacao
Mediation of Knowledge Transfer in the Tomas Té6th, Gabriela Informatics in
E12 Transition from Visual to Textual Lovaszova 2021 Q1 Education

Programming

3.3.2 Sintese dos Principais estudos

A andlise dos artigos selecionados se concentrou na resposta as 5 questdes de pesquisa
definidas a priori, apresentando-se em seguida a sintese dos principais resultados encontrados.
Os 12 artigos analisados foram publicados entre 2013 e 2021 com a distribuicéo

representada no gréafico seguinte.

Figura 16
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A andlise revelou que da maioria dos artigos, 9 foram publicados em revistas
posicionadas no 1° Quartil do Scientific Journal Ranking (SJR) e 0s 3 restantes em revistas do

2°, 3% e 4° quartis respetivamente.

Figura 17

Publicagdes por Quartil do Scientific Journal Ranking (SJR)

Publicagdes por Quartil
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A distribuicdo geogréfica das publicagdes encontra-se representada no gréfico seguinte,
verificando-se que a maioria representa estudos que foram desenvolvidos nos Estados Unidos da
América. Nao foi encontrado qualquer estudo desenvolvido no contexto brasileiro ou portugués.

Todos os estudos analisados foram publicados em Lingua Inglesa.
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Figura 18

Distribuicdo Geogréfica das Publicactes
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Dos estudos analisados, 8 foram desenvolvidos na Educacdo Superior, envolvendo como
participantes majoritariamente alunos de graduacédo, e apenas 4 foram desenvolvidos na
Educacdo Basica e Secundéria (Ensino Médio).

Todos os estudos apresentam investigacGes empiricas, um dos critérios definidos para a
sua incluséo na revisao sistematica. Em relacdo a dimensao e ao design metodoldgico, verificou-
se que sete estudos foram organizados segundo metodologias de cariz quantitativo, dois de cariz
qualitativo e um misto.

Os estudos de natureza quantitativa usaram como instrumentos de recolha de dados,
majoritariamente, questionarios e escalas self-report. Um dos estudos (E3) recorreu a utilizagdo

do Delphi Research Report, com recursos a pré e pos-teste, e um outro estudo (E6) apresenta um



design quase-experimental que aplica em pré e pos-testes de conhecimentos, uma escala de

autoeficacia em programacao.

Os estudos de natureza qualitativa recorreram a questionario, entrevistas, rubricas e

andlise qualitativa das tarefas de aprendizagem realizadas pelos alunos como instrumentos de

recolha de dados.

Tabela 4

Analise das publicacGes selecionadas

Cddigo  Objetivo Investigacéo

Participantes

Metodologia de
Investigacao

Analisar experiéncias e percepcdes de
alunos adultos, ndo programadores,
sobre o design de aplicativos para

E1l dispositivos méveis usando uma
ferramenta de programacé&o visual
baseada na Web em um curso de
graduagdo online.

Analisar as percepcdes dos estudantes
sobre a utilizacdo de 5 ambientes de
programacéo educativos (BlueJ; object
Karel; Scratch: Alice; MIT App
Inventor).

E2

Analisar as habilidades dos alunos em
aprender a programar, desenvolver os
pensamentos critico, holistico e
analitico,

E3 resolver problemas e expandir a
consciéncia metacognitiva e suas
praticas de integracdo no ensino.

10 alunos de uma
disciplina de
graduacéo

37 alunos de um
curso Superior de
Ciéncias de
Computacéo.

42 alunos de um
curso Superior da
Matematica

Misto

Quantitativa

Quantitativa
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Metodologia de

Cddigo  Objetivo Investigacao Participantes L2
Investigacao
Analisar estratégias para incentivar os
estudantes novatos a iniciarem 24 alunos de um
E4 programacdo com o MIT App Inventor  curso Superior da Qualitativa
permitindo a evolucgdo para a Ciéncia de
aprendizagem de programacado usandoa Computacédo
linguagem C.
Analisar se 0 ambiente de programacéo
E5 MIT App Inventor é o adequado parao 23 alunos e 2 Qualitativa
facil desenvolvimento de aplicativos m-  professores do
learning para professores ndo Ensino Superior
programadores e alunos iniciantes.
Analisar o impacto da utilizacdo do if;?e?ilgpos do ensino
MIT App Inventor nos conhecimentos Quantitativa
E6 de programacéo dos alunos e no sentido
de autoeficacia.
Analisar o CodeMaster, um aplicativo - .
da Web gratuito que, em um contexto Analise de: Projetos
gr que, desenvolvidos por o
de aprendizado baseado em problemas P Quantitativa
P! - o emp ' lunos do Ensino
E7 permite avaliar e classificar alun o
h . Basico e Secundério
automaticamente projetos programados
com o MIT App Inventor e o Snap!
Analisar uma nova rubrica baseada no 9 alunose 7
E8 Dr. Scratch para avaliar o Scratch e o professores do Quantitativa
App Inventor em termos do aprendizado  Ensino Fundamental
de conceitos de pensamento e Médio
computacional.
Analisar as dificuldades de alunos que
aprgsgptgvam .h_ISIOI’ICO de programagéo o, 1 o de
E9 deficitario. Utilizou-se o ambiente de raduacio Quantitativa
programacdo MIT App Inventor para g ¢
encontrar maneiras de melhorar a
construcéo do veiculo robdtico DIY e
melhor interagir com ele.
Avaliar o papel das habilidades de
resolucéo de problemas (PSS), 149 alunos de um
E10 flexibilidade cognitiva, disponibilidade  curso Superior da
de aprendizagem invertida (FLR) e 0 Ciéncia de Quantitativa
impacto dessas variaveis na realizacdo Computacéo

de atividades de programacdo em sala
de aula invertida (FC).
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Metodologia de

Cddigo  Objetivo Investigacao Participantes Investigacio

Verificar a utilizacdo do MIT App

Inventor no ensino de conceitos

introdutorios de programacéo para 85 professores do
alunos do primeiro ano do Ensino Ensino Médio
Médio, por meio de jogos para

dispositivos moveis.

Qualitativa
El1l

Analisar a utilizacdo de uma

metodologia que possibilite a transicdo

do ambiente de programac&o Visual

MIT App Inventor para 0 ambiente de

programacdo em textual Android 21 alunos do Ensino
Studio, sendo o Java Bridge a Médio

ferramenta responsavel para mediar as

habilidades e o0 desempenho dos alunos

de forma independente no

desenvolvimento da programacao.

E12 Qualitativo

Relativamente as teorias de aprendizagem e estratégias instrutivas aplicadas, dois estudos relatam
sobre a aprendizagem baseada em problemas, um estudo relatou aprendizagem baseada em projetos e
aprendizagem baseada em jogos, dois estudos mencionam a aprendizagem construtivista, dois estudo
refere-se a aprendizagem construcionista, um estudo utiliza autoaprendizagem, um aprendizagem
metacognitiva, um aprendizagem colaborativa, um sala de aula invertida, um Taxionomia de Bloom

revisada e trés ndo definem claramente as metodologias ou estratégias instrutivas.



Tabela 5

Analise das publicacGes selecionadas

Cddigo Instrumento Metodologia de Principais Resultados
de Recolha Aprendizagem /
de Dados Instrutiva
Os resultados deste estudo descrevem o
Questionario poder e o potencial da ferramenta de
E1 organizado em Metodologia de programacao MIT App Inventor baseada na
uma escala - Web para motivar os alunos a aprenderem a
Autoaprendizagem L . !
Sense of I6gica de programacéo e incentivar esses
Community, estudantes a se engajarem na solugéo
Relatério criativa de problemas por meio de
atividades de design de aplicativos mdveis.
Os alunos consideraram que os diversos
Aprendizagem ambientes apresentam potencialidades
Baseada em pedagdgicas para 0 ensino e para conceitos
Projetos, de programacéo. Os resultados destacaram
Questionario Aprendizagem o Scratch e 0 MIT App Inventor como 0s
E2 organizado Baseada em que melhores caracteristicas apresentam
numa escala Problemas, para aprender conceitos introdutérios de
self-report Aprendizagem programacdo. Os dados revelaram que o
Baseada em Jogos MIT App inventor difere dos outros
ambientes.
Os resultados do estudo mostraram que
aprender a programar ndo teve um
significante efeito sobre as habilidades de
resolucdo de problemas dos candidatos a
Questionario professores. N&o houve diferenca
organizado em significativa entre os participantes,
uma escala de referente as pontuacdes pré e pos-teste da
estilos de Aprendizagem Escala de Resglugéo de Pro_b_lemas, uma
E3 pensamento M e vez que possuiam boas habilidades de
P etacognitiva ~ .
holistico e resolucdo de problemas, e isso pode ser
analitico explicado com seu campo de estudo.

usando Delphi

Research Report

Verificou-se também que havia uma
diferenca significativa no nimero de
participantes referente a pontuagdes da
Escada de Disposi¢do do Pensamento
Analitico e Holistico antes e depois do
aprendizado, o que significa que aprender a
programar teve um efeito significativo em
sua disposicdo de pensamento holistico.

88



Cadigo Instrumento Metodologia de
de Recolha Aprendizagem /

Principais Resultados

de Dados Instrutiva
Os resultados mostraram muitas
dificuldades que os alunos enfrentam
enquanto estudam programacéo em C. Isso
Ea Tarefas de pode ser parcialmente superado usando um

” Construtivismo
aprendizagem.

Questionario

ES Tarefas de Nao definida
Aprendizagem
Teste de

E6 Conhecimentos
Escala de

Autoeficacia Nio definida

conhecido RAD App Inventor meio
ambiente. O App Inventor permite que 0s
alunos ndo apenas rapidamente
desenvolvam suas aplicagdes, mas também
dé permissdo para implantar os aplicativos
na Google Play Store.

O ponto de vista de professores que
participaram da experiéncia é que 0
desenvolvimento com o App Inventor é
facil e oferece bastantes funcionalidades
para criar aplicativos Uteis que podem
melhorar o processo de aprendizado. Eles
também consideram que o uso do ambiente
permite a adaptacdo e a modificacdo de
todos os conteldos antes da aula, de acordo
com 0s conceitos nos quais os alunos
apresentaram mais problemas. 1sso ndo foi
possivel sem o uso do banco de dados no
qual poderiam acompanhar o progresso do
aplicativo dos alunos. Os alunos ficaram
motivados ao usar o aplicativo para
consultar conceitos tedricos e resolver as
perguntas em seus dispositivos moveis.

Os resultados indicaram que o ensino de
linguagem de programacéo visual melhorou
a compreensao dos alunos sobre 0s
conceitos basicos de programagdo com
grupo experimental. O efeito sobre os
conceitos basicos de programagdo foi
especialmente grande em estudantes com e
baixa autoeficacia. A implicacdo é que o
VPL tem amplo potencial para programar
cursos o ensino geral das universidades.
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Cadigo Instrumento
de Recolha
de Dados

Metodologia de
Aprendizagem /
Instrutiva

Principais Resultados

Rubricas,

EY Questionarios

Rubricas
E8 baseadas no Dr.
Scratch

Questionario
Organizado
numa Escala
tipo Likert

E9

Questionario
Organizado
numa Escala
tipo Likert

E10

Gravacdo digital

Ell de audio

Construcionismo

N&o definida

Aprendizagem
Baseada em
Problemas,
Construcionismo,
Aprendizagem
Colaborativa

Sala de Aula
Invertida

Construtivista

Os principais resultados baseados no
feedback dos alunos incluiram a maneira
divertida em que os resultados da avaliacdo
sdo apresentados através do emblema ninja.
Também foi observado que o retorno dos
projetos dos alunos motivou a continuar
programando, tentando melhorar sua
avaliacdo. No entanto, como observado, a
terminologia usada para fornecer um
feedback detalhado por critério precisa ser
revisada para se tornar mais compreensivel
para criancas e professores.

Os resultados experimentais mostram que
as pontuacdes de eficacia dos projetos
Scratch e MIT App Inventor séo
significativamente diferentes. Mais
especificamente, os projetos do Scratch
obtiveram uma média mais alta de
paralelismo, sincronizagdo e fluxo
Controle, enquanto os projetos do MIT App
Inventor obtiveram pontuacfes mais altas
em média em Interatividade do usuario e
Dados Representagéo.

Relatou as experiéncias de aprendizado, as
solucdes técnicas e as correspondentes
percepgdes dos alunos de engenharia
agricola ao tentar encontrar maneiras
eficientes de interagir e melhorar 0s
veiculos robéticos de bricolagem. Usaram o
MIT App Inventor, C e Python na
programacéo do projeto.

Os resultados indicam claramente que a
RFL é o preditor mais importante das
realizacBes de programacdo dos estudantes
na Flexibilidade Cognitiva.

Os resultados analisados e discutidos pelos
professores no workshop, foi com
objetivaram a escolha de qual linguagem de
programacéo seria utilizada por alunos
novatos na aprendizagem de conceitos de
programacéo e a mais adequada foi o MIT
App Inventor




Cadigo Instrumento
de Recolha
de Dados

Metodologia de
Aprendizagem /
Instrutiva

Principais Resultados

Questionario

Sl Interativo

Taxionomia de
Bloom revisada

Os dados coletados na amostra realizada na
pesquisa, identificaram que o desempenho
dos alunos, apresentou um certo nivel de
sucesso como também ocorreram atitudes
positivas em relacdo a mudanca entre a
programagéo visual para a textual, com
énfase nas habilidades de compreenséo,
analise de problemas e projecéo de solugdes
de forma criativa.

No tdpico seguinte, discutiremos os principais resultados evidenciados nos 12 estudos

analisados.

3.4 Discussao dos Resultados

Os autores Gokee et al. (2017) (E3) analisaram as habilidades dos alunos, futuros

professores de Matematica, na utilizacdo do ambiente de programacdo MIT App Inventor para

aprender a programar, procurando analisar o impacto da aprendizagem da programacao no
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pensamento critico, na resolucdo de problemas e nos estilos de pensamento holistico e analitico.

Dolgopolovas et al. (2017) (E4) usaram como proposta, desenvolver jogos utilizando o

ambiente de aprendizagem MIT App Inventor para alunos iniciantes na disciplina de

programacéo.

Num estudo com alunos de um Curso de Informatica e de Comunicacdo, Ortega et al.

(2017) (E5) trabalharam com ambiente de programacéo para criar aplicativos m-learning que

auxiliaram na aprendizagem de alguns conceitos relacionados a banco de dados.
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Para o processo de analise e discussdo dos principais resultados encontrados,
recuperaremos as questdes de pesquisa 1, 4 e 5, e os dados relativos as questdes 2 e 3, que foram
apresentados no topico anterior.

Na questdo 1, norteou-se a anélise do tipo de utilizacdo do ambiente App Inventor na
aprendizagem da programacéo relatada nos estudos.

A utilizagdo do MIT App Inventor mostrou-se de grande utilidade para criagdo de
aplicativos moveis, mediando a possibilidade e praticidade de ensinar / aprender online (E1)
(Hsu & Ching, 2013).

Xinogalos et al. (2015) (E2) examinaram o desempenho e os recursos disponibilizados
pelo ambiente de programacdo MIT App Inventor para introduzir conceitos introdutdrios de
programacéo para iniciantes.

Tsai (2019) (E6) analisou o uso da linguagem de programagéo visual, recorrendo ao MIT
App Inventor, para melhorar a compreenséo e 0s conhecimentos dos alunos iniciantes na
programacao, com diferentes niveis de autoeficacia.

Os autores Wangenheim et al. (2018) (E7) usaram a aplicacdo CodeMaster com a
finalidade de avaliar e classificar programas desenvolvidos por alunos usando os ambientes de
programacdo MIT App Inventor e Snap!.

Park e Shin (2019) (E8) utilizaram uma nova rubrica com o Dr. Scratch para avaliar os
projetos desenvolvidos por alunos, utilizando o ambiente de aprendizagem Scratch e o MIT App
Inventor, relativamente a conceitos de pensamento computacional e programacao.

Os autores Loukatos e Arvanitis (2019) (E9) analisaram a percepcéo dos alunos com
historico de dificuldades de aprendizagem e horario limitado sobre a utilizagdo do MIT App

Inventor para desenvolverem atividades e tarefas de aprendizagem de programacao.
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Durak (2019) (E10), se prop6s a avaliar o desempenho dos alunos iniciantes na
aprendizagem de conceitos basicos de programacdo usando ambiente MIT App Inventor,
recorrendo a metodologia de aprendizagem na sala de aula invertida.

Attard e Busuttil (2020) (E11) analisaram a criagcdo de um pacote de recursos compostos
por varios exercicios utilizando o ambiente visual MIT App Inventor para ensinar programacao a
alunos novatos através de criagcdo de jogos.

Téth e Lovaszova (2021) (E12) verificaram a metodologia de transicdo no ambiente
visual de programacdo moével MIT App Inventor para o ambiente de programacéo textual
Android Studio, usando a ferramenta Java Bridge como mediadora na transferéncia de
conhecimentos, possibilitando habilidades e avangos na programagéo.

Na questédo de pesquisa 4, procuramos analisar os principais resultados evidenciados
sobre a utilizagcdo do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem da programagéo, em
particular, na aprendizagem de conceitos introdutorios.

No estudo desenvolvido por Hsu e Ching (2013) (E1), os participantes, alunos iniciantes
com pouca ou nenhuma experiéncia em programacéo, consideraram que o ambiente de
programacdo MIT App Inventor foi de grande valia para criagdo de aplicativos moveis e de facil
utilizacdo a distancia, sendo um fator motivador para a aprendizagem. Os dados revelaram ainda
niveis favoraveis de sentimento de pertenca a comunidade criada, bem como niveis igualmente
favoraveis de envolvimento nas tarefas de aprendizagem.

Os autores concluem que este ambiente podera ser uma ferramenta Util para motivar os
alunos para a aprendizagem de programacéo atraves do seu envolvimento em atividades criativas
de resolucéo de problemas, recorrendo ao desenvolvimento de aplicacGes para dispositivos

moveis.
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As mesmas potencialidades foram referidas por Xinogalos et al. (2015) (E2) num estudo
em que um grupo de alunos analisou as caracteristicas de 5 ambientes de programacdo visual,
entre eles 0 MIT App Inventor. Os participantes do estudo salientaram como caracteristicas que
podem motivar e envolver os alunos na aprendizagem, a usabilidade e facilidade de utilizacdo, a
possibilidade de utilizar a ferramenta para iniciar a programacéo para Android, a facilidade no
desenho e programacao de apps para dispositivos maéveis, a facilidade de testar os programas
desenvolvidos e o suporte ao aluno no desenvolvimento dos programas.

Num estudo com alunos de graduacdo, futuros professores de matematica, Gokce et al.
(2017) (E3) utilizaram o MIT App Inventor para introduzir conceitos de programagao e perceber
0 impacto da aprendizagem de programacéao no desenvolvimento de competéncias de
pensamento critico e resolucdo de problemas. Os resultados do estudo mostraram que aprender a
programar néo teve efeito significativo sobre as habilidades de resolugéo de problemas dos
participantes. Contudo, foram evidenciados efeitos significativos no pensamento holistico dos
participantes, verificando um aumento significativo nos valores médios da escala no pds-teste em
comparagao ao pré-teste.

Dolgopolovas et al. (2017) (E4) usaram o ambiente MIT App Inventor com o objetivo de
reduzir as dificuldades iniciais evidenciadas pelos alunos na aprendizagem de programacao
utilizando a linguagem C. Os autores concluiram que a utilizacdo do ambiente podera ser um
fator motivador para os alunos, pelo fato de permitir aprender os conceitos iniciais de
programacéo através do desenvolvimento de aplicacBes que podem facilmente ser integradas e
disponibilizadas no Google Play. Alertam, contudo, que se 0 objetivo é fazer os alunos
evoluirem para linguagens textuais, como por exemplo a linguagem C, as tarefas de

aprendizagem devem ser cuidadosamente desenhadas com esse objetivo.
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O MIT App Inventor permitiu a adaptacéo e a modificagdo de todos os conteudos antes
da aula, de acordo com os conceitos nos quais 0s alunos apresentaram mais problemas e
dificuldades Ortega et al. (2017) (E5).

Tsai (2019) (E6) relatou que a utilizacdo de linguagens de programacéo visual,
recorrendo ao MIT App Inventor, melhorou a compreensdo dos alunos sobre 0s conceitos basicos
de programacéo, em especial nos alunos com baixa autoeficacia no grupo experimental. Os
dados revelaram que a autoeficacia tem um papel preponderante na aprendizagem de conceitos
de programacéo. Com base nos resultados, o autor conclui que o ambiente de programacao tem
um grande potencial para a aprendizagem de conceitos iniciais de programagdo em contexto
universitario.

Wangenhein et al. (2018) (E7) desenvolveram uma ferramenta para avaliar projetos de
programacéo desenvolvidos, por alunos do Ensino Médio, com recursos aos ambientes MIT App
Inventor e Snap!. No mesmo sentido, Park e Shin (2019) (E8), recorrendo a ferramenta Dr.
Scratch, avaliaram um conjunto de projetos desenvolvidos por alunos usando Scratch e MIT App
Inventor. Através da analise dos resultados, os autores concluem que os projetos desenvolvidos
em Scratch tiveram pontuacGes mais elevadas nos conceitos de paralelismo, sincronizacao e
controle de fluxo, enquanto os projetos desenvolvidos no MIT App Inventor tiveram pontuacdes
mais elevadas nos conceitos de interatividade do utilizador e representacdo de dados. Contudo,
referem os autores, as pontuac@es dos programas tendem a aumentar a medida que a
complexidade destes aumenta e que essas mesmas pontuacoes estdo altamente dependentes da
tipologia dos projetos desenvolvidos pelos alunos.

Loukatos e Arvanitis (2019) (E9) concluiram que o uso do MIT App Inventor contribuiu

positivamente para a aquisic¢ao de habilidades de programacao e para o desenvolvimento de
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aplicativos. Os autores referem ainda resultados positivos para alunos com dificuldades de
aprendizagem de programacéo.

Durak (2019) (E10) revelou que o ambiente de programacao visual apresentou varios
pontos positivos para o aluno, tais como a sintaxe simples e a possibilidade de codificacdo sem
erros, além de ter uma depuracdo fécil. Esses aspectos ajudam os alunos a ultrapassar algumas
das dificuldades no contacto inicial com a programagéo.

Attard e Busuttil (2020) (E11) evidenciaram que os professores perceberam uma
vantagem em usar jogos para introduzir a programacéo e previram que os alunos gostariam das
aulas de programacao realizadas dessa forma. Os professores relataram que as novas maneiras
de apresentar programagéo aos alunos novatos, auxiliariam na resolugéo dos problemas e
estimulariam seu aprendizado.

Os pesquisadores Téth e Lovaszova (2021) (E12) relataram que houve um progresso no
desenvolvimento de aplicacdes através do ambiente MIT App Inventor, os alunos conseguiram
desenvolver suas tarefas de forma independente com o auxilio do material didatico de apoio. A
transicdo para o ambiente textual por meio de cddigos gerados textualmente a partir dos blocos
visuais, possibilitaram a facilidade para serem transcritos os programas no Android Studio.

Por ultimo, a questdo de pesquisa 5 procurou identificar que potencialidades e limitacGes
emergem nos estudos analisados, sobre a utilizagdo do ambiente MIT App Inventor.

Os varios estudos analisados apresentaram um conjunto de caracteristicas do ambiente
MIT App Inventor que podem potenciar a aprendizagem da programacéo. A sua tipologia de
programacao visual permite tornar a sintaxe mais simples e compreensivel, evitar a ocorréncia de
erros de codigo (Durak, 2019), facilitar a utilizacdo e a testagem dos programas, a usabilidade e a

interacdo com o utilizador (Xinogalos et al., 2015).
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O ambiente permite o desenvolvimento de aplicacBes para dispositivos méveis, e essa
caracteristica pode ser importante para motivar os alunos para a aprendizagem de programacao
(Dolgoporovas et al., 2017; Hsu & Ching, 2013; Xinogalos et al., 2015), principalmente aqueles
com mais dificuldades de aprendizagem (Loukatos & Arvanitis, 2019; Ortega et al., 2017; Tsai,
2019; Téth & Lovészova, 2022). Xinogalos et al. (2015) reportaram a possibilidade de iniciar a
programacéo para Android como uma potencialidade interessante do ambiente que pode ser de
extrema utilidade para os alunos. Os autores observaram que o uso de um ambiente visual para a
introducgéo de programacao seria mais atraente devido sua natureza, oposto ao uso de um
ambiente tradicional de programacao. Os alunos de hoje séo da geracdo do milénio e que estdo
acostumados a aprender visualmente (Attard & Busuttil, 2020).

Relativamente as limitacfes da plataforma, alguns alunos participantes da pesquisa
apontaram a Lingua Inglesa como uma limitacdo (Gokee et al., 2017; Xinogalos et at., 2015), no
entanto a versdo atual da plataforma estéa disponivel em 15 linguas diferentes. Outro relato seria
que 0 ambiente permite pouco controle sobre como e onde os componentes sao incluidos no
design da tela (Hsu & Ching, 2013). Outra limitacao reportada foi o fato de o ambiente apenas
permitir desenvolver aplicacGes para Android, sendo desejavel que permitisse o desenvolvimento
para outras plataformas (Ortega, et al., 2017). Outro relato é o tempo necessario para encontrar
0s comandos e monta-los, em vez de serem digitados, agilizando o desenvolvimento da aplicacdo
(Attard & Busuttil, 2020). Por ultimo, alguns alunos tiveram problemas com exportacao de

arquivos com codigo-fonte (Toth & Lovaszova , 2021).
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3.5 Conclusodes

Nesta breve revisdo sistematica da literatura, procuramos analisar estudos que focassem a
utilizacdo do ambiente MIT App Inventor para ensinar conceitos introdutorios de programacéo
com alunos iniciantes.

Os estudos analisados permitiram identificar algumas das potencialidades da utilizagédo
deste ambiente, bem como algumas das limitacGes. Salienta-se que a maioria dos estudos foi
desenvolvida com alunos de Ensino Superior, sendo apenas dois estudos desenvolvidos com
alunos do Ensino Secundario.

Ficou evidente a dificuldade em encontrar estudos experimentais que permitam analisar o
efeito do ambiente MIT App Inventor nos conhecimentos de programacéo dos alunos em
comparagdo com a utilizacdo das classicas linguagens textuais (C, C++, Java).

Apenas um dos estudos analisados assumiu um design quase-experimental que permitiu
explicar e analisar os efeitos da utilizagdo do ambiente nos conhecimentos e na autoeficacia.

Desse modo, o estudo proposto para ser desenvolvido, contribuira para suprir essa
auséncia de estudos ao, através de trabalho experimental, analisar os efeitos da utilizacdo deste
ambiente, em associacdo com uma estratégia instrutiva baseada em problemas, nos
conhecimentos de programacao e na motivacao dos alunos do Ensino Médio/Técnico para a

aprendizagem.
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4. Problema, Objetivos e Hipoteses da Investigacéo

Neste capitulo delimitou-se o problema, que explorou os objetivos, as hipdteses e as
variaveis norteadoras da pesquisa cientifica. Como foi apresentado na introducéo, a
aprendizagem de programacéo é um processo dificil, com varios desafios. A respeito disto,
alguns fatores foram identificados, tais como: alunos que trabalhavam em tempo integral e ndo
possuiam tempo para estudar, alunos que ndo conseguiam entender a sintaxe, e dessa maneira
ndo resolviam as atividades praticas, dificuldade na compreensdo do contetdo proposto, falta de
interesse e desanimo por ndo dominarem o assunto proposto, e método de ensino inadequado.

Mediante aos problemas apresentados, algumas solucdes foram apresentadas para
colmatar os obstaculos encontrados no ensino da programacao. Com base em varios estudos ja
realizados e analisados, através de uma revisdo sistematica da literatura efetuada (Cheng, 2018;
Gokee et al., 2017; Hsu & Ching, 2013; Papadakis et al., 2014; Tsai, 2019; Xinogalos et al.,
2015), tem surgido a aplicacdo de diversas abordagens nas aprendizagens de programagao com a
utilizacdo de diferentes dispositivos tecnolégicos.

O universo tecnoldgico evolui exponencialmente e com essa evolugdo surgem diversos
desafios e paradigmas nas instituicdes educacionais. Um desses desafios é adotar metodologia e
um ambiente de programacéo eficiente que impulsione a motivagdo dos alunos reduzindo os

efeitos negativos na disciplina de Linguagem de Programacé&o.
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4.1 Problema de Investigacao

O processo de pesquisa cientifica visa definir o problema a ser pesquisado, ele analisa a
relacdo que ocorre entre as variaveis, que podem ser observadas ou manipuladas, o problema néo
obedece a regras técnicas ou a exigéncias metodoldgicas, mas pode apresentar alguns critérios de
orientacao.

Creswell (2007) define que um problema de pesquisa pode originar-se de muitas fontes
em potencial, precisa haver compreensdo significativa de um tépico especifico, e no decorrer de
sua analise encontrar respostas fundamentadas nas variaveis analisadas na pesquisa.

Tuckman (2012) relata que uma adequada formulacdo de problemas deve evidenciar as
seguintes caracteristicas: i) Deve estabelecer uma relacdo estre duas ou mais variaveis; ii) Deve
ser formulado de forma clara e sem ambiguidade; iii) Deve ser formulado em forma de questéo;
iv) Deve ser testavel por métodos empiricos, ou seja, deve ser possivel recolher os dados que
respondam a questdo formulada; e v) Nao deve representar uma qualquer atitude moral ou ética.

Pretendemos assim expor a problematica da investigacdo que foi motivada pelas
dificuldades de aprendizagem de programacao de computadores para alunos iniciantes, em
linguagem de programacdo textual (TPL — Textual Programming Language), C destinada ao
Curso Técnico em Informéatica, e como o MIT App Inventor, ambiente de aprendizagem visual
de programacéo pode apoiar e superar algumas dessas dificuldades.

A pesquisa norteou-se na seguinte pergunta: Qual o impacto da utilizacdo do ambiente de
programacéo por blocos MIT App Inventor na aprendizagem de conceitos iniciais de

programacéo e na motivagédo dos alunos do Ensino Médio/Técnico?
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4.2 Objetivos da Investigacao

Creswell (2007) informa que o objetivo representa passos significativos e relevantes em
um estudo de pesquisa, por ele centralizar a operacionaliza¢cdo do estudo e ser o responsavel de
orientar a leitura para outros aspectos importantes da pesquisa cientifica.

A partir da problematica levantada, os objetivos propostos desta investigacao sdo:

Objetivo Geral: Analisar o uso do ambiente instrutivo MIT App Inventor com
abordagens iniciais dos conceitos e da aprendizagem de programacao e a motivacao de

estudantes do Ensino Médio/Técnico.

Objetivos Especificos:

o Identificar as limitagOes e dificuldades dos alunos no processo de ensino e na
aprendizagem de programacao;
o Analisar os efeitos da utilizagdo do ambiente MIT App Inventor para o ensino e

aprendizagem de programacao;

. Examinar os efeitos da motivacdo para aprendizagem no ambiente MIT App
Inventor;
o Verificar os efeitos nos aspectos sociodemograficos para os conhecimentos de

programacéo e a motivacao para aprendizagem;
o Analisar os resultados relativos a utilizagcdo da estratégia de ensino Aprendizagem

Baseada em Problemas no contexto da experiéncia de ensino.
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4.3 Hipoteses e Variaveis da Investigacéo

Dada as defini¢des operacionais deste projeto de investigacédo, foi essencial a formulagéo
das hipoteses e das variaveis necessarias em estudo, com previsdo de testagem para comprovar
ou refutar as hipoteses e variaveis norteadoras levantadas, com a finalidade de responder ao
problema apresentado.

A hipoétese pode ser uma suposicao ou uma formulagédo provisoria com objetivo de em
algum momento da investigacdo ser demonstrada ou verificada, construindo uma mediacao entre
a teoria e a metodologia.

Tuckman (1994) apresenta que o processo da construcdo de uma hipétese ocorrera, apos
a formulacdo de um problema e ela é uma resposta sugerida para o problema devendo identificar
as seguintes caracteristicas: i) Estabelecer uma conjectura sobre a detec¢do da relacao entre duas
ou mais variaveis; (ii) Ser formulada claramente e sem ambiguidade em forma de frase
declarativa; e (iii) Ser testavel, ou seja, permitir uma formulagdo, em forma operacional, de
modo a poder ser entdo avaliada, com base nos dados.

Segundo a visdo do autor referente a argumentagdo mencionada acima e a formulagéo do
problema apresentado juntamente com a estratégia pedagdgica baseada em problemas; este deve
ser estruturado na realidade e na vivéncia dos alunos, no meio social ao qual esta inserido e
mergulhado com suas experiéncias tecnoldgicas e com dispositivos moveis. O objetivo desta
abordagem foi comparar por meio de teste, hipoteses e estatisticas, eventuais contribuicdes para
0 desempenho e a aprendizagem na programacao dos alunos do Ensino Medio/Técnico.

Assim sendo, foram elaboradas as seguintes hipoteses para o desenvolvimento da

investigacao, a serem testadas nos trabalhos experimentais:
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" Hipdtese Conceitual 1 (H1): A utilizagdo do ambiente de programacdo MIT App
Inventor, associada a uma estratégia instrutiva baseada em problemas, tem maior impacto na
aprendizagem inicial de programacéo quando comparada com as linguagens textuais
tradicionais;

" Hipdtese Conceitual 2 (H2): A utilizagdo do ambiente de programacdo MIT App
Inventor, associada a uma estratégia instrutiva baseada em problemas, tem maior impacto na

motivacao para a aprendizagem quando comparada com as linguagens textuais tradicionais.

Mediante as hipdteses apresentadas na investigacdo, houve a necessidade de definir as
varidveis independentes e dependentes e sua influéncia metodolégica. Segundo Creswell (2007)
varidvel independente é o fator manipulado pelo pesquisador com a finalidade de analisar os
grupos observados, e quais as influéncias que ocorrem em um possivel resultado. Variavel
dependente é o valor ou fendmeno que sera descoberto por ser influenciado ou afetado, isto €, de
acordo com a manipulacdo do pesquisador, havera modificacdo na variavel independente.

Desse modo, foi definida a variavel independente (V1): i) Metodologia de Aprendizagem
Baseada em Problemas com procedimentos fundamentados no ambiente de programacéo visual e
instrutiva. Variaveis dependentes. (VD): i) Conhecimentos de Programacéo; e (ii) Percepcédo da

Motivacao para Aprendizagem.
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5. Metodologia

5.1 Introducéo

A investigacdo cientifica € um meio pelo qual a natureza cognitiva busca explicacfes
para contribuir na problematizacdo e na compreensao das situacdes do processo educativo, e para
a realizacdo de atividades intelectuais e experimentais de modo sistematico com a finalidade de
ampliar os conhecimentos sobre um determinado fendmeno social. Neste sentido, pode-se refletir
que € através da investigacao que ocorreu a procura por conhecimentos ou de solucgdes para
determinados problemas, que eram demandas, testes, 0 uso de recursos e de técnicas estatisticas
com analises até ocorrerem novas ideias cientificas Creswell (2007).

Com a realizacdo da revisao sistematica da literatura, verificou-se que os estudos exibiam
algumas fragilidades, relativamente ao design metodologico e a tipologia de instrumentos de
recolhimento de dados utilizados. Verificou-se ainda a existéncia de um nimero extremamente
reduzido de estudos de natureza experimental realizado neste nivel de ensino.

Mediante essas informacdes, constatou-se a necessidade e foi desenvolvida uma pesquisa
de natureza quase-experimental com a utilizacdo de instrumentos validados que foram utilizados
para medir a aprendizagem dos fundamentos, a base de programacdo e a motivacdo dos alunos,

atraves da aplicacdo em pré e pos-teste aos grupos experimental e de controle.
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5.2 Design Metodoldgico

O design metodoldgico organizou-se em 3 fases de desenvolvimento da investigacao: i)
revisao da literatura; ii) elaboracdo, adaptacéo e validacéo dos instrumentos de recolha de dados;
e iii) o desenvolvimento dos trabalhos experimentais.

A primeira fase, referiu-se a revisao da literatura, que avaliou e analisou os dados dos
estudos pesquisados de forma explicita aprofundando a revisdo sistematica, que desenvolveu no
ambito do projeto e procurou evidéncia empirica do uso do ambiente MIT App Inventor na
aprendizagem inicial de programacao.

Assim sendo, a investigacdo analisou as variaveis trabalhadas em outros estudos, 0s
designs de investigacdo e os instrumentos de recolha de dados. No ambito deste projeto,
considerou-se apenas a selecdo de artigos publicados em revistas indexadas (Q1 a Q4).

A segunda fase foi destinada a elaboracédo, adaptacéo e validagdo dos instrumentos de
recolha de dados que foram utilizados nos trabalhos experimentais. Ao considerar as hipoteses de
investigacdo e as devidas variaveis, a coleta de dados foi desenvolvida recorrendo a quatro
instrumentos: i) Escala de Motivacao para a Aprendizagem; ii) Teste de Conceitos Basicos de
Conhecimentos de Programacao; iii) Questionario sobre a Estratégia de Aprendizagem; e iv)
Questionario de Caracteristicas Sociodemogréficas.

A investigacdo utilizou instrumentos desenvolvidos e testados em outros estudos para
medir a motivacdo dos alunos em relacdo a aprendizagem. Foi utilizada uma escala de motivagéo
Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) desenvolvida por Pintrich, et al.

(1991) na verséo traduzida e validada em contexto brasileiro por Salvador et al., (2017).
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Recorreu-se para tal as orientacfes de Tuckman (2012), para o desenvolvimento de
provas de desempenho, em particular o desenvolvimento do plano do contetudo, o
desenvolvimento das questfes e cotacdes, a validacdo da prova através da validagdo do contetido
e da fiabilidade, e a eliminagdo dos itens considerados inadequados.

Foram analisadas algumas provas semelhantes e 0s seus respectivos processos de
validacdo, como por exemplo a prova desenvolvida por Costa (2017, 2019), mas dada a
especificidade do contexto, optou-se pelo desenvolvimento de uma prova especifica para a
realizacdo da pesquisa.

O uso da metodologia de aprendizagem PBL como Estratégia de Aprendizagem, fornece
uma abordagem a educagdo mais desafiadora, motivadora e interessante (Silva & Borges, 2016).
E sua resolucdo foi utilizar problemas reais que permitiram aos alunos vivenciarem o cotidiano e
terem interacdo com a vida real, que teve como objetivo analisar através da mensuragdo dos
conhecimentos desenvolvidos com o uso de um método ativo, se possibilitou melhores
resultados e percepcdo nos contetdos desenvolvidos e na aprendizagem dos alunos.

Iniciou-se a atividade de tracar o perfil sociodemografico dos alunos da escola, a partir de
dados coletados especialmente para esse fim. Entre outros aspectos, investigou-se o percurso de
escolarizacdo desses alunos, assim como as suas diferentes vinculagdes ao sistema escolar e
necessidades futuras educacionais.

Por altimo, a terceira fase foi dedicada ao desenvolvimento do trabalho experimental, em
que foi desenvolvido um estudo organizado num design quase-experimental. A investigacédo se
orientou para a producéo de proposicdes generalizaveis e com processo experimental, hipotético-

dedutivo e estatistico.



107

Na visdo de Creswell (2007), ha trés técnicas de pesquisa que podem suportar e organizar

0 processo de investigagéo:

" Técnica quantitativa: Alegacdes de conhecimento pos-positivista, estratégia

experimental de investigacdo e medidas de atitudes pré e pos-teste.

" Técnica qualitativa: alegaces de conhecimento construtivista, projeto etnografico

e observagédo de comportamento.

" Técnica de métodos mistos: alegacdes de conhecimento pragmatico, coleta
sequencial de dados quantitativos e qualitativos.

Para a realizagdo de um estudo cientifico onde ocorreu através de uma das metodologias
apresentadas anteriormente ou de forma conjugada, autores como por exemplo, Proetti (2017)
relatam de forma abrangente em suas pesquisas 0 uso das metodologias e suas contribuicdes e
qualificacdes referente aos aspectos ldgicos e essenciais para abordagens de estudos cientificos e
afirma que “A pesquisa quantitativa segue com rigor de estudo a um plano previamente
estabelecido, com hipéteses e variaveis definidas pelo estudioso. Ela visa enumerar e medir
eventos de forma objetiva e precisa” (p.2).

Creswell (2007) explica que ao realizar um experimento pode ser identificada uma
amostra e ser feita uma generalizagdo para uma populagdo. O fundamental no “experimento ¢
testar o impacto de um tratamento a respeito do resultado, ndo permitindo que ocorra influéncia
de outros fatores no resultado” (p.162).

Na perspectiva de Gil (2010), a pesquisa experimental baseia-se em submeter os
objetivos de estudo a manipular diferentes variaveis, em circunstancia conhecida e considerada

pelo pesquisador e em verificar os resultados que a variavel realiza no objeto.
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Na pesquisa experimental ocorre a manipulagéo e o controle das variveis, associada ao
objeto de estudo. Consequentemente, 0 manuseio das variaveis possibilita o estudo da relacdo
entre as causas e os efeitos de determinados acontecimentos.

Tuckman (2012) apresenta que é fundamental na investigacao distinguir os diferentes
tipos de designs, pré-experimentais, verdadeiramente experimentais e quase-experimentais, com
base em qual metodologia serd mais adequada para o estudo e a protecdo contra 0s perigos
referentes a validacéo.

Sendo assim, para especificar os designs de investigacdo, sdo utilizados simbolos: um
“X” designa um tratamento (presenca da manipulagéo experimental) e um espago em branco
representa um controle (auséncia de manipulagdo). Um “O” significa uma observagdo ou medida
e a letra “R” indica num design; o controle dos fatores de distor¢éo dos participantes.

O design quase-experimental foi utilizado na investigacao por ser parcial e controlar
algumas, mas néo todas as fontes que afetam a validade interna, e sua aplicabilidade por ocorrer
condicdes que aplicam ou impedem um controle experimental completo (Tuckman, 2012).

Para a realizacédo do estudo, foram definidos o grupo experimental e o grupo de controle,
um pré-teste (O1 e O3) e um poés-teste (O2 e O4). No grupo de controle, ndo ocorreu o
tratamento (X). Esse design comanda os resultados da histéria (ocorréncias que podem ser
realizadas no mesmo momento em que esta sendo testada uma variavel experimental), da
maturacao (concerne no processo de transformacéo no desenvolvimento dos participantes
envolvidos na pesquisa) e da regressao estatistica (esse fator ocorre mediante a escolha obtida
atraves de resultados extremos (maximo e minimo) por meio de uma variavel, dessa forma,

podera haver problemas de regresséo estatistica).
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A representacdo do design de controle pode ser representada por:

Assim sendo, o design manipula muitas ameacas a validade ou a fontes de enviesamento
de uma pesquisa (Tuckman, 2012). O estudo né&o apresenta uma natureza totalmente
experimental, porque as condi¢des em que este se desenvolveu, na realidade escolar das duas
turmas, ndo podem ser totalmente controladas.

Tuckman (2012) argumenta que 0s designs quase-experimentais sdo parciais, mas nao
totalmente designs verdadeiramente experimentais. Controlam algumas, mas nédo todas as fontes
que afetam a validade interna.

Gil (2010) ao analisar a pesquisa quase-experimental e verificar que embora possa nao
apresentar organizacdo aleatoria dos sujeitos nem do grupo de controle, reforca que ela é
elaborada com bastante rigor metodolégico.

Por ocorrerem situacGes em que o design quase-experimental ndo pode ser totalmente
controlado, Tuckman (2012) expGe situacdes em que 0 pesquisador possa enfrentar como
limitacOes praticas no campo da pesquisa com 0s sujeitos e manipular as condicdes.

A proposta da investigagdo quase-experimental observada por Shadish et al. (2002):

Quasi-experiments share with all other experiments a similar purpose-to test descriptive
causal hypotheses about manipulable causes-as well as many structural details, such as

the frequent presence of control groups and pretest measures, to support a counterfactual
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inference about what would have happened in the absence of treatment. But, by
definition, quasi-experiments lack random assignment. Assignment to conditions is by
means of self-selection, by which units choose treatment for themselves, or by means of
administrator selection, by which teachers, bureaucrats, legislators, therapists, physicians,
or others decide which persons should get which treatment. (Shadish et al., 2002, pp.13-

14).

O desenho quase-experimental que foi implementado neste estudo, encontra-se

representado na tabela seguinte.

Tabela 6

Projeto experimental da investigacao

Grupo Pré-teste Tratamento Pos-teste
Grupo Experimental 01 X1 02
Grupo Controle 03 X2 04

Desse modo, 0s 01, 02, O3 e 04 representam 0s momentos de recolha de dados antes e
depois dos trabalhos experimentais. Os simbolos O1 e O3 representam a recolha de dados antes
dos experimentos, através da aplicacdo da escala de motivacdo para a aprendizagem e do Teste
Basico de Conhecimentos de Programacao, e os simbolos O2 e O4 representam a recolha de
dados ap6s os experimentos recorrendo aos mesmos instrumentos.

O X1 representa a implementacéo do curso de Introducdo a Programacéo, utilizando a
linguagem C, bem como o ambiente MIT App Inventor, em conjunto com uma estratégia

instrutiva baseada em problemas. X2 representa a implementagdo do curso de Introducéo a
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Programagéo, utilizando a linguagem C, sem a utilizagdo do ambiente de programacéo MIT App
Inventor.

O estudo quase-experimental ocorreu em ambas as turmas, onde apresentou o objetivo da
pesquisa e as informacgdes a respeito da participacao de cada aluno, bem como os riscos e
beneficios em nela participar.

O pré-teste teve como objetivo identificar o nivel de conhecimento dos participantes,
sobre o0s conceitos basicos de programacdo e os indices de motivacao para a aprendizagem.

Para a elaboragdo e intervencdo aplicada, ocorreu através da metodologia ativa que foi
utilizada e do material de ensino, levou-se em consideragéo seu uso sendo dividido em partes
sequenciais como apresentado:

As aulas decorreram a partir de encontros semanais, com duracdo 4 aulas. O
planejamento dessas aulas baseou-se nas seguintes etapas:

A etapa 1: consistiu na utilizagdo do ambiente MIT App Inventor o ensino de conceitos
de programacédo em blocos de encaixes - abordando I6gica, seguida pela apresentagdo da
plataforma e os objetos usados no ambiente e suas funcionalidades.

A etapa 2: consistiu na aplicacdo do ambiente MIT App Inventor de forma prética
apresentando as ferramentas, recursos e componentes existentes. Nesse momento os alunos ja
estavam aprendendo a manipular a telas e 0s menus que representam os objetos para montar a
estrutura da tela de Screen, e desenvolver programas basicos, assim como apresentar através do
smartphone as apps desenvolvidos.

A etapa 3: integrou-se um ciclo maior com as atividades que foram trabalhadas através da

metodologia PBL nas atividades desenvolvidas no laboratorio. A exposicéo das aplicacGes foi
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realizada através de explicagdes, os materiais didaticos foram disponiveis na plataforma Teams —
apostilas para serem lidas e analisadas, videos, slides.

A etapa 4: composta pelos grupos formados para as atividades propostas no decorrer das
aulas baseadas nos conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores, todas as atividades traziam
uma problematizacéo do cotidiano do aluno. O uso da metodologia PBL e do ambiente de
programacéo por blocos teve como objetivo criar pequenos projetos desenvolvidos nas aulas,
com a finalidade de proporcionar uma maior interagdo no desenvolvimento de programagéo.

J& no grupo de controle, foi utilizado o modelo convencional sem o ambiente de
programacdo MIT App Inventor, recorrendo a linguagem de programacéo C.

Os alunos trabalharam com as aulas tradicionais, com as aulas expositivas e exercicios
praticos em cada aula que foi ministrada no laboratdrio e no final dos bimestres realizou-se teste
e prova propostas realizadas pelo professor responsavel da disciplina. Durante as 48 aulas de
ambos 0s grupos, a docente esteve presente e algumas das aulas foram lecionadas pela propria
professora/pesquisadora, seguindo o planejamento do curso. No término das aulas, foram

aplicados os instrumentos em pos-teste.

5.3 Instrumentos

Inicialmente os instrumentos de recolha de dados sdo utilizados no processo de
observacao, de analise e medida de dados onde sdo manipulados, estruturados e realizados

calculos estatisticos pelo pesquisador durante a experiéncia (Tuckman, 2007).

O autor relata que muitos pesquisadores utilizam algumas técnicas para controlar a

distorcdo por instrumentacgéo, tais como:
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1) Estabelecer a confiancga ou consisténcia dos resultados dos testes em todos os itens
durante todo o periodo da experiéncia, mostrando assim que o teste mede

consistentemente determinada variavel.

2) Utilizar o mesmo instrumento de medida n&o s6 no pré-teste como no pds-teste ou utilizar

formas alternadas desse instrumento.

3) Estabelecer a validade do instrumento de medida de um teste, mostrando assim que se

avalia aquilo que se pretendia medir.

4) Estabelecer um sistema de cotacOes relativas para um teste (normas) de modo a que

possam ser adaptadas a uma escala comum.

5) Reunir dados ((input) de mais do que um “juiz” ou observador, manter os mesmos
“juizes” ou observadores ao longo do estudo e comparar as suas avalia¢des para

estabelecer um indice de concordancia interjuizes.

Neste capitulo a metodologia estrutura-se, nos seguintes subcapitulos onde serdo
abordadas: Escala de Motivacdo para aprendizagem, Teste de Conceitos Basicos de
Conhecimentos de Programacdo, Questionario sobre Estratégia de Aprendizagem e Questionario

de Caracteristicas Sociodemogréaficas.

5.3.1 Questionario Escala de Motivacéo

Para ser conduzido este estudo cientifico, considerou-se, sobretudo, a necessidade de
certificar a validade e a fidelidade de instrumentos desenvolvidos e testados com o intuito de

avaliar as motivacoOes e estratégias de aprendizagem.
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A escala de autorreflexdo MSLQ desenvolvida e validada por Pintrich et al. (1991), é um
instrumento elaborado para medir as orientagcdes motivacionais de alunos universitarios e sua
utilizacio para diferentes estratégias de aprendizagem. E baseada em uma visdo cognitiva geral
de motivacdo e estratégia de aprendizagem.

Muitas metodologias tém sido desenvolvidas para avaliagcdo e desempenho motivacional,
e varios autores criaram e desenvolveram técnicas com confiabilidade para avaliar a motivagéo e
a aprendizagem educacional. Os questionarios foram em sua maioria elaborados para o publico
universitario.

No Brasil o MSLQ foi traduzido e aplicado pela primeira vez no Ensino Bésico pelos
pesquisadores (Salvador et al., 2017). Os resultados encontrados pelos pesquisadores referentes a
realizacdo de um experimento no qual alunos do Ensino Médio na disciplina de Biologia, Fisica
e Matematica de uma instituicdo publica brasileira, envolvendo uma amostra com 170 alunos
utilizando uma escala para avaliar a motivacdo e as estratégias de aprendizagem foi realizada
através do instrumento que possui 15 diferentes constructos e foi traduzido e adaptado pelos
autores. Os resultados revelaram que no constructo na se¢do da motivagdo, ocorreu uma
diferenca significativa (p<0,05) entre duas turmas de Fisica para os constructos Orientacdo a
Metas Extrinsecas e Orientacdo a Metas Intrinsecas, Controle da Aprendizagem e Autoeficacia
para Aprendizagem, havendo igualmente a ocorréncia de diferenca significativa para alguns
constructos em comparagao com outras disciplinas.

Neo (2020) utilizou o questionario MSLQ em um grupo formado por 43 alunos
universitarios, avaliou 13 constructos individualmente, divididos em duas escalas a de Motivacéo
e a de Estratégia de Aprendizagem. A analise referente a escala de Motivacéo, onde 93% desses

alunos referente amostra Orientacdo a Metas Intrinsecas com a finalidade de identificar a
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percepcdo nas tarefas realizadas por razéo de curiosidade, desafio e dominio, no entanto houve
84% dos alunos que apresentaram Orientacdo a Meta Extrinsecas com a percepgao de
desenvolver as tarefas por razdo de notas, recompensas com finalidade de atingir metas e
prestigio. Referente a subescala Ansiedade em Teste, observou-se que 59% dos alunos
destacaram desempenho negativo as expectativas do curso. A pesquisa concluiu que os alunos
apresentaram avanco no quesito motivacdo da mesma forma, definiu-se quais estratégias seriam
usadas para melhorar a aprendizagem.

Na pesquisa realizada pelos autores Hariri, et al. (2021) observou-se quais foram os
principais aspectos motivacionais que proporcionaram aos alunos do Ensino Médio, uma
validacdo transcultural do MSLQ no contexto educacional na Indonésia validando os 81
constructos seguindo os métodos sugeridos pelos autores do MSLQ (Pintrich et al., 1991)
utilizando anélise fatorial. Eles obtiveram resultados positivos e significativos das amostragens
realizadas na pesquisa referente aos fatores da motivacéao (valor, expectativa e afetivo) e na
estratégia de aprendizagem.

Nesse sentido, o0 questionario de estratégia de motivacdo para a aprendizagem foi
utilizado como metodologia para responder as indagacGes propostas na pesquisa, que verificou
as estratégias do instrumento metodolégico. O questionario é composto por 81 questdes,
projetado e validado por Pintrich et al. (1991). Perfazendo um conjunto de 15 subescalas, o
MSLQ possui duas secoes:

A secdo motivacional - consiste em 31 itens - possuindo 3 escalas e 6 subescalas para
avaliar. Relativa & motivacao do aluno com a area de estudo, confianga em se sair bem nas

atividades escolares e a sua expectativa na ansiedade por realizar provas:
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Componente Interesse: salienta analisar as raz0es pelos quais o aluno se envolve
para realizar uma tarefa. Avaliado por célculo da média aritmética das subescalas
Orientacdo e Metas Intrinsecas (OMI), Orientagdo a Metas Extrinsecas (OME) e
Valorizacdo da Atividade (VAT);

Componente Expectativa de Sucesso: refere-se a capacidade e conviccao do aluno
ser capaz de realizar uma tarefa. Avaliado por calculo da média aritmética pelas
areas Controle de Aprendizagem (CAP) e Autoeficacia para Aprendizagem
(AEA);

Componente Afetivo: Caracterizado por um estado desagradavel e agitado
interiormente, por ter que realizar exames ou avaliagdes. Avaliado por céalculo da

média aritmética pela area Ansiedade em Testes (ATE).

A secdo Cognicéo - consiste em 50 itens - 31 itens apresentando o uso pelo aluno por

varias estratégias:

cognitivas e metacognitivas - que é avaliada por média aritmética das subescalas
Ensaio/Memorizacdo (MRE), Elaboracédo (ELA), Organizacdo (ORG)
Pensamento Critico (PCR) e Autorregulacdo Metacognitiva (ARE).
Administracdo do estudo - consiste em 19 itens, relativos a gestdo que o aluno faz
dos diferentes recursos - que é avaliada por média aritmética das subescalas
Tempo e Ambiente de Estudo (TAE), Administracao de Esforgos (RES),

Aprendizado em Pares (APA) e Busca por Ajuda (BPA).
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A versdo que foi utilizada neste estudo correspondeu a traducéo e adaptacéo pelos
pesquisadores. Salvador et al. (2017) utilizaram especificamente a Secdo Motivacional, que

constitui 31 questdes, como apresentado na tabela abaixo.

Tabela 7

Escala de Motivagdo MSLQ

Escala Sigla Subescala Itens Alfa (@)
OMI  Orientacdo a Metas Intrinsecas 1,16,22,24. 74
Componeir/wgfoc:gz OME Orientacdo a Metas Extrinseca 7,11,13,30. .62
VAT Valorizagéo da Atividade 4,10,17,23,26,27. .90
Componente das | CAP  Controle do Aprendizado 2,9,18,25. .68
Expectativas | Agp  autoeficacia para Aprendizado 5,6,12,15,20,21,29,31. 93
Componentes | ATE  Ansiedade em Testes 3, 8,14,19,28. .80

Afectivas

Nota. Fonte: Pintrich, P.R., Smith, D. A. F., Garcia, T. & McKeachie, W. J. (1991).

De acordo com Salvador et al. (2017) o questionario MSLQ é um dos instrumentos mais
utilizados para mensurar a motivacdo dos alunos no contexto educacional internacional,
possibilitando habilidades capazes de identificar e refletir sobre uma aprendizagem mais ativa.

O MSLQ foi desenvolvido para ser aplicado em uma disciplina especifica. Os itens
apresentados no questionario possuem um escore numa escala do tipo Likert de sete pontos a
partir de 1 (Nada verdadeiro para mim) até 7 (Totalmente verdadeiro para mim), (disponivel no

Anexo V).
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5.3.2 Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programagcéo Inicial

Avaliar esta atribuido a respeitar, reconhecer e integrar a motivacdo no processo do
ensino e aprendizagem “demanda ir além dos instrumentos e qualificagdes das aprendizagens em
notas ou conceitos” (Silva, et al., 2020, p. 69). Importa destacar, também que o ato avaliativo por
perguntas de escolhas multiplas possui uma analise com caracteristicas especificas, elas séo
designadas como avaliagdo objetiva e adotam perguntas de escolhas multiplas. Quando a
avaliacdo for considerada com objetivos de um exame que venha promover 0 processo de ensino

e aprendizagem, sera considerada um instrumento véalido e confiavel (Pinto, 2001).

A investigacdo utilizou um instrumento para avaliar a eficacia dos alunos, com base no
conceito programatico da disciplina introdutoria de programacéo e foi realizada atraves de um
pré-teste, administrado imediatamente antes do inicio do semestre para todos os alunos
envolvidos no projeto.

Objetivou-se evidenciar como se encontravam 0s conhecimentos prévios de cada aluno,
referentes aos conteddos tratados a considerar (Logica e Resolucdo de Problemas). Recorrendo
também as teorias e analises em autores investigadores da temética com a finalidade de apoiar as
potencialidades dos instrumentos similares com o desejo de ter suporte para a construcao do
instrumento aqui idealizado.

Posto isso, 0 instrumento foi composto por um total de 10 questdes que foram elaboradas
e classificadas com a pontuacdo total 10 pontos de valores em que cada questdo possuiu um

ponto. A estrutura constou-se dos subsequentes conteudos:
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Tabela 8

Questdes de Teste Inicial

Temas Itens
Logica 1,2,35,8
Resolucéao de Problemas 4,6,7,9, 10

Neste sentido apresenta-se a titulo de exemplo uma questéo de Ldgica de Programacao e
uma questdo de Resolucédo de Problemas. O teste, com todas as questdes encontra-se disponivel

no apéndice I1I.

Questao 1) Imagine que vocé precisa trocar uma lampada queimada. Para realizar esse
procedimento vocé precisa seguir um passo-a-passo em uma sequéncia l6gica. Dado o conjunto
de passos embaralhados a seguir, assinale a alternativa que melhor represente a sequéncia légica
dos passos a serem executados para que a lampada seja devidamente trocada:
Passos embaralhados:
1. Suba na escada; 2. Busque uma lampada nova; 3. Retire a lampada velha; 4. Pegue uma
escada; 5. Coloque a ldmpada nova. 6. Posicione a escada embaixo da lampada.

( )4-2-1-6-3-5

( )4-6-2-1-3-5

()5-4-6-1-2-3

( )1-2-3-4-6-5



120

Questao 2) Se em uma turma formada por 8 alunos do sexo feminino e 7 do sexo masculino, e a
professora escolher aleatoriamente um estudante para ir ao quadro resolver um exercicio, qual a
probabilidade de ser selecionada uma aluna?

( )8/15
( )75
( )11/15

( )3/15

Apds a construcdo do instrumento, sua aplicacdo foi realizada através de avaliacao
presencial em formato de papel e caneta com a presenca do professor da disciplina e pela

professora/pesquisadora.

5.3.3 Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacéo Final

Cabe acrescentar que ocorreu a analise e pesquisa na literatura pertinente a area a
compilacdo/elaboracgéo de itens de testes publicados e que correspondiam ao conceito de
problemas abertos.

Segundo Silva et al. (2020), os fundamentos utilizados na avaliacdo exigem transparéncia
e compreensio nos contetdos que serdo trabalhados, através do instrumento avaliativo. E
necessario ao desenvolver as atividades para a avaliacdo, que ocorra planejamento reflexivo,
analise e compreensao para que possa contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com o previsto, a realizacdo do instrumento pos-teste utilizado no fim do
semestre, teve o intuito de averiguar se ocorreu um namero maior de respostas coerentes, com
base no aumento do conhecimento e argumentacéo cientifica desenvolvida e compreendida na

aprendizagem.
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A composicao do instrumento de pos-teste também obteve num total de 10 questdes que
foram elaboradas e classificadas com a pontuacéo total de 10 pontos de valores, em que cada

questdo possuiu 1 ponto. A estrutura constou-se dos subsequentes conteldos:

Tabela 9

Questdes de Teste final

Temas Itens
Logica 1,2,6

Resolucdo de Problemas 3,4,5,7,8,9,10

Neste sentido, apresenta-se a titulo de exemplo uma questdo de Logica de Programacéo e
uma questdo de Resolucdo de Problemas, contetido utilizado nas atividades propostas do projeto.

A versdo integral do teste esta disponivel no apéndice IV.

Questao 1) A questdo baseia-se na Figura 1, que mostra um algoritmo elaborado em blocos.

Assinale a alternativa, em relacdo a saida do codigo abaixo:

quando _Clique
ajustar BRLEREN RS para | 1)
ET=e global valor? « FiElE] inicializar global (=) para ([

) se obter FISRCT7RD EXB( obter FEZIZaRS | [ Niciaizar giobal (Z7) para | ()
entédo a'ué.tar global valor? - ra e : o |
J = G global valor - el o1 global valor2 - |

L

e M CaixaDeTexiol + N Texto =~ BVEIEM (- | global valor2 ~
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()10
()15
()20
()25

Questdo 2) Um namero natural foi dividido por dois maltiplos de trés, ndo necessariamente
consecutivos, e o resto obtido seria 0 mesmo. Se a razao entre 0s quocientes é igual a 5, qual a

razdo entre os dois divisores?

—~ A~~~
N Wb ol

)
)
)
)

Com a mesma estrutura de construcdo o instrumento foi realizado através de avaliacédo
presencial em formato impresso, com a presenca do professor da disciplina e pela

professora/pesquisadora.
5.3.4 Questionario sobre a Estratégia de Aprendizagem

O questionario sobre aquisicdo de estratégia de aprendizagem foi desenvolvido a fim de
averiguar a realizacdo da avaliacdo referente ao processo da metodologia desenvolvida em sala
de aula bem como o contetdo programatico referente a disciplina de Introdu¢do a Programacéo,
no decorrer dos bimestres.

Constata-se, portanto que a metodologia de aprendizagem nao se restringe em técnicas,
possui niveis claramente distintos, caracterizando-se por abordagens tedricas, discorrendo com
proposta filosofica e cientifica que ocorrem na natureza e na sociedade (Marconi & Lakatos,

2012).
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Os itens desenvolvidos apresentaram um formato de afirmac6es em uma escala Liket de
sete pontos a partir de 1 (Nada verdadeiro para mim) até 7 (Totalmente verdadeiro para mim).
Seguidamente apresentou o questionario com um total de 9 questdes que foram elaborados em
duas versdes (uma para o grupo experimental e outra para o grupo de controle (disponivel no

Apéndice VI e VII).

5.3.5 Questionario das Caracteristicas Sociodemograficas

Tomando, como enquadramento, as caracteristicas sociodemograficas identificam as
percepcOes sobre determinada organizacgdo e atingem os elementos ou problemas sociais na sua
relacdo com a caracterizacdo sociodemogréfica.

Dessa forma, foi adotado um questionario de autopreenchimento, com questdes fechadas
de multipla escolha, com perguntas sobre o perfil sociodemogréafico dos alunos.

Para tal, através do questionario, ocorreu um levantamento de dados que permitiu a
sistematizacdo das principais caracteristicas do perfil sociodemogréafico dos alunos, com efeito
na escolha do curso técnico e, suas percepc@es para tal area de escolha educacional.

No que diz respeito ao estudo, considerou-se com aspectos definitivos no perfil dos
alunos: Idade, Género, Reprovagéo Escolar, Pretensdo para o Futuro, Base em Programagcéo,
Escolha do Curso.

Seguidamente, apresentou-se o questionario com um total de 8 questfes que foram
elaborados em duas versdes (uma para 0 grupo experimental e outra para o grupo de controle

(disponivel no Apéndice V).
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5.4 Processo de Construcéo e Validacdo dos Instrumentos

No intuito de vincular as dimens@es tedricas e praticas, trazemos a organizacao do
percurso dos estudos e acOes referentes ao desenvolvimento, analise, validacdo e fiabilidade dos
instrumentos de medida. A elaboracdo da matriz de referéncia, a construcdo dos itens e 0s
respectivos testes em formato impresso. Consequentemente, procede-se a necessidade de
validacdo por especialistas e pré-testagem dos itens.

Desse modo, os questionarios foram elaborados/selecionados a compor o pré-teste e 0
pos-teste, os questionarios foram validados por 5 professores especialistas na area de Tecnologia
da Informacao, todos os professores da instituicdo de ensino Centro Tecnoldgico Celso Suckow
da Fonseca CEFET/RJ.

Foi necessario realizar a correcdo e a melhoria nos instrumentos desenvolvidos
correspondendo as sugestoes e alteracdes realizadas pelos especialistas. As alteragcdes ocorreram
para reescrever os itens que foram considerados necessarios, eliminacéo de redundéncia e
escrever novos itens.

Dado o contexto de pandemia, ndo foi possivel proceder a pré-testagem dos instrumentos
junto de uma amostra de participantes, pelo que optou-se pela validacdo por especialistas e pela
andlise a posteriores com os resultados da sua aplicacdo juntos dos grupos experimental e de

controle.

5.4.1 Procedimentos

Para a idealizac3o deste estudo foi solicitado por escrito um parecer a comissio de Etica

da Universidade de Lishoa - Instituto de Educacio e ao Comité de Etica em Pesquisa da
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Universidade Iguacu - UNIG - Plataforma Brasil. A qual recebeu parecer favoradvel em ambas as
instituicdes (disponivel no Anexo | e IV).

Na semana que antecedeu as aulas (semana pedagogica), foi realizada uma reunido com a
pesquisadora e 0s possiveis alunos participantes para apresentar os esclarecimentos e as possiveis
informacdes a respeito do projeto de pesquisa que foram convidados a participar, ocorreu a
entrega dos documentos - termo de consentimento livre esclarecimento (TCLE) e termo de
assentimento livre esclarecimento (TALE) registrados por escrito para que 0s mesmo pudessem
ser analisados e assinados (disponivel no Apéndice I e II).

Cabe ressaltar, que o projeto de pesquisa ndo possuiu nenhum propésito invasivo que
pudesse comprometer a dignidade pessoal do aluno e ndo houve nenhum procedimento agressivo
(desrespeito, palavras de baixo caldo ou de intimidacgéo etc.). A participacdo no projeto de
pesquisa ndo teve a pretensdo de estabelecer ranqueamento ou realizar diagndsticos individuais.
Ressalta-se ainda que o aluno pdde considerar que a participacéo no projeto de pesquisa péde
gerar desconforto ou timidez em responder alguma pergunta ou por ter suas demandas de
cuidado avaliadas pela disciplina. A fim de minimizar quaisquer riscos, garantimos a privacidade
ao responder 0s questionarios e o sigilo das respostas,

Os alunos receberam a informag&o que a participagdo no projeto de pesquisa era
voluntaria e ndo haveria nenhum tipo de remuneracao e que 0s encontros aconteceriam no
horério da aula referente a disciplina Linguagem de Programacao I, para as turmas do primeiro
ano, trabalhadas no laboratorio de informatica da instituicdo. Os documentos foram entregues

aos alunos no inicio do ano letivo de 2022.
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Sendo assim, o objetivo da aplicagdo dos instrumentos elaborados e testados possuiam o
proposito de mensurar aspectos como a motivagao na utilizagdo de ambientes de programacao
por blocos na disciplina introdutéria de programacé&o.

No primeiro dia de aula, os alunos do grupo experimental foram informados sobre a
metodologia que seria utilizada e aplicada na aprendizagem da disciplina de programacéo nas
aulas préticas e as sessdes de investigagdo ocorreram no primeiro semestre, com aulas de quatro
tempos, duracdo de cinquenta minutos por aula, € 0s encontros seriam semanais, num total
previsto de doze semanas.

Os instrumentos aplicados foram realizados para cada questionario, ocorreram
orientag0es e leitura dos itens constituintes de cada um, a escala de motivacéo foi realizada
online, através da aplicagdo Forms da Microsoft, disponibilizada no laboratério de Informética
da instituicdo de ensino. Procedeu-se também a aplicacdo em formato impresso de forma
presencial, o pré-teste e 0 pos-teste de conhecimentos.

O questionario de escala de motivacao e o pré-teste foram ambos aplicados, durante o
més de maio, isto &, no inicio do ano letivo de 2022. Os outros instrumentos foram realizados no
fim do semestre no mesmo ano letivo, a saber: i) Escala de Motivacdo para Aprendizagem; ii)
Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacao Final; (iii) Questionario sobre
Estratégia de Aprendizagem; e (iv) Questionario de Caracteristicas Sociodemograficas. Apos a
aplicacdo de todos os instrumentos, 0s procedimentos estatisticos realizados para a producéao de
resultados no projeto de pesquisa foram analisados e interpretados na plataforma de software
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) IBM versédo 27, para o tratamento dos dados

de forma segura em relag&o a resultados confiaveis no estudo.
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5.5 Desenho da Investigacao

Esta investigacdo apresentou-se através de um diagrama metodol6gico com a necessidade
de apresentar as etapas fundamentais ao desenvolvimento utilizado nesta pesquisa.

Gil (2010) corrobora informando que em uma pesquisa cientifica, ocorrem as etapas
necessarias para identificar o que serd realizado em cada estagio da pesquisa. Tendo como base a
relacdo entre a teoria e os métodos de analise, que sdo indicados e direcionados para responder as
perguntas ou a provar as hipoteses apresentadas devidamente.

A adocdo deste desenho € justificada por Gil (2010), que cita a vantagem de representar
através de uma diagramacao as etapas que envolvem a identificacdo da ocorréncia de cada processo,

conforme ilustrado na figura 19.

Figura 19
Diagrama Metodoldgico de Pesquisa
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5.6 Questdes de Ordem Etica

O processo de pesquisa implica o respeito por um conjunto de normas e procedimentos
éticos e de conduta por parte do investigador. Como refere Tuckman (2012), a pesquisa em
educacdo ocupa-se do estudo da aprendizagem e do comportamento de pessoas, e dessa forma,
deve ser cumprido um conjunto de pressupostos éticos de modo a ndo prejudicar, perturbar,
enganar ou afetar os participantes. O mesmo autor aponta que na preocupacao do investigador
devem estar os direitos dos participantes, em particular o direito: i) a um consentimento
informado; ii) a privacidade; iii) a permanecer no anonimato; iv) a confidencialidade; e v) a
contar com o sentido de responsabilidade do investigador. Procuramos, ainda, o respeito pelas
regras éticas e de conduta definidas pelas instancias internacionais como a American Educational
Reseach Association (AERA), a European Educational Research Association (BERA), bem como
os regulamentos de prote¢édo de dados pessoais de Portugal e do Brasil.

A Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) apresenta-se associada ao conselho
Nacional de Saide (CNS) com a finalidade de reunir representantes de variadas areas do
conhecimento cientifico para desenvolverem atribuicdes referente a avaliacdo dos aspectos éticos
das pesquisas que envolvam seres humanos no Brasil (disponivel no Anexo 1V).

A Carta Etica do Instituto de Educacéo é responsavel pela garantia do cumprimento dos
pressupostos e normas éticas pelos investigadores e alunos dos diversos cursos oferecidos pela
Instituicdo. Nesse documento normativo séo definidas as orientacdes que devem ser respeitadas
pelos investigadores, nomeadamente: i) a explicitacdo dos cuidados éticos; ii) a garantia da
protecdo dos participantes; iii) o consentimento informado; iv) a confidencialidade, 0 anonimato

e a privacidade; v) as questdes da falsificacdo e do plagio; vi) a protecéo, recolha e



129

armazenamento dos dados dos participantes; e vii) a publicacéo e divulgagéo do conhecimento.
Desse modo, foi solicitado o parecer da comissdo de ética do instituto de educagéo para o
desenvolvimento da investigacdo que se apresentou favoravel (disponivel Anexo I).

Considerando as recomendacges anteriores referidas, disponibilizamos aos participantes
do estudo, ou aos seus representantes legais, toda a informacéo relevante sobre a pesquisa, 0s
objetivos e os procedimentos de recolha e analise de dados. Aos participantes, foi dada a garantia
de decidir livremente sobre sua participacao na pesquisa e, mesmo apds a participacéo, a
possibilidade de desistir a qualquer momento, desde que, para tal, manifestem esta intencao.
Recolhemos autorizagdes de consentimento informadas pelos participantes ou por seus
representantes legais. Foi desenvolvido o contato e o pedido de autorizacdo para realizacdo da
pesquisa na escola do Ensino Técnico Federal, o qual foi autorizado (disponivel Anexo I1). A
pesquisa cientifica pleiteou os critérios éticos previstos segundo as normas brasileiras vigente
para a realizacdo de pesquisa com seres humanos, como regido pela CONEP. Dessa forma, o
projeto foi submetido e aprovado, mediante o parecer favoravel n® 5.045.923 de outubro de 2021,
CAEE: 51954321.0.0000.8044.

Conforme afirmado, pela resolugdo n°® 510/2016, que dispde das referéncias sobre as
normas éticas aplicaveis a pesquisa de Ciéncias Humanas e Sociais. E da resolucao que
estabelece diferentes modalidades de registros com orientacdes e acdes sobre as questdes da ética
na pesquisa, na pés-graduacao e nas publicacdes cientificas na area da educacao.

Em sintese, essa comissdo desenvolve e modifica as diretrizes e normas com a finalidade
de proteger os participantes envolvidos em pesquisas. Ela também é a responsavel pelo
envolvimento dos pesquisadores, assistentes de pesquisas, professores e universitarios em

iniciacdo cientifica, assim como institui¢des, orgdo de fomentos e 0s participantes de pesquisa.
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Relativamente ao trabalho experimental, foram igualmente tidos em consideragéo
pressupostos éticos na construcao dos grupos experimentais e de controle. Foi também garantido
que nenhum dos grupos seria prejudicado pela participagdo na pesquisa.

Por ultimo, importa referir que procurdmos respeitar a investigacdo em educacdo ja

realizada nesta area de pesquisa, bem como 0s seus respectivos autores.
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6. Estratégia Pedagdgica

6.1 Introducéo

O uso das metodologias ativas tem contribuido como pratica pedagdgica no ensino e na
aprendizagem, com caracteristicas que colaboram para o desempenho do aluno como pode ser
descrito: o aluno como centro do processo, a promocao da autonomia do aluno, a posi¢cdo do
professor como mediador, ativador e facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem e o
estimulo a problematizacdo da realidade, a constante reflexdo e ao trabalho em equipe (Diesel et
al, 2016).

Os autores ainda corroboram, sintetizando através da apresentacao de elementos, com
caracteristicas inter-relacionais que sdo necessarias para serem utilizadas em sala de aula, como

ilustrado na figura 20.

Figura 20

Caracteristicas das metodologias ativas no ensino

Aluno:
o centro
Trabalho
em equipe A Autonomia
| 4 \ J

Metodologias
Ativas de

A Professor:

Reflexao mediador
w facilitador

ativador

Problematizacao
da realidade

Nota. Fonte: Diesel, Marchesan e Martins (2016)
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O Estudo experimental foi estruturado com base nos principios da aprendizagem baseada
em problemas. A aprendizagem baseada em problemas problem-based-learning (PBL) surge na
década de 1960 com objetivo de auxiliar alunos na construcao do conhecimento a partir da
discusséo individual ou em grupo de um problema proposto. Essa metodologia foi utilizada
inicialmente por professores da Universidade de McMaster, no Canada. No fim dos anos 1960, a
metodologia se expandiu em varias escolas Superiores de Medicina (Souza & Dourado, 2015).

No contexto brasileiro, em 1990, a PBL foi implantada na faculdade de Medicina de
Marilia em S&o Paulo, Brasil, e em outras institui¢cbes publicas. Atualmente, tem sido empregada
ndo s6 na area da satde, mas também em outros cursos do Ensino superior, assim como nos
Ensinos Fundamental e Médio (Klein, 2013).

Para Souza e Dourado (2015), a abordagem metodolégica PBL rompeu com o paradigma
da educagéo tradicional, que possui a transmisséo de saberes para alunos que apenas recebem e
decoram o conhecimento transmitido, permanecendo passivo na aprendizagem. A abordagem
tem por finalidade o método transdisciplinar no qual os alunos aprendem a solucionar problemas
reais ou similares a partir de um contexto real (Boruchovitch & Tortella, 2014).

Essa abordagem proporciona ao aluno mudancgas em sua relacdo com o conhecimento,
dando-lhe autonomia, rompendo com a tradicional relagéo professor-aluno-conhecimento,
permitindo a ocorréncia de interagdo entre o aluno e o conhecimento. Na perspectiva de Klein:
“o processo de aprendizagem vai ainda além da vontade de aprender e se incorpora a maneira de
viver do sujeito, modifica suas relacdes com o mundo” (Klein, 2013, p.293).

A PBL tem como foco a constru¢ao do conhecimento e “o aluno € o ator principal do seu

aprendizado, pois ao se deparar com um problema apresentado pelo professor ele deve procurar
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ativamente a solu¢do, sem aulas tedricas ou exemplos prévios de resolugdo dados pelo professor”

(Ambrosio & Costa, 2010, p.2).

6.2 Aprendizagem Ativa e suas Abordagens Metodologicas na Educacéo

Ferrarini et al. (2019) relatam a possibilidade de estabelecer referencias entre algumas de
muitas metodologias que foram concebidas e apresentadas no contexto educacional.

Moran (2018) define o conceito de metodologia ativa como normas que orientam no
processo da aprendizagem do aluno, possibilita através de incentivos o aluno aprender de forma
autdbnoma e participativa, por meio de problemas e tarefas.

Sua abordagem metodoldgica propde que o aluno primeiro precisa estar de posse dos
conteudos para estudar fora do contexto educacional, podendo ser realizada através de
tecnologias como: videoaula, forum, textos eletrénicos, games etc.

No ambiente de sala de aula ocorrera a introdugdo do contetdo e explicacdes sobre o
tema envolvido na aula, acontecera discursdes e debates entre colegas. O professor apresentara
assuntos complementares e havera feedbacks imediatos, promovendo novos contornos e
desenvolvimentos organizacionais com a finalidade de atender as necessidades dos alunos
(Pereira et al., 2018).

Dentre as possibilidades de construgdo da metodologia ativa na aprendizagem destaca sua
importancia e relevancia na compreensdo mais ampla e profunda, como € apresentada por Moran

(2018), pois:
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O que constatamos, cada vez mais, é que a aprendizagem por meio da transmisséo é
importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentacdo é mais relevante
para uma compreensdo mais ampla e profunda. Nos ultimos anos, tem havido uma énfase
em combinar metodologias ativas em contextos hibridos, que unam as vantagens das
metodologias indutivas e das metodologias dedutivas. Os modelos hibridos procuram
equilibrar a experimentacdo com a deducéo, invertendo a ordem tradicional:
experimentamos, entendemos a teoria e voltamos para a realidade (indugdo-deducgéo, com

apoio docente) (p.1).

Ferrarini et al. (2019) relatam que o processo de aprendizagem ativa esté relacionado com
a estrutura mental do aluno, tais como: buscar, processar, entender e anunciar as etapas da
aprendizagem.

Assim sendo, os autores criaram quadro-sintese no artigo “Metodologias ativas e
tecnologias digitais: aproximacoes e distingdes”, para as metodologias ativas tais como: sala de
aula invertida (flipper classroom) aprendizagem baseada por projetos (project based leaning) e a
aprendizagem baseada por problemas (problem based leaning). Assim sendo, nesta pesquisa
cientifica sera apresentada a PBL conforme exemplificada na tabela:

Essa metodologia possibilita o desenvolvimento das habilidades, analise e o foco voltado
para o aluno através de problemas e solu¢es do mundo real. Ela possui o papel de dar suporte e
condicdes ao aluno de desenvolver projetos com objetivos e estruturas, permitindo
independéncia e engajamento devido nas atividades que auxiliaram a construcdo do

conhecimento (Ferrarini et al., 2019).
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Desse modo, pode ser analisado que a PBL permite ao aluno através de suas abordagens
construir suas habilidades, desenvolver hipéteses, ser autbnomo para gerir situacdes reais, com
processos similares a profissionais de uma determinada empresa ocorre (Oliveira et al., 2020).

Ainda segundo os autores, essa metodologia possibilita o desenvolvimento cognitivo do
aluno, dando-lhe condicdes de participar ativamente da estrutura e desenvolvimento intelectual e
na construcao de suas proprias ideias. A PBL é uma metodologia que possibilita o aluno
desenvolver projetos em todas as esferas de sua vida, seja educacional, pessoal e profissional.

Aprendizagem baseada por problema — A PBL é uma metodologia que teve sua
modalidade inicial voltada para a escola de Medicina e seu método ja é utilizado em outras areas
de conhecimento no ensino superior como: Engenharia, Direito, Administragdo e Computacéo,

sendo também utilizada no Ensino Fundamental e Médio.

Tabela 10

Aprendizagem Baseada por Problemas

Elemento Descrigdo

Na década de 1960, foi inicialmente aplicada em escolas de medicina na

Origem MacMaster University, no Canada, e na Maastricht University, na Holanda.
Em seguida, se expandiu para outros paises, areas do conhecimento e niveis de
ensino (além do superior) e é objeto de pesquisas e eventos cientificos-
académicos atuais, e proprios, que analisam a consolidacdo do método,
inclusive no Brasil.

Pesquisa de diversas causas possiveis para a resolugdo de um problema,
Foco da preferencialmente problemas reais, em um determinado contexto,
Aprendizagem especificamente da profissdo a qual se destina a formacao. Sdo problemas mal
estruturado que possibilitam aos alunos o delineamento de vérias questdes
problemas e a busca de possiveis e diferentes solucoes.
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Elemento Descricdo

0 protagonista do processo de aprendizagem: define seus problemas de estudo

em conjunto com o professor, estabelece cronograma de estudos e

responsabilidades, realiza o estudo individual e o compartilha nas equipes de

estudo. Tem controle do préprio aprendizado em todo processo e ao elaborar
Papel do aluno 0s possiveis encaminhamentos para as solugdes ao problema.

Necessita saber trabalhar, partilhar e compartilnar em equipes. Assume
diferentes papéis nos grupos de estudo. Responsabiliza-se pelo seu aprendizado
Recursos e do grupo.
Tecnoldgicos Salas para trabalho, estudo e discussGes em grupos. Cenarios ou contextos
problematicos, elaborados pela equipe de professores. Problemas reais ou
académicos. Referéncias béasicas de estudos e biblioteca para pesquisas.

Nota. Fonte: Ferrarini et al. (2019) baseado nos autores Souza e Dourado (2015); Cerqueira, Guimaraes e

Noronha (2016) e Moran (2018).

Neste seguimento, podemos afirmar que a PBL € baseada através de pesquisas de

diversas causas possiveis para um determinado problema, como é citado por Moran (2018), pois:

A PBL tem como inspiracdo os principios da escola ativa, do método cientifico, de um
ensino integrado e integrador dos conteudos, dos ciclos de estudo e das diferentes areas
envolvidas, em que os alunos aprendem a aprender e preparam-se para resolver

problemas relativos as suas futuras profissdes (p.24).

6.2.1 A Organizacao Estrutural da PBL

A PBL é uma modalidade que € estruturada através de problemas reais que acontecem no

cotidiano do aluno. Essa abordagem pode ser desenvolvida tanto por professores como por
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alunos, através de propostas pedagogicas bem elaboradas, estruturadas que envolvam situagdes
cotidianas dos alunos.

Esses grupos atuam sob uma proposta composta, onde as orientacdes sdo apresentadas
pelo professor que atua como facilitador, oferecendo caminhos e suportes para as atividades que
os alunos terdo que desenvolver (Lopes et al., 2019; Ribeiro et al., 2018; Santos et. al., 2008).

Lopes et al. (2019) corroboram que a metodologia PBL em sua organizacao béasica que é
trabalhada como proposta pedagdgica no curriculo, apresenta trés caracteristicas principais:

- Envolver os estudantes como parte interessada em uma situagdo-problema;

- Organiza o curriculo ao redor desses problemas holisticos no mundo real, permitindo ao
estudante aprender de forma significativa e articulada; e

- Criar um ambiente de aprendizagem no qual os professores orientam o pensamento e
guiam a pesquisa dos alunos, facilitando niveis profundos de entendimento da situa¢do-problema
apresentado.

Seré apresentado o padrédo descrito por (Delisle, 1997 como citado em Santos, et al.,
2008, p.2) o método PBL, que tem sido aplicado na educacgdo por professores e pesquisadores:

1. Ponto de partida: apresentacdo do problema aos alunos, leitura e interpretacéo;

2. Brainstoming: ideias sdo associadas livremente ao problema. E importante que as ideias
ndo sejam descartadas sob pena de perder boas contribuicdes ou desestimular algum
aluno mais timido;

3. Sistematizagdo: os alunos elegem as ideias, hipdteses e fatos mais relevantes, agrupam
aquelas em comum, enfim, sistematizam as expostas até ent&o;

4. Formulacéo de questdes: elaboracdo de questdes com vistas a solucionar o problema;
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5. Metas de aprendizagem: os alunos estabelecem metas de aprendizagem, que permitam
responder as questdes levantadas, e desenvolvem um plano de agéo para atingi-las;

6. Avaliagédo do processo: sdo levantados os aspectos que podem estar dificultando o
progresso do grupo, os quais variam desde o desempenho de algum membro e até o
desempenho do proprio tutor;

7. Seguimento: na sessao tutorial seguinte, apos o0s alunos completarem suas tarefas
extraclasse, de acordo as metas definidas, o problema é revisitado para desfazer eventuais
equivocos. Em seguida, com posse das novas informagdes, a discussdo é retomada a

partir do passo 2. Todo este ciclo é repetido até a Gltima sesséo tutorial.

Neste aspecto, a PBL sera abordada no curriculo escolar, de forma interdisciplinar com
cendrios focados nas necessidades de cada disciplina e situacdes que envolvam o aluno no seu
cotidiano.

Para a realizacdo das tarefas os estudantes na PBL aprendem a trabalhar em grupos,
dependendo da quantidade de alunos na classe, serdo formados entre 6 a 8 integrantes em cada
grupo, e as atribui¢fes nas aulas serdo através de discussdes que analisaram o desenvolvimento
da proposta, os alunos possuem posicionamentos diferenciados na realizacdo das funcGes que sao

realizados em ciclos, e os debates sdo registrados (Lopes et al., 2019).
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6.2.2 A PBL no Contexto do Ensino Superior

A PBL foi proposta inicialmente e desenvolvida para estudantes na formacao médica,
com objetivo de que os alunos conseguissem ter a percepcao de desenvolverem seus
conhecimentos e aprendizagem nos cursos basicos no ambiente clinico.

Dessa forma, pequenos grupos de alunos se reinem e interagem buscando resolucao de
problemas de casos clinicos reais, aos quais precisam desenvolver condi¢cbes com as informacoes
recebidas para obter um diagnostico ou pratica terapéutica. Essas préaticas tém como foco a
vivéncia e pratica dos alunos na Medicina desde o inicio do curso (Lopes et al., 2019).

Ribeiro et al. (2018) desenvolveram uma pesquisa utilizando a PBL para avaliar a
motivacao dos alunos em uma abordagem de ensino-aprendizagem de programacao no curso
superior de Engenharia com estudantes do segundo semestre, utilizando metodologia quantitativa
e uma abordagem de estudo de caso.

Os resultados apresentaram através dos testes que 0s niveis de satisfacdo formam
elevados no periodo do semestre. Os niveis de confianca obtiveram uma mediana baixa. E os
niveis de atencdo e satisfacdo, para os 4 trabalhos desenvolvidos 3 apresentaram bom
desempenho em sua aplicacéo.

Cabe destacar para que o estudo integrado possa desempenhar um papel fundamental na

motivacao do aluno, precisa ocorrer comprometimento nos problemas propostos.
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6.2.3 A PBL no Contexto do Ensino Médio

Na estrutura curricular o professor é responsavel por praticar normas, mandatos,
diretrizes e os conteidos que seréo realizados pelos padrées estabelecidos pela administracéo
escolar juntamente com o corpo pedagdgico.

Mediante os fatos apresentados, a vivéncia escolar dos alunos acontece através dos
professores, em um contexto de sala de aula e na instituicéo.

A estrutura da aprendizagem tradicional é um modelo académico bem conhecido e que
ocorre na maioria das instituicdes, seu desenvolvimento € utilizado desde o jardim de infancia, o
procedimento realizado pelo professor com contetido programatico que sao apresentados atraves
de apostilas, exercicios impressos e atividades definidas (Moran, 2018).

Dessa forma, métodos ou oportunidades alternativas com varios aspectos de
aprendizagem ficam impossibilitados de serem oferecidos ou levados em consideracao. Esse tipo
de abordagem se torna linear com limitagdes e passivo, ndo agucando curiosidades, estimulos ou
autonomia. Estabelecem no aluno um posicionamento de aguardar o comando para praticar um
ritmo padronizado (Glasgow, 2019).

Cabe ressaltar que através desta abordagem metodoldgica o estudante precisa saber que
para ele obter sucesso e para que a motivacgao ser desenvolvida, o aluno precisa decidir aprender

a ser responsavel por sua prépria aprendizagem.
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Como afirma Glasgow, em seu artigo “ensino e aprendizagem hoje modelos basicos e

opcoes”™.

A énfase € na aquisicdo ativa de informacdes e estratégias pelo aluno, adequadas as suas
habilidades, nivel de experiéncia e necessidades educacionais. Eles decidem a melhor
maneira de aprender, 0s recursos necessarios, além do ritmo e da estrutura da atividade.

Isto é geralmente feito com a colaboracdo e a facilitagdo do professor (2019, p.24).

Em uma aula de programacéo utilizando o modelo PBL, os alunos sdo desafiados a
desenvolverem atividades em que elas sdo autodirigidas, baseadas em reflexdes e precisam
analisar a logica, entender o calculo matematico e estruturar o corpo do programa, tendo a
responsabilidade de entregar o trabalho em uma data estabelecida. O acompanhamento e a
avaliacdo que serd desenvolvida no decorrer da atividade acontecera ndo somente do conteudo,
mas envolvera outros aspectos para a construcao do programa. “O acompanhamento é baseado
no produto do trabalho e a avaliagdo busca aferir o e nivel de entendimento e dominio exibidos

pelos alunos” (Glasgow, 2019, pp. 24-25).

6.2.4 O Desempenho do Professor e a PBL

A metodologia tradicional nas institui¢des brasileiras continuam sendo a principal no
curriculo e a sua abordagem e apresentacgéo é realizada atraves dos contetdos trabalhados pelo

professor, por meio de expressdo oral e contetdo expostos na lousa.
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O professor enquanto autor precisa ser capaz de expressar claramente que a escola
precisa estar inserida num contexto em que possam ser trabalhadas outras metodologias com
ensejo de formar cidaddos autdnomos e conscientes, desenvolvendo fatores relacionados ao
mercado de trabalho e ao desenvolvimento social.

Nessa perspectiva referente a visao educacional e social, o professor é levado a enfrentar
novos desafios, com visdo mais criticas e tomando posse de recursos que proporcionem uma
melhor didética, levar o aluno a ser organizado em suas habilidades cognitivas, centrar o aluno
para ser critico diante da realidade massiva de informagdo com que sdo bombardeados
diariamente (Silva & Capuchinho, 2017).

Segundo Ambroésio e Costa (2010), a metodologia tradicional de ensino de computagdo
opera com modelos de demandas em cascata, onde sdo apresentados 0s conceitos e descritos 0s
problemas com exemplos e os alunos executam as tarefas de forma sequencial focados com os
resultados.

A utilizacdo de uma outra metodologia permite que haja possibilidades em estabelecer
entre professor e aluno, um ambiente de relacdes de trabalhos, produgéo de conteido, novos
desafios objetivando os alunos a resolverem questdes do mundo real.

O professor, ao utilizar a metodologia PBL, teré a responsabilidade de centrar o aluno no
processo educacional, viabilizando o acesso. Além de ter a funcdo de organizar estudos e
contetidos propostos, terd o comprometimento de elaborar trabalhos colaborativos, a serem
desenvolvidos por pequenos grupos de alunos organizados para resolverem os problemas
apresentados de forma cooperativa e eficaz.

Ao aplicar o método PBL no processo de aprendizagem e nas atividades propostas, 0

docente tera uma nova postura de ser o instrutor “citando fontes onde os alunos poderao
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pesquisar a solucdo do problema e acompanhar seu raciocinio, podendo direciona-lo caso fuja do
objetivo, mas fica a cargo do aluno pesquisar, desenvolver e apresentar uma solu¢do” (Ambrdsio
& Costa, 2010).

A sistematizacdo em passos pode facilitar o desenvolvimento de tarefas realizadas de
forma independente ou em grupo. Proporciona nesse processo maneiras de resolver problemas e
contribuir para a realizacdo de melhores resultados.

Na aprendizagem da programacéo, essa abordagem tem sido utilizada em estudos do

ensino com objetivo de atender as necessidades da disciplina e procura promover habilidades de
colaboracéo entre equipes e desafiar futuros profissionais na area de tecnologia (Ambrosio &

Costa, 2010; Loukatos et al., 2019).

6.2.5 O Desempenho do Aluno e a PBL

Santos et al. (2008) expdem que o uso da Metodologia PBL tem a visao e
responsabilidade por sua abordagem educacional de transmitir através do professor a
transparéncia pedagdgica e condicional para que o aluno desenvolva autonomia e habilidades de
aprender, ndo somente em sala de aula, mas independentemente de onde se encontra, que essa
aprendizagem ocorra de forma individual, ou em grupo, mas que ser um processo de suma
importancia para a formacéo do aluno.

De acordo com Silva e Borges (2016), a abordagem metodologica PBL, além de permitir
a interdisciplinaridade, ela também estimula a motivacgéo intrinseca e “faz com que o aluno tenha
interacdo com a vida real, praticando a interacdo social atraves da vivéncia na resolucéo destes

problemas” (p. 2295).
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O método PBL trabalha de forma interdisciplinar com a programacéo, o aluno tera uma
nova postura, a leitura dos contetdos para serem desenvolvidos passaram a ser responsabilidade
do aluno e sera realizada extraclasse e seu desempenho contara com o apoio do professor,

ocorrera a resolucdo das tarefas em equipes e de forma colaborativa.

6.2.6 A PBL no Ensino da Programacao

A metodologia PBL como ja foi mencionado enfatiza o aprendizado por meio de
resolucdo de problemas. Os autores informam que no Brasil o uso da metodologia PBL na area
da computacdo ainda € muito pouca, a sua abordagem nos cursos de tecnologia e em seus
curriculos, ela se encontra ainda superficial (Ambrésio & Costa, 2010; Ribeiro, et. al., 2016;
Santos, et al., 2008; Silva & Borges, 2016).

O uso da metodologia PBL ¢é utilizada na Universidade Estadual de Feira de Santana no
Curso de Engenharia de Computacdo, desde sua criagdo que ocorreu no ano 2003. O curso esta
estruturado pela integracao e interdependéncia entre componentes curriculares, onde ocorre a
interdisciplinaridade entre as disciplinas sendo trabalhado seus contetdos no decorrer do periodo
— letivo, todo o processo educacional envolvido com trabalhos, desempenho da aprendizagem
entre outros fatores que agregam a estrutura PBL, ocorre através dos componentes curriculares
denominados estudos integrados (Ribeiro et al., 2018).

De maneira geral os pesquisadores tém divulgado que a utilizacdo da metodologia PBL
na disciplina de Linguagem de Programacéo tem sido bem aceita pelos alunos, por permitir a
resolucéo de problemas reais vivenciados no dia a dia e em sua realidade social (Silva & Borges,

2016).
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7. Elaboracao e Implantacao do Projeto

7.1 Introducéo

O presente projeto de investigacdo foi desenvolvido na Escola Técnica Celso Suckow da
Fonseca, durante o ano letivo de 2022, em duas turmas do primeiro ano do Ensino
Médio/Técnico assim constituidas: uma do Curso Técnico de Informaética e outra do Curso
Técnico de Telecomunicaces.

Na disciplina Introducdo a Programacao | usou-se a metodologia PBL e o ambiente MIT
App Inventor na turma identificada como grupo experimental formado pelos alunos do Curso
Técnico de Informatica, ja a outra turma identificada como grupo de controle formada pelos
alunos do Curso Técnico de Telecomunicacdo. Utilizou-se a metodologia tradicional e o
ambiente DEV C++; ambas perfazendo um total de 45 alunos. Para realizar as atividades
propostas houve a autorizacdo da direcdo da instituicdo; que consta no anexo Ill, assim como a
autorizacdo dos pais e dos alunos, ambos apresentados através de documentos em apéndice I e II.
Com a finalidade de realizar as tarefas, foi utilizado o aplicativo Teams da Microsoft. Convém
destacar que o espaco de trabalho utilizado pelos alunos e pelos professores para a realizacdo da
pesquisa, estava instalado no Laboratorio de Informatica (Lab-C201), podendo ser acessado por
computador e dispositivos mdveis. O espaco de trabalho Teams é o0 ambiente oficial da
instituicdo e sua funcionalidade esté disponivel para todos os cursos da instituicdo. O aplicativo
dispGe de ferramentas que ajudaram muito no desenvolvimento das tarefas, proporcionando a

navegacao dos contetdos que foram postados através de chats, permitindo aos alunos que nao
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compareceram a aula, obter informag6es de maneira instantanea. Assim como as notificacbes de
mensagem e outros eventos que foram configurados na disciplina.

A nivel de apresentacdo/configuracdo, optou-se por criar um ambiente com 0 home da
disciplina, que foi organizada por topicos. Dessa forma, a parte principal da disciplina foi
disponibilizada com alguns recursos importantes e apresentada para os alunos sendo possivel
consultar o contetido programatico (incluindo os objetivos da disciplina, tipos de avaliacGes e as
referéncias bibliograficas), os horarios de atendimento do docente, horério de aula extra no
laboratorio e o calendério académico; também foi criada uma pasta organizada com as aulas
tedricas, apostilas, videos e slides, em uma outra, foram arquivados os trabalhos e atividades
realizadas pelos grupos, com o objetivo que ocorresse uma melhor organizacao das atividades
solucionadas pelos alunos.

As avaliagdes ocorreram através da apresentacao dos trabalhos realizados no final de
cada aula, a professora/pesquisadora fazia um feedback com cada grupo com o objetivo de
observar o rendimento dos alunos.

As atividades apresentavam-se em dois formatos: o primeiro, a ser concluido em grupo.
Ao final do periodo determinado pela professora/pesquisadora para a conclusédo da tarefa, cada
grupo respondia como foi a realizacéo da atividade proposta, informando suas percepgdes
referentes aos trabalhos desenvolvidos como suas dificuldades e as estratégias que eles
utilizaram para a aplicacdo e quais as fontes de pesquisas utilizadas.

O segundo formado iniciou-se apos a realizagdo dos trabalhos em grupo e desenvolve-se
da seguinte forma: os alunos tinham uma segunda atividade para ser efetuada, dessa vez
individualmente e ao término de 2 tempos (1h40min.), era postada em suas pastas individuais

relacionadas na plataforma Teams. Em cada encontro, as atividades eram desenvolvidas e
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postadas nas devidas pastas. Essa dindmica repetiu-se no primeiro e no segundo bimestre do ano
letivo.

Os encontros ocorriam sempre no laboratério, no qual os alunos além de explorar o
material didatico, pesquisavam o que era importante na internet, e testavam os programas
desenvolvidos no ambiente e em seus dispositivos méveis, através de apps. Levando-se em conta
que as tarefas eram desenvolvidas pelos grupos e as pontuagdes de cada trabalho eram
computadas como notas para as avaliagdes do primeiro e segundo bimestre do ano letivo de
2022, foram formados 6 grupos para o desenvolvimento dos trabalhos propostos.

Assim sendo, serd exposto um quadro que consiste em reunir todas as aplicagdes
utilizadas. De forma geral, a tabela 11, tem por objetivo exibir as principais aplica¢des usadas ao
longo do projeto, a finalidade de cada uma, bem como uma breve sintese das tarefas

desenvolvidas em cada aula do projeto.

Tabela 11

Praticas e Atividades desenvolvidas

Finalidade Tipos Aplicagbes Sinteses Aplicacoes

- Os alunos precisaram realizar o cadastro de e-
mail institucional para acessar o ambiente Teams
através do site https://teams.microsoft.com
- Os conteudos da disciplina tais como apostilas,
textos e videos eram disponibilizados na
plataforma através de acesso presencial ou
Acesso a disciplina Online/Presencial Teams online.
- O ambiente de trabalho Teams permitiu que
houvesse uma melhor comunica¢do com 0s
alunos e essa ocorréncia se deve ao dispositivo
movel, como data de trabalhos, apresentacoes
dos grupos, data para atendimento com o
professor, data para aula extra, mensagens etc.
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Finalidade Tipos

Aplicacoes

Sinteses Aplicacdes

Portugol Studio

Programacéo Aplicagdes
Estudos/Testes Online
Comunicacédo Sincrona

Partilha/Transferéncia PC/Dispositivos

Ambiente de
desenvolvim
ento
integrado
(IDE)

MIT App
Inventor

MIT App
Inventor

Chat

Online

- O ambiente de desdobramento para teste das
aplicacOes, ndo precisou de instalagdo ja que de forma
online, o laboratdrio ja contava com 0s programas
necessarios para o desenvolvimento do projeto.

- Foram criados pequenos programas com o objetivo
de facilitar o acesso e desenvolvimento no dispositivo
movel, com possibilidade de consultas as edicGes
futuras.

- Os alunos instalaram 0s componentes necessarios
para o funcionamento das aplica¢fes. Nos dispositivos
moveis Ai2Companion e nos Pcs do laboratorio ja se
encontravam instalados o Ai2starter.

- Foi necessério que os alunos criassem uma conta no
Gmail para terem acesso ao ambiente de programacéo
do MIT App Inventor, no qual ocorreu 0 primeiro
desenvolvimento no ambiente, realizando o design e
encaixe de blocos.

- Foram desenvolvidas as primeiras aplicacdes simples
com a finalidade de compreender o que era varidvel e
como realizar entrada e saida de informagfes. Houve
a interacdo entre ambiente visual de programacéo e a
tela do dispositivo mével com a apresentacdo e
realizagdo do que foi programado. Esse entendimento
e percepcao verificou-se

individualmente e em grupos.

- Os alunos usaram esta aplicacdo para criarem e
desenvolverem os conteldos propostos no projeto
como estrutura condicional, ciclo de repeticbes, Lista
etc.

- O ambiente de trabalho possui o chat que possibilitou
a comunicagdo dos alunos e permitiu o dialogo que
permitiu retirar as ddvidas que surgiram no
desenvolvimento das atividades.

- No momento de transferir os arquivos ou a
necessidade de partilhar documentos, ndo houve
dificuldades por ter o OneDrive no ambiente de
trabalho.
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7.1.1 Primeiro Bimestre

O procedimento deste projeto incluiu a aplicacdo de um pré-teste, o desenvolvimento da
intervencdo de ensino e a realizacdo de um pds-teste. A mediacdo de ensino foi realizada
durante 6 semanas no primeiro bimestre e outras 6 semanas no segundo bimestre do ano letivo de
2022, perfazendo um total de 12 semanas.

As atividades experimentais foram realizadas com o uso da metodologia PBL, o0 que
possibilitou uma abordagem mais desafiadora, interessante e motivacional, estimulando os
alunos para a resolucao de problemas que ocorrem através de condi¢des social e de sua vivéncia
(Silva & Borges, 2016).

Bigolin et al. (2020) explicam que o uso dos métodos ativos de aprendizagem e a
motivacao dos alunos sdo aspectos que podem interferir no desempenho positivo do ensino e na
aprendizagem.

Neste contexto, utilizou-se uma metodologia ativa de aprendizagem para a disciplina de
Linguagem de Programagcdo I, de forma eficiente. O método consiste em orientar os alunos no
desenvolvimento em cada atividade proposta no laboratorio atraves da PBL. Dessa maneira,
antes de cada aula em que foi abordado um contetdo novo, o aluno apresentou sua percepgao
referente ao material que constava na pasta do Teams. O papel da professora/pesquisadora
durante as atividades foi de mediadora, com o objetivo de facilitar o aprendizado e incentivar a
busca da construcdo autbnoma, com tentativas de erros e acertos no desenvolvimento dos
algoritmos propostos, observando o desempenho e aprendizado dos alunos. Serdo apresentadas

algumas atividades que foram desenvolvidas pelos grupos de alunos, no presente projeto,
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encontra-se em (apéndice VI1I1I) o plano de aula com todo o contetddo desenvolvidos referente os
bimestres.

Bigolin et al. (2020) corroboram que é importante o aluno estar motivado, este fator
permitird que ele se envolva com as tarefas e tenha o prazer de realizar as atividades, esse é um
dos aspectos importantes que o professor pode explorar na metodologia ativa, e envolver o0s

alunos entre grupos para ocorrer engajamento, comportamento e motivacao.

Primeiro Encontro: No qual foi realizado o pré-teste. Os alunos responderam ao teste de
Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacéo e a Escala de Motivagdo para
Aprendizagem. Como elaborado no plano de aula, foram abordados assuntos conceituais do
ambiente de programacdo MIT App Inventor com o objetivo de apresentar este ambiente de
programacao, suas funcionalidades bem como salvar um aplicativo e mostrar a eficacia do apps
no smartphone. Abordou-se o conceito dos contetdos propostos, sendo variaveis (seus tipos),
blocos e comandos béasicos de controle, comandos de entrada e saida de informacdes e
atribuicéo.

Como ja mencionado na literatura, o ensino da programacao para iniciantes tem como
meta o desenvolvimento e a capacidade de adquirir conhecimentos basicos para elaborar
programas competentes para resolver problemas reais (Durak, 2019; Gomes et al., 2008; Gokce
etal., 2017; Hsu & Ching, 2013; Loukatos & Arvantis, 2019; Papadakis & Orfanakis, 2018;
Xinogalos et al., 2015).

Foi proposto aos alunos que apoés a leitura do problema, desenvolvessem a primeira
solucéo utilizando portugués estruturado, posteriormente desenvolveram a aplicacdo no ambiente

MIT App Inventor. Durante as atividades, a professora/pesquisadora se dirigia a cada grupo com
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a finalidade de fazer perguntas e corroborar na temética desenvolvida para que 0s grupos
analisassem e refletissem sobre o que estava sendo construido.

As atividades foram feitas em grupo retratando um depdsito em uma conta corrente
utilizando variaveis; assim sendo, entrada de dados através dos objetos de texto, realizacdo de
um célculo simples de matematica e a atribui¢do da variavel que guardou todos os célculos que
seriam apresentados através da aplicacdo desenvolvida pelo aluno.

Observacdo: Ao abordar a turma com a problemaética a ser realizada em aula, alguns alunos
relataram que ja realizavam esse tipo de procedimento para seu responsavel, e que esse tipo de

tarefa de fazer saque e realizar depdsito bancério ja era comum no seu cotidiano.

Tema - Conta Corrente
Problematizacdo: Uma conta corrente é uma forma pratica de movimentar o dinheiro no dia a
dia. Trata-se de uma conta de depdsito, geralmente mantida em um banco, que pode ser gratuita
ou ter taxas, ser individual ou conjunta, ou até mesmo ter tarifas especiais dependendo da sua
idade. Dessa forma, sera fornecida os seguintes dados referentes a uma conta corrente.

- Numero da conta corrente;

- Saldo da conta;

- Valor total depositado;

- Valor total retirado.
Mediante as informacdes apresentadas, sera necessario calcular e exibir o saldo atualizado desta

conta corrente.
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Segundo Encontro: Foi realizado uma atividade em grupo, com objetivo de continuar
trabalhando variaveis, trazendo a ideia do raciocinio matematico e analise de l6gica, entendendo
0 quanto em dinheiro e tempo gasto precisaria para participar de um evento tecnolégico em outro

Estado.

Tema - Consumo médio em combustivel

Problematizacdo: Havera no més de setembro a FITIC Feira de Tecnologia na cidade de S&o
Paulo, os alunos do Curso Técnico em Informética, foram convidados para participarem do
evento, e para isso precisavam saber quanto em dinheiro deveriam ter para o consumo de
combustivel e o tempo gasto para a viagem. Todos os alunos sairiam da cidade do Rio de
Janeiro. Mediante as informacdes apresentadas sera necessario descobrir a quantidade de
combustivel que sera gasto na viagem de ida e volta Rio/S&o Paulo/Rio, a distancia percorrida e
a quantia em dinheiro levada para a viagem, sabendo que um litro de gasolina € equivalente a R$

5,40 e que um automovel percorre 12 km por litro de combustivel.

Terceiro Encontro

Tema - Consumo de energia elétrica

Problematizacdo: Uma empresa de energia elétrica quer saber o consumo médio de uma
residéncia, com o objetivo de incentivar os consumidores a pagar integralmente suas faturas de
energia elétrica mediante desconto de 15%. Para isso tera que descobrir a quantidade total de
quilowatt de energia consumida, tendo como base que o quilowatt que custa um quinto do

salario-minimo, o que deve ser feito para saber, o valor real de cada quilowatt, o valor a ser pago
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nessa residéncia e o valor do desconto. Atraves deste problema, crie uma aplicacdo no App
Inventor que permita apresentar as informacdes referentes ao consumo residencial.

Observacéo: O objetivo desta aula foi aplicar calculo de porcentagem combinado com o
consumo de energia em uma residéncia, trazendo para a realidade dos alunos como é encontrado

o valor a ser pago na fatura mensal de energia elétrica.

Quarto Encontro: O conceito de desvio condicional (Se /Entdo) e fixacdo com exercicios. Foi
abordado nesse encontro levando-se em considera¢do o aprendizado do conteddo em aula, 0
ambiente de programacdo em blocos e a construcao de uma aplicacdo com condi¢des e célculos
matematicos.
Tema - Agua e consumidor
Problematizacdo: A Companhia Particular de Aguas e Esgotos Saneago S/A é responsavel pela
operacdo e manutencdo da maior estacdo de tratamento de dguas. A empresa esta passando por
alguns problemas financeiros e precisa estar revendo a melhor maneira de regularizar o orgamento
para pagar seus funcionarios. Por isso, serd necessario fazer um levantamento de custo e analisar
0 consumo de seus clientes. Sabendo-se que o custo da agua varia dependendo se o consumidor de
agua é residencial, comercial ou industrial. A regra para calcular a conta é:
— Residencial: R$5,00 de taxa mais R$0,05 por m? gasto;
— Comercial: R$500,00 para os primeiros 80 m3 gastos mais R$0,25 por m? gasto;
— Industrial: R$800,00 para os primeiros 100 m3 gastos mais R$0,50 por m? gasto;

No fim tera que apresentar o tipo de consumidor (residencial, comercial e industrial) e

o valor real a ser pago por ele na conta.
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Quinto Encontro: aplicou-se o uso dos operadores relacionais e operadores 16gicos e prioridade
para operagfes matematicas.

Tema - Salério Liquido

Problematizacéo: Uma empresa pretende criar um pequeno programa que deve receber do teclado
os valores correspondentes aos salarios brutos dos seus funcionarios e apresentar o respectivo
recibo de pagamento (discriminagdo apenas do salério liquido).

Tenha em atencdo a informacao seguinte (valores ficticios):

Desconto para a seguranga social (20% do vencimento bruto);

e Desconto para o IRS, aplicando as diferentes taxas;

e Se 0 vencimento bruto for inferior a 1.500,00, ha isencao;

e Se 0 vencimento bruto for superior ou igual a 1.500,00 e inferior a 2.000,00, a deducéo sera
de 12%j;

e Se 0 vencimento bruto for superior ou igual a 2.000,00 e inferior a 2.500,00, a deducao sera

de 15%;

e Se 0 vencimento bruto for superior a 3.000,00, a deducdo sera de 18%.

Sexto Encontro

Tema - Saude é muito importante

Problematizac&o: Estar com o indice de Massa Corporea (IMC) ideal é importante porque o
sobrepeso (peso acima do que € considerado saudavel) ou o subpeso (peso inferior ao que é
considerado saudavel) pode influenciar bastante a satde, aumentando o risco de doengcas como
desnutri¢do; quando se esta abaixo do peso, AVC ou infarto, quando se estd acima do peso.

Assim, é comum os médicos, enfermeiros e nutricionistas avaliarem o IMC da pessoa nas
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consultas de rotina para verificar a possibilidade de doengas as quais a pessoa pode estar pré-
disposta. Para isso, um especialista precisa desenvolver um célculo através do IMC para saber
como se encontra o Indice individual, através do sexo (masculino/feminino) de seus pacientes; a
resposta do célculo indicard quem s&o os pacientes com sobrepeso. A partir do célculo, criou-se a

tabela 12.

Tabela 12

Informagdes para indice de Massa Corpérea

Classificagéo IMC O que pode acontecer

Muito abaixo do peso 16 a 16,9 kg/m2 Queda de cabelo, infertilidade, auséncia menstrual

Peso normal 18,5 a 24,9 kg/m2 Menor risco de doencas cardiacas e vasculares

Acima do peso 25 a 29,9 kg/m2 Fadiga, ma circulacdo, varizes

Obesidade Grau | 30 a 34,9 kg/m2 Diabetes, angina, infarto, aterosclerose

Obesidade Grau 1l 35 a 40 kg/m2 Apneia do sono, falta de ar

Obesidade Grau Il maior que 40 kg/m2  Refluxo, dificuldade para se mover, escaras, diabetes,
infarto, AVC

Nota. Fonte: https://www.sistemasca.com/blog/160/

7.1.2 Segundo Bimestre

No segundo bimestre houve a realizagcdo no mesmo padrdo de 6 tarefas, como ocorreu no

primeiro bimestre, que serdo relatadas posteriormente.


https://www.sistemasca.com/blog/160/
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Primeiro Encontro

Tema — Média Final

Problematizacdo: uma instituicdo de ensino, desenvolve seus contelidos programaticos e suas
avaliagdes bimestrais, através do peso da média com valor 7 em todos 0s quatro bimestres, esses
s80 os critérios para que os alunos estejam aptos e aprovados para o préximo ano letivo.
Seguindo as normas institucionais, um aluno é aprovado se obtiver média final maior ou igual a
7. Se a média for inferior a 4, ele esté reprovado, sem direito a prova final. Em outro caso,
quando o aluno ndo conseguir obter as notas bimestrais maiores ou iguais a 7, sera feito a soma
das 4 notas dos 4 bimestres para verificar quantos pontos faltam para atingir a média dos
bimestres totalizando 28 pontos. Dessa forma, o aluno saberé quantos pontos ele precisa para a
aprovacao. Faca um programa que receba as duas notas parciais, calcule a média final e informe
ao aluno sua situacdo, inclusive informando a ele quanto precisa obter como média para

aprovacéo final.

Segundo Encontro: O conceito de estrutura de repeticdo (Para e Enquanto) foram utilizados com
0 objetivo de repetir um comando, ou bloco de comandos, diversas vezes nos exercicios propostos
em aula.

Tema - Folha de Pagamento

Problematizacdo: Trabalho na empresa Contabil Mil Folhas, e preparo mensalmente a folha de
pagamento da empresa que tem 10 funcionarios no seu quadro. Neste més tenho mais trés
funcionarios novos. O salario bruto dos funcionarios é de 3 salarios-minimos. Sabe-se que 0

valor mensal do INSS, descontado de cada funcionario € de 9%, os funcionarios que possuem
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mais de 10 anos na empresa, tém direito a gratificacdo de 5%, e todos os funcionarios tém o

auxilio passagem de 8%. Apresentar o total de salério de todos os funcionérios.

Terceiro Encontro
Tema - Série Matemética
Problematizacao: A série matematica Fibonacci, que possui 0 nome de um grande matematico
do século XIII, especialista em nimeros, € uma série na qual cada nimero é igual a soma dos
dois nimeros precedentes: 1 mais 1 é igual a 2, 1 mais 2 é igual a 3, 2 mais 3 € igual a 5, 3 mais
5 éigual a 8, 5 mais 8 € igual a 13, e assim por diante. A sequéncia de Fibonacci é muito Util aos
naturalistas (botanicos, zo6logos etc.), pois muitas situa¢fes da natureza estdo dispostas de
acordo com tal série, que também é aplicada no mercado financeiro, na ciéncia da computacéo,
na teoria dos jogos, no design e em diversas outras areas. Na anélise técnica de investimentos, é
utilizada para prever tendéncias a partir de pontos de expansao ou retracéo.

Mediante as informacGes a respeito da formagdo da sequéncia 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,...,

calcule o valor mais préximo do quociente entre 0 11° e 0 10° termo.

Quarto Encontro

Tema - Pesquisa Social

Problematizacdo: Realizou-se uma pesquisa para determinar o indice de mortalidade infantil
em um certo periodo. Construa um algoritmo que leia 0 numero de criangas nascidas no periodo
e, depois, num nimero indeterminado de vezes; o sexo de uma crianga morta (masculino,
feminino) e o nimero de meses de vida da crianga. Como finalizador, teremos a palavra "fim" no

lugar do sexo da crianca. Determine e imprima: - a porcentagem de criangas mortas no periodo; -
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a porcentagem de criangas do sexo masculino mortas no periodo; - a porcentagem de criancas

que viveram dois anos ou menos no periodo.

Quinto Encontro

Tema - Populacéo de habitantes

Problematizacédo: Suponha que a populacéo de um pais A seja da ordem de 9.000 habitantes
com uma taxa anual de crescimento de 3% e que a populacédo de um pais B seja,
aproximadamente, de 20.000 habitantes com taxa anual de crescimento de 1.5%. Faca um
programa que calcule e escreva o nimero de anos necessarios para que a populacao do pais A

ultrapasse ou se iguale a populacéo do pais B, mantidas estas taxas de crescimento.

Sexto Encontro
Tema - Pesquisa de satisfacao
Problematizacdo: Uma empresa de telefonia mével quer saber se os clientes gostaram do novo
lancamento do smartphone. Com o objetivo de verificar a satisfacdo e a procura no mercado, foi
realizada uma pesquisa de campo na cidade do Rio de Janeiro. A pesquisa teve por finalidade
preencher algumas informacdes tais como género, e se 0 consumidor gostou ou ndo do aparelho,
ao final seré contabilizado o total de clientes entrevistados, 0 género e o nimero de respostas
positivas e negativas sobre o produto.

Apbs o ultimo encontro, foi realizado o pos-teste de modo individualizado, a fim de
evidenciar a compreensdo nos conteudos abordados e a motivacéo, sendo realizado o teste de
Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacéo Final e a Escala de Motivagdo para

Aprendizagem.
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No ultimo encontro, apds os alunos entregarem suas atividades em grupo, ocorreu o
momento de feedback, a professora/pesquisadora propds uma atividade livre e 0s grupos
comecgaram a desenvolver (o objetivo do desenvolvimento do trabalho livre era para observar
COmo se encontrava a percepcao, autonomia e desenvolvimento dos alunos, referente a tudo o
que foi trabalhado em todos os encontros realizados no projeto). Cada grupo explicou o motivo
dos temas de seus trabalhos e porque realizou aquele tipo de tarefa; alguns fizeram calculos
matematicos, outros utilizaram condicional com repeti¢do, e um grupo apresentou um quiz com
perguntas de futebol. Ao término da apresentacdo houve uma reunido da professora/pesquisadora
com o grupo numero trés que foi o responsavel por desenvolver o quiz. Essa reunido visou a
participacdo dos alunos na Feira de Tecnologia com a demonstracdo do aplicativo quiz mais
detalhada, possibilitando ndo s6 perguntas de futebol, mas também de outras disciplinas
(portugués e matematica) sendo realizada uma teméatica mais ampla proporcionando a
interseccdo entre varios conteudos através das disciplinas que eles gostariam de apresentar
desenvolvendo o aplicativo. Os alunos gostaram da ideia e aceitaram participar do evento. Ao ser
realizada a inscricdo para a Feira Tecnoldgica o que eles precisariam apresentar era um banner
que resumia qual trabalho seria apresentado na feira e a aplica¢do funcionando no smartphone
nos dias do evento. O projeto que esses alunos desenvolveram foi um quiz com conteddo de
Informatica, Matematica, Portugués e Futebol. A EXPOTEC ocorreu dos dias 17 a 22 de outubro
de 2022, no CEFET/RJ os alunos apresentaram o aplicativo desenvolvido nos dias do evento e
foram avaliados, juntamente com os outros trabalhos apresentados na instituicdo. Os projetos
expostos foram escolhidos através de votacédo e a avaliacdo dos trabalhos foi realizada pela
comissdo que integrou a participacdo de alguns professores da escola. A aplicagédo obteve 0

segundo lugar entre os projetos realizados pelos alunos dos cursos existentes do Ensino
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Médio/Técnico e o certificado da premiacao encontra-se em Anexo VI. Como é apresentado na

figura 21.

Figura 21

Imagens da aplicacao Quiz dos alunos 1Ainfo

2\ InFoluiz

Portugués

AnToonsiz

Considerando o uso da metodologia PBL para facilitar a autonomia e aprendizagem do
aluno, € necessario que o professor faca uma andlise conceitual do conteudo, do procedimento e
das ideias que serdo abordadas e desenvolvidas no decorrer do bimestre. O professor ao planejar
as atividades precisa observar se nao ocorrera sobrecarga no contetido para ndo comprometer o
desempenho dos alunos (Ambrosio & Costa, 2010; Ferrarini et al., 2019; Moran, 2018; Pereira et
al., 2018).

Nas atividades desenvolvidas percebe-se que em algumas aplicacGes criadas nos grupos,

os alunos conseguiram associar o contetido do problema ao cotidiano, bem como utilizar o
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ambiente de programacdo MIT App Inventor, todavia em outras tarefas que apresentaram
resolucdo de problema ou de I6gica com um grau maior de dificuldade envolvendo célculos
matematicos, houve obstaculos para estruturar o corpo do programa, sendo possivel com a ajuda

da professora/pesquisadora a realizacdo da atividade.
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8. Analise dos Dados

8.1 Introducéo

Considerando o estudo hipotético que se segue, optamos por realizar testes estatisticos
adequados para interpretar as analises e combinac6es que ocorreram nas diferentes variaveis dos
niveis de medidas que validaram a importéancia dos dados analisados (Tuckman, 2012).

Segundo a visdo de Marconi e Lakatos (2012), a analise dos dados realizada pelo
pesquisador deve dialogar com as hipdteses levantadas pela pesquisa a fim de que se obtenha
resultados que possam responder de maneira satisfatoria todos os questionamentos abordados.

Ao considerar a analise dos dados experimentais, utilizou-se uma ferramenta estatistica
gue mais se enquadraria para apresentar os resultados do experimento. A analise descritiva
procurou organizar, exibir, descrever ou abstrair dados para apresentar informacoes relevantes
sobre segmentos e setores, para isto, aplicou o uso de graficos e tabelas de dados de maneira
significativa.

Por sua vez, a analise inferencial procurou aferir dados, testar hipdteses em estudos e
experimentos, através de analise amostral e de observacdes precisas. Por tanto, esta pesquisa
apoiou-se em ambos 0s procedimentos — analise estatistica descritiva e analise estatistica
inferencial.

Sendo assim, Gil (2010) relata que, a pesquisa experimental constitui o delineamento
mais prestigiado nos meios cientificos. Consiste essencialmente em determinar um objeto de

estudo, selecionar as variaveis capazes de influencia-lo e definir as formas de controle e de
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observacdo dos efeitos que a variavel produz no objeto. Trata-se, portanto, de uma pesquisa em
que o pesquisador ¢ um agente ativo, e ndo um observador passivo” (p. 48).

Dessa maneira, a metodologia de recolha de dados que integrou este estudo foi de cariz
quantitativo, na medida que se recorreu a importancia e garantia dos pressupostos de aplicacao
dos testes paramétricos. Utilizou-se a ferramenta tecnolédgica (SPSS) para analise estatistica e,
nesta, o teste de normalidade Shapiro-Wilk que verificou se uma amostra segue a distribuigéo
normal, bem como o teste de Levene para se avaliar a igualdade nas variancias.

Na sequéncia, realizou-se o teste paramétrico t-student para a comparacédo entre as
medidas amostrais independentes e emparelhadas. Também se utilizou o teste de ANOVA, Q de
Cochran e anélise post-hoc para a comparacéao entre dois grupos amostrais a fim de que houvesse
uma resposta binaria e, se necessario, identificar quais dos pares de grupos se diferem.

A realizacdo da recolha de dados deste estudo, ocorreu em duas etapas. A primeira etapa,
que nomeamos pré-teste tinha por objetivo verificar os conhecimentos prévios acerca de
programacéo e a motivacao na aprendizagem desta disciplina. A segunda etapa, que intitulamos
pos-teste, buscou avaliar a metodologia aplicada e o desenvolvimento da aprendizagem no
ambiente de programacédo em blocos.

No pds-teste foi possivel averiguar o desempenho na utilizagdo da metodologia PBL no
ambiente de aprendizagem de programacao e o perfil sociodemogréfico dos alunos. Com isso,

obteve-se os resultados que serdo apresentados nas se¢des subsequentes.
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8.2 Descricao e Selecao dos Participantes

Os participantes deste estudo foram alunos de uma Escola Publica Federal no Brasil,
localizada no municipio de Nova Iguacu, regido metropolitana do Rio de Janeiro, popularmente
conhecida como Baixada Fluminense. Os alunos envolvidos no processo de recolha de dados
foram selecionados em cursos técnicos distintos. Apos reunido entre a professora/pesquisadora,
professores da area de programacao e os alunos, a fim de que se explicasse o objetivo da
pesquisa, pode-se formalizar o aceite dos atores envolvidos nesta experiéncia. Selecionou-se uma
turma do Curso Técnico de Informéatica com 27 alunos e uma turma do Curso Técnico de
TelecomunicacBes com 18 alunos, totalizando 45 alunos participantes da pesquisa. A escolha
desses cursos se deu por possuirem afinidade na disciplina introdutéria em Linguagem de
Programacdo |, foco desta pesquisa. Participaram do projeto, alunos com idade que variou entre
(13 a 18) anos, sendo que 0s mais jovens tinham de (13 a 15) anos e os mais velhos de (16 a 18)
anos, a maioria era composta pelo sexo masculino e provenientes de institui¢cdes privadas de

ensino.

Tabela 13

Género dos participantes do projeto

Variaveis Género N Total
Sexo Masculino 33
Feminino 12

45




Tabela 14

Idade dos participantes do projeto de pesquisa
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Variaveis Idade entre N Total
Idade 13-15 26
16 - 18 19
45
Tabela 15
Instituic@o dos participantes do projeto
Variaveis Proveniéncia N Total
Instituicdo Publica 21
Privada 24
45

Adotou-se uma selecdo da amostra por conveniéncia devido a necessidade de

desenvolver o estudo no contexto laboral do investigador, sendo a condugéo das atividades no

grupo experimental assumida pela propria pesquisadora. A duracdo da participacdo dos alunos

no projeto foi de 12 semanas.

Apesar dos cursos analisados serem distintos, ambos possuiam o mesmo planejamento

pedagogico. Em relacdo a dinamica da sala de aula, os alunos se organizaram em um laboratério

de informatica para desenvolverem suas atividades, seguindo o planejamento semanal elaborado

pelos respetivos professores.
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8.3 Conhecimentos dos Alunos sobre Programacao

Este topico abordou as etapas realizadas durante a pesquisa. As etapas foram divididas
em trés partes. Inicialmente, buscou-se o conhecimento prévio dos alunos sobre os conceitos
basicos de programacdo. Em seguida, observou-se as necessidades recolhidas na aplicacdo da
etapa 1 e quais 0s pontos deveriam ser abordados para potencializar o processo de aprendizagem
na etapa 2 . Concluindo esse processo, comparou-se as etapas 1 e 2 que verificou o aprendizado

dos alunos.

8.3.1 Etapa 1: Pré-Teste

A primeira etapa para a realizacdo da recolha de dados, foi constituida através da
aplicacdo de um teste prévio com conceitos basicos de conhecimentos de programacao inicial a
todos os alunos envolvidos no projeto de pesquisa.

Gil (2010) relata que na manipulacdo de uma pesquisa, ao adicionar um teste prévio;
proporciona um plano de experimento sobre o perfil dos grupos, isto €, possibilita ado¢do de
estratégias adequadas que permitem a aproximacao entre o pesquisador e os participantes da
pesquisa. Cunha (2014) vai além quando diz que “O vinculo € o pertencer, todo momento que o
aluno se sentir envolvido para realizar algo, ou seja, ele faz parte do processo” (p.4).

Dessa forma, o pré-teste foi utilizado para verificar o conhecimento inicial do aluno e se a
intervencdo experimental causou efeito de mudanca quanto a aprendizagem e desempenho nas
competéncias cientificas durante a realizagdo do pds-teste (Silva et. al., 2020; Tsai, 2019).

Sendo assim, os resultados que a seguir se apresentam, sistematizam os conhecimentos

prévios de programacao dos alunos, distribuidos pelos grupos experimental e de controle,
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avaliados através do teste de conhecimentos sobre programagéo aplicado a ambos 0s grupos
antes da experiéncia pedagogica.

A andlise realizada dos dados apresentados na Figura 22 ilustra a percentagem de
respostas corretas e incorretas em cada uma das 10 questdes do teste no grupo experimental. A
questdo com maior percentagem de respostas corretas foi a questdo 1 (92,86%) de respostas
corretas e a questdo com menor percentagem de respostas corretas foi a questédo 2 com (32,14%)

de respostas corretas.

Figura 22
Percentagem de respostas corretas e incorretas no pré-teste de conhecimentos no grupo

experimental
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Dessa forma, uma analise mais detalhada permite constatar que os itens relacionados com
Logica (1, 2, 3, 5, 8) apresentam uma percentagem média de respostas corretas de (75%) e 0s

itens relacionados com a Resolugédo de Problemas (4, 6, 7, 9, 10) apresentam uma percentagem
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média de respostas corretas de (62,96%). Considerando a globalidade das respostas corretas e
incorretas, o teste revelou um indice de facilidade de 0,65.

A andlise dos dados referentes as diferencas entre a quantidade de respostas corretas
revelara-se estatisticamente significativas, considerando o teste Q de Cochran (Q(9)=47,08;
n=27; p<0.00.1. A analise post-hoc de comparac¢Ges multiplas permitiu constatar diferencas
significativas entre Q2 e Q1, Q3, Q4, Q6 e Q8, entre Q5 e Q1, Q3, Q4, Q 6 e Q8, entre Q10 e
Q1, Q8 eentre Q9 e Q1, Q8.

Relativamente ao grupo de controle, a percentagem e as respostas corretas e incorretas

em cada questdo do teste encontram-se representada na Figura 23.

Figura 23
Percentagem de respostas corretas e incorretas no pré-teste de conhecimentos no grupo de

controle
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Em relacdo as questfes com maior percentagem de respostas corretas foram as questdes 1
e 8 (88,89%) de respostas corretas e as questdes com menor percentagem de respostas corretas
foram a questbes 2 e 7 com (33,33%) de respostas corretas.

Os dados obtidos através das diferencas entre as quantidades de respostas corretas
revelaram-se estatisticamente significativas, considerando o teste Q de Cochran (Q(9)=29,61;
n=18; p<0.001. A analise post-hoc de comparagdes multiplas permitiu constatar diferengas
significativas entre Q2 e Q8, Q2 e Q1, Q7 e Q1, Q7 e Q8. Analisando mais em pér menor 0s
resultados, constatamos que os itens relacionados com Ldégica (1, 2, 3, 5, 8) apresentam uma
percentagem média de respostas corretas de (66,67%) e os itens relacionados com a Resolucédo
de Problemas (4, 6, 7, 9, 10) apresentam uma percentagem média de respostas corretas de
(53,33%). Considerando a globalidade das respostas corretas e incorretas o teste revelou um
indice de facilidade de 0,57.

E importante ressaltar que os alunos do grupo de controle tiveram mais dificuldade em
acertar nas diferentes questdes do teste do pré-teste de conhecimentos de programacéo.

O desempenho dos alunos no pré-teste de conhecimentos foi calculado com base no
somatdrio das respostas corretas de cada um dos itens, correspondendo a cada item a pontuacao
de 1 valor e no méximo de 10 valores.

Em relacdo ao resultado obtido pelos alunos no pré-teste de conhecimentos sobre
programacao, realizado antes da experiéncia pedagdgica, encontra-se representado na tabela 16 e
resumidos na Figura 22 para uma leitura mais clara. A performance dos alunos revelou-se
diferente nos dois grupos, sendo superior no grupo experimental (M=6,48 + 1,86) relativamente
ao grupo de controle (M=5,66 £ 1,53). Os valores da mediana e da variancia revelam-se

igualmente superiores no grupo experimental.
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Tabela 16

Estatisticas descritivas dos resultados do pré-teste de conhecimentos sobre programacao

Resultado Grupo Grupo de
Pré-Teste Experimental Controle
N 27 18
Média 6,48 5,66
Desvio Padrdo 1,86 1,53
Erro Médio Padréo 0,36 0,36
Mediana 7,00 5,50
Variancia 3,49 2,35
Assimetria -1,11 -0,24
Curtose 0,37 -1,23

Como se pode verificar na tabela 16, houve diferenca significativa na estatistica
descritiva referente as diferencas encontradas entre os grupos, visto que o valor obtido para a
significancia estatistica € maior para o grupo experimental.

Para analisar a significancia estatistica das diferencas entre os scores médios dos testes
obtidos nos dois grupos, no pré-teste de conhecimentos de programacao, procedeu-se a aplicacédo
do teste t-Student para amostras independentes.

Os pressupostos de aplicacdo deste teste estatistico foram analisados, em particular a
normalidade da distribuicdo através do teste de Shapiro-Wilk (SW(27)=0,24; p<0,001; SW(18)=
0,20; p= 0,07, e a homogeneidade das variancias através do teste de Levene baseado na mediana
(F(1,43)=0,21; p=0,65).

Apesar da variavel dependente ndo assumir uma distribui¢cdo normal no grupo
experimental, considerou-se que o teste t-Student é suficientemente robusto a violagdo dos
pressupostos de normalidade quando os valores de assimetria (sk=-1,11) e curtose (ku=0,37) se

revelam reduzidos (Mar6co, 2021).
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A andlise dos resultados no pré-teste permitiu constatar que os conhecimentos prévios
dos alunos sobre programagéo eram relativamente equivalentes facultado que, considere; embora
0 grupo experimental apresente um valor médio mais elevado em comparag¢do com o grupo de

controle, essa diferenca ndo é estatisticamente significativa.

Figura 24
Resultados médios no pré-teste de conhecimentos de programacao calculados para o
grupo experimental e para o grupo de controle. Os valores sdo apresentados como Média +

Desvio Padrao
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8.3.2 Etapa 2: Pds-teste

Apos a realizacdo do experimento, procedeu-se a recolha de dados através de um pos-

teste de conhecimentos sobre programacao aplicado em ambos os grupos. Os resultados que a
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seguir se apresentam, sistematizam os conhecimentos de programacao dos alunos distribuidos
pelos grupos experimental e de controle. O teste incidiu sobre os contetdos de programacéo

trabalhados pelos alunos durante o periodo experimental. Tal como no pré-teste iniciamos com
apresentacao da percentagem de respostas certas e erradas a cada item do teste e seguidamente

apresentaremos os resultados da performance dos alunos no teste.

Figura 25
Percentagem de respostas corretas e incorretas no pos-teste de conhecimentos no grupo

experimental
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A Figura 25 apresenta a percentagem de respostas corretas e incorretas em cada uma das
10 questdes do teste no grupo experimental. A questdo com maior percentagem de respostas
corretas foi a questdo 9 (96,30%) de respostas corretas e as questdes com menor percentagem de
respostas corretas foram as questdes 3 e 4 com (33,33%) de respostas corretas. Uma andlise mais

detalhada permite constatar que os itens relacionados com Logica (1, 2, 6) apresentam uma
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percentagem média de respostas corretas de (60,49%), os itens relacionados com a Resolugédo de
Problemas (3, 5, 7, 9, 10) apresentam uma percentagem média de respostas corretas de (53,70%)
e os itens relativos a resolucdo de problema apresentam uma percentagem média de respostas
corretas de (71,11%). Considerando a globalidade das respostas corretas e incorretas, o pos-teste
revelou um indice de facilidade de 0,64.

As diferencas entre as quantidades de respostas corretas revelaram-se estatisticamente
significativas, considerando o teste Q de Cochran (Q(9)=47,08; n=27; p<0.00.1 A analise post-
hoc de comparagdes multiplas permitiu constatar diferencas significativas entre Q2 e Q1, Q3,
Q4,Q6eQ8,entre Q5e Q1, Q3, Q4, Q 6 e Q8, entre Q10 e Q1, Q8 e entre Q9 e Q1, Q8.

Em relacdo ao grupo de controle, as percentagens e respostas corretas e incorretas em

cada questdo do teste encontram-se representadas na Figura 26.

Figura 26

Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacao
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A questdo com maior percentagem de respostas corretas foi a questdo 5 (72,22%) e a
questdo com menor percentagem de respostas corretas foi a questdo 10 com (22,22%) de
respostas corretas.

As diferencas entre a quantidade de respostas corretas revelaram-se estatisticamente
significativas, considerando o teste Q de Cochran (Q(9)=29,61; n=18; p<0.001. A analise post-
hoc de comparagdes multiplas permitiu constatar diferencas significativas entre Q2 e Q8, Q2 e
Q1, Q7 e Q1, Q7 e Q8. Analisando mais em por menor 0s resultados, constatamos que o0s itens
relacionados com Logica (1, 2, 6) apresentam uma percentagem média de respostas corretas de
46,30%, os itens relacionados com algoritmo (3, 5, 7, 9, 10) apresentam uma percentagem média
de respostas corretas de (46,67%) e os itens relativos a resolugcdo de problema apresentam uma
percentagem média de respostas corretas de (47,22%). Considerando a globalidade das respostas
corretas e incorretas o teste revelou um indice de facilidade de 0,47.

Fica evidente que os alunos do grupo de controle tiveram mais dificuldade em acertar nas
diferentes questfes do questionario de pds-teste Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos
de Programagéo.

A performance dos alunos no pés-teste de conhecimentos foi calculada com base no
somatdrio das respostas corretas de cada um dos itens, correspondendo a cada item a cotagdo de
1 valor e no méaximo de 10 valores.

O resultado obtido pelos alunos no pés-teste de conhecimentos sobre programacao,
realizado apds a experiéncia pedagdgica, encontra-se representado na tabela 17 e resumidos na
Figura 27 para uma leitura mais clara. A performance dos alunos revelou-se diferente nos dois

grupos, sendo superior no grupo experimental (M=6,44 + 2,50) relativamente ao grupo de
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controle (M=4,66x 2,74). O valor da mediana revelou-se igualmente superior no grupo

experimental, em contrapartida o valor da variancia revelou-se superior no grupo de controle.

Tabela 17

Estatisticas descritivas dos resultados do pos-teste de conhecimentos sobre programacao

N 27 18
Média 6,44 4,66
Desvio Padrdo 2,5 2,74
Erro Médio Padrao 0,48 0,64
Mediana 7,00 4,00
Variancia 6,26 7,53
Assimetria -0,3 0,55
Curtose -0,99 -0,98

A analise estatistica realizada verifica-se que os resultados apresentados na tabela 17,
confirmaram uma maior evolucdo no desempenho no grupo experimental, para o qual se
registraram os alunos com valores mais elevados.

Para analisar a significancia estatistica das diferencgas entre os scores médios dos testes
obtidos nos dois grupos, no pré-teste de conhecimentos de programacao, procedeu-se a aplicacao
do teste t-Student para amostras independentes.

Os pressupostos de aplicagéo deste teste estatistico foram analisados, em particular a
normalidade da distribuicéo através do teste de Shapiro-Wilk (SW(27)=0,94; p=0,10; SW(18)=

0,91; p= 0,08, e a homogeneidade das variancias atraves do teste de Levene baseado na mediana
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(F(1,43)=0,49; p=0,49). A aplicacéo do teste t-Student mostrou que as diferencgas se apresentam
estatisticamente significativas (t(43)=2,25; p= 0,03).

Os alunos do grupo de controle demonstraram uma performance no pos-teste de
conhecimentos em média 1,78 pontos inferiores ao grupo experimental. A magnitude do efeito
calculado através do d de Cohen revelou-se elevado (d=2,60), com um intervalo de confianca
10,66; 1,29[constata-se que 0s estudantes do grupo experimental apresentam uma performance
no teste de conhecimentos de programacao, realizado ap0s a experiéncia, mais elevada, em

média entre 0,66 e 1,29, relativamente aos alunos do grupo de controle.

Figura 27
Resultados médios no pds-teste de conhecimentos de programacéo calculados para o grupo
experimental e para o grupo de controle. Os valores sdo apresentados como Média + Desvio

Padrao
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8.3.3 Etapa 3: Analise Comparativa dos Resultados do Pré-teste e Pos-teste

Ap0s a analise individual dos resultados da performance dos alunos no pré-teste e no pés-
teste, apresentamos em seguida a analise comparativa dos dois momentos de avaliacdo. Os
resultados do pds-teste revelam-se inferiores em média aos do pré-teste.

No grupo experimental essa diferenca € relativamente baixa (0,04), no entanto, no grupo
de controle a diferenca é mais significativa (1,00). Assim, pode-se inferir que a experiéncia
pedagdgica com recurso ao ambiente de programacdo visual MIT App Inventor permitiu aos
alunos manterem a performance em termos de conhecimentos de programagdo em oposi¢ao aos
alunos que usaram apenas a linguagem textual.

Com o objetivo de analisar a significancia estatistica da diferenca entre os valores médios
obtidos nos dois momentos de avalia¢do procedeu-se a aplicacdo de testes de analise
comparativa de médias t-Student para amostras emparelhadas entre o pré e pds teste
considerando o total de participantes e, ANOVA para andlise dos resultados considerando a
varidvel independente grupo (experimental e controle) como é apresentado na figura 28.

O resultado do teste t-Student revelou ndo existirem diferencas estatisticamente
significativas entre as médias do pré e do pds-teste (t(44)=1,02; p=0,32). Relativamente a analise
considerando a distribuicdo dos alunos pelo grupo experimental e de controle, o teste ANOVA
revelou que as diferencas sdo também ndo significativas em termos estatisticos (F(1,43)=1,30;

p=0,26).
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Figura 28
Analise comparativa dos resultados médios no pré e pds-teste de conhecimentos de
programacao calculados para o grupo experimental e para o grupo de controle. Os valores sdo

apresentados como Média + Desvio Padréo
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Apesar de os resultados ndo apresentarem significancia estatistica, importa apresentar um
olhar mais detalhado sobre os resultados de modo a obter uma visdo mais individualizada deles.
Na tabela 18, apresentam-se os resultados dos estudos nos dois momentos sinalizando-as as

diferencas positivas e negativas da performance dos alunos.
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Tabela 18

Diferencas entre os resultados obtidos por cada aluno no pre e pds-teste

Aluno Re§ultado Rt/asultado Diferenca  Aluno Re§ultado Rgsultado Diferenca
Pre-teste  Pos-Teste Pre-teste Pos-Teste

GE1 7 3 -4 GC1 6 10 4
GE2 3 5 2 GC2 7 4 -3
GE3 5 4 -1 GC3 5 9 4
GE4 3 10 7 GC4 3 2 -1
GE5 6 7 1 GC5 8 7 -1
GE6 6 6 0 GC6 7 1 -6
GE7 7 9 2 GC7 4 4 0
GES8 8 7 -1 GC8 5 2 -3
GE9 2 2 0 GC9 5 4 -1
GE10 8 8 0 GC10 4 2 -2
GE11 7 5 -2 GC11 5 6 1
GE12 7 3 -4 GC12 7 7 0
GE13 8 8 0 GC13 6 8 2
GE14 8 5 -3 GC14 4 3 -1
GE15 8 8 0 GC15 4 3 -1
GE16 8 9 1 GC16 7 7 0
GE17 7 7 0 GC17 8 2 -6
GE18 6 9 3 GC18 7 3 -4
GE19 8 9 1

GE20 8 7 -1
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Aluno Re§ultado Rgsultado Diferenca  Aluno Re§ultado Rgsultado Diferenca
Pre-teste  Pos-Teste Pre-teste Pos-Teste
GE21 7 5 -2
GE22 6 6 0
GE23 3 10 7
GE24 7 3 -4
GE25 8 7 -1
GE26 5 2 -3
GE27 9 10 1

A andlise realizada na tabela 18 ilustra a diferenca obtida nos resultados por cada questdo
referente ao pré e pos-teste, com objetivo de analisar a significancia da performance dos alunos
do grupo experimental. Perante os resultados apurados referente as questdes analisadas no
momento da avaliacdo, onde se verificou uma diferenca positiva no desempenho, percebe-se
relativamente nas questdes GE2, GE4, GE5, GE7, GE16 com (27,78 %). Os resultados obtidos
através da analise nas questdes no momento da avaliacdo onde ocorreu de forma negativa o
desempenho, foram as questdes GE1, GE3, GE8, GE11, GE12, GE14, GE18 com (38,89%). Na
andlise observou-se que houve questdes no momento da avaliacdo onde verificou uma diferenca
neutra por ndo haver alteracdo no desempenho nas questdes GE6, GE9, GE10, GE13, GE15,
GE17 com (33,33%). Relativamente na analise realizada estatisticamente ao grupo de controle,
observa-se que a aprendizagem dos alunos teve um aumento de (22,21%) nos acertos das
questdes entre a avaliagéo inicial e o pos-teste, nas seguintes questdes GC1, GC3, GC11, GC13.

Analisando o resultado, percebe-se que houve de forma negativa as questdes GC2, GC4, GC5,
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GC6, GC8, GC9, GC10, GC14, GC15, GC17, GC18 com (61,12%). Verificou-se que houve de
forma neutra estatisticamente as questdes GC7, GC12, GC16 com (16,67 %).

Pode-se compreender que a analise comparativa entre 0s grupos experimental e controle,
referente a performance dos alunos em percentagem, manteve-se positivamente em todas as

questdes analisadas no grupo experimental.

8.4 Motivacédo para a Aprendizagem

Para a analise da motivacao, assim como no topico anterior, organizou-se em trés etapas, a
saber: pré-teste, pos-teste e comparacdo entre ambos. Para isso, recorreu-se ao questionario
MSLQ, apresentado no quinto capitulo, que permitiu aplicar a escala de Motivacdo. A analise da
confiabilidade do questionario revelou indices elevados baseados no calculo do coeficiente Alfa
de Cronbach (otpre=0,89; (0tpos=0,82).

Nos topicos seguintes apresentam-se os resultados da motivacdo dos alunos no pré e pés-
teste, bem como o da analise comparativa. Em um outro tépico focaremos os resultados sobre os

efeitos da motivacdo nos conhecimentos de programacéo dos alunos.

8.4.1 Etapa 1: Pré-teste

Para a andlise desta questdo aplicou-se o questionario de motivacdo MSLQ, traduzido
para 0 Ensino Médio pelos pesquisadores Salvador et al. (2017), o instrumento possui 81itens,
sendo composto por duas secOes. Neste estudo utilizou-se apenas a primeira se¢ao sobre
motivacao constituida por 31 itens, agrupados em 6 constructos descritos no capitulo da

Metodologia.



Mediante isso, € apresentado na tabela 19 a distribui¢do dos resultados da motivacdo
antes da intervencdo pedagdgica e dos trabalhos experimentais.

A motivacéo dos alunos revelou-se diferente entre os dois grupos, sendo superior no
grupo experimental (M=5,19 * 0,62), relativamente ao grupo de controle (M=5,06+ 0,89).

Mediante o resultado no pré-teste, constatou-se que a motivacéo dos alunos para a
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aprendizagem na disciplina de Programacéo I, eram relativamente equivalentes facultando que,

embora o grupo experimental tenha apresentado um valor medio mais elevado em comparacéao

com o grupo de controle, essa diferenca ndo foi estatisticamente significativa.

Tabela 19

Estatisticas descritivas dos resultados da motivagdo dos alunos antes do experimento

Resultados Motivacao Grupo Grupo de
(Pré-teste) Experimental Controle
N 27 18
Média 5,19 5,06
Desvio Padrao 0,62 0,89
Erro Médio Padrao 0,12 0,21
Mediana 5,29 5,16
Variancia 0,38 0,80
Assimetria 0,02 -0.99
Curtose -0,70 2,47

Ao analisar os valores médios da tabela 19 a partir da estatistica descritiva dos resultados

da motivacdo dos alunos no pré-teste, nota-se que a média da motivacgéo foi ligeiramente

superior no grupo experimental (M=5,19 + 0,62) relativamente ao grupo de controle (M=5,06

0,89) valores. O valor da mediana revela-se superior no grupo experimental, por outro lado o
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valor da variancia foi superior no grupo de controle, ou seja, foi no grupo de controle que se

verificaram valores mais afastados da media, como é apresentado na figura 29.

Figura 29
Resultados médios da motivacdo dos alunos antes do experimento calculados para o grupo
experimental e para o grupo de controle. Os valores sdo apresentados como Média + Desvio

Padrao
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Grupos

Para analisar se as diferencas entre os scores médios do teste obtidos nos dois grupos,
relativos a motivacao, se revelavam estatisticamente significativas, procedeu-se a aplicacdo do
teste t-Student para amostras independentes.

O teste de Shapiro-Wilk (SW(27)=0,98; p=0,82; SW(18)= 0,93; p= 0,22) revelou que as

distribuicdes sdo normais, e teste de Levene baseado na mediana (F(1,43)=0,52; p=0,47) indicou
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igualdade de variancias, pelo que se afigurou possivel a aplicacdo do teste de comparacéao de
médias.

A aplicacdo do teste t-Student mostrou que as diferencas ndo se apresentam
estatisticamente significativas (t(43)=0,59; p= 0,56). Os alunos do grupo experimental indicaram
estar mais motivados em média 0,13 pontos que os colegas do grupo de controle, embora essas
diferencas ndo tenham significancia estatistica. Assim, a analise dos resultados permitiu
constatar que a motivagdo prévia dos alunos era relativamente equivalente.

A analise dos resultados médios da motivacao considerando as 6 dimensdes da escala
encontram-se discriminados na tabela 20. Apesar de ndo se terem encontrado diferencas
significativas, considerou-se importante apresentar esta analise mais detalhada dos resultados em
ambos 0s grupos.

No grupo experimental os valores médios sdo superiores a 5 em todos as dimensoes,
destacando-se a dimensdo “Orientacfes a Metas Extrinsecas” com o valor médio mais elevado
(M=5,44 + 1,05). Em relacdo ao grupo de controle, apenas a dimenséao “Autoeficacia para o
Aprendizado” apresenta valores inferiores a 5 (M=4,57 £ 1,16), verificando-se igualmente
valores médios superiores na dimensdo “OrientacOes a Metas Extrinsecas” (M=5,47 + 1,18).
Verificou-se que as dimensdes com valores médios superiores e inferiores foram as mesmas em
ambos 0s grupos.

Constata-se que os alunos de ambos 0s grupos apresentam valores médios de motivacao

favoraveis em todas as dimensoes.
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Estatisticas descritivas dos resultados da motivacdo dos alunos antes do experimento,

apresentados por dimenséo da escala

Grupo Experimental (N=27)

Grupo de Controle (N=18)

Dimensio OMI OME VAT CAP AEA ATE |OMI OME VAT CAP AEA ATE
Média 508 544 541 532 500 506 | 503 547 500 529 457 546
Eaej;’;g 096 105 09 091 106 137 | 104 118 113 137 116 126
Mediana 500 550 517 525 487 540 | 512 563 525 575 463 580
Variancia 092 1,11 092 083 113 188 | 1,07 140 128 18 135 1,59
Assimetria 058  -024 006 006 -024 -098 |-063 -090 -039 -147 -038 -133
Curtose 005 -090 -133 -040 -039 145 |-004 054 -114 213 -078 142

Nota. Dimensdo OMI — Orientacéo a Metas Intrinsecas; Dimensdo OME — Orientacdo a Metas Extrinseca;

Dimenséo VAT — Valorizagdo da Atividade; Dimensdo CAP — Controle do Aprendizado; Dimensdo — AEA

Autoeficacia para Aprendizado; Dimensdo ATE — Ansiedade em Testes.

8.4.2 Etapa 2: Pds-teste

No final do trabalho experimental voltamos a aplicar a escala de motivagdo em ambos os

grupos de modo a compreender a influéncia das atividades desenvolvidas na motivacgao dos

alunos para a aprendizagem de programacao. Os resultados encontram-se descritos na tabela 21 e

resumidas na figura 30 para os grupos experimental e de controle.

Pela analise dos dados apresentados na tabela 21 constata-se que os alunos do grupo

experimental apresentam valores medios superiores (M=5,26 * 0,42) relativamente ao grupo de

controle (M=4,82 + 0,72), sendo o valor da variancia igualmente superior no grupo experimental.



186

Tabela 21

Estatisticas descritivas dos resultados da motivagdo dos alunos apds o experimento

Resultados Grupo Grupo de
Motivacdo (Pés-teste) Experimental Controle
N 27 18
Média 5,26 4,82
Desvio Padréo 0,42 0,72
Erro Médio Padrao 0,80 0,17
Mediana 5,19 4,72
Variancia 0,17 0,52
Assimetria 0,28 0,64
Curtose -1,012 -0,18

De igual modo ao efetuado para o pré-teste procurou-se analisar se os valores médios de
motivacdo dos alunos apo6s o desenvolvimento dos trabalhos experimentais se revelavam
significativos. A analise dos pressupostos para aplicacdo do teste t-Student revelou que as
amostras seguem uma distribuicdo normal (SW(27)=0,94; p=0,12; SW(18)= 0,93; p= 0,18), sendo
que as variancias revelaram-se ndo homogéneas ((F(1,43)=5,87; p=0,020).

Como referimos anteriormente o teste t-Student revela-se suficientemente robusto mesmo
quando ndo estdo garantidos 0s pressupostos anteriores, pelo que procedemos a sua aplicagdo. Os
resultados do teste t revelam que apds a experiéncia pedagdgica as diferencas na motivacdo dos
alunos séo estatisticamente significativas ((t(43)=2,33; p= 0,03), sendo que os alunos do grupo
experimental revelaram estar mais motivados em média 0,44 pontos que o0s colegas do grupo de

controle, apos a realizacdo do trabalho experimental.
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Figura 30
Resultados médios da motivagdo dos alunos ap6s o experimento calculados para os grupos

experimental e de controle. Os valores s&o apresentados como Média + Desvio Padr&o
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De modo semelhante ao analisado no pré-teste procedeu-se a analise dos resultados
médios da motivacdo considerando as 6 dimens@es da escala, que se apresentam discriminados

na tabela 22.

Tabela 22

Estatisticas descritivas dos resultados da motivacdo dos alunos ap6s o experimento, apresentados

por dimensdo da escala

Grupo Experimental (N=27) Grupo de Controlo (N=18)
Dimensdéo OMI OME VAT CAP AEA ATE OMI OME VAT CAP AEA ATE

Média 519 573 537 521 500 523 465 574 481 468 413 546

Desvio
Padrio 0,87 0,75 0,53 0,80 0,79 1,04 1,00 1,04 0,92 1,09 1,20 1,40

Mediana 500 575 533 525 486 540 475 600 483 463 38L 6,00
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Grupo Experimental (N=27) Grupo de Controlo (N=18)

Variancia 076 056 028 065 063 109 101 109 08 119 145 1,96
Assimetria 028 022 041 039 012 -161 -011 -079 -03L 024 078 054
Curtose 036 -024 076 097 139 438 -053 -002 -092 -043 034 1,04

Nota. Dimensdo OMI — Orientacéo a Metas Intrinsecas; Dimensdo OME — Orientagdo a Metas
Extrinseca; Dimensdo VAT — Valorizacdo da Atividade; Dimensdo CAP — Controle do Aprendizado;

Dimensao — AEA Autoeficacia para Aprendizado; Dimensdo; Dimensdo ATE — Ansiedade em Testes

De acordo com os dados da tabela 22, no grupo experimental os valores médios séo
superiores a 5 em todos as dimensoes, destacando-se a dimensao ‘Orientacdes a Metas
Extrinsecas’ com o valor médio mais elevado (M=5,73 £ 0,75). Em relacdo ao grupo de controle,
apenas as dimensdes ‘Orientacdes a Metas Extrinsecas’ e ‘Ansiedade em Testes’ apresentam
valores superiores a 5 (M=5,74 £ 1,04; M=5,46 * 1,40). Constata-se que os alunos de ambos 0s
grupos apresentam valores médios de motivacdo favoraveis em todas as dimensdes, verificando-
se, no entanto, uma reducado dos valores médios do grupo de controle em algumas dimensdes
(OMI, VAT, CAP) em relacdo ao pré-teste. No grupo experimental verificaram-se melhorias nos
valores médias das dimensdes OMI, OME, VAT, e ATE relacdo aos valores recolhidos antes da

experiéncia pedagobgica.

8.4.3 Etapa 3: Analise Comparativa dos Resultados do Pré-teste e Pds-teste

Tendo em vista as analises no pré-teste e pds-teste, foi realizada uma comparacéo dos
resultados procurando identificar a existéncia de diferencas estatisticamente significativas entre
os grupos. Na figura 31 é apresentada a comparacao dos resultados médios de motivacdo dos

alunos dos grupos experimental e de controle distribuidos pelos dois momentos (pré e pds-teste).
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Comparando os resultados do grupo experimental nos dois momentos verifica-se um ligeiro
aumento dos valores médios de 0,07 dos resultados medidos antes e depois dos trabalhos
experimentais. Em sentido contrario, no grupo de controle, verificou-se que entre os resultados
medidos no inicio e final da experiéncia houve uma diminuicdo de 0,24 pontos.

De modo a analisar a significancia estatistica da diferenca entre os valores médios de
motivacdo obtidos nos dois momentos procedeu-se a aplicacao de testes de analise comparativa
de médias t-Student para amostras emparelhadas entre o os resultados antes e ap6s a experiéncia
considerando o total de participantes e ANOVA para analise dos resultados considerando a
varidvel independente grupo (experimental e controle).

O resultado do teste t-Student revelou ndo existirem diferengas estatisticamente
significativas entre as médias do pré e do pds-teste (t(44)=-,50; p=0,62).

Relativamente a andlise considerando a distribui¢do dos alunos pelos grupos
experimental e de controle, o teste ANOVA revelou que as diferencas sdo também nédo
significativas em termos estatisticos no grupo experimental (F(1,43)=0,349; p=0,56), no entanto
no grupo de controle as diferencas apresentam significancia estatistica (F(1,43)=6,66; p=0,01).
Deste modo, constata-se que a motivacao dos alunos do grupo de controle se revelou inferior no
poOs-teste relativamente ao pré-teste sendo essa diferenca, ou seja, com o decorrer das atividades
a motivacdo dos alunos veio a diminuir. Em sentido oposto, a motivacdo no grupo de controle
aumentou ligeiramente, no entanto, sem significancia estatistica o que é revelador que a
experiéncia pedagogica permitiu aos alunos manterem os niveis de motivacdo aproximados aos

iniciais.
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Figura 31
Analise comparativa dos resultados médios da motivagdo dos alunos calculados para o grupo
experimental e para o grupo de controle antes e apds o trabalho experimental. Os valores s&o

apresentados como Média + Desvio Padréo
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8.5 Efeitos da Motivacao para a Aprendizagem nos Conhecimentos sobre

Programacao

Com o objetivo de perceber os possiveis efeitos da motivagdo nos conhecimentos de
programacéo dos alunos procuramos analisar se a variavel independente Motivacdo consegue
prever os resultados da variavel dependente Conhecimentos de Programac&o. Para tal recorreu-se
a analise do modelo de regresséo linear simples das variaveis considerando a amostra

correspondente ao total de participantes (N=45) no pré-teste e pds-teste.
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Previamente a realizacdo da regressao linear simples analisaram-se 0s pré-requisitos,
nomeadamente a garantia de uma amostra superior a 20 participantes, valores independentes nas
variaveis, a relacdo de tendéncia linear entre a variavel dependente e a variavel independente,
residuos independentes que seguem uma distribuicdo normal e auséncia de outliers.

Garantidos os pre-requisitos, 0 modelo de regressdo linear simples mostrou que a
motivacao dos alunos ndo se assume como preditor dos conhecimentos de programacao dos
alunos, quer no pré-teste quer no pos-teste (F(1,43)=0,06; p=0,80; R?>=0,01; (F(1,43)=0,34;
p=0,56; R?=0,08). O modelo revelou através do R2 que a motivacgio apenas consegue prever 1%
e 8% da variagdo dos conhecimentos dos alunos respectivamente no pré-teste e pds-teste, sendo

esta variagdo néo significativa.

8.6 Efeitos de Outras Variaveis nos Conhecimentos sobre Programacéo e na

Motivacdo para a Aprendizagem

Considerou-se pertinente na analise dos dados perceber a influéncia de diferentes
variaveis independentes de cariz sociodemografico nos conhecimentos de programacao e na
motivacao dos estudantes, considerando os resultados do pré e do pds-teste. Para tal, recorrendo
ao teste t-student procedeu-se a analise dos resultados médios das variaveis dependentes
considerando o Sexo, a Idade e a Instituicdo (publica ou privada) dos participantes.

Primeiramente procedemos a analise dos resultados considerando a organizagdo da
amostra por sexo, que se encontra representada na tabela 23. Verificaram-se diferengas nos

scores médios nos diferentes grupos, destacando no pos-teste de Conhecimentos um resultado
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mais elevado dos alunos do sexo masculino (M=6,00; M=5,00) e na Motivacgdo prévia o destaque
apontou para os alunos do sexo feminino (M=5,42; M=5,04).

Contatou-se ainda que a Motivacao apos a experiéncia foi ligeiramente superior no sexo
masculino. No entanto, a andlise comparativa de médias para amostras independentes revelou
que as diferencas entre os distintos grupos nédo se revelam significativas com todos os valores se

p superiores a 0,05.

Tabela 23
Estatisticas descritivas dos resultados dos conhecimentos de programacdo dos alunos e de

motivacao considerando o género dos participantes (N=45)

Desvio-

Variaveis Género N Media Padrio t p-value
Conhecimentos Masculino 33 6,15 1,86
Programacéo . -0,25 0,98
i Feminino 12 6,17 1,57
(Pré-teste)
Conhecimentos Masculino 33 6,00 2,68
Programacéo . 1,09 0,28
) Feminino 12 5,00 2,80
(POs-teste)
Motivacdo Masculino 33 5,04 0,76
, . -1,54 0,13
(Pré-teste) Feminino 12 5,42 0,58
Motivacdo Masculino 33 5,12 0,57
. . 0,86 0,43
(POs-teste) Feminino 12 4,95 0,66

Em segunda analise, procurou-se analisar os resultados tendo como variavel
independente da Idade dos participantes, que se encontram distribuidos por dois grupos entre (13
a 15) anos e entre (16 a 18), sendo que 13 € a idade minima para frequentar este tipo de curso e

18 a idade maxima.
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A analise da tabela 24 revela dados interessantes, relativamente aos conhecimentos

prévios de programacdo dos alunos sdo os alunos mais novos (13 a 15) anos que apresentam

resultados mais elevados (M=6,73; M=5,36). No entanto, nos conhecimentos apos a experiéncia

pedagogica sdo os alunos mais velhos (16 a 18) anos que revelam resultados ligeiramente mais

elevados (M=5,84; M=5,65). O mesmo pode observar em relacdo a variavel dependente

Motivacdo. O resultado do teste t-Student revelou que apenas na variavel dependente

Conhecimentos de Programac&o no pré-teste essas diferencas se revelaram significancia

estatistica (p=0,009), sendo a magnitude da diferenca, calculada pelo d de Cohen, elevada

(d=0,80).

Tabela 24

Estatisticas descritivas dos resultados dos conhecimentos de programacdo dos alunos e de

motivagao considerando a idade dos participantes (N=45)

Variaveis Idade N Média Desvio-Padrao t p-value d Cohen
Conhecimentos 13 a 15 anos 26 6,73 1,37
Programacéo 2,73 0,009 0,80
i 16 a 18 anos 19 5,36 1,98
(Pré-teste)
Conhecimentos 13 a 15 anos 26 5,65 2,46
Programacao -0,22 0,82
N 16 a 18 anos 19 5,84 3,10
(POs-teste)
Motivacgao 13 a 15 anos 26 5,13 0,80
(Pré-teste) 16 a 18 anos 19 5,17 0,66 -0.19 0,85
Motivacdo 13 a 15 anos 26 5,19 0,60
Pos-teste 1,53 0,13
( ) 16al8anos 19 4,92 0,56
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A analise dos resultados dos alunos considerando a tipologia da institui¢do de
proveniéncia dos alunos Tabela 25 revelou scores médios diferentes. No pré-teste de
conhecimentos foram os alunos que proveem de escolas privadas que apresentam melhores
resultados (M=6,46; M=>5,81) e os alunos da escola publica que se apresentam mais motivados
(M=5,31; M=5,00). Relativamente ao pos-teste, foram os alunos que proveem de escolas
publicas que apresentaram melhores resultados no teste de conhecimentos de programacao
(M=6,14; M=5,34), sendo que relativamente a motivagao os alunos oriundos de escolas publicas
mantiveram scores ligeiramente mais elevados. Contudo, a analise comparativa de médias para
amostras independentes revelou que as diferencas entre os diferentes grupos nédo se revelam

significativas com todos os valores se p superiores a 0,05.

Tabela 25
Estatisticas descritivas dos resultados dos conhecimentos de programacdo dos alunos e de

motivacao considerando a tipologia de instituicdo de proveniéncia dos participantes (N=45)

Desvio-

Variaveis Instituicéo N Média Padrio t p-value
Conhecimentos Privada 24 6,46 1,72

Programacdo Pdblica 21 5,81 1,81 123 02
(Pré-teste)

Conhecimentos Privada 24 5,34 2,63

Programacao Publica 21 6,14 2,82 095 03
(POs-teste)

Motivagdo Privada 24 5,00 0,79 )

(Pré-teste) Plblica 21 5,31 0,64 1,43 0,16
Motivacédo Privada 24 5,06 0,61 2020 0.84

(Pos-teste) Publica 21 5,10 0,58
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Concluimos que apenas a variavel Idade revelou exercer diferencas estatisticamente
significativas nos conhecimentos prévios dos alunos sobre programacéo, sendo que os alunos

mais novos apresentaram valores médios 1,37 superiores em relacéo aos alunos mais velhos.

8.7 Resultados Relativos a Metodologia de Ensino Utilizada

Santos et al. (2008) relatam em sua pesquisa acerca da metodologia PBL no ensino de
programacao, que a PBL estimula ndo somente a autonomia e a resolucdo de problemas a serem
desenvolvidas, como também impulsiona o desenvolvimento outras habilidades importantes, na
realidade da vivéncia do aluno como expresséo oral, colaboracgéo e trabalhos a serem realizados
em grupo no contexto educacional.

Mediante a fase final do estudo, entendeu-se necessario verificar como os alunos do
grupo experimental avaliaram a metodologia BPL aplicada e a forma como ela foi planejada e
organizada na disciplina de uma forma geral, sendo que no grupo de controle se procurou avaliar
junto dos alunos as estratégias e metodologias seguidas nesse grupo.

Para além da analise referente a metodologia procurou-se igualmente questionar os
alunos sobre a disciplina de programacao | e ferramentas e ambientes utilizadas. Assim sendo,
foi realizada uma analise comparativa da metodologia utilizada no grupo experimental e no
grupo de controle.

Recordando-se que 0s questionarios com suas respectivas respostas foram recolhidos com
base na apresentacdo do grau de concordancia dos estudantes em uma escala de likert 7 pontos
[1. Nada verdadeiro para mim 2. Muito pouco verdadeiro para mim 3. Pouco verdadeiro para

mim discordo 4. Indiferente para mim 5. Verdadeiro para mim 6. Muito verdadeiro para mim 7.
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Totalmente verdadeiro para mim], apresentam-se em seguida os principais resultados com base
na analise da frequéncia de respostas dos alunos a cada item figura 32.

Os alunos do grupo experimental (N=27), no qual decorreu a experiéncia pedagogica
organizada de acordo com a metodologia de aprendizagem baseada em problemas, consideram
em larga maioria que aprender a programar com esta metodologia é muito motivador (77,78%),
que a metodologia proporcionou a que colaborassem mais com os colegas (81,47%) e que
comparando com metodologias utilizadas com outras disciplinas esta se mostrou mais
motivadora para a aprendizagem (66,66%), sentiram ainda que a forma como se trabalhou na
disciplina Ihes permitiu desenvolver a sua criatividade (74,07%).

Conclui-se que os alunos valorizaram a metodologia de ensino utilizada e consideram que
ela é importante para a sua aprendizagem, em particular na programacao.

Relativamente a disciplina de Programacao I, os alunos consideram que ela contribuiu de
forma positiva para desenvolver capacidade de comunicagédo (66,67%), competéncias de
pensamento critico e de resolucdo de problemas reais (59,26%), e ajudou a desenvolver
competéncias de trabalhos colaborativos (77,77%), quando comparada com outras disciplinas.

No entanto, salienta-se que relativamente a este Gltimo item, 37,04% dos alunos referiram
ser indiferente, ou seja, ndo conseguem afirmar que a esta disciplina Ihe permita desenvolver
mais a competéncia de trabalho colaborativo que outras disciplinas do curso.

Por ultimo, relativamente ao ambiente de programacao MIT App Inventor os alunos
consideram maioritariamente que aprender a programar atraveés deste ambiente € mais motivador
para si (74,08%) e que ele estimulou que trabalhassem mais colaborativamente com os colegas

(81,47%).
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Figura 32
Frequéncia de respostas dos participantes relativas a estratégia de ensino utilizada (Grupo

Experimental N=27)

Frequéncia de Repostas dos Participantes Relativas & Estratégia de Ensino Utilizada (Grupo de Experimental N=27)
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Seguidamente, apresenta-se a mesma analise para o grupo de controle (N=18),
igualmente com base na frequéncia de respostas dos alunos a cada um dos itens. Uma anélise
global dos resultados da figura 33 permite referir que, em comparagéo com os colegas do grupo
experimental, os alunos consideram menos positivo o trabalho desenvolvido na disciplina
considerando as trés dimensbes em analise, a metodologia, a disciplina e 0 ambiente de
programacao utilizado. Relativamente a forma (métodos, estratégias e atividades) como

trabalharam na disciplina apenas 38,89% dos alunos consideram que ajudou a desenvolver a
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criatividade, a mesma percentagem considera que foi mais motivante, e 44, 45% consideram que

estimulou o trabalho colaborativo entre os alunos.

Figura 33
Frequéncia de respostas dos participantes relativas a estratégia de ensino utilizada (Grupo de

Controle N=18).

Frequéncia de Repostas dos Participantes Relativas a Estratégia de Ensino Utilizada (Grupo de Controlo N=18)
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Analisando os dados relativos a disciplina de programacao I, apenas 38,89% dos alunos

consideram que ela contribui para desenvolver capacidades de comunicacao, 33,34% consideram
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que ajudou a desenvolver competéncias de pensamento critico e de resolucéo de problemas reais
e, 22,22% sentem que estimulou o desenvolvimento de trabalho colaborativo.

Por fim, 50% consideraram que as atividades desenvolvidas no IDE Dev C++
proporcionou um maior estimulo a colaboracéo e apenas 38,89% consideraram que a resolugdo
de atividades usando este IDE foi motivador.

Para concluir, a anélise dos resultados nos dois grupos parece indicar que os alunos do
grupo experimental apresentaram um sentimento mais positivo considerando a importancia da
metodologia de aprendizagem utilizada, o contributo da disciplina de programacéo para o
desenvolvimento de competéncias essenciais como a comunicagdo, 0 pensamento critico, a
criatividade e a colaboracdo. Consideraram ainda que o ambiente de programacao utilizado pode

ser mais motivador e pode também auxiliar o desenvolvimento dessas mesmas competéncias.
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9. Discussao dos Resultados

Este capitulo abordara os resultados encontrados em todas as analises descritas
anteriormente. O intuito aqui é trazer os resultados que procuram responder aos objetivos
delineados por esta pesquisa.

Considerando o primeiro objetivo que pretendia identificar as limitacdes e dificuldades
dos alunos no processo de ensino e na aprendizagem, verificou-se que o conhecimento prévio
dos alunos era insuficiente para determinar qual metodologia seria viavel a fim de leva-los a
reflexdo das problematicas apresentadas em aula bem como a motivacao na aprendizagem de
programacdo ineficaz. O uso do teste prévio foi utilizado nos grupos para verificar possibilidades
na adoc¢do de estratégias adequadas no envolvimento e proximidade entre o professor e os alunos
no contexto educacional (Gil, 2010). A avaliacdo pré-teste foi realizada antes da experiéncia
pedagogica. Observou-se no instrumento que comparando o pré-teste entre 0s grupos
experimental e de controle, ocorreu o maior percentual de acertos no grupo experimental
relacionado com as questdes de Logica em detrimento das questfes que envolveram Resolugdes
de Problemas. O resultado em porcentagem de acertos e erros ocorreu tanto no grupo
experimental como no grupo de controle. Gomes et al. (2008) explicam que um dos grandes
fatores limitantes na vida escolar de um aluno, na disciplina de Linguagem de Programacéo é a
nocao do que é variavel, tipos de dados, memoria dindmica, entre outros assuntos pertinentes a
disciplina, por ndo fazerem parte de sua vida cotidiana. Cabe ressaltar que o primeiro contato da
maioria dos alunos com programacao se deu apenas dentro do contexto do Ensino
Médio/Técnico. Eles manifestaram ndo ter no¢do dos conhecimentos necessarios para

desenvolver algoritmos. A falta de conhecimento prévio nesta area dificultou o entendimento e a
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aprendizagem para o desenvolvimento de programacéo, isto €, percepg¢do e desempenho para
resolver problemas, calculos matematicos, e analise na sintaxe necessaria para construcao de
programas.

No processo de revisao de literatura foram analisados alguns trabalhos e pesquisas
desenvolvidas sobre o0 ensino de programacao, grande parte destes, abordam as dificuldades de
aprendizado encontradas nesta area cientifica, o que j& ocorre por décadas. Isso engloba
compreensdo de légica, abstracdo na complexidade do pensamento algoritmo e em calculos
matematicos necessarios para elaborar e solucionar problemas praticos (Costa & Piedade, 2020;
Durak, 2019; Gokge et al., 2017; Hsu & Ching, 2013; Jenkins, 2002; Papadakis & Orfanakis,
2018; Robins, 2003). Os resultados do pré-teste permitiram corroborar algumas destas
dificuldades que vém sendo identificadas na literatura.

Além disso, Fernandes e Freitas (2016) afirmam em sua pesquisa que a programacao ndo
é um assunto facil, requer niveis elevados de abstracéo, e para confirmar esta constatacao
apresentada, observemos uma pesquisa realizada no inicio do ano letivo, com média de 50 alunos
em uma turma, que ao término do primeiro periodo, verifica-se um nimero expressivo alcancado
de 60% de desisténcia e/ou reprovagao.

Robins (2003) reforca em seu estudo que alunos iniciantes em programacao trazem em
sua bagagem conhecimento raso que os limitam quanto ao desenvolvimento de modelos mentais
mais elaborados. Para a construcdo de programacédo no computador, se faz necessario habilidade
na codificacdo do programa e o processamento pelo PC; é preciso entender a resolucao do
problema e dominio, pois a solucéo pode ser realizada de varias maneiras (Lima & Leal, 2012).

Para o desenvolvimento das atividades realizadas no projeto, houve ocorréncia de alguns

alunos com dificuldade de interpretar a resolucdo do problema e desenvolver o programa por
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completo, percebendo que alguns alunos ficavam timidos e ndo pediam auxilio a docente, mas
com o decorrer das aulas houve evolucédo nas atividades realizadas. 1sso ocorreu em alguns
encontros, mas quando eles perceberam a capacidade de desenvolver suas aplicagbes e o0 dominio
no ambiente de desenvolvimento, apesar de em alguns momentos haver limitagfes, mas ndo
desistiram e foram incentivados e apoiados pelos colegas da classe e pela
professora/pesquisadora, para completarem as aplicac0es e apresentarem 0s apps nos
smartphones.

Nessa perspectiva Gomes et al. (2008), corroboram apresentando em sua pesquisa que
para o aluno conseguir desenvolver as resolugdes de problemas propostos e adquirir
conhecimento e aprendizado, se faz necessario recorrer a realizacéo das atividades extraclasse
dedicando um tempo significativo para a realizacdo das aplicac6es. Desse modo, para que ocorra
um bom desempenho nas atividades se faz necessario planejamento, tempo médio e horas para o
desenvolvimento delas, pois alguns alunos sdo iniciantes e ndo possuem o dominio exigido no
processo de programar.

Os mesmos autores relatam também, que a programacao € um dos principais assuntos
abordados no inicio do curso de tecnologia, por sua vez sendo de dificil entendimento para
alguns alunos, ocorre também a transi¢cdo do Ensino Fundamental para o Ensino Médio/Técnico,
concentrando uma carga horaria maior de disciplinas, implicando mais esforcos e
responsabilidade para assimilar o novo compromisso referente a transicéo.

De acordo com Castro et al. (2020), o ensino da computacéo é voltado para a
programacédo, mas nao se limita meramente a programacéo e tem como finalidade o
desenvolvimento das habilidades mentais basicas para a criacdo de programas. “Habilidades que

independem de uma linguagem de programacéo ou maquina especifica, sdo gerais, servem para
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resolugdo de problemas dos mais diversos contextos” (p.9). Mediante isso, para que ocorra uma
dessas habilidades vai depender da justificativa defendida para o ensino de Computacéo.

A insercdo do curriculo da computagdo na Educacdo Bésica é debatida mundialmente e
ndo é algo recente, tendo como exemplo a Austrélia que realizou a reforma Nacional da
Educacdo a partir de 2008 e foi concluida em 2010, com sua primeira versao introduzida no
curriculo do pais. Enquanto o Reino Unido com um curriculo Nacional de computagéo voltado
para ensinar a todos os alunos com idade entre (6 a 14) anos sendo disciplina obrigatéria (Castro
et al., 2020). Em contrapartida no Brasil, como € apresentado por Ribeiro e colaboradores (2017,
p.5) em sua pesquisa que desde o ano de “1997 o documento apresentado pelo Ministério da
Educacdo (MEC), em parceria com Organizagdo das Nac¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia
e a Cultura (UNESCO), intitulado “Informatica para Educagdo Basica: um curriculo para
escolas” (MEC, 1997)”, ja manifestava a importancia das escolas publicas brasileiras integrarem
em seus curriculos o pensamento e a pratica sobre os fundamentos de programacao de
computadores.

No fim do ano de 2017, ocorreu a promulgacéo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) por se tratar de um documento normativo que tem como objetivo orientar e definir de
forma progressiva o que € essencial para a formacao e aprendizagem do aluno no decorrer de sua
formacdo na Educacdo Bésica. Ela interage e se desdobra nas trés fases essenciais da Educacéo
Bésica (Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). Dentre as praticas trabalhadas,
conhecimentos, habilidades e principios a BNCC apresenta dez competéncias gerais e é
classificada através da mobilizagdo dos conhecimentos, habilidades, principios para
desempenhar as complexidades que ocorrem na vida cotidiana e no meio social, onde o aluno

esta inserido. Dessa forma, destaca-se a competéncia cinco que esta vinculada as tecnologias que
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sdo: compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicagéo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para
se comunicar, acessar e disseminar informac6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2017). Em outubro de 2022,
ocorreu a defini¢do das normas sobre a computacdo na Educacéo Béasica em complemento a
BNCC, cabe as institui¢bes publicas estabelecerem parametros e abordagens pedagdgicas no
ensino de computacdo que faz parte do curriculo do Ensino Fundamental (BNCC, 2022).

Como foi apresentado por varios autores e documentos normativos a respeito de Politicas
Publicas e Educacdo, cabe destacar que ainda existem aspectos a serem ajustados e aprimorados
para que as tecnologias digitais, possam realmente fazer parte das praticas pedagogicas 0s
fundamentos de programacao de computadores no Ensino Bésico brasileiro.

Por isso, se faz necessario a elaboracéo de curriculo de instituicdes publicas brasileiras,
de forma adequada para que alunos aprendam na sociedade da informacdo, isto €, o professor
precisa ter capacidade e estar engajado nas tecnologias, com o desejo e possibilidades de
impulsionar o aluno nas novas formas de aprender dentro e fora de sala de aula (Castro et al.,
2020; Guimaraes, et al., 2022; Ribeiro et al., 2017).

Outra causa descrita nesta tese que prejudicou a resolucao das atividades no teste
individual, se deve a alguns alunos ndo possuirem celular, era necessario a
professora/pesquisadora emprestar seu smartphone ou quando um colega ao término de suas
tarefas emprestava o seu aparelho. Outra ocorréncia que causou atraso nas aulas, se deve ao fato
dos alunos que tinham celular, mas ndo possuiam internet para acessar a aplicacdo apresentada,
desta forma, muitos desenvolviam no computador e apresentavam as aplicacGes atraves do

emulador.
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Por fim, a falta de conhecimento do curso, possibilitou em alguns momentos o
desinteresse pela aula, por haver alguns alunos com dificuldades de ndo conseguirem
compreender o conteddo, além da falta de no¢do do que realmente poderiam aprender na
disciplina. Constatou-se melhorias de aceitacdo desses alunos quando comecgaram a participar
das atividades em grupos, desta maneira, era necessario fazer pesquisas no material de apoio ou
on-line, realizar debates entre os grupos para desenvolverem as tarefas. A partir do envolvimento
dos alunos e do ambiente de programacéo com a finalidade de melhorar as atividades, sendo
realizadas através do dominio e dos recursos presentes na plataforma, percebeu-se melhorias no
desempenho e na motivacao dos alunos.

Outro instrumento foi aplicado na turma, o questionario de Motivagdo MSLQ que foi
apresentado no capitulo cinco, elaborado por (Pintrich et al., 1991) alterado e modificado por
(Salvador et al., 2017) que tinha como objetivo, verificar a motivacgao prévia dos alunos, na
aprendizagem de programacdo, com turmas formadas do Ensino Médio/Técnico. Nesse aspecto,
a motivacao € apresentada pelos pesquisadores como um processo interno que ocorre no sujeito
que é impulsionado a uma acéo, onde 0s motivos terdo a responsabilidade de despertar e ativar o
organismo para que ocorra de alguma forma uma operacéo (Siqueira & Wechsler, 2006).

Os autores contribuem ainda, informando que a motivacdo em sala de aula atribui efeitos
imediatos ou finais e apresentam que os efeitos imediatos séo os que envolvem os alunos em
acOes de participacdo no desenvolvimento das atividades; enquanto os efeitos finais sdo 0s
esforcos, a construgédo e o desempenho da atividade, as habilidades adquiridas, ou seja, a
aprendizagem sendo construida e desenvolvida no contexto educacional (Machado et al., 2006).

Observa-se assim neste estudo a analise realizada no pré-teste, onde ocorreu uma

comparagdo do grupo experimental e de controle, onde houve um aumento significativo do
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resultado no grupo experimental em detrimento ao outro, com relacdo aos valores médios
resultantes de uma estatistica descritiva dos resultados da motivacdo dos alunos na disciplina de
Linguagem de Programagao, com o objetivo de analisar a influéncia dos mesmos referente a
aprendizagem dos conteudos estudados nesta disciplina.

Nessa dire¢do, Tsai (2019) salienta em sua pesquisa, ao comparar através do ambiente
MIT App Inventor, a motivagdo entre os grupos no pré-teste e destaca informando que ocorreram
melhorias no entendimento de conceitos basicos de programacéo entre estudantes de diferentes
niveis de motivacdo no grupo experimental.

J& o estudo de Nikou e Economides (2014), com alunos do Ensino Médio de uma
instituicdo grega, comparou estatisticamente no pré-teste os grupos experimental e de controle
observando que na orientacdo motivacional para aprender programacéo, o resultado foi um
indice mais alto de satisfacdo no grupo experimental.

Tendo em consideracdo o segundo objetivo, que analisou os efeitos da utilizacdo do
ambiente MIT App Inventor para ensino e aprendizagem de programagéo dos alunos
pertencentes ao grupo experimental, constatou-se que os valores encontrados na anélise das
respostas revelaram indicativos elevados nas respostas do pds-teste de conhecimentos de
programacéo, que numa forma global, houve um registro de melhoria, estatisticamente
significativa, nas questdes que evolveram a resolucdo de problemas. Pode ser analisado no
ambiente MIT App Inventor os efeitos encontrados no desenvolvimento das aplicagfes, onde o
aluno assume o papel de autor programando, criando e compartilhando seus apps, utilizando de
forma criativa conceitos matematicos e computacionais, possibilitando desenvolver

relacionamentos e aprendizado no ambiente educacional, quando esse ambiente é preparado e
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estruturado por professores totalmente preocupados com o desempenho e a motivagéo dos
alunos.

Assim sendo, foi possivel observar o desenvolvimento de habilidades nos alunos no
momento de participar dos grupos, eles adquiriram mais confianga no decorrer das aulas, quando
perceberam que o ambiente visual era de facil utilizacéo e ao final de cada tarefa conseguiam
criar e testar seus apps. Outro momento importante para ser apresentado foi quando as
caracteristicas de colaboracdo e cooperacao foram demonstradas pelos alunos, a
professora/pesquisadora observou o esforgo deles nos projetos e o cuidado e preocupagdo mutuo
para melhor compreensdo deles. Houve também o momento em que 0s grupos preencheram um
questionario de avaliacdo formativa, no final de cada aula realizada, onde o grupo informava
quais eram as dificuldades e limitagdes, onde pesquisavam o contetdo abordado na aula e como
ocorria o desenvolvimento da tarefa entre o grupo. Os relatos dos alunos indicaram que em
algumas atividades com problemaéticas mais simples, e através do debate no grupo, eles
chegavam rapidamente a uma solucao, em outros momentos precisavam recorrer a internet para
pesquisar o assunto, por ser mais complexo, ou as férmulas matematicas, ou contetdos novos a
serem abordados. Existiram momentos em que solicitaram ajuda a professora/pesquisadora, mas
em todas as atividades trabalhadas nos bimestres de acordo com o projeto, todos os alunos
realizaram as atividades em grupos e individualmente de forma autdbnoma.

Tsai (2019) e Xinogalos et al. (2015) sinalizaram no seu estudo que o uso de ambiente de
programacdo MIT App Inventor permitiu melhorar o aprendizado, a motivacéo e a performance
dos alunos iniciantes em Idgica de programacao e no desenvolvimento de programas.

Buscou-se refletir sobre os possiveis fatores referentes ao uso do ambiente visual para as

resolugdes dos problemas em cada etapa das atividades propostas no projeto, observou-se que no
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inicio, os alunos encontraram-se empolgados e atentos ao aperfeicoamento das tarefas. Alguns
alunos precisaram de mais atencdo e orientacOes referentes ao ambiente e ao desenvolvimento
das aplicacdes, tais como a montagem do layout e a estrutura dos blocos, mas quando ocorreu a
percepcdo do uso do ambiente de desenvolvimento e da aplicabilidade do dispositivo movel, os
trabalhos comecgaram a receber melhorias e a ser testados, sempre sob a superviséo da
professora/pesquisadora. Nessa mesma visdo, Dolgopolovas et al. (2017) corroboram explicando
que o uso do ambiente de programacdo MIT App Inventor se distingue da linguagem de
programacéo textual em que por norma recorre ao uso de muitas fungdes, regras de sintaxe que
por vezes leva a ocorréncia de muitos erros na estrutura do programa. Na programacéo visual e
por blocos a cor e a forma dos blocos referentes aos seus encaixes, facilitam a estruturagao do
programa. Estudos relacionados indicam que os ambientes de programacéo visual por blocos
ajudam a colmatar algumas dessas dificuldades e permitem, no processo de aprendizagem inicial,
uma melhor compreenséo de projetos e aplicac6es (Dolgopolovas, et. al., 2017; Loukatos et al.,
2019; Hsu & Ching, 2013; Nikou & Economides, 2014; Park et al., 2019; Wangenheim et al,
2018).

Constata-se ainda nos relatos de experiéncia de Loukatos e Arvantis (2019) que o uso do
ambiente MIT App Inventor para iniciantes pode ser uma excelente solugéo para auxiliar na
aprendizagem de programacao e permitir que o aluno construa de forma imediata através de
blocos de diferentes cores, programas, proporcionando experiéncias agradaveis, reduzindo as
frustracdes e limitacbes no aluno.

Em complemento, Ledncio et al. (2017) apresentaram um relato de experiéncia que
utilizou 0 ambiente MIT App Inventor para ensinar os conceitos de programacéo proporcionando

a interatividade em um ambiente ludico de forma atraente e motivador para alunos do Ensino
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Médio. As atividades desenvolvidas foram realizadas em grupos possibilitando melhor
acompanhamento na aprendizagem.

Mediante o projeto em desenvolvimento, as atividades elaboradas no grupo experimental
caracterizaram-se atraves de conteudos praticos e tedricos trabalhando a aprendizagem com
problemas com o intuito de aprimorar a capacidade do raciocinio l6gico e das questdes
matematicas nas aplicacdes desenvolvidas, permitindo desenvolver os fundamentos basicos da
programacéo (Silva & Borges, 2016).

Ao término de cada aula pode ser observado que o uso do ambiente MIT App Inventor
proporcionou no processo de aprendizagem dos alunos iniciantes em programacao, melhorias no
nivel de conhecimento e aprendizagem, possibilitou uma maior interacdo nos grupos. Com o
decorrer das atividades desenvolvidas iniciaram-se as etapas mais complexas conforme os
requisitos apresentados aos grupos no laboratério no momento ao qual observou-se que alguns
grupos possuiam mais dificuldades que outros para estruturar os elementos no layout até chegar
ao desenvolvimento da programacéo que ocorria através do editor de blocos, utilizando
sequéncia logica para a criagdo da aplicacdo, todos os grupos foram capazes de a cada atividade
semanal, entregar suas aplicacdes.

Salienta-se ainda, que referente as cria¢fes independente das aplicacfes e dos aplicativos,
foi positivo, por haver unidade entre os alunos, no momento que havia davidas e dificuldades
para a realizacao das tarefas; entre os alunos ocorria ajuda para sanar os problemas, por muitas
vezes, conseguiam concluir os exercicios sem a interferéncia da professora/pesquisadora, que
dessa maneira, pode comtemplar o desempenho de cada aluno percebendo o nivel de

conhecimento e aprendizado e conhecimento entre eles.



210

De acordo com Costa e Piedade (2020), na pesquisa realizada atravées da revisdo
sistematica no periodo de 2011 a 2020, referente ao ensino de programacao, observou-se que a
analise evidenciou relatos de varios autores que apresentaram o ambiente MIT App Inventor com
a finalidade de facilitar o desenvolvimento e a aprendizagem de programacao para alunos
iniciantes, informou também que muitos ndo possuiam conceitos prévios na area da Ciéncia da
Computagdo ou apresentavam dificuldades em desenvolver o raciocinio l6gico matematico,
sendo assim, esse ambiente demonstrou ser de facil utilizagdo e compreenséo por ser
desenvolvido atraves de blocos de encaixes.

Essa ideia é reforcada por Ledncio et al. (2017), que corroboram informando que o
ambiente MIT App Inventor possui um diferencial por ser uma plataforma Android que facilita a
programacéo sendo descomplicada e por ndo exigir um maior conhecimento para iniciantes, o
gue ndo acontece em outros ambientes com o Android Studio.

Outro fator referente ao ambiente visual por possuir a inovacao tecnoldgica juntamente
com dispositivos moveis e que amplia possibilidades a mobilidade dos alunos é a portabilidade
do equipamento, poder de computacéo relativamente forte em seu pequeno dispositivo e
conectividade sempre ativa. Essas possibilidades ganham popularidade na educacéo devido a
disponibilidade de variedades de aplicativos que podem ser baixados e utilizados de forma
gratuita. No entanto, muitas aplicacdes relevantes e adequadas para a educacdo nem sempre
estdo disponiveis para serem utilizados. Mediante isso, esses motivos levam as necessidades de
professores se beneficiarem do uso de ambientes de programacao visual para o ensino e
desenvolvimento de programas (Hsu & Ching, 2013). No entanto ensinar programacao para

alunos iniciantes do Ensino Médio/Técnico em programacéo textual, requer tempo e esforco,
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onde ocorre desanimo e desmotivacdo por parte de muitos alunos. Felizmente, j& ocorre 0 uso de
ambientes de programacdo com o foco voltado para essa necessidade e desafio educacional.

Ainda assim, neste estudo, em andlise, verificou-se que no grupo experimental ocorreu
uma melhoria estatisticamente significativa quando comparada todas as questdes analisadas no
pré-teste e no pos-teste, referente a “Logica ¢ Resolugdo de Problemas”, houve um percentual
continuo elevado nas questdes. Concluiu-se que os alunos do grupo experimental obtiveram
melhor desempenho no pré e pos-teste relacionado a LAgica em questdes voltadas a exemplos
referentes ao cotidiano dos alunos. Ao verificar o desempenho dos alunos dos grupos
experimental e de controle referente ao pré-teste e pds-teste, e analisando o percentual de cada
questao relacionado a “Logica e Resolugdo de Problemas”, constatou-se que no pré-teste ocorreu
um maior percentual em uma questio de “Logica”, ja no grupo de controle houve maior
percentual em duas questdes de “Logica”. Quanto a andlise realizada no pds-teste no grupo
experimental, esta demonstrou que houve de forma global, um maior percentual em uma questéo
relacionada a “Resolu¢do de Problemas”, ja no grupo de controle, da mesma forma, ocorreu um
maior percentual em uma questdao de “Resolucao de Problemas”.

Assim no momento final, apds a analise dos resultados das questdes de programacao
entre os grupos, foi possivel identificar através da percentagem que o grupo de controle
apresentou maiores dificuldades relativas entre os contelidos abordados no desenvolvimento de
programacédo quando comparado com o grupo de controle no pré e pds-teste.

Os resultados dessa tese ratificam a conclusao dos autores supracitados. O mesmo néo
aconteceu com os alunos pertencentes ao grupo de controle, haja vista a utilizagcdo de um

ambiente distinto no processo de ensino e aprendizagem, IDE Dev C++, recorrendo a uma
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linguagem de programacdo textual. Constatou-se que os alunos deste ultimo grupo mencionado
tiveram mais dificuldades em acertar nas questdes referentes ao pds-teste.

O terceiro objetivo, examinou a motivacdo para aprendizagem no ambiente MIT App
Inventor, para a identificacdo da ocorréncia dos resultados relativos a esse objetivo. Se faz
necessario lembrar que no objetivo anterior, foi relatado o uso do instrumento MSLQ com a
finalidade de analisar a motivagdo prévia dos alunos na disciplina de Linguagem de
programacéo.

Boruchovith (2008, p.30) descreve que a motivacdo para a aprendizagem, esta ligada
diretamente ao desempenho e rendimento escolar dos alunos. Dessa maneira, o autor afirma que
a motivagdo “dirige e integra o comportamento, sendo um dos principais determinantes do modo
COMO uma pessoa se comporta”.

Hariri et al. (2021) sinalizam que é preciso que os professores conhegam as
caracteristicas de cada aluno em termos de sua motivacao intrinseca e extrinseca, valor das
atividades que lhes seréo atribuidas, permitindo assim que os alunos se sintam valorosos, isso
fard emergir sua motivacdo e melhorara quando eles sentirem que aprendem é valioso.

Ao utilizar o ambiente de programacdo MIT App Inventor verificou-se que ocorreu
facilidade para desenvolver as atividades reduzindo os obstaculos na sintese e sintaxe, desta
forma possibilitou a motivagéo e o processo de aprendizagem com objetivo de aprender
efetivamente (Dolgopolovas, et al., 2017; Toth & Lovészovd, 2021; Rodrigues, et al., 2017; Tsai,
2019).

Na aplicacao do t-Student as diferengas entre 0s dois grupos nao se destacaram
significativas. Contudo, realizou-se a anélise dos resultados médios da motivagao considerando

as 6 dimensdes da escala, que se mostraram superior a 5 em todas as dimensdes para 0 grupo
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experimental. O mesmo ndo ocorreu para o grupo de controle, pois obteve valor médio inferior a
5 nas dimensdes “Autoeficacia para aprendizado” ¢ “Ansiedade de testes”.

Por isso, fica evidente a importancia do uso de ambientes de programacéo, na motivagéo
dos alunos, para aprendizagem de programacao no contexto educacional.

De acordo com Deci et al. (1981), um aluno motivado possuira todas as caracteristicas
necessarias para se envolver em atividades desafiadoras, cumprir com as metas e objetivos
propostos, e se sentira realizado.

Os resultados relativos & motivacéo dos alunos provenientes de institui¢ces publicas no
pré-teste, revelaram-se ligeiramente mais elevadas em comparacao aos alunos provenientes de
instituicdes privadas. Em contrapartida no pos-teste foram os alunos provenientes de instituicdes
privadas que apresentaram valores medios mais elevados. No mesmo sentido, Lima e Leal
(2012) citam em sua pesquisa as evidéncias referentes a motivacdo dos alunos e apresentam que
as deficiéncias de formacédo observadas no Ensino Fundamental, o desconhecimento do curriculo
do curso, as exigéncias e 0 baixo rendimento sdo fatores negativos para a motivacao para a
aprendizagem de programacéo.

Os autores ainda contribuem em seu relato que um dos quesitos para ocorrer a motivacao
seria o relacionamento adequado entre professor/aluno, com proposta de superar os desafios, as
dificuldades e auxiliar os alunos no desenvolvimento das inimeras dificuldades apresentadas
(Lima & Leal, 2012).

De fato, varios estudos tém demonstrado ao longo dos Gltimos anos, uma maior
percepcao na motivacao e na aprendizagem dos alunos sobre 0 uso de ambientes de programacéo

visual, como fatores predominantes que podem contribuir nas a¢des dos docentes em seus
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conteudos que serdo ministrados em sala de aula (Gomes & Mendes, 2008; Nikou &
Economides, 2014; Papadaski, 2015; Park et al., 2019; Tsai, 2019).

No quarto objetivo, verificou-se os efeitos de varidveis sociodemograficas (Sexo, Idade
e Tipologia de Instituicdo de Proveniéncia) para os conhecimentos de programacao e a
motivacao para a aprendizagem. Na variavel Sexo, ldade e Instituicao recorreu-se ao teste t-
Student para a analise dos resultados médios.

Referente a variavel Sexo, em sua composi¢do formaram-se 6 grupos, observou-se que
em algumas atividades havia algumas meninas desestimuladas por ndo conseguirem desenvolver
toda a estrutura na resolucéo do problema, permitindo desta forma, o mau desempenho no design
e na programagéo em blocos, esse fato ocorreu em algumas tarefas no momento de desenvolver
os trabalhos individuais, mas quando era 0 momento do desenvolvimento da tarefa em grupo,
onde ocorria a colaboragéo e o envolvimento de outros alunos o desempenho feminino era
melhor, a professora/pesquisadora acompanhava e observada os grupos e as atividades em
desenvolvimento, caso fosse necessario, ela os ajudava através de orientacGes.

Assim sendo, nesta tese na variavel Sexo, ndo foi identificada evidéncia de diferenca
estatisticamente significativa nos conhecimentos de programacao.

Relativamente a analise realizada na variavel organizada na amostra por sexo, sendo em
destaque no pds-teste de conhecimentos de programacao, obtiveram um resultado mais elevado
os alunos do sexo masculino.

A andlise do questionario motivacdo no pré-teste referente a variavel sexo apresentou
resultados mais elevados para o sexo feminino, em contrapartida, ao ser realizada a experiéncia,
no pos-teste ocorreu um aumento na motivacao dos alunos para aprendizagem do sexo

masculino.
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A diferenga entre as médias obtidas estatisticamente referente a motivagao dos alunos em
programacao, realizada no pos-teste, revelou um leve aumento positivo no sexo masculino.

Na pesquisa realizada por Tsai (2019), que desenvolveu um projeto com alunos novatos
que utilizou conceitos basicos de programacéo, onde se evidenciou que 0s alunos do sexo
masculino apresentaram um resultado mais elevado em termo de interesse por programacéo.

A andlise realizada pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD)
elaborada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), revela que no ano de 2019
a taxa de participacdo de mulheres com 15 anos ou mais de idade, no mercado de trabalho,
obteve 54,5 %, relativamente para os homens, houve um valor de 73,7 %, ocorrendo uma
diferenca de 19,2 pontos percentuais. Dessa forma, apesar dos avancos significativos referentes a
insercdo da mulher no mercado de trabalho, ainda € baixa a participacdo e o aproveitamento da
capacidade laboral para a classe feminina (IBGE, 2021).

Relativamente aos aspectos motivacionais associados ao sexo feminino, tem-se
apresentado um nivel baixo referente a aprendizagem de programacdo. Como pode ser
apresentado em um estudo desenvolvido por Lima (2017), onde o autor apresenta em sua
pesquisa que ha uma ocorréncia demasiadamente baixa de mulheres motivadas para
aprendizagem de programacao nas instituicdes de ensino.

A PNAD mostrou que a proporc¢do de mulheres foi de 13,3 % no ano de 2021, no nimero
de profissionais na &rea de tecnologia, informando uma diferenca expressiva porcéo de mulheres
foi de 13,3 %, informando uma diferenga expressiva na producao de estatistica de género (IBGE,

2021).
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De acordo com o contexto mencionados acima, os resultados vaos de encontro com a
pesquisa de Castro (2016), onde o autor relata que profissionais na area de tecnologia
correspondem com um nimero muito reduzido para o sexo feminino.

Na analise realizada na pesquisa de Barbosa (2014), a autora apresenta que ha uma
relacdo entre sexo e a participagdo no mercado de trabalho para o grupo feminino e que ocorre
um efeito negativo referente ao ciclo de vida da mulher.

Essa diferenca significativa entre sexo e a ocorréncia das taxas de participacdo dos
homens, revelam desigualdade expressiva, devido haver a evolugdo em postos de trabalhos, as
melhores condigdes laborais e salarios, ainda ndo séo destinadas para o sexo feminino (IBGE,
2021).

Considerou-se que o ambiente de programacao visual divide opinides entre os alunos.
Houve em algumas atividades que estudantes do sexo masculino apresentavam desempenho mais
avancado em programacao, demonstravam ansiedade para ter contato a com linguagem de
programacéo textual. Mas muitos alunos de forma global consideravam o ambiente de
programacéo divertido e desafiador para desenvolver aplicacgdes.

E comum que os alunos apresentem diferentes visdes e opinides sobre ambiente de
programacao, em particular a depender de seu conhecimento prévio em programacao e/ou
aptiddo na disciplina. Dessa forma, se faz necessario que o professor por meio de sua observacao
em sala de aula, seja o potencializador possibilitando um espaco de troca, estimulos e desafios
para aprendizagem dos alunos (Ribeiro et al., 2018).

Analisando os efeitos referentes a variavel ldade, na motivacdo dos alunos para
aprendizagem de programacao, os resultados desenvolvidos registraram diferenca

estatisticamente significativa nas faixas etarias analisadas entre os grupos do trabalho
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experimental, constatando-se que os alunos mais jovens encontravam-se mais motivados para a
aprendizagem de programac&o, relativamente aos alunos mais velhos que apresentaram um nivel
de motivagdo mais baixo.

Na analise realizada no Curso Técnico em Informatica, ocorreu um indice mais elevado
em porcentagem referente a idade dos alunos mais jovens, sendo 57,78 %, com faixa etaria de
(13 a 15) anos, enquanto os alunos mais velhos obtiveram 42,22 %, com faixa etéaria de (16 a 18)
anos.

Os resultados trouxeram & evidéncia que a idade revelou exercer diferenca
estatisticamente e ser um fator importante no sentido de conhecimentos prévios dos alunos sobre
programacéo.

A analise do impacto da varidvel Instituicédo revelou que a maior parte dos alunos que
ingressou no Curso Técnico em Informética provém de instituicdo privada. A pesquisa mostrou
ainda que a variavel instituicdo de predominancia apontou no pré-teste que os alunos das escolas
privadas apresentaram melhores resultados nos conhecimentos de programacao. Relativamente
foi revelado que os alunos de instituicdo publica apresentaram no pos-teste, um nivel mais
elevado nos resultados de conhecimentos em programagao.

Observou-se que entre a variavel Instituicdo publica e privada ocorre um nivel de
qualificacdo de ensino desigual entre as varidveis analisadas. O que poderia ser constatado que
ao realizar as atividades alguns alunos demoravam mais para desenvolver a tarefa por falta de
conhecimento prévio na resolucdo do problema ou em outro momento, na estrutura Iégica do
programa, por ocorrer alguns tipos de dificuldades, alguns se sentiam desmotivados. Outros
relataram que a instituicdo publica na qual eles cursaram o Ensino Fundamental, em algum

momento do ano letivo, ndo aconteceram as aulas da disciplina de Matematica por falta de



218

professor habilitado e sem um outro profissional para a substituicéo ja que este s6 pode fazer
parte do corpo docente por meio de concurso publico ou contrato, prejudicando a vida académica
de muitos alunos, esse fator € muito presente nas institui¢des publicas no contexto brasileiro.

A andlise estatistica apresentada, confirma através dos dados que os alunos que desejam
buscar uma formacao profissional na area de Informatica, sofrem desvantagem na disputa pelo
acesso as vagas em Escolas Publicas Federais, onde a maioria dos candidatos que participam do
concurso, é proveniente de escola privada (Bertonha, et al., 2020).

Além disso, as informacOes encontradas em uma pesquisa realizada por Campello (2001),
confirmam que ocorrem em maior nimero a desvantagem de entrada nas escolas técnicas
federais, por processo seletivo, com alunos que realizaram todo o Ensino Fundamental em escola
publica.

Na analise comparativa entre a variavel Instituicao publica e privada ocorre que de
forma estatistica no pré-teste, a varidvel Motivacdo apresentou relativamente um valor mais
elevado, para as instituicdes privadas em analise. Na ocorréncia do pds-teste, a variavel
Conhecimentos de Programac&o obteve no pré-teste seu valor mais elevado na instituicdo
privada, enquanto no pés-teste essa elevacdo ocorreu na instituicdo publica.

Em consideracdes finais, a variavel Idade revelou desempenhar distingdo minuciosa na
varidvel dependente Conhecimentos de Programacao referente aos alunos mais novos, desta
forma, os alunos mais velhos obtiveram valores menores.

Lima e Leal (2012) apontam em sua pesquisa que a acdo docente apresenta um
importante papel no incentivo e nas habilidades, referente ao desempenho e ao processo de

ensino e aprendizagem de programacéo de computadores.
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No quinto objetivo, esperava-se analisar os resultados relativos a metodologia de ensino
PBL, na fase final da pesquisa a qual nomeamos de pds-teste, foi necessario verificar junto aos
alunos a avalicdo destes quanto a metodologia aplicada a disciplina de programacéo. E, é sobre
iSSO que narrar-se-a esse Ultimo objetivo.

Neste contexto, constata-se na literatura que este tipo de projeto elaborado no ensino da
programacéo abordando metodologia Ativa, apesar da diversidade de pesquisas, a maioria delas
foram aperfeicoadas no Ensino Superior, tendo seu aprimoramento no Ensino Médio/Técnico
parcialmente como atividade extracurricular ou de extensdo de projetos desenvolvidos em
pesquisas universitarias no contexto brasileiro (Klein & Ahlert, 2019; Silva et al., 2016).

Machado et al. (2006) salientaram alguns cuidados importantes para as atividades criadas
em sala de aula, e corroboraram apresentando que se o professor proporcionar oportunidades de
autonomia, permitir que o ambiente de interacdo seja descontraido e interessante, os alunos terdo
maiores condic¢des de desenvolver suas atividades com expectativas de melhorar o desempenho e
a aprendizagem.

Nesta visao, a pesquisa foi concebida pela professora/pesquisadora abordando em sala de
aula a possibilidade de trabalhar de acordo com as necessidades ou interesses individuais e em
grupo de alunos, sendo a metodologia PBL utilizada com a finalidade de desenvolver e resolver
problemas em programacao, possibilitando a interacdo do aluno com a vida real. Em cada aula
ocorria a abordagem do uso da PBL por ser uma metodologia instrutiva na area de ensino,
destinada a resolver problemas em contextos reais com o objetivo de analisar e averiguar
descobertas, a fim de assegurar que a aprendizagem acontecesse quando o aluno descobrisse e
resolvesse problemas ativamente de forma significativa (Gongalves et al., 2017; Klein & Ahlert,

2019; Meira et al., 2018; Silva, et al., 2016).
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Meira et al. (2018) reforcam esta ideia de que se 0 aluno ndo possuir base adequada para
a disciplina de programacé&o ele tera dificuldade para desenvolver o raciocinio l6gico, ndo
conseguindo estruturar a logica e seu rendimento sera baixo, dessa forma, os autores explicam
que a ocorréncia deste problema em sala de aula e o baixo rendimento da turma, precisara de
reestruturacéo por parte da pedagogia da instituicdo com proposta adequada diversificada no
ensino com finalidade de motivar e incentivar os alunos na disciplina de Linguagem de
Programacao.

Com relagdo ao uso da metodologia aplicada no projeto em relacdo a disciplina de
programacéo, o desenvolvimento do trabalho colaborativo ficou bem evidente na avaliagéo dos
alunos, também destacaram que desenvolveram a capacidade de comunicacdo e competéncias
para 0 pensamento critico e resolucdo de problemas reais (Moran, 2018; Pereira et al., 2018).

Os autores corroboram que hé fatores que podem facilitar a organizacdo da sala de aula
em grupos, aproximando relacionamentos entre professores e alunos em ambientes onde ocorra
aprendizagem de programacéo. Esses fatores se apresentam em atividades a serem desenvolvidas
de forma individual ou grupal (Meira et al., 2018).

Sendo assim, apos a analise do grupo experimental, constatou-se que, sobre a
metodologia em questdo que, os alunos puderam ser mais colaborativos com seus pares,
sentiram-se mais motivados tanto para programar quanto na realizagdo das atividades propostas.
Além disso, notou-se que a maioria dos alunos desenvolveu um perfil criativo na realizacdo dos
apps.

Neste sentido, a professora/pesquisadora tentou no desenvolvimento das atividades criar
e compreender quais seriam os atributos necessarios para serem abordados em cada encontro,

atraves do ambiente de programacéo juntamente com a abordagem metodoldgica ativa, pois em
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observacdo nas realiza¢des das tarefas e 0s comportamentos caracteristicos dos grupos,
percebeu-se que os fatores motivacionais dos alunos estavam associados a atuagdo do professor
no seu desempenho, maneira de trabalhar e conducdo do que deveria ser ensinado na aula.

Dessa forma, a professora/pesquisadora necessitou no inicio do projeto de estar
recordando a importéancia sobre a utilizagcdo da metodologia PBL, e sua finalidade para trabalhar
as tarefas para casa, pois no ambiente educacional ainda ha um nimero expressivo de
professores que utilizam a metodologia tradicional, e que preserva a transmissao e a reproducéo
de conhecimentos de forma linear. Mediante a organizagédo dos grupos e sua formagéo, as
atividades foram desenvolvidas no decorrer de cada encontro estabelecido no laboratdrio, quando
havia a necessidade do auxilio da professora/pesquisadora nas atividades, ela mediava no que era
importante para o desenvolvimento do aluno. Foi apresentado a proposta do projeto, e a maneira
de como deveria ser a dinamica das tarefas e o seu desenvolvimento; os alunos comegaram a ter
percepcao e desempenho nas tarefas realizadas em cada encontro.

Quando a avaliacéo desta metodologia se relacionou ao ambiente MIT App Inventor,
inferiu-se que o trabalho colaborativo obteve maior destaque, seguido da motivacao pessoal para
o0 aprendizado. Ja para o grupo de controle, notou-se que ao considerar as trés dimensdes
analisadas neste grupo, a metodologia, a disciplina e o ambiente de programacao utilizado, a
avaliacdo ndo foi tdo positiva quanto a do grupo anterior. Gongalves et al. (2017) explicam que o
uso da metodologia tradicional no ensino que desenvolve aulas expositivas e quadro negro,
possibilita estruturas para que o aluno possua uma base sélida tedrica, mas deixando de ser
trabalhadas as habilidades técnicas ou processuais especificas, contribuindo este tipo de ensino

passivel de memorizar ou de apresentar falta de habilidades em aplicacfes em contextos reais.
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Segundo Gongalves et al. (2017) em sua pesquisa acerca do uso da abordagem
metodoldgica PBL no ensino de programacao para a educacao profissionalizante, através de um
estudo de caso, verificaram-se resultados preliminares positivos em relacdo a autonomia
desenvolvida pelos alunos e a motivacéo referente a resolucédo das tarefas realizadas,
possibilitando aos alunos a abstra¢do do problema a ser resolvido em um ambiente visual para
Android.

Nesta pesquisa, ao ser analisado o uso da metodologia na aplicacao da disciplina de
programacéo, observou-se que os valores se mantiveram abaixo dos 50 %, com o destaque para o
desenvolvimento da capacidade de comunicacdo seguida da competéncia do pensamento critico
e para solucionar problemas e, por Gltimo, o desenvolvimento do trabalho colaborativo.

Quanto a metodologia, o trabalho colaborativo apresentou um indice maior em relagdo ao
desenvolvimento da criatividade. Contudo, os valores néo ultrapassaram a 50% da totalidade
analisada.

A partir das atividades que foram propostas e realizadas a cada semana, a
professora/pesquisadora disponibilizava a atividade no ambiente de trabalho Teams e entregava
um questionario com trés perguntas no formato em papel com o objetivo de perceber como foi o
desempenho dos alunos a respeito da problematica realizada e quais foram as dificuldades no
decorrer de cada tarefa desenvolvida no projeto. As perguntas apresentadas aos alunos em cada
encontro foram: i) Qual foi a dificuldade referente aos algoritmos apresentados? ii) Quais foram
as estratégias utilizadas para desenvolver a aplicacdo? e iii) Quais foram suas percepcoes
referentes ao desenvolvimento da aplica¢éo?

Seguindo a PBL, os problemas foram apresentados as equipes participantes respeitando a

ementa da disciplina. Nos relatos dos alunos para responderem a primeira indagacéo, alguns
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alunos divulgaram problemas em abstrair informacGes que precisavam ser armazenadas ou
trocadas através da variavel, dificuldades na complexidade de como estruturar o corpo do
programa e em célculos matematicos. Observou-se que os relatos exibidos referente aos
obstaculos foram maiores quando as atividades seriam realizadas individualmente. Santos et al.
(2008) explicam que a realizagéo das atividades individuais na metodologia PBL tem como
finalidade diagnosticar a aprendizagem e as limitagcdes em alguns alunos.

No segundo relato, os alunos informaram que utilizaram a estratégia de analisar por
partes o problema, dessa forma, seria mais facil a compreensdo e o desenvolvimento, ocorreu
diviséo na tarefa entre 0s grupos para que todos participassem da realizacdo e ndo ocorresse
exclusdo de nenhum participante, pediram ajuda ha monitoria que é feita por um aluno monitor
em outras atividades, a serem realizadas como extraclasse, houve relatos de grupos que em
algumas atividades ndo encontraram dificuldades para a tarefa ou davida. Os alunos tiveram a
percepcao da importancia de desenvolver habilidades de aprendizagem fora do ambiente de sala
de aula, fato que ocorria quando era preciso estudar conceitos novos com o objetivo de trazer
para o contexto escolar as duvidas, referentes aos conceitos analisados em casa, com a
necessidade de ler e pesquisar para o0 préximo encontro, esse tempo era primordial como
extraclasse. No decorrer do projeto, as aulas eram ministradas pela professora/pesquisadora, e
havia um horério reservado extraclasse no laboratdrio para todos os alunos, uma vez por semana
com a presencga de monitoria, mas ndo era obrigatorio, tinha como objetivo tirar duvidas,
pesquisar e desenvolver as atividades propostas pelo professor em sala de aula. O terceiro e
ualtimo relato refere-se as percepgdes que os alunos tiveram a respeito do uso do ambiente MIT
App Inventor e a abordagem PBL em sala de aula para desenvolver programas de computador.

Alguns alunos informaram que a pratica permite aprimorar o entendimento e o grau de
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dificuldade fez com que eles necessitassem fazer varias pesquisas, nas primeiras atividades que
manifestaram dificuldades, mas aos poucos houve entendimento e desenvolvimento das tarefas
com a participacdo de todos do grupo, para a realiza¢ao dos trabalhos houve dedicagéo, tempo e
vontade de realiz-los. Os alunos apresentaram que o0 uso da metodologia ativa teve um papel
importante na formagao e desenvolvimento do seu conhecimento, foi algo novo construido nesta
abordagem pedagdgica, pois a forma de aprendizagem em todo o Ensino Fundamental, foi
através do uso do método tradicional. (Ambrosio & Costa, 2010; Bigolin, et al., 2019; Diesel et
al. 2016; Hariri, et al., 2021; Lima & Leal, 2012; Moran, 2018; Ribeiro, et al., 2018; Silva &
Borges, 2016).

E interessante destacar que o uso da metodologia PBL no contexto educacional com
alunos do Ensino Médio/Técnico, obteve melhor condi¢des em seus relatos, houve a necessidade
de pesquisar, discutir em equipe, e mostrar autonomia para vencer os obstaculos encontrados nas
atividades realizadas. Os alunos desenvolveram programas de forma criativa, colaborativa e suas
construgdes através de apps e os desafios langados foram efetuados de forma concreta para

motivé-los (Bigolin et al., 2019; Lima & Leal, 2012; Meira et al, 2018; Silva & Borges, 2016).
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10. Consideracdes Finais

Este estudo foi desenvolvido para testar a eficacia e viabilidade do ambiente MIT App
Inventor no ensino de programacéo e seus efeitos na Aprendizagem e na Motivagédo no contexto
do ensino profissionalizante brasileiro. A pesquisa foi aplicada junto a 45 alunos do primeiro
ano, da disciplina de Introducédo a Programacédo | de uma instituicdo publica federal. Dessa
forma, a elaboracgéo desta tese partiu do seguinte questionamento: Qual o impacto da utilizacao
do ambiente MIT App Inventor na aprendizagem de conceitos iniciais de programacao e na
motivacao dos alunos do Ensino Médio/Técnico? Assim sendo, verificou-se que foi satisfatorio o
uso do ambiente de programacao por blocos, por transmitir facilidades aos alunos no momento
da resolucédo dos problemas reais.

Dessa maneira, buscou-se esclarecer sobretudo os objetivos a serem atingidos:
identificar as dificuldades dos alunos no processo de ensino e na aprendizagem de programacao,
analisar os efeitos da utilizagdo do ambiente MIT App Inventor para ensino e aprendizagem de
programacéo dos alunos, examinar a motivagéo para aprendizagem no ambiente MIT App
Inventor, verificar os efeitos de variaveis sociodemograficos nos conhecimentos de programacao
e a motivacdo para a aprendizagem e, analisar os resultados relativos a utilizacdo da estratégia de
ensino Aprendizagem Baseada em Problemas no contexto da experiéncia de ensino.

As politicas publicas educacionais brasileiras objetivam o investimento e incorpora¢do
das tecnologias digitais em sala de aula, mas ainda sdo poucas as iniciativas sistematicas no pais,
referente ao ensino de computacao no Ensino Fundamental. No ano de 2022, ocorreu a
implementacao das normas sobre a utilizacdo da computacdo na Educacéo Béasica em

complemento da BNCC. Dessa forma, as institui¢ces publicas no Brasil, terdo maiores
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abrangéncias no ensino da programagdo como em outros paises apresentados neste projeto
(BNCC, 2022).

Existem trabalhos, propostas e uma variedade de pesquisas e a¢des que viabilizam
propagar o processo de conceber politicas educacionais no contexto tecnolégico no Ensino
Fundamental brasileiro (Castro et al., 2020). Diante disso, algumas consideracdes a respeito das
limitagOes do projeto precisam ser feitas. Averiguou-se nos resultados iniciais a veracidade dos
fatos que apresentaram falta de conhecimentos predecessores acerca dos conteddos iniciais de
I6gica e dos conceitos de resolugdo de programas. Verificou-se a importancia do dominio das
informacdes e dos saberes cognitivos que os alunos possuem para que ocorra desempenho na
aprendizagem e desenvolvimento de programacéo. Robins et al. (2003) contribuem em sua
andlise explicando que alunos novatos no ensino de programacéo, possuem dificuldades na
concepcdo bésica de algoritmo, na complexidade da estrutura e em certas caracteristicas da
linguagem de programacao.

Dentre os diferentes ambientes de programacao visual, utilizou-se o MIT App Inventor
para desenvolver os problemas propostos no projeto, foi fundamentado neste ambiente por
ocorrer a exibicdo de objetos e eventos de forma espontanea, por meio de entrada e saida de
informacdes realizadas através de blocos com a finalidade de realizar aplicacdes. Sendo assim, o
uso de uma linguagem de programacéo se estabelece de forma abstrata, os blocos de encaixes e
sua visualizacdo se configuram como componentes concreto-abstratos, isto €, manipulacao
virtual. A revisdo da literatura sobre o uso do ambiente de programacao MIT App Inventor
permitiu tracar provaveis existéncias de relacao entre a perspectiva metodologica ativa,
motivacao na aprendizagem e o ambiente de programacao por blocos, que se constituiu como um

espaco facilitador para a construcao e criagdo de programas. Os ambientes de programacao
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introdutdria devem envolver os alunos através do desenvolvimento de programas ligados aos
seus interesses, que podem ser em jogos educativos e aplicacdes mdveis (Durak, 2019; Franga &
Tedesco, 2015; GoOkge et al., 2017; Papadakis & Orfanakis, 2018; Xinogalos et al., 2015).

Como j4 foi apresentado no objetivo anterior, os alunos do Ensino Médio/Técnico da
disciplina de Linguagem de Programacao, ndo possuem base previamente em conhecimentos de
computacdo. O fato é que em ambos os grupos, ndo ha diferencas nos valores médios obtidos na
andlise entre os dois momentos em que foram realizadas as avaliagdes de conhecimentos de
programacdo. Em seguida, analisou-se cada questdo referente ao pré e pds-teste, com o propdésito
de averiguar a importancia do desempenho de cada aluno no experimento, compreendendo na
andlise final que através da comparacdo referente a performance dos alunos no grupo
experimental, obteve-se valores positivos em todas as questdes que foram examinadas.

A andlise dos resultados verificou nesta investiga¢do que os alunos do grupo
experimental revelaram estar mais motivados em comparacao ao grupo de controle, apos a
execucgdo do pos-teste. Sinaliza-se, contudo, que a utilizagdo do MIT App Inventor proporcionou
0 incentivo na utilizacdo do ambiente, despertando nos alunos o desejo de programar através de
um ambiente intuitivo e de facil utilizacdo, onde as aplica¢des sdo realizadas e transformadas em
apps. Complementarmente, procedeu-se a analise comparativa referente aos grupos do
experimento, onde a Dimensdo (OMI) Orientacdo a Meta Intrinseca no grupo experimental
apresentou o valor mais elevado que no grupo de controle, em contrapartida, o grupo de controle
obteve maior valor na Dimensdo (OME) Orientacdo Meta Extrinseca. Pozo (2002) corrobora ao
referir que a motivacao extrinseca se relaciona com a aprendizagem associativa por motivos
externos em que o aluno desenvolvera a tarefa sem analisar sua significancia, isto é, sera

realizada por obrigacao e nao por interesse proprio. No aspecto motivagédo para aprendizagem,
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quando comparado entre 0s dois grupos no experimento, os resultados antes e apds a experiéncia,
constatam que a motivagdo dos alunos do grupo de controle revelou-se inferior no pds-teste em
comparacao ao resultado do pré-teste, ou seja, com a realizagdo do projeto através das atividades
propostas, a motivacao dos alunos reduziu.

Com referéncia ao questionario de motivacéo, alguns alunos do grupo controle
argumentaram qual era a necessidade de refazer o mesmo teste, foi necessario intervir explicando
a importancia da aplicacdo, apés as atividades realizadas para ser feita a comparacéo do pré-teste
com o pés-teste a fim de garantir a fidelidade dos dados.

A andlise da influéncia sobre as variaveis independentes sociodemogréaficas foi analisada
para mensurar a motivacéo e aprendizagem entre os perfis tracados diante do desempenho dos
alunos do grupo masculino e feminino. Verificou-se no pré-teste o desempenho dos alunos do
sexo masculino referente aos conhecimentos de programacédo que obtiveram escore médio mais
elevado, enquanto na motivagéo para a aprendizagem destacou-se 0 sexo feminino. Entretanto,
na experimentagdo houve um grau acentuado superior no sexo masculino.

Resultados significativos mostraram que alunos procedentes de instituicdo privada
obtiveram os scores médios em conhecimentos de programacao diferentemente dos alunos
provenientes de instituicdo publica que mostraram-se mais motivados.

Quanto a idade, os alunos mais novos com conhecimentos cognitivos prévios em
programacao, alcangaram resultados mais elevados; no entanto, os alunos mais velhos, ap6s o
experimento, apresentaram resultados moderados. Em motivagéo, os alunos mais velhos
conseguiram resultados mais satisfatorios na experiéncia, em contrapartida, os alunos mais novos

atingiram valores mais expressivos na amostragem.
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Iniciando a fase final da pesquisa que recebeu o0 nome de pds-teste, verificou-se junto aos
alunos a metodologia aplicada a disciplina de programacdo. A PBL apresentada demonstrou
colaboragéo entre os pares de alunos que desenvolveram criatividade nas atividades de resolucao
de problemas reais. O pensamento critico dos alunos destacou-se no desenvolvimento, na
capacidade de comunicagdo e competéncias (Moran, 2018). Apresentou-se com énfase o
trabalho colaborativo, em seguida; a motivacdo para o aprendizado com estimulo na autonomia,
a importancia através das tarefas desenvolvidas em grupo ou individualmente, oferece aos alunos
habilidades reais para ser vivida no contexto social. No grupo de controle as dimensoes:
metodologia, disciplina e ambiente de programacao ndo foram tdo favoraveis em relagéo ao
grupo experimental. Verificando-se que o uso da metodologia utilizada em sala de aula, €
tradicional e permanece com a estrutura de contedos meramente reproduzidos (Pozo, 2002). Em
se tratando de metodologia, apresentou-se o trabalho colaborativo mostrando indice superior em
relacdo ao desenvolvimento da criatividade embora, sem ultrapassar 0s 50% da totalidade. Ja na
disciplina de Programacéo, os valores mantiveram-se abaixo dos 50%. Em contrapartida, a
aprendizagem baseada em problemas ¢ um método de ensino que procura ensinar conteddos
curriculares, utilizar situacdes reais e possibilita a colaboracdo entre os alunos. Ela manifesta
habilidade de trabalhar as atividades em grupos, de modo cooperativo e desenvolver aplicagdes
como resultado de seus esforcos e dedicagdo. Dessa maneira, a metodologia PBL possibilita as
competéncias e habilidades necesséarias aos desafios sociais encontrados pelos alunos, tais como
criatividade, trabalho em equipe, resolucéo de problemas e pensamento critico (Oliveira, et al.,
2020).

A pesquisa partiu da hipotese H1 que utilizou o ambiente de programacédo MIT App

Inventor, associada a uma estratégia instrutiva baseada em problemas e com maior impacto na
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aprendizagem inicial de programacéo quando comparada com as linguagens textuais
tradicionais, apds o experimento pedagdgico, revelou-se que o desempenho dos alunos
apresentou-se elevado no uso da tecnologia em blocos, associada ao método utilizado em sala de
aula, por ocorrer um interesse maior devido a condicao de saida da estrutura linear tradicional e
pela possibilidade de realizar as tarefas em grupo.

Na segunda hip6tese H2 confirmou-se que a utilizagdo do ambiente de programacdo MIT
App Inventor, associado a uma estratégia instrutiva baseada em problemas, tem maior impacto na
motivacao para a aprendizagem quando comparada com as linguagens textuais tradicionais, o
resultado referente ao uso do ambiente de aprendizagem possibilitou de forma positiva o trabalho
dos alunos por dar a eles maior confianca e seguranca na resolucdo das atividades. Os alunos
acharam prazeroso o ato da busca pelas respostas ndo havendo a necessidade de imposi¢éo, pois
a motivacao surgia naturalmente aos debates ocorridos em sala de aula.

Dessa forma, as consideracdes tecidas nesta investigacao sobre o uso do MIT App
Inventor para alunos iniciantes em um ambiente de desenvolvimento e aprendizagem em
programacédo, promovem a motivacao e o desejo de criar aplicagdes intuitivas.

Os resultados apresentados através dos blocos de encaixes com o uso da PBL como
mediacgdo em aprendizagem, permitem concluir que o planejamento e o uso de diferentes
estratégias de ensino, possibilitam condic6es para o desenvolvimento favorecendo o ensino e
aprendizagem na area cientifica, em torno de alunos iniciantes em programacao e em turmas do

primeiro ano do Ensino Médio/Técnico no contexto educacional brasileiro.
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11. LimitagOes e Consideragdes Futuras

Neste ultimo capitulo serdo apresentadas as limitacGes e consideracdes futuras que
podem ser realizadas em novas e mais profundas pesquisas. Se faz necessario, nesse sentido,
investigar as causas dos indices que mostraram as limitacdes relativas a revisdo da literatura
abordada, seguindo pelo desenvolvimento do estudo, percorrendo pelos argumentos
metodoldgicos e em seguida, observando o diagndstico concernente a analise e as argumentacoes
levantadas nos resultados.

Desse modo, ocorreu limitacdo realizada na revisdo da literatura em estudos
internacionais, nao foi possivel identificar muitos exemplos de projetos na motivacéo da
aprendizagem em ensino de programacao no ambiente MIT App Inventor, que contempla
resultados de aprendizagem de alunos do primeiro ano do Ensino Médio/Técnico. O mesmo
ocorreu com o instrumento MSLQ por apresentar uma caréncia de dados disponiveis no contexto
brasileiro, esse instrumento foi desenvolvido por (Pintrich, 1981) e utilizado nas areas da
Psicologia e Educacdo. Desenvolvido e testado para alunos universitérios, tal instrumento foi
traduzido, alterado e testado no Brasil pelos pesquisadores (Salvador et al., 2017). Assim sendo,
foi escolhido pela professora/pesquisadora para compor o projeto metodoldgico no Ensino
Médio/Técnico nos Cursos Técnico de Informatica e de Telecomunicacdo pela primeira vez no
Brasil, visando a motivacdo na aprendizagem. Composto por 31 questdes, o questionario foi
respondido em dois momentos: no inicio da pesquisa, € novamente, apos o teste experimental. A
fim de nédo cansar e prejudicar a atengdo dos alunos, o tempo previsto para a realizacao foi

adequado com duragédo de 50 minutos.
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Ainda no aspecto metodoldgico relativo ao processo de amostragem, considera-se
também ter ocorrido limitacGes pelo nimero reduzido de alunos, que acabou por ser constituido
por grupos de pequenas dimensdes, fato esse ocorrido nos anos letivos de 2022/2023, nas turmas
de Introducdo a Programacéo | nos Cursos Técnicos de Informética e de Telecomunicagdes, por
ainda estarmos vivenciando os reflexos pos-pandémicos na instituicao de ensino.

Relativamente ao periodo de implantagdo do projeto que teve inicio no ano de 2022,
periodo em que retornava-se as aulas presenciais, apesar do numero reduzido de alunos que
formavam as turmas, ambos o0s grupos apresentaram boa participacdo e desempenho do periodo
inicial até o término do projeto, a grande limitacdo foi efetivamente a pandemia que ocorreu
mundialmente nos anos de 2020 e 2021, com a contaminagdo da COVID-19, trazendo grandes
transformacgdes no mundo e principalmente nas instituicdes educacionais que precisaram se
readaptar para ndo paralisarem a educacdo. Ainda hoje, os reflexos pandémicos continuam
atingindo o processo de ensino e aprendizagem.

No ano de 2021 a instituicdo trabalhava de forma remota, quando ocorreu a primeira
limitacdo ndo havendo a possibilidade na comparacgéo entre os grupos, por sé haver seis alunos
no grupo de controle, impossibilitando o desenvolvimento da recolha de dados, mediante esse
fator criou-se a barreira da comunicagdo com pais e filhos, dificultando a realizacdo do pedido de
autorizacdo e assinatura nos documentos (TCLE e o TALE) para a participacao dos alunos e o
inicio do projeto.

No ano seguinte, periodo ao qual foi realizada a pesquisa de campo, uma das dificuldades
encontradas ocorreu com relagdo ao nimero de matriculas efetivadas na instituicéo, dessa forma,
reduziu-se a quantidade de dados obtidos através dos instrumentos mobilizados para recolha de

dados e fiabilidade das informacGes para a amostra do estudo.
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A proposta da utilizagdo do ambiente MIT App Inventor para ser aplicado na
programacédo com alunos iniciantes na disciplina de Linguagem de Programacéo I, foi
desafiadora, pois, poucas pesquisas sobre 0 mesmo foram encontradas inicialmente na revisdo
sistematica. Outra limitacdo encontrada, foi em relagdo a rede Wireless que a escola
disponibilizava aos estudantes, havia momentos de problemas técnicos no dia das aulas e essa
ocorréncia perdurou-se em alguns encontros. Com isto, a professora/pesquisadora precisou levar
um roteador particular para que os alunos fizessem as atividades propostas. Pontuou-se outra
limitacdo, pelo fato de alguns estudantes ndo terem um aparelho smartphone pessoal ou por ndo
0 poderem levar para a escola. Muitas vezes dispdem de um modelo mais simples para utilizar a
aplicagéo. Destacou-se a realidade do Brasil, nas cidades afastadas das grandes cidades que
sofrem com a realidade social agressiva e marginalizada, onde a populacéo esta inserida, com
problemas de seguranca publica. Desta forma, traz reflexos negativos na educacédo, por ndo haver
seguranca nos dnibus publicos. Mediante isso, 0s objetivos propostos nos encontros realizados na
aula para explorar e desenvolver programacdo, foram atingidos a longo prazo, para isto, precisou
haver uma dindmica entre os alunos com o processo no intuito de ceder seu aparelho pessoal para
outros colegas, essas ocorréncias aconteceram, 0 que ndo prejudicou a concluséo da pesquisa.

Expostas algumas fragilidades do projeto desenvolvido, considera-se ter definido um
design metodolégico com a finalidade de defender o processo de recolha de dados possibilitando
atingir os objetivos de investigacdo propostos. Acredita-se que esse estudo venha contribuir na
area de educacédo e tecnologia e no ensino de programacao possibilitando a motivacéo na
aprendizagem e contribuindo com uma metodologia ativa na construcdo de conhecimentos a
partir da vivéncia e experiéncias significativas que aconteceram no processo de aprendizagem

pela pesquisa e descobertas (Diesel, et al., 2016).
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Por ultimo, serd importante indicar, algumas consideracGes para futuras investigacoes.

Sugere-se ainda o uso da metodologia ativa, como a aprendizagem baseada em problemas
(PBL) no curriculo da Educagdo Bésica, com o objetivo de propor a reducdo e a distancia entre o
aprendizado da teoria e a pratica. Portanto, as participa¢es dos alunos se tornariam essenciais,
incentivando a colaboracéo de trabalho em grupo e a comunicacao.

E aconselhavel ainda um laboratério mais adequado com uma infraestrutura de maior
abrangéncia na area de tecnologia para suprir as necessidades das pesquisas realizadas no
ambiente com os alunos e professores. Sendo um ambiente de desenvolvimento ndo s6 voltado
para a programacao, mas qualquer projeto institucional ligado a outros cursos e a sociedade.

Recomenda-se que possa ser realizado o uso do instrumento para a avaliacdo da
motivacdo e a estratégia da aprendizagem com os 81 itens, ou seja a totalidade do MLSQ, pois
neste estudo s6 foi utilizada o constructo da motivagao, seria importante explorar o questionario
completo com a finalidade de avaliar o desempenho dos alunos, dessa forma, terd uma maior
abrangéncia e podera contribuir para a motivacao na aprendizagem.

Outra recomendacéo para investigar seria o desenvolvimento de materiais voltados para o
uso de dispositivos moéveis, com o objetivo de instalacdo do laboratério mobile learning, onde
professores e alunos poderiam desenvolver contetido para 0s cursos existentes na instituicéo,
assim como para as disciplinas, podendo ser trabalhada de forma transversal, pois muitos
conteudos disponiveis na web encontram-se em versao inglesa, dificultando o entendimento e
desenvolvimento de alguns alunos, podendo ser desenvolvidos aplicagdes e materiais na Lingua
Portuguesa, para fins do contexto educacional.

Prop6em-se o desenvolvimento de projeto com alunos do Curso Medio/Técnico

utilizando a metodologia PBL, adotada em um periodo maior e com diferentes turmas de outras
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instituicdes, possibilitando compara-las e acompanhar o desempenho escolar desses alunos, na
busca de averiguar se a adogéo do MIT App Inventor impacta positivamente o desempenho
escolar desses alunos no rendimento do ensino, na motivagédo e na aprendizagem. Poder&o
também ser realizados projetos utilizando rob6s e o ambiente de programagao MIT App Inventor
para alunos do curso Técnico sendo mais uma opgdo para o desenvolvimento ltdico dos alunos
no processo do ensino e aprendizagem.

Sugere-se utilizar a adog¢do do MIT App Inventor e 0 Pensamento Computacional para
resolver problemas na disciplina de Linguagem de Programacéo com alunos iniciantes no Ensino
Médio/Técnico no contexto brasileiro possibilitando a ocorréncia de elevadas adesdes e
motivacgdes dos alunos no Pensamento Computacional, possibilitando habilidades e
desenvolvimento de aplicagdes.

Recomenda-se 0 uso das tecnologias de Inteligéncia artificial que podem ser utilizadas
em trabalhos futuros, pois tém ganhado grande relevancia na educacgdo, com percepgoes e
desafios para os professores utilizarem a Al com ambientes de programacéo em blocos e na

motivagéo para aprendizagem.
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13. Apéndice

1. Termo de Consentimento Livre Esclarecimento (TCLE)

L LisBoA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

D
UNIVERSIDADE " .
DE LISBOA Ie Instituto de Educagéo

Titulo: Uso do ambiente MIT App Inventor no ensino de programacéo: Efeitos na
Aprendizagem e na Motivacao

Pesquisadora Responsavel: Rosana Soares gomes Costa

Professor Orientador: Professor Doutor Jodo Manuel Nunes Piedade

Instituicdo: Universidade de Lisboa

Seu filho esta sendo convidado a participar desta pesquisa, que tem como objetivo principal estudar
aspectos na utilizacdo do ambiente de programacdo MIT App Inventor no ensino de programacao introdutoria
na motivacdo e da aprendizagem. Esta pesquisa estd sob a responsabilidade de Rosana Soares Gomes Costa,
aluna do Doutoramento do Programa de pds-graduacéo em TIC e Educacdo da Universidade de Lishoa, sob a
orientacdo da Prof. Dr°. Jodo Manuel Nunes Piedade. Assinando esse Termo de Consentimento vocé esta ciente
que o seu filho participard de uma pesquisa com 0s objetivos citados anteriormente. Com a presente pesquisa
espera-se poder contribuir para ampliar os estudos sobre desenvolvimento de estratégias de aprendizagem
cognitiva e metacognitivas utilizando a abordagem metodolégica de aprendizagem baseada em problemas e o
ambiente de aprendizagem MIT App Inventor e. A coleta de dados serd realizada on-line sendo orientado aos
alunos uma data especifica para a realizagao.

Os participantes realizardo as atividades através das aulas que serdo ministradas no primeiro e segundo
bimestre do ano letivo de 2022. Em seguida, responderdo a perguntas relacionadas ao contetido ministrado na
primeira aula, através de um pré-teste, Questionario MSLQ (Questionario de Estratégias de Motivagdo para
Aprendizagem) e Questiondrio de Estratégia de Aprendizagem. A coleta de dados tera uma duragdo média de
50 minutos. Os procedimentos em questdo serdo realizados todos on-line.

Os dados pessoais serdo mantidos em sigilo e os resultados da pesquisa serdo utilizados apenas para
alcancar o objetivo do trabalho, incluindo apresentacdo em eventos cientificos e publicacdo em revistas
especializadas. Os procedimentos em questdo ndo envolvem riscos conhecidos e ndo ferem a integridade moral
dos sujeitos. A participacdo nesse estudo ndo acarretara nenhum prejuizo.

Nova lguacu, 27 de abril de 2022.

Responsavel do Participante da pesquisa (menor de idade)

Pesquisadora responsavel
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2. Termo de Assentimento Livre Esclarecimento (TALE)

1) LisBoA

HEIII.I;E}EZTAEE io Instituto de Educagao
TERMO DE ASSENTIMENTO

Wocé estd sendo convidado para participar da pesquisa Uso do ambiente MIT App
Inwventor no ensino de programacio: Efeitos na Aprendizagem e na Motivagio. Seus pais
permitiram sua parficipacio, o objetivo principal e estudar aspectos na utilizacio do
ambiente de programacio MIT 4pp Invenfor no ensino de programacio imtrodutonia e na
mﬂhﬁgauchaprﬂlduagemﬂsaﬂolemhsqmm@mpnd&sﬁpﬁqmﬂmde
(13} a (16) anos de idade. Voce ndo precisa participar da pesquisa se n&o quiser, € wm
direito sen e ndo tera nenhom problema se desistir. Viocé ndo € obngado a responder a
todas as perguntas (mesmo que seja considerada obrigatéma) contidas no Instrumento de
coletadﬁdaﬂusdnpﬂquisa,umpmcisaﬂq:ﬁcarnmnﬁmpﬂatﬂ Apesquisamfeita
on-line. Sua participacdc nio serd remmmerada. Ninguém sabera que wocé esta
participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos a estramhos as
informacdes que vocg nos der. Os resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem
ltkﬂhﬁmusaﬂukﬁcentesque_pamWﬂanmdntmmmmmsapesqmﬂ
(EXPLICACAO DA DIVULGACAO DOS REESULTADOS). Se vocé tiver alguma
dirvida, wocé pode me perguntar.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Aceito, de livie e espontinea wontade, participar como voluntirio(a) desta
pesqmﬂhﬂd;pmmrmemmudeprugnmﬁm Efertos na Aprendizagem e na
Motivacio. Entendi o que ocormrera. Entendi que posso dizer “sim™ e participar, mas que,

a qualguer momento, posso dizer “nfo” e desistir e que ninpguém val ficar fimeso. A
pesquisadeora tirarda minhas diavidas e conversara com os mens responsavels. Fecebl mma
via deste termo de assentimento, i e concordo em participar da pesquisa.

Mowva Ignagu, 27 de abril de 2022,

Assinatura do menor de idade

Pesquisadora responsavel
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3. Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacéo Inicial

lJ LISB[]A ‘ BE“IYIES%SUTADE ie Instituto de Educacéo

Teste de Conceitos Béasicos de Linguagem de Programacéao (TCBLP)

Este teste de avaliacdo de programacdo em computadores para iniciantes enquadra-se exclusivamente para a

realizag8o da investigagdo do doutoramento em educag&o. Para aferir o efeito do ambiente de programacdo MIT App

Inventor, o design de pré-teste de desempenho sera usado: O teste de reproducéo que consiste em 10 itens de

m

Gltipla escolha.

1) Imagine que vocé precisa trocar uma lampada queimada. Para realizar esse procedimento vocé precisa

seguir um passo-a-passo em uma sequéncia légica. Dado o conjunto de passos embaralhados a seguir,

assinale a alternativa que melhor represente a sequéncia ldgica dos passos a serem executados para que a

lampada seja devidamente trocada:

2)

3)

Passos embaralhados:

1. Suba na escada; 2. Busque uma lampada nova; 3. Retire a lampada velha; 4. Pegue uma escada; 5.

Coloque a lampada nova. 6. Posicione a escada embaixo da lampada;

Descubra a ldgica e complete o proximo elemento:

1,357

b) 2, 4, 8, 16, 32, 64,
c)0,1,4,9, 16, 25, 36,
d)1,1,2 35,8,

O tipo de dado Ldgico pode assumir os valores: verdadeiro, falso e zero.

() Certo
() Errado
() n&o estou apto a responder por ndo ter conhecimento do tema da questao
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4) Jogar baralho é uma atividade que estimula o raciocinio. Um jogo tradicional € a Paciéncia, que utiliza
52 cartas. Inicialmente sdo formadas sete colunas com as cartas. A primeira coluna tem uma carta, a
segunda tem duas cartas, a terceira tem trés cartas, a quarta tem quatro cartas, e assim sucessivamente até
a sétima coluna, a qual tem sete cartas, e 0 que sobra forma o monte, que sdo as cartas ndo utilizadas nas
colunas.

A quantidade de cartas que forma o monte é

a) 21

b) 24

c) 26

d) 28
5) Se em uma turma é formada por 8 alunos do sexo feminino e 7 do sexo masculino e a professora
escolher aleatoriamente um estudante para ir ao quadro resolver um exercicio, qual a probabilidade de ser

selecionada uma aluna?

a) 8/15
b) 7/15
¢) 11/15
d) 13/15

6) A afirmagdo “Um programa de computadores é um algoritmo escrito em um formato compreensivel
pelo  computador” é:

() Certo
() Errado
() ndo estou apto a responder por ndo ter conhecimento do tema da questdo

7) Dentre os exemplos abaixo, ndo pode ser considerado um algoritmo:

a) Guia de instalacdo do Ubuntu
b) Manual de instru¢Ges de uso de micro-ondas
¢) Receita de sorvete
d) Cardapio de restaurante
8) Como fazer um bolo de chocolate? Para resolver esse problema primeiro temos que saber o que é
preciso para fazer um bolo de chocolate — quais ingredientes? Depois precisamos saber o como preparar
0 bolo de chocolate — modo de fazer.
O que vai no bolo?
Farinha, ovos, leite, acucar, chocolate, manteiga, maisena e fermento.

Mas qual ordem de passos devo seguir para fazer o bolo? Esse € 0 modo de preparo, ou 0
algoritmo para fazer um bolo de chocolate.
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Dado o conjunto de passos embaralhados a seguir, assinale a alternativa que melhor represente a
sequéncia ldgica dos passos a serem executados para que o bolo seja devidamente preparado:
Passos embaralhados:

1.Bater os ovos com manteiga; 2.Retirar d forno e comer; 3.Adicionar o leite e bater; 4. Adicionar
o0 chocolate; 5.Misturar o fermento; 6.Despejar a mistura em uma forma untada; 7.Levar ao forno
para assar por 30 minutos; 8.Adicionar o acUcar e a farinha aos poucos.

9) Para resolver determinados problemas podemos fazer uso de algoritmos. Algoritmos podem ser

entendidos como uma sequéncia finita de instrucdes, definida de forma clara e sem ambiguidade, de

forma que possa ser executada e reproduzida pelo interpretador ou leitor. George Pélya formulou quatro

etapas essenciais para a resolucao de problemas. A opcao que apresenta a ordem correta das etapas é:

Pergunta

a) 12 etapa - Tracar um plano; 22 etapa - Compreender o problema; 32 etapa - Colocar o plano em
pratica; 42 etapa - Comprovar os resultados.

b) 12 etapa - Compreender o problema; 22 etapa - Tracar um plano; 3? etapa - Colocar o plano em
pratica; 42 etapa - Comprovar os resultados.

c) 1@ etapa - Colocar o plano em pratica; 22 etapa - Tracar um plano; 32 etapa - Compreender o
problema; 42 etapa - Comprovar os resultados.

d)1@ etapa - Compreender o problema; 22 etapa - Tracar um plano; 32 etapa - Comprovar 0s
resultados; 42 etapa - Colocar o plano em pratica.

10) Uma determinada empresa de software desenvolveu um programa no qual é solicitado para o usuario

o valor do produto. Com esse valor, o programa consegue informar para o usuario quanto de imposto esta

embutido no prego do produto. Para que esse programa faga essa interagcdo com 0 Usuario é necessario

utilizar que tipo de comando?

a) Comando de entrada e saida
b) Comando de fluxograma

¢) Comando de decisdo

d) Comando de repeticdo
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4. Teste de Conceitos Basicos de Conhecimentos de Programacéo Final
U LISBOA ‘ UNIVERSIDADE Ie I—

Teste de Conceitos Bésicos de Linguagem de Programacéo (TCBLP)

Este teste de avaliacdo de programacao em computadores para iniciantes enquadra-se
exclusivamente para a realizagédo da investigacdo do doutoramento em educacéo. Para aferir o efeito do
ambiente de programacgdo MIT App Inventor, o design de pds-teste de desempenho serd usado: O teste

de reproducdo que consiste em 10 itens de maltipla escolha.

1) A média de cinco nimeros de uma lista € 19. A média dos dois primeiros niumeros da lista é

16. A média dos outros trés nimeros da lista é:

a) 13
b) 15
c) 17
d) 19
e) 21.

2) Um numero natural foi dividido por dois multiplos de trés, ndo necessariamente consecutivos, e o resto

obtido foi 0 mesmo. Se a razdo entre 0s quocientes é igual a cinco, qual a razdo entre os dois divisores?

a)5
b) 4
c)3
d)2
e)1l

3) Qual dos comandos abaixo NAO é um lago de repeticio?

a) Enquanto
b) Para

c) Repita
d) Se
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4) Em uma cesta de frutas ha laranjas e bananas, se a razao entre as laranjas e as frutas é de 3/5, e sabendo
gue existem 10 bananas, 0 nimero de laranjas na cesta é de:

a) 10
b) 15
c) 25
d) 30
e) 50

5) A questdo baseia-se na Figura 1 abaixo, que mostra um algoritmo elaborado em uma pseudolinguagem.

inico
{ - -
inteiro x
logicoa. b, c. d
x-=-10
a<falso
b<-wverdadeiro
c<wverdadeiro
d<falso

se(aeb ecoud entac
escrevalx %o 3)
senao
se{ a ou b) entao
escrevalx / 3)
senao
escrevalx)
fimse
fimse

h

fimalgoritmo

Ao final da execucéo do algoritmo exibido na Figura 1, é correto afirmar que sera exibido o seguinte
ndmero:

a)0
b) 1
c)3
d) 3.33333333333333
e)l



6) Analise o trecho do algoritmo abaixo.

Algoritmo Al
Var
valorl, valor2 : inteiro
Inicio
valorl <- 10
valor2 <- 20
Se(wvalor2 > valorl )
valor2 <-wvalorl + valor2 f 2
Fim-Se
Escreva valor2
Firm.

Assinale a alternativa correta, em relacéo a saida do codigo acima.

a) 10
b) 15
c) 20
d) 25
e) 30

7) Considere o programa a seguir, apresentado na forma de uma pseudolinguagem.

Inicio

Caso o valor lido para a variavel x tenha sido 10, entdo ao final da execucao desse programa o valor

impresso para a variavel z tera sido:

a) 10
b) 30
c) 50
d) 70
e) 90

Imteiro 2, »., =, 4i;:
o 20
= < S0 ;

Liesdia o5
Para i da 1 atd 5 faca
[

Se [z == ]

Bt &Sa
= - = ol el
éanan
= = ]
e > " 10

271
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8) Leia as afirmativas a seguir:

I. Utilizamos os comandos de repeticdo quando desejamos que um determinado conjunto de instrucées
ou comandos sejam executados um ndmero definido ou indefinido de vezes, ou enguanto um
determinado estado de coisas prevalecer ou até que seja alcangado.

Il. Num diagrama de bloco, toda decisdo tera sempre como resposta um resultado definido em um
intervalo de valores de 0 a 10.

I11. Conferir o certificado de seguranca do site acessado € uma forma de prevenir riscos na Internet.

Marque a alternativa CORRETA:

a) Nenhuma afirmativa esta correta.

b) Esté correta a afirmativa I, apenas.

c) Estdo corretas as afirmativas Il e 111, apenas.
d) Estdo corretas as afirmativas | e 11, apenas.
e) Todas as afirmativas estdo corretas

9) Analise as linhas de cddigo abaixo e marque a opgao correta:

inicio

{
inteiro a<- 10, b<- 20
escreva("Apresente : B ", b)
b<-5

escreva ("Apresente A ", a)
escreva ("Apresente B ". b)

b
o1

ol

= G
RPoOooOoo
WmwwWwww

N3
oY)
R 1t b
OSoFr oo
>>>>>
1
o))

11
ol

10) Durante um torneio de vélei com 32 partidas, uma equipe ganhou 9 partidas a mais do que perdeu e
empatou 4 partidas a menos do que ganhou. O nimero de vitorias dessa equipe foi

a) 7
b) 9
c) 10
d) 12
e) 15
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3) Questionario Sociodemografico

U I_lSBUA ggm%%%lg"m ie Instituto de Educacao

Questionario de caracterizacdo Sociodemografico

Este questionario sociodemografico enquadra-se exclusivamente para a realiza¢do da
investigacdo do doutoramento em educacdo. O questionario de reproducao que consiste em itens
para serem analisados e respondidos.

1. Qual sua idade?

2. Qual seu género?

( ) Masculino

( ) Feminino

3. Vocé ja repetiu o primeiro ano do ensino médio?

() Sim

( ) Nao

4. Como vocé realizou seus estudos de Ensino Fundamental ou equivalente?
( ) Escola publica Municipal

( ) Escola publica Estadual

( ) Escola Particular

( ) Parte em escola publica e parte em escola particular
( ) Supletivo ou Telecurso

( ) Outra situagéo
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5. Quando terminar o ensino médio, vocé pretende.
( ) Somente continuar estudando
( ) Somente trabalhar
( ) Continuar estudando e trabalhar
( ) Ainda ndo sei
6. De quem foi a decisdo para vocé estar nessa escola?
( ) De seus pais ou responsaveis
( ) De vocé mesmo
( ) De seus responsaveis junto com vocé
( ) Outros
7. Vocé ja conhecia ou desenvolvia programas em alguma estrutura de linguagem antes
de entrar para a instituicdo.
() Sim
( ) Nao
8. Porque vocé escolheu o curso Técnico de Informaética.
( ) Por gostar de programar e de tecnologias
( ) Escolha de seus pais
( ) Por ndo saber realmente o que escolher e ter davidas

( ) Por néo ter outra op¢éo
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4) Questionario de Metodologia de Aprendizagem por Problemas — Grupo

Experimental

U LISBOA ’ UNIVERSIDADE le P —

Marque o nimero correspondente ao seu grau de concordancia com as afirmativas abaixo
respondendo a seguinte questdo na escala de motivacdo. Normalmente ndo ha respostas certas ou
erradas. Responda as perguntas sobre como vocé estuda nesta aula com a maior precisao possivel.
Se achar que a afirmacédo é muito verdadeira para vocé, marque (X) na op¢do 7, se a afirmacéo nao
for nada verdadeira para vocé, marque (x) na opcao 1. Se a afirmagdo é mais ou menos verdadeira
para voceé, escolha um nimero entre 1 e 7 que melhor o(a) descreva.

1 = nada verdadeira para mim 2 34 5 6 7 = muito verdadeira para mim

1) Comparativamente as outras disciplinas do 1° bimestre, a metodologia de trabalho utilizada na disciplina
de Introducéo a programacéo foi mais motivadora?

2) A estratégia de aprender a programar através da metodologia baseada em problemas reais foi para mim
muito motivador?

3) Aprender a programar através do uso de ambiente de programacao MIT Apps Inventor e dispositivos
moveis foi para mim mais motivante?

4) Comparativamente as restantes disciplinas do 1° bimestre, sinto que a disciplina de Linguagem de
programacdo | me ajudou a desenvolver mais as minhas competéncias de trabalho colaborativo?

5) A metodologia de aprendizagem baseada em problemas estimulou a que colaborasse mais com 0s meus
colegas?

6) A utilizacdo de tecnologias moveis e 0 ambiente de programacao MIT App Inventor na aprendizagem
da programagcéo estimulou a que trabalhasse colaborativamente com 0s meus colegas?

7) Sinto que a forma como trabalhdmos na disciplina de Linguagem de Programacéo | me ajudou a
desenvolver a minha criatividade?

8) Esta disciplina ajudou-me a desenvolver mais competéncias de pensamento critico e de aprendizagem
de problemas reais?

9) Acho que a disciplina de Linguagem de Programacao | contribui para desenvolver a minha capacidade
de comunicagdo?
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5) Questionario de Metodologia de Aprendizagem Tradicional — Grupo de

Controle.

U I.lSB[]A ’ HEIEIIEFESUIEADE ie Instituto de Educacéo

Marque o nimero correspondente ao seu grau de concordancia com as afirmativas abaixo
respondendo a seguinte questdo na escala de motivacdo. Normalmente ndo ha respostas certas ou
erradas. Responda as perguntas sobre como vocé estuda nesta aula com a maior precisao
possivel. Se achar que a afirmacdo é muito verdadeira para vocé, marque (X) na op¢do 7, se a
afirmacdo nao for nada verdadeira para vocé, marque (X) na opcéo 1. Se a afirmacédo é mais ou
menos verdadeira para vocé, escolha um nimero entre 1 e 7 que melhor o(a) descreva.

1 = nada verdadeira para mim 2 34 5 6 7 = muito verdadeira para mim

1) Comparativamente as outras disciplinas do 1° bimestre, a metodologia de trabalho utilizada na
disciplina de Introdug&o a programac&o foi mais motivadora?

2) A estratégia de aprender a programar através da resolucédo de atividades no ambiente DEV C++ foi para
mim muito motivador?

3) Aprender a programar dessa forma, foi para mim mais motivante?

4) Comparativamente as restantes disciplinas do 1° bimestre, sinto que a disciplina de Linguagem de
programacdo | me ajudou a desenvolver mais as minhas competéncias de trabalho colaborativo?

5) A metodologia de aprendizagem com base na resolugdo das atividades para serem desenvolvidas no
DEV C++ me proporcionou um maior estimulo na colaboragdo com os meus colegas?

6) A utilizacdo do computador na aprendizagem da programacdo estimulou a que trabalhasse
colaborativamente com os meus colegas?

7) Sinto que a forma como trabalhamos na disciplina de Linguagem de Programacdo | me ajudou a
desenvolver a minha criatividade?

8) Esta disciplina ajudou-me a desenvolver mais competéncias de pensamento critico e de aprendizagem
de problemas reais?

9) Acho que a disciplina de Linguagem de Programacdo | contribui para desenvolver a minha capacidade
de comunicagdo?
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Planejamento Grupo Experimental — Ano Letivo 2022 — CEFET-RJ Uned-NI

Aulas Objetivos Conteudos Estratégias a Recursos e
Programaticos Desenvolver Matérias
Proporcionar ao | Apresentar o O professor regente | Ambiente Microsoft
aluno um contetido conscientizar os Teams plataforma
embasamento programatico e os alunos a necessidade |unificada de comunicagdo
tedrico/pratico  |aspectos conceituai  |de distribuir as e colaboracédo que
necessario para |em geral: atividades da combina Chat, criagdo de
introduzi-lo ao  |i) Objetivos da pesquisa através de  |ambiente para
—| Aulal . L .
< desenvolvimento | disciplina; uma plataforma compartilhar dados,
8 de programas, ii) Contetdo disponibilizando os | videoconferéncias,
§ dando énfase as |programatico; links para serem armazenamento de
problematizagde | iii) Bibliografia; realizadas as tarefas, |arquivos e integracdo de
s e trabalhos em |iv) Sistema de na perspectiva da aplicativos no local de
grupos com Avaliacgdo; e construcéo do trabalho, utilizado para o
vivencias do v) preenchimento dos |conhecimento. desenvolvimento das
mundo externo. |questionarios atividades propostas.
pré_teste e MSQL.
Explicar o Introducdo a Logica |O professor regente [ Instalagdo do ambiente de
contetido de programacao, apresenta aos alunos | programacéo e realizagao
programatico e |conceito de algoritmo, | as atividades para do cadastro em uma conta
0S aspectos declaracdo de serem desenvolvidas [do google, para utilizar o
o Aula2 conceituais da  |varidveis, operadores |em grupo e individual |ambiente de programacao
© disciplina. aritméticos, disponibilizadas em | App Inventor, aulas
g Des |relacionais e Idgicos, |pastas na plataforma |teoricas sobre algoritmos
3 envolver as apresentar um Teams. e préticas com correcéo
habilidades e a  |programa através de dos exercicios e feedback
resolugdo de fluxograma e do professor regente.
problemas. pseudocddigo
Desenvolver Desenvolver os Desenvolver e Aulas Expositivas
problemas problemas atravésde |estimular os alunos [dialogadas com recursos
através de algoritmos, resolugdo [nas atividades de multimidias, aulas
pseudocodigo e |de problemas apresentadas: Ter praticas no laboratério
‘ol Aulas 3, |ambiente de utilizando autonomia para criar | com computador,
¥ 4e5 [programacéo pseudocddigo a partir | programas em navegador da web e
% App Inventor. das ideias pseudocadigo e no dispositivos méveis, aulas
S desenvolvidas pelos [ambiente de praticas no laboratério de
GE) alunos. programacao App informatica, com
@ Inventor feedback do professor
regente.
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Utilizar e explorar
0s comandos
condicionais e
selecdo através do

Manipulando as
estruturas de
controle de selecéo
Ifelf..Else.-

O professor regente
apresenta os exercicios
para serem
desenvolvidos

Aulas Expositivas
dialogadas com recursos
de multimidias, aulas
praticas no laboratdrio

estudou previamente
em casa.

ambiente de Exercicios utilizando |individualmente e o com computador,
Aulas 6, 7 programacdo App |ifeif ... else em trabalho com navegador da web e
e8 Inventor pseudocodigo e no  |problematizacdo para | dispositivos méveis,
® ambiente de ser realizado em grupo [com feedback do
~ programacdo App com base no contetdo |professor regente.
<© Inventor apresentado em aula,
g tendo como referéncia
g a apostila e matérias de
n apoio, que o aluno ja
estudou previamente
em casa.
Manipulando as O professor regente Aulas Expositivas
Conhecer e aplicar |estruturas de Iteragdo |apresenta os exercicios |dialogadas com recursos
0S conceitos de Para - Faca - para serem de multimidias, aulas
repeticio Para. Exercicios utilizando |desenvolvidos praticas no laboratério
Desenvolver para - faca - em individualmente e o com computador,
Aulas 9, 10 programas em pseudocddigo e no  [trabalho com navegador da web e
ell pseudocédigo e no [ambiente de problematizacdo para | dispositivos méveis,
a ambiente de programacao App ser realizado em grupo [com feedback do
§ programacdo App | Inventor com base no contetdo |professor regente.
s invento nos apresentado em aula,
% exercicios tendo como refer@;nua
= propostos. a apostila e matérias de
B apoio, que o aluno ja
estudou previamente
em casa.
Conhecer e aplicar |Manipulando as O professor regente Aulas Expositivas
0s conceitos de estruturas de controle |apresenta os exercicios |dialogadas com recursos
repeticdo Enquanto.|de condicional para serem de multimidias, aulas
Desenvolver Enquanto - Faca. - | desenvolvidos préticas no laboratorio
programas em Exercicios utilizando |individualmente e o com computador,
Aulas 12, pseudocodigo e no |enquanto - faca, em |trabalho com navegador da web e
< 13e14 |ambiente de pseudocddigoeno  |problematizacdo para |dispositivos méveis,
P programacao App |[ambiente de ser realizado em grupo [com feedback do
3 invento nos programagao App com base no contetdo | professor regente.
ﬂ exercicios Inventor apresentado em aula,
8 propostos. tendo como referéncia
G a apostila e matérias de
§ apoio, que o aluno j&
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14. Anexos

1. Parecer do Conselho de Etica do Instituto de Educacéo
(J
U I_l S B []A ‘ HEWIESFES[]IEAUE Ie Instituto de Educacao

INSTITUTO DE EDUCACAO
DA UNIVERSIDADE DE LISBOA
COMISSAO DE ETICA

PARECER

A Comisséo de Etica do Instituto de Educac&o da Universidade de Lisboa, tendo procedido & analise dos
elementos relativos ao projeto de investigagdo da estudante do curso de Doutoramento em Educagéo,
especialidade Tecnologias de informac@o e comunicacdo na educacdo (TIC), Rosana Soares Gomes
Costa, intitulado “Uso do Ambiente MIT App Inventor no ensino de programagdo: Impacto na
Aprendizagem e na Motivag¢do”, considera que os principios éticos, bem como as orientacdes éticas para
a investigacio, expressos na Carta Eticapara a Investigacdo em Educacio e Formagcio do Instituto de
Educacédo da Universidade de Lisboa, sao respeitados.

IEUL, 21 de julho de 2020,

A Vice- Presidente,

(Prof.2 Doutora Leonor Santos)

Alameda da Universidade T.+351 21 794 36 33 geral@ie.ul.pt
1649-013 Lisboa Portugal F.+35121793 34 08 www.ie.ul.pt
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2. Declaracao para estudo e recolha de dados no Centro Federal de Educacéo

Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca (CEFET)
, “SBUA UNIVERSIDADE
J | .DELISBOA

Declaracio .

s tnatitutlo du Eduacaean

Para devidos efcitos, declaro ql.n: Rosana Soares Goames Costa ¢ aluna do
Doioramento ¢m Educacaeo na K t ecialidade d¢ Tecnonlogias dy In.l-v MIMAGAO
¢ Comunicacio 3 Eduecacia no Instiniro de Hducacao da Univérsidade de
Lishoa. WO Anroita, do seu projeto de Doutoraimenta os wlunos desenvohem
um  wabalho de namrerza investigariva do gual resultara a sus teser A
investigacio, desenvolvida sob a minha orenmgio cientifica,. que aluna se
propoc a desenyolver rem por Objctivo analisar a releviincia da utilizagao do
ambiente de programagdao app inventor na ap!‘cndiz:\;_:g(:nx de conceitos
fundamentais de programagiio ¢ o impacto na diminuigiio das.taxas de

reprovagiao dos alunos.

() processc de insesrieacin ¢ de reealha de dades sori organiziads acraves des

desgnho de nm estudo experimental com daas tarmas da ensino meédio-téonica,
Muito nus agradaria podér conrar com apoio-do Cenrro Haderal de Educagio
'eenolomica Celso Suckow da Fonseca para a realizacio do esmido e da recolha

cle dadas, N processo de reecoltha e anilise de dados sevd garannde o anonimarto

dos alunos ¢ dd respetiva insatulcao,

Lislioa, 27 de jullio de 2020)

Jodo Manucl Nunes Picdade

Protessor Ausiliar Convidado

.
Insrirare de Dducacao da Universidade de fasboa



3. Carta de Anuéncia para estudo e recolha de dados do Centro Federal de

Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca (CEFET)

Carta de Anuéncia

IImo Sr. Diretor do Centro Federal de Educagdo Tecnolégica Celso Suckow da Fonseca
UNED-NI.

.

Solicito autorizac¢do institucional para a realiza¢do da pesquisa intitulada
Uso do ambiente MIT App Inventor no ensino de programacio: Efeitos na
Aprendizagem e na Motivacio. CEFET/RJ UNED-NI, pela ﬁrofessora Rosana Soz-\'res
Gomes Costa, com o(é) seguinte(s) obj'elivo(s) Analisar o uso de um ambiente instrutivo
MIT App Inventor com abordagens iniciais aos conceitos e a aprendizagem de programagio
e a motivagdo de estudantes do ensino médio/técnico. Analisar o uso da utilizagdo do
ambiente MIT App }nvemor comparativamente com as taxas de aprovagdo e reprovagdo
dos altimos 3 anos. Necessitando, portanto. ter acesso aos dados a serem colhidos, em
2019, 2020 e 2021 dos discentes do curso técnico de Informatica dessa Institui¢do. Ao
mesmo terhpé, peco autorizagdio para que o nome desta ,instituigdo possa constar em
relatérios e futuras publicagdes na forma de artigo cientifico. '
Ressalto que os dados coletados serfio mantidos em absoluto sigilo de acordo com
a Resolugao do Conselho Nacional de Saude (CNS’/MS) 196/96, quc'; trata da Pesquisa
envolvendo Seres Humanos. Salientamos ainda que tais dados sejam utilizad6s tdo somente

para realizagdo deste estudo.

Na certeza de contar com a colaboragdo e empenho desta Diretoria, agradego
antecipadamente a atengdo, ficando a disposi¢do para qualquer esclarecimento que se fizer
necessario.

Nova lguagu, 27 dejulhb de 2021.

»

(X) Concotrdo com a'solicitagio - ( ) Nio concordo com a solicitagdo

Pesquisadora Responsé\:'el do Projeto Diretora da Institui¢do onde sera realizada a pesquisa
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4. Comité de Etica em Pesquisa Universidade lguacu - Plataforma Brasil

- UNIVERSIDADE IGUAGU - “QREBIaA o™
UNIG

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Uso do ambiente MIT App Inventor no ensino de programagio: Efeites na
Aprendizagem e na Motivagio

Pesquisador: ROSAMA SOARES GOMES COSTA

Area Temética:

Versio: 1

CAAE: 51854321 .0.0000.8044

Instituigio Proponente: CENTRO FED ED TECHNOLOGICA CELSO SUCKOW DA FOMSECA - UNIDADE
Patrocinador Principal: Financi o Proprio

DADOS DO PARECER
Nimero do Parecer: 5.045.923

Apresentagio do Projeto:

As disciplinas de Programagio 530 consideradas as mais desafiadoras para os alunos dos cursos técnicos
em informatica. Sendo, também, aguelas

em que mais se verificam dificuldades de aprendizagem, bem como taxas de reprovacio e de evas3o mais
elevadas. Muitos pesquisadores tém

desenvolvido diversos estudos enfatizando a questSo das dificuldades enfrentadas pelos alunos novatos na
aprendizagem de programagio. A

finalidade da investigagio & desenvolver e analisar as potencialidades da ulilizagdc de ambientes de
programagio por blocos no suporte &

aprendizagem inicial de programagdo. Messe contexto, serd utilizade o MIT App Inventor. ambiente de
aprendizagem wvisual de programagio

intuitive. Por meio dos blocos de encaixe, o MIT App Inventor permite criar aplicatives para smartphones e
tablets. Desse modo, a investigagio

procura responder ao seguinte problema investigativo: qual o impacto da ufilizagio do ambiente de
programagio por blocos MIT App Inventor na

aprendizagem de conceitos iniciais de programagioc e na motivagio dos alunocs do ensino médioftécnico? A
pesquisa sera desenvolvida em uma

escola técnica localizadas na cidade do Rio de janeiro (Brasil), com cerca de 85 alunos de dois cursos do
ensince medioftécnico em informatica e

Engensgo. Ay, ADIID Algusio Tawora, ™ 2134 - Jardim Nova ErRa

Balrro: JARDIM NOVA ERA CEP: 26275580
UF: R Municiplo:  NOVA KSUACU
Telefone: [21)2765-4005 E-mall: Ccapcampus 1. unky or cepunigeamples1ggmall.

Priagira 31 S 55



w S UNIVERSIDADE IGUAGU - QRBraA

UNIG
Contnuagin do Fanscer: 5045523
Infraestrutura CartaDeAnuencia.docx 02 08/2021 |ROSAMA SOARES Aceito
16:20:55 | GOMES COSTA
Folha de Rosto Folhadersto.docx 02 08/2021 |ROSAMA SOARES Aceito
16:18:50 |GOMES COSTA
Situagio do Parecer:
Aprovado
Mecessita Apreciagio da CONEP:
Mo
MOWA IGUACU, 18 de Outubro de 2021
Assinado por:
José Claudio Provenzano
[Coordenador{a))
Enderego:  Av. Ablllo Augusto Tawora, m* 2134 - Jardm Mova Era
Balrmo: JARDIM NOWVA ERA CEP: 26275580
UF: RJ Municipio: NOVA IGLACU
Talefome: (2127654005 E-mall: cepfcampusi.unigbr; cepumigeampus1hgmall.

Prisgira (35 S 05
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5. Questionario de Motivacao para a Aprendizagem

J
UNIVERSIDADE : =
U “SB[]A | OF LISBOA le Instituto de Educacao
ESCALA DE ESTRATEGIA DE MOTIVACAO PARA APRENDIZAGEM- (MSQL)
As questdes abaixo referem-se as informacdes importantes para a caracterizacdo dos
participantes desta pesquisa. Responda inicialmente completando as informacgdes pessoais e nas

outras questdes, marque com (x) conforme o enunciado apresentado.

1) Nome

2)Género: ( )M ()F
3) ldade:

( )13 al5anos

( )16 al18anos

4) Em qual o curso técnico da instituicdo vocé esta matriculado(a)
( ) Informética

() Telecomunicacgéo

5) Que tipo de instituicdo vocé estudou no ensino fundamental.

() Instituicdo Publica

() Instituicio Privada

6) Marque uma das op¢des que fez vocé ingressar no curso técnico em Informatica.
() Por vontade propria, sinto prazer em estar neste curso.

() Incentivo de familia e amigos.

() Quero aprender a programar e atuar na area de tecnologia de informagcéo.

() Por néo conseguir entrar em outro curso.
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Marque o nimero correspondente ao seu grau de concordancia com as afirmativas abaixo
respondendo a seguinte questdo na escala de motivacdo. Normalmente ndo ha respostas certas ou
erradas. Responda as perguntas sobre como vocé estuda nesta aula com a maior precisdo possivel.
Se achar que a afirmacédo é muito verdadeira para vocé, marque (X) na op¢éo 7, se a afirmacéo néo
for nada verdadeira para vocé, marque (x) na opcao 1. Se a afirmagdo é mais ou menos verdadeira

para vocé, escolha um namero entre 1 e 7 que melhor o(a) descreva.

1 = nada verdadeira paramim 2 34 5 6 7 = muito verdadeira para mim

1. Numa matéria como essa, eu prefiro materiais de estudo que (Y1121 |10) 10 |()
realmente me desafiam, assim aprenderei novas coisas.

2. Se eu estudar da forma apropriada, entéo serei capaz deaprender | ()1 [ ()2 | ()3 [ ()4 | ()5 | ()6 | ()7
0 material de estudo desta disciplina.

3. Quando eu fago um teste, eu penso o quandoeumesaiomalem | ()1 | ()2 | ()3 | ()4 [ ()5 [ ()6 | ()7
comparagao aos outros estudantes.

4. Eu acho que serei capaz de usar o que aprendi nesta disciplina Y11 )21)31()|10) 10 |()
em outras disciplinas.

5. Eu acredito que ganharei uma 6tima nota nesta matéria. Y11 )21()31()|10)s 10 |()

6. Tenho certeza de que posso entender o mais dificil material de (1121100 |0)
estudo apresentado nas leituras para esta disciplina.

7. Conseguir uma boa nota nesta matéria é a coisa mais satisfatoria | ()1 [ ()2 | ()3 | ()4 | ()5 | ()6 | ()7
para mim agora.

8. Quando eu fago um teste, penso nas questdes das outras partes (L1211 ()|10) 0 |()
do teste que ndo consigo responder.

9. A culpa é somente minha se ndo aprender o material de estudo ()L 12131 ()| 0) 10 |()
nesta disciplina.

10. E importante para mim aprender o material de estudo nesta ()L ()21 ()3 ()A|{()s ()| ()7
matéria.

11. A coisa mais importante para mim agora € melhorar a minha ()L ()21 ()3 ()| ()s )| ()7
média geral, portanto, minha principal preocupacao nessa matéria é
conseguir uma boa nota.

12. Tenho certeza de que posso aprender conceitos basicos ()L 12131 () |10) |0y |()
ensinados nesta disciplina.

13. Se puder, eu quero obter notas melhores nesta matéria que a ()L 12131 () |10) |0y |()
maioria dos outros estudantes.

14. Ao fazer testes, eu penso nas consequéncias de ndo ir bem. ()L 1)21()31()|0) |0 |()

15. Tenho certeza de que posso entender o material de estudomais | ()1 | ()2 [ ()3 | ()4 [ ()5 | ()6 | ()7
complexo apresentado pelo professor nesta disciplina.

16. Numa matéria como essa, eu prefiro o material de estudo que ()L 1)21()31()|0) 0 |()
desperte a minha curiosidade, mesmo que seja dificil de aprender.




286

17. Eu estou muito interessado no contetido desta disciplina. L1214 0)|0)|0)
18. Se eu me esforcar o suficiente, entdo eu entenderei o0 material 1121 ()31()|0) |0 |()
de estudo desta disciplina.

19. Eu fico ansioso e preocupado quando fagco uma prova. ()L 121 )31()|0)x |0 |()
20. Tenho certeza de que posso fazer um bom trabalho nas tarefase | ()1 | ()2 | ()3 | ()4 [ ()5 [ ()6 | ()7
testes nesta disciplina.

21. Eu espero ir bem nessa matéria. L1271 ()31()|0) () |()
22. A coisa mais satisfatdria para mim nesta disciplina é tentar 121 ()31()|0) () |()
entender o conteddo da forma mais complexa possivel.

23. E acho que o material de estudo nesta matéria é Gtil para eu ML 12131 ()0)s|0) )
aprender.

24. Quando tenho oportunidade nesta matéria, eu escolho realizar ()L 121311 0) 0 |()
tarefas de onde eu possa aprender, mesmo que elas ndo garantam

uma boa nota.

25. Se eu ndo entender o material de estudo, € porque eu ndo me ()L 12131 ()| 0) 10 |()
esforcei o suficiente.

26. Eu gosto dos assuntos abordados desta disciplina. ()L 12131 |10) 0 |()
27. Entender os assuntos abordados desta disciplina € muito ()L ()21 ()3[()A|{() ()| ()
importante para mim.

28. Eu sinto meu coracdo batendo rdpido quando eu fago uma ()L ()21 ()3[()A[{()|) | ()7
prova.

29. Tenho certeza de que posso dominar as habilidades ensinadas ()L ()21 ()A[{() )| ()
nesta matéria.

30. Eu quero ir bem nessa matéria porque é importante mostrar

minha capacidade para minha familia, meus amigos, meu chefeou | ()1 | ()2 [ ()3 | ()4 | ()5 | ()6 | ()7
outros.

31. Considerando a dificuldade desta disciplina, o professor e ()L ()21 ()3[()A|{()|() | ()7
minhas habilidades, eu acho que irei bem nessa mateéria.
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6. Certificado de participacdo SEPEX 2022

SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
CENTRO FEDERAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA CELSO SUCKOW DA
FONSECA"
UNIDADE DE ENSINO DESCENTRALIZADA DE NOVA IGUACU

Nova Iguacu, 20 de dezembro de 2022

DECLARACAO

Declaro que os alunos: YURI MELO DOS SANTOS, ALLAN TEODORO
DA SILVA, GABRIEL PEREIRA B. TEIXEIRA, WESLEY MARQUES P. RAMOS
e LUIS GUILHERME VIDAL OLIVEIRA DE SOUZA. sob a coordenacao dos
professores: ROSANA SOARES GOMES COSTA e ULISSES ROQUE TOMAZ,
obtiveram o 2° lugar durante apresentacaq de Pésteres, com o titulo
“Aprendendo a Programar em Blocos para Iniciantes”. na Semana de Ensino,

Pesquisa e Extensao 2022 (17 a 22 de outubro).

Atenciosamente,

Comissao Organizadora da SEPEX 2022



