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Abstract. Currently, computational thinking is a competence that should be pre-
sent in any citizen through teaching programming and robotics. In its second
year of execution, the Digital Girls - Regional Sergipe project held a mobile de-
velopment course using the App Inventor2. Two evaluations were performed to
detect students’ and instructors’ satisfaction in two moments of the course. As
a final result, in both groups, there was an improvement in satisfaction after the
expansion of practices and awareness of the students concerning the benefits of
the knowledge acquired.

Resumo. Atualmente, o pensamento computacional é uma competéncia que
deve estar presente em qualquer cidaddo e pode ser desenvolvida através do en-
sino de programacdo e robotica. O projeto Meninas Digitais - Regional Sergipe,
em seu segundo ano de execugdo, realizou um curso de desenvolvimento mobile
utilizando a ferramenta App Inventor2. Duas avaliagées foram realizadas para
detectar a satisfacdo de alunos e instrutores em dois momentos do curso. Como
resultado final, nos dois grupos observou-se uma melhora na satisfacdo apos a
expansdo das prdticas e sensibilizacdo das alunas em relacdo aos beneficios do
conhecimento adquirido.

1. Introducao

Em meio as transformacgdes digitais e sociais vividas atualmente, faz-se importante o
dominio do pensamento computacional. Segundo [Wing 2006]], o pensamento computa-
cional representa uma ‘“‘competéncia essencial para todos os cidadaos do século XXI”.
Apesar do termo pensamento computacional sugerir uma relagdo com tecnologia, ensino
de programacao ou uso de computadores, ele propde novas formas de pensar e buscar
solucoes, aplicando regras de solucdes de problemas utilizados na drea de Ciéncia da
Computagao para resolver outros problemas da vida em dreas diversas com visao indivi-
dual ou coletiva.

O desenvolvimento do pensamento computacional pode ser iniciado através do
ensino da programacdo e robotica nas escolas [Noemi 2020]. Desta forma, busca-se o



desenvolvimento do raciocinio 16gico, o aprimoramento da criatividade e a promocao da
autonomia e do trabalho em equipe entre os alunos para resolucio dos problemas do dia
a dia por meio da tecnologia.

Alguns ambientes de programacdo para iniciantes, que utilizam a linguagem em
blocos, vém sendo utilizados para tratar a programacao de forma mais amigdvel. Como
exemplos, destacam-se o ScratchE]e o App InventorE], entre outros.

O Instituto Federal de Sergipe vem desenvolvendo um projeto de extensao que visa
despertar nas meninas do ensino superior, médio, técnico e fundamental, a motivacao para
seguirem carreiras em dreas da computagdo, de forma a atenuar a desigualdade de género
e promover o empoderamento feminino por meio do uso de tecnologias da informagao
e comunicacao [de Menezes et al. 2019], o Projeto Meninas Digitais - Regional Sergipe.
Dentro das atividades destacam-se a realizacdo de cursos, palestras e eventos.

Em seu primeiro ano, o projeto trabalhou atividades voltadas para a drea de tecno-
logia, em escolas da cidade de Lagarto, incluindo um curso de Introdu¢do a programacao
com Scratch. Este curso permitiu desenvolver competéncias a fim de promover o pen-
samento computacional. Em seu segundo ano, veio a possibilidade de abordar novos
assuntos da drea de computagdo e expandir o projeto para outras escolas da regido.

Considerando a importancia de continuar a trabalhar o pensamento computacio-
nal, a possibilidade de aplicar o ensino de programacao para alunas do ensino fundamen-
tal e o desenvolvimento para dispositivos moveis, o Projeto Meninas Digitais - Regional
Sergipe iniciou um curso de Introducdo a programagao com App Inventor2.

O presente trabalho relata a avaliagdo de satisfacao das alunas e instrutores durante
o desenvolvimento do curso de Introducao a programagdo com App Inventor2 e esta or-
ganizado da seguinte maneira: a Sec¢ao 2 apresenta o projeto Meninas Digitais - regional
Sergipe; a Secdo 3 apresenta o que sdo linguagens de programaca em bloco e o ambi-
ente de programagdo App Inventor2 ; a Secdo 4 descreve a metodologia utilizada para
avaliacdo do curso pelas meninas do projetos; a Secdo 5 apresenta e analisa os resultados
das avaliagdes; a Se¢do 6 conclui o trabalho e apresenta trabalhos futuros.

2. Meninas Digitais - Regional Sergipe

Atualmente, a presenca das mulheres na ciéncia e na tecnologia tem sido tema de muitos
debates. apesar das mulheres especialmente as brasileiras serem maioria no campo das
ciéncias sociais e humanidades, nas ci€ncias exatas como engenharias e computacao, sua
participacdo ainda € baixa [IPT 2020]. A fim de conter a baixa participacao das mulheres
na 4rea das ciéncias exatas, diversos grupos pelo mundo t€m criado programas e projetos
para motivar jovens estudantes a buscarem carreiras tecnoldgicas.

O projeto Meninas Digitais - Regional Sergipe € um projeto parceiro do pro-
grama Meninas Digitais, surgido em 2011 com o objetivo de despertar o interesse de
estudantes do ensino médio/tecnoldgico e do ensino fundamental, divulgando a drea de
computacao por meio de minicursos, oficinas, palestras e debates, participacdo em even-
tos, etc. [Maciel and Bim 2017]]. Com o apoio da Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC) por meio da Secretaria Regional de Sergipe, o projeto visa despertar nas meninas

Thttps://scratch.mit.edu/
Zhttp://appinventor.mit.edu/



do ensino superior, médio, técnico e fundamental da cidade de Lagarto, a motivagao para
seguirem carreiras em areas da computag@o, buscando minimizar o desconhecimento di-
gital, levando atividades de informética para o cotidiano das participantes e fornecendo
os recursos tecnoldgicos necessarios [de Menezes et al. 2019]].

3. Linguagem de Programacao em Blocos

A linguagem de programac¢do em blocos elimina a necessidade de digitar as declaragdes
completas dos programas, tendo os blocos de comandos selecionados e inseridos com
movimentos do mouse. Este tipo de linguagem trabalha ainda com blocos diferenci-
ados por funcionalidade, cor e formato, garantindo que os blocos possam ser conec-
tados somente de maneiras sintaticamente significativas. Assim, os alunos podem se
concentrar em aprender os conceitos, o pensamento e as habilidades de resolu¢do de
problemas associados aos principios da Ciéncia da Computagao [Papadakis et al. 2014]]
[Papadakis et al. 2016]].

Em [Papadakis et al. 2014]] € realizada uma comparacao entre os ambientes de de-
senvolvimento Scratch e App Inventor. Em suas consideragdes, os autores deixam claro
que para o ensino de programacao, deve-se iniciar com Scratch tendo em vista que € con-
siderado o mais apropriado, quando o objetivo € o contato agraddvel com o conhecimento
sobre programacao, enquanto que o App Inventor seria mais adequado para o aprofunda-
mento dos conceitos.

Nikou e Economides (2014) reforcam que o Scratch é mais atraente para pessoas
que ndo possuem nenhuma experi€éncia com programacgao, e que o App Inventor seria
considerado seu descendente. Um estudo sobre a motivacdo de alunos em cursos de
Scratch e App Inventor detectou que os estudantes possuem uma percepcao de que o App
Inventor possui uma maior utilidade devido ao uso generalizado de dispositivos moveis
entre os jovens [Nikou and Economides 2014].

A programacao funciona como uma ferramenta mediadora e potencialmente sig-
nificativa de resolver problemas porque permite realizar o ciclo da programagdo: a
descricdo, a execucdo, a reflexdo, a depuracdo e, novamente, a descricdo. Com a
programagao, estudantes e professores tem a possibilidade de pensar sobre seu raciocinio,
sobre suas formas de aprender e desenvolver estratégias de resolucao de problemas. Trata-
se de uma interacdo complexa e que também precisa da mediacao de um professor. Nesse
sentido, o App Inventor, objeto de estudo e andlise desse artigo, caracteriza-se como
uma ferramenta nova e atual que instiga professores e estudantes a realizar o ciclo da
programacdo na elaboracdo de aplicativos para a plataforma Android com o objetivo ndao
apenas de construir um aplicativo, mas de entender como a construgao foi realizada, trans-
formando o espaco educativo num local de empoderamento dos individuos e de visdao
holistica da tecnologia.

Considerando o exposto e que algumas alunas ja haviam realizado o curso de
Scratch, optou-se pela realizacdo do curso de App Inventor2.

3.1. App Inventor

O Mit App Inventor conhecido como App Inventor for Android é um ambiente de
programacao visual baseado em blocos, utilizado no desenvolvimento de aplicativos para



dispositivos méveis, desenvolvido para ser pratico e intuitivo [MIT 2020b]. E uma plata-
forma on-line de desenvolvimento, idealizada em 2007 pela Google e desde 2011 man-
tida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) [Patton et al. 2019]]. Hoje, a ferra-
menta € administrada pela equipe MIT’s Center for Mobile Learning, contando com mais
de oito milhdes de usudrios registrados em cento e noventa e cinco paises em torno de
trinta e quatro milhdes de aplicativos [MIT 2020a]. Ele introduz seu usudrio a um de-
senvolvimento de softwares sem necessidade de conhecimento prévio de codificagdo. A
utilizag¢do de programacao em blocos, invés de linhas de cddigos e a presenca de um emu-
lador de Android sdao vantagens que o App Inventor traz em relacdo a outras linguagens
[Papadakis et al. 2014]].

Antes da ferramenta, havia a necessidade de conhecimento técnico e especializado
em programacao para que fosse possivel a criacdo de um aplicativo movel. Dessa forma,
o programa propde a democratizacdo do desenvolvimento de software por meio de uma
interface de facil utilizacdo, possibilitando que criangas e adolescentes possam desenvol-
ver seus proprios programas. Como resultado, a ferramenta € comumente utilizada como
forma de ensino da programacdo, ja que o estudante trabalha e aperfeicoa mais a 1ogica
de desenvolvimento do que a sintaxe [MIT 2020b].

O ambiente possibilita ver a criagdo enquanto estd sendo construida, estimula o
usudrio a testar sua aplicacdo e continuar o projeto. Apesar das vantagens da ferramenta
como forma de aprendizado, o App Inventor ndo é recomendado para projetos mais com-
plexos, porém é um passo introdutério para a drea da computagdo. Atualmente a ferra-
menta se encontra na versao 2 lancada em 2013 [MIT 2020b].

4. Metodologia

O curso App Inventor2 foi realizado no laboratério do Instituto Federal de Sergipe, cam-
pus Lagarto (IFS), durante o segundo semestre de 2019 com 13 alunas do ensino funda-
mental e médio de duas escolas publicas da cidade de Lagarto. A turma foi formada por
dois grupos, um grupo que tinha feito um curso anterior de informética bésica e outro
grupo que havia realizado um curso de Scratch. A metodologia de ensino utilizou recur-
sos de apresentacao de slides com o conteudo e pratica em todos os encontros. O curso foi
ministrado por 2 alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao do campus
e teve um total de 20 horas, distribuidos em encontros semanais com duragdo de 2 horas.
A TabelalI]apresenta o contetido programdtico do curso.

A avaliacdo de satisfacdo do curso foi realizada para alunas e instrutores do curso
App Inventor2 em dois momentos, durante o andamento do curso e no encerramento dele,
no periodo da tarde no momento da aula, contando com a participagao de 10 alunas.

Nesse estudo, decidiu-se adotar a anélise quantitativa e qualitativa dos dados tendo
como instrumento de coleta um questionario. O primeiro questiondrio foi aplicado ao
longo do curso e continha 6 questdes objetivas e 3 subjetivas, enquanto que o questionario
aplicado ao final do curso conteve 6 questdes objetivas e 5 subjetivas.

Para os instrutores foi disponibilizado um questiondrio on-line com questdes sub-
jetivas analisado por meio de uma avaliagdo qualitativa. O questiondrio on-line foi de-
senvolvido por meio do servico GoogleForms, onde foi gerado um link e disponibilizado



Tabela 1. Conteudo do curso App Inventor2.

Aula Conteudo
Introducao a App Inventor 2

—_—

2 Programando com animacio

3 Varidveis

4 Exercicio com variaveis

5 Blocos de controle e decisdo

6 Exercicio

7 Blocos de repeticao

8 Exercicio

9 Reprodugdo de midias de dudio
10 Introducdo a Banco de Dados

Fonte: Elaborado pelos autores.

para os entrevistados. O questiondrio tinha 6 questdes subjetivas.

Os dados quantitativos coletados foram submetidos a andlise descritiva e inferen-
cial envolvendo contagem de frequéncia e média. Para mensurar as varidveis, optou-se
por utilizar uma escala de pesos para medir a percep¢do das alunas quanto as questoes
de aprendizado, desempenho e abordagem durante o curso. As questdes objetivas foram
mantidas com semelhancas nos dois questionérios. Elas foram respondidas como notas
de 0 a 10 que foram posteriormente agrupadas dentro de categorias.

Considerando que os questiondrios tiveram quantitativos de respondentes dife-
rentes, para realizar a estatistica descritiva, utilizou-se pesos para as categorias com 0s
seguintes valores (1) Péssimo, (2) Ruim, (3) Bom, (4) Otimo. Para os dados qualitativos,
refletidos em 3 questdes, foram feitas andlises discursivas.

5. Resultados e Discussao

A primeira avaliacao foi realizada por volta da metade do curso quando se percebeu a
baixa frequéncia de algumas alunas. A aplicacdo do questionario ocorreu durante uma
das aulas e 9 alunas preencheram o questiondrio. As 9 questdes utilizadas estdo descritas
na Tabela @ Da questdo 1 a 6, foram dadas notas de 0 a 10, que posteriormente foram
agrupadas nas categorias e pesos descritos na se¢do anterior. Os resultados destas questdes
estdo descritos na Tabela[3|e apresentam uma média entre 3 e 4, considerada positiva, pois
representa as categorias Bom e Otimo.

Tabela 2. Itens do questionario inicial.

Item Descricdo

Q1 O curso de Applnventor estd trazendo satisfacdo para vocé?

Q2 A execugdo das aulas pela equipe estd sendo satisfatoria?

Q3  Em relagdo aos conhecimentos adquiridos, estdo sendo satisfatérios?
Q4  Recomendaria este curso a outras pessoas?

Q5 A abordagem prética estd sendo suficiente?

Q6  Como estd sendo o seu aproveitamento?

Q7  Que beneficios percebem que o curso pode te trazer?

Q8  Se interessaria por outros assuntos de programacio? Algum em mente?
Q9  Contribua com sugestdes e criticas?

Fonte: Elaborado pelos autores.




Tabela 3. Analise descritiva do questionario inicial.

Péssimo Ruim Bom Otimo P(Péssimo) P(Ruim) P(Bom) P(Otimo) Média
Ql 0 0 0 9 0 0 0 36 4

Q2 0 0 1 8 0 0 3 32 3,888889
Q3 0 1 1 7 0 2 3 28 3,666667
Q4 0 1 1 7 0 2 3 28 3,666667
Q5 1 1 2 5 1 2 6 20 3,222222
Q6 1 0 2 6 1 0 6 24 3,444444

Fonte: Elaborado pelos autores.

Avaliando os resultados apresentados na Tabela 3| percebe-se que € unanime que
a experiéncia de conhecer uma linguagem para desenvolvimento modvel estd trazendo
satisfacdo para todas as alunas (Q1). Quanto a execuc¢ado das aulas pelos instrutores (Q2),
todas as participantes concordaram que estava sendo satisfatoria, em que 8 consideraram
»Otimo”e 1, "Bom”. Em relacdo aos conhecimentos adquiridos (Q3), a maioria esta sa-
tisfeita com o que estd aprendendo, apenas 1 resposta das 9 foi negativa, na categoria
”Ruim”. O mesmo acontece para a recomendacao do curso (Q4), com uma respondente
insatisfeita. Em QS5, que descreve quanto a abordagem prética, 2 das 9 respondentes nao
consideram suficientes as atividades realizadas. Isso pode ser um indicativo de uma de-
ficiéncia de entendimento do conteido do minicurso. Quanto ao aproveitamento (Q6), 8
das 9 respondentes atribuiram nota entre 7 e 10 inclusive.

Quanto as questdes subjetivas, para Q7, “Que beneficios percebem que o curso
pode te trazer?”, algumas alunas colocaram respostas curtas como “nao sei”, “nada”,
”tudo”, sendo que outras ja associaram as respostas a obter conhecimento, aprendizado
e maior oportunidade em um emprego. Quando questionadas sobre o interesse por no-
vos cursos de programacdo (Q8), 7 das 9 alunas possuem interesse por novos Cursos
de programacdo e niao houve sugestdo de nenhum curso. Para Q9, relativo a sugestdes
e criticas, quatro das respostas estavam em branco, outras quatro ndo tinha nada a de-
clarar ou ndo sabiam, e uma delas achou pouco produtivo o que sugere um pouco de
desorientagdo ou insatisfagdo quanto ao curso.

O segundo questiondrio foi aplicado no encerramento do curso e teve 10 partici-
pantes. As 11 questdes utilizadas estao descritas na Tabela [4]

Tabela 4. Itens do questionario final.

Item Descricdo
Q1 O curso de Applnventor trouxe satisfaco para vocé?
Q2 A execugdo das aulas pela equipe foi satisfatéria?
Q3  Emrelacdo aos conhecimentos adquiridos, foram satisfatérios?
Q4  Recomendaria este curso a outras pessoas?
Q5 A abordagem pratica foi suficiente?
Q6  Como avalia seu aproveitamento?
Q7  Para vocg, qual o objetivo do AppInventor?
Q8  Teria interesse em participar de competi¢des de programas com o Applnventor?
Q9  Participou do curso anterior de Scratch e Python?
Q10 Realizou a inscri¢do para fazer o curso no IFS? Qual curso?
Q11 Contribua com sugestdes/criticas?
Fonte: Elaborado pelos autores.




Observando a Tabela[d] percebe-se a similaridade entre as questdes objetivas apre-
sentadas na Tabela 2| 0 que permitiu uma andlise da satisfagdo ao longo do curso. Os
resultados da andlise descritiva sdo apresentados na Tabela [3]

Tabela 5. Analise descritiva do questionario final.
Péssimo Ruim Bom Otimo P(Péssimo) P(Ruim) P(Bom) P(Otimo) Média

Ql 0 0 0 10 0 0 0 40 4
Q2 0 0 0 10 0 0 0 40 4
Q3 0 0 1 9 0 0 3 36 3,9
Q4 0 0 1 9 0 0 3 36 3.9
Q5 0 0 1 9 0 0 3 36 39
Q6 0 0 2 8 0 0 6 32 3,8

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto a satisfacdo das alunas, conclui-se que a partir dos novos dados todas
as participantes estdo satisfeitas com a realizacdo do curso e aprovam a execucao pela
equipe. Esta informacgdo € importante, pois demonstra a melhoria da realizacdo das ativi-
dades pela equipe. Também houve uma melhoria quanto a satisfacdo dos conhecimentos
adquiridos (Q3) e a recomendacdo do curso a outras pessoas (Q4). Nao houve pontuagao
negativa, tendo notas de 7 a 10, com a grande maioria notas 9 e 10. Quanto a abordagem
pratica (QS5), nota-se a melhoria com todas as alunas apresentando notas positivas com
médias proximas de 4. Quanto ao aproveitamento do curso pelas alunas (Q6), percebe-se
que os resultados foram positivos com 2 das 10 respondentes considerando o aproveita-
mento "Bom”e 8 considerando “Otimo”.

Quanto as questdes subjetivas, em Q7, a metade das respostas descreveu que se
trata de uma ferramenta capaz de criar aplicativos para ajudar as pessoas. A outra metade
descreveu palavras soltas como “6timo” ou “aprender coisas”. Uma das respondentes dei-
xou o campo vazio. Quando se perguntou se havia o interesse de participar de competi¢oes
com o App Inventor2 (Q8), 5 das 10 alunas mostraram-se interessadas. Também notou-se
que 7 das alunas ja tinham realizado o curso de Scratch e de introdugdo a linguagem de
programacdo Python (Q9). Como o periodo de encerramento estava alinhado ao periodo
de inscricdo dos cursos do ensino médio técnico do IFS, 5 das alunas haviam se inscrito
para a selecdo de vaga no curso técnico de ensino médio (Q10). Os cursos escolhidos
foram edificagdes e redes de computadores. Quanto as contribui¢cdes com criticas ou su-
gestoes (Q11), 8 das 10 respondentes ndo tiveram criticas ou sugestdes, uma respondente
deixou o campo vazio e a outra descreveu “Estd 6timo”. Essas respostas reforcam o alto
nivel de satisfacdo das mesmas com o curso.

A Figura (1| apresenta um comparativo quanto as questdes objetivas de 1 a 6 pre-
sentes nos questionarios. De acordo com o grafico, percebe-se uma melhoria em todos
0s pontos, restritas a notas positivas (Bom e Otimo), o que representa uma mudanca de
percepg¢ao durante o andamento do curso a partir do feedback recebido com o questionario
inicial.

Dois instrutores, alunos do curso de graduacdo em Bacharelado de Sistemas de
Informacdo responderam um questiondrio subjetivo com 7 questdes durante o andamento
do curso. Inicialmente foi questionado se ministrar o curso estava trazendo satisfacdo
para eles. Ambos responderam que sim, sendo uma das respostas: “Sim, € muito gra-
tificante t4 adquirindo novos conhecimentos e poder transmitir-los adiante.”. Quanto a
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Figura 1. Grafico de questoes objetivas do questionario inicial e final.
Fonte: Elaborado pelos autores.

percepc¢ao do contetido do curso, se facil ou dificil, ambos destacaram que fécil e que se
adequa a quem nao tem conhecimento de programacgdo. Essa informacdo corrobora com
a abordagem usada, visto que a turma era mista, com alunas sem conhecimento anterior
de programacao.

Quando foi perguntado se o desempenho das alunas era satisfatério, foi notada
a dificuldade das alunas e destacada a diferenga no ritmo do aprendizado nesse relato:
“...cada aluna tem um ritmo de aprendizado diferente e isso atrapalha um pouco o avango
em novos contetidos.”.

Também foi perguntado se havia dificuldade em repassar os contetdos as alunas
e foi destacada a falta de atencdo e a presenca de conversas paralelas durante as aulas.
Quanto aos conhecimentos adquiridos para aprender o conteido, ambos relataram que
estdo satisfeitos.

Os instrutores destacaram dentre os beneficios com este aprendizado, que houve
melhora na aptiddo para apresentagdes em sala de aula, que relembraram de assuntos ja
vistos na graduacdo, além de tomarem gosto com a nova plataforma. Nao foram relatadas
criticas ou sugestdes por ambos. As respostas dos instrutores estdo disponiveis neste link.

6. Licoes Aprendidas

Os encontros eram realizados uma vez por semana no laboratorio de informatica do IFS
- campus Lagarto. As aulas eram apresentadas com uso de slides onde eram conduzidos
os assuntos e atividades complementares. Durante o andamento do curso, perceberam-se
algumas dificuldades como: a dificuldade das meninas que estavam aprendendo a lingua-
gem em blocos pela primeira vez, a diferenca de idades e turmas escolares e a falta de
celular para realizar os testes dos aplicativos criados.

Cerca de metade das meninas tiveram bastante dificuldade em usar a plataforma.
Por falta de fixacdo dos novos conteudos, sentiam dificuldade em encontrar os componen-
tes para editar e usar da forma esperada. As alunas que ja tinha feito o curso de Scratch
tiveram mais facilidade em desenvolver a 16gica com os blocos de comando, enquanto as


https://docs.google.com/forms/d/183jKR6q55OQ3IbXWmAqypT0PTyvz9t4Jsx1qZvTZkhE/viewanalytics

que ndo tinham participado dessa experiéncia prévia tiveram mais dificuldade.

Na turma havia alunas do oitavo e nono ano e foi perceptivel que havia bom com-
portamento, facilidade de aprendizado e interesse das alunas do nono ano. A mistura entre
turmas diferentes fazia com que existisse uma certa rivalidade e conflito entre as meninas,
pois algumas estudavam no mesmo colégio, onde acontecia esse embate. A turma ficou
dividida na sala, oitavo ano de um lado e nono ano de outro, por op¢do delas. Quando
participava apenas uma aluna de uma turma era perceptivel que o rendimento dela caia
por ndo estar com as colegas.

Outra dificuldade enfrentada foi a falta de celular. Nem todas as alunas tinham
celular e em alguns casos o celular ndo tinha espacgo suficiente para fazer os testes dos
aplicativos desenvolvidos em aula. A falta do dispositivo gerou uma perda de tempo
muito grande, pois quase todos os testes eram feitos em um tnico celular.

Apesar das dificuldades, o curso ofereceu oportunidades as meninas de fazerem
visitas técnicas, as quais elas gostavam bastante e se sentiam motivadas a participar e con-
tinuar no curso. Além disso, o curso ajudou a melhorar o raciocinio 16gico para resolucao
de problemas, onde elas mesmas achavam solucdes com métodos diferentes do que havia
sido apresentado. Com isso, a maioria das alunas se sentiu motivada a se inscrever na
selecdo para o ensino médio integrado do IFS na area de redes de computadores e nos
demais cursos.

Como licdo, observa-se que foi importante o conhecimento prévio com uma lin-
guagem em blocos, no caso o Scratch para facilitar o aprendizado, pois a plataforma nao
¢ muito intuitiva para iniciantes nessa drea. Outra observacao é adequar a infraestrutura
necessdria como a aquisicao de tablets para os testes com o App Inventor2, ja que ndo foi
prossivel usar o emulador na propria maquina. No caso das turmas mistas, aconselha-se
utilizar alunas da mesma série, ou ainda de colégios diferentes.

7. Conclusoes

A aquisi¢ao do pensamento computacional permite com que problemas da vida sejam
resolvidos aplicando regras de solucdes de problemas utilizados na area de Ciéncia da
Computacgdo. O aprendizado de programacdo promove o pensamento computacional. Di-
ante disso, linguagens de programagdo em bloco promovem um ambiente intuitivo ndo
necessitando de conhecimento prévio de programacao para utilizd-lo. Dentre as lingua-
gens destacam-se o Scratch e o App Inventor.

O projeto Meninas Digitais-Regional Sergipe, em seu segundo ano, desenvolveu
um curso de App Inventor2 para meninas do ensino médio e fundamental de Lagarto.

Introduzir um curso de App Inventor2 trouxe dividas quanto a abordagem utili-
zada, contudo, o resultado da avaliacdo proposta demonstra que a maioria das alunas esta
satisfeita com o tema do curso, com a equipe técnica e aumentando seu conhecimento em
programacgdo. Nao somente as alunas estiveram satisfeitas como também os instrutores,
alunos de graduacgdo do curso de Sistemas de Informacao no IFS, campus Lagarto. Den-
tre os beneficios adquiridos destacam a melhoria na aptiddo para apresentacdes de aulas,
oportunidade de relembrar conteddos ja estudados e a motivacdo de conhecer uma nova
plataforma.

Como trabalho futuro, espera-se desenvolver um curso avangado de App Inven-



tor2 trabalhando com estruturas de banco de dados a fim de desenvolver aplicagdes mais
complexas para alunas. Com o desenvolvimento deste curso seria possivel ainda inscrever
um ou mais times no Technovation Challenge Brasil[’|, competicao que incentiva meninas
de 10 a 18 anos do ensino médio e fundamental a utilizar a tecnologia na resolugdo de
problemas do dia a dia.
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