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Abstract. In the context of using block-based visual programming languages, to
support the development of programming skills and computational thinking, it
is essential to offer resources to support their teaching and learning, especially
considering the diversity of proposals and the difficulties faced by students and
teachers in the concepts related to them. In this scenario, the objective of this
work is to present an approach to support the design of help resources and an
analysis of their possibilities of use. The design of this approach was based on
several studies, including systematic literature mappings, tool reviews and user
surveys. The results indicate that the approach can contribute to the develop-
ment of resources that support of block-based visual programming languages
users in understanding and using the tools associated with them.

Resumo. No contexto de uso de linguagens de programacdo visual baseadas em
blocos (LPB), para apoio ao desenvolvimento de habilidades de programagdo
e do pensamento computacional, é essencial oferecer recursos para apoiar seu
ensino e aprendizagem, principalmente considerando a diversidade de propos-
tas e as dificuldades enfrentadas por alunos e professores nos conceitos a elas
relacionados. Neste cendrio, o objetivo desse trabalho é apresentar uma abor-
dagem para apoio ao design de recursos de ajuda para LPB e uma andlise de
suas possibilidades de uso. A concepgdo dessa abordagem foi baseada em di-
versos estudos, incluindo mapeamentos sistemdticos da literatura, andlises de
ferramentas e pesquisas com usudrios. Os resultados indicam que a abordagem
pode contribuir para a criacdo de recursos que apoiem os usudrios de LPB na
compreensdo e utilizacdo das ferramentas a elas associadas.

1. Introducao

Nos dias atuais, existem muitas ferramentas que se propdem a desenvolver habilidades
de programacdo e o pensamento computacional, assim como surgem muitas propostas
pedagégicas que fazem uso de ferramentas de linguagens de programacao visual baseadas
em blocos (LPB) para contribuir nos processos de ensino e de aprendizagem [Neto 2013,
Charao e Ritter 2020].



Aprender a programar por meio de uma linguagem visual € mais simples do que
aprender utilizando uma linguagem baseada em texto. Isso ocorre porque, ao apren-
der a programar em linguagem textual, € necessario enfrentar dois desafios simultanea-
mente: compreender a 16gica da programacao e também a sintaxe especifica da linguagem
[Apone 2023]. No entanto, a programacao visual por meio de blocos simplifica a criacao
de programas, uma vez que possibilita aos usudrios selecionar, arrastar e soltar blocos
para compor a solu¢do final [Amaral e Tarouco 2016].

Mas, apesar de as LPB serem recursos educacionais que tém se mostrado pro-
missores, algumas dificuldades em sua utilizagdo sdo observadas. Entre as dificuldades,
incluem-se a necessidade de combinar vérios blocos de comando (dependendo do que se
deseja fazer), a compreensao de qual comando usar para criar algo especifico e o uso de
certos comandos, como aqueles associados a estrutura de decisao e repeticdo, bem como
operadores, por exemplo [Neto 2013].

Dada a complexidade enfrentada tanto por alunos quanto por professores no con-
texto do ensino de LPB, e considerando a variedade de propostas de uso e os diversos
publicos atendidos por essas linguagens, € fundamental fornecer recursos de ajuda ade-
quados para apoiar o ensino e a aprendizagem dessas linguagens. E nesse contexto, sobre
o uso de recursos de ajuda em LPB, que este trabalho se insere. O objetivo deste estudo
¢ apresentar uma abordagem para apoiar o designer desses recursos a projeta-los, a qual
foi denominada AADA (Abordagem para Apoio ao Design de Recursos de Ajuda).

A constru¢do da abordagem AADA baseia-se em diversos estudos, incluindo a
andlise de ferramentas gamificadas [Brezolin et al. 2021], um mapeamento sistemético
que investiga as ferramentas usadas para o desenvolvimento do pensamento computaci-
onal e o ensino de programacao [Brezolin e Silveira 2021], uma pesquisa com usudrios-
professores sobre os recursos de ajuda nas LPB [Brezolin e Silveira 2022a], e um mapea-
mento sistematico sobre recursos de ajuda, juntamente com a classificacdo desses recursos
por meio de um card sorting realizado com especialistas na drea de Interacio Humano-
Computador [Brezolin e Silveira 2022b].

Neste artigo, o foco estd em correlacionar os resultados obtidos nos estudos
prévios, a fim de conceber a abordagem AADA e analisar, juntamente com usudrios-
professores, as possibilidades de utilizacio da AADA por meio de sua implementacao.
Para apresentar a AADA e a andlise realizada, este trabalho estd organizado da seguinte
maneira: na Se¢do 2 € introduzida a AADA, com os referenciais tedricos que a sustentam;
na Secdo 3, é explorada uma possivel implementacio dessa abordagem, permitindo uma
andlise inicial; na Secdo 4, sdo discutidos os resultados dessa andlise; na Secao 5, € feita
uma reflexao geral; e, por fim, na Secdo 6, sdo apresentadas as consideracOes finais deste
trabalho, seguidas pelas referéncias utilizadas em sua elaboragao.

2. AADA e seus fundamentos teoricos

A abordagem AADA tem como objetivo apoiar a implementacdo de recursos de ajuda
para LPB, a fim de facilitar sua apropriacao, principalmente, por professores que dese-
jem utilizar estas linguagens como apoio ao seu trabalho do ensino de programacgao e no
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Nesta abordagem - apresentada visualmente na Figura 1 - destaca-se o uso de
documentacao ativa para promover a colaboragdo e envolvimento continuo do usuadrio,



na criacdo e atualizacao dos recursos de ajuda, com foco na inteligéncia coletiva das co-
munidades online, possibilitando a colaboragao crowdsourcing em que o piblico-alvo sao
professores que utilizam essas linguagens. Para fomentar essa participacao, € proposto o
emprego de mecanismos de gamificacao, bem como a adocdo de uma abordagem mini-
malista para facilitar a compreensdo dos usudrios. Devido a natureza colaborativa, essa
abordagem tem o potencial de armazenar uma vasta quantidade de informacdes. Portanto,
para assegurar que o conteudo seja relevante e significativo, desempenha um papel crucial
o curador.
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Figura 1. Abordagem AADA

A esséncia da documentacao ativa € a “conversa entre usudrios e um programa”,
além de abranger qualquer informacdo criada para ajudar os usudrios a usar um produto
de forma mais eficiente [Phelps 1997]. Ela remete a idealizacdo de que os conteudos de
ajuda permanecerdo atualizados, com informag¢des que podem ajudar um usudrio/aprendiz
a compreender o que estdo procurando. Com base nesses conceitos, é possivel estabelecer
uma correlacdo com a percepcao de professores quanto as suas preferéncias por recursos
de ajuda [Brezolin e Silveira 2022a]. Na abordagem AADA, principios de documentagao
ativa sdo utilizados para promover a colaboracao e engajamento dos usudrios na criacao e
atualizacdo de materiais de ajuda.

A definicdo de gamificacao, conforme apresentada, é “a aplicagdo de elementos
de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos” [Deterding et al. 2011]. De
acordo com os autores, essa concepcao resulta em diversas aplicagcdes que incorporam sis-
temas de recompensa e reputagdo, incluindo pontos, badges, niveis e quadros de lideres.
Raymer (2011) ressalta que as regras incentivam os usudrios a explorar e aprender por
meio de mecanismos de feedback. O autor também aponta vérios elementos de jogos que
podem tornar a aprendizagem mais atrativa, tais como a definicdo de metas e objetivos,
fornecer feedback frequente, a avaliacdo de progresso, a recompensa pelo esforco (nio
apenas pelo sucesso), a implementacao de uma agenda de recompensas € a promog¢ao
da motivacdo dos colegas. Esses mecanismos estdo alinhados com os principios de de-
sign de gamificacdo educacional também enfatizados por Dicheva et al. (2015) . Na
abordagem AADA, € proposto o uso de mecanismos de gamificacdo, com o objetivo de
incentivar a intera¢do entre os usudrios e amplificar as contribui¢des tanto de materiais



de auxilio quanto de curadoria. Dentre os mecanismos destacados, foram selecionados o
status visivel, o engajamento social, a introdu¢@o de novas identidades e o fornecimento
de feedback [Dicheva et al. 2015].

Minimalismo é uma abordagem na comunicagdo técnica que, embora tenha de-
sempenhado um papel importante no desenvolvimento da comunicagdo, trata-se mais
de refinamento do que de inovacdo [Carroll 1997]. A abordagem minimalista na
comunicacao técnica sugere que por¢cdes pequenas, mas contextualizadas de conteido,
sd0 a maneira mais eficaz de fornecer informacdes aos usudrios [Silveira et al. 2003].
Portanto, na abordagem AADA, propde-se o uso da abordagem minimalista, com 0 ob-
jetivo de tornar a insercao dos conteidos de ajuda o mais objetivo e claro possivel. Isso
leva em consideracao as propostas destacadas tanto no passo de Mapeamento Sistematico
da Literatura quanto no card sorting: aprendizado, qualidade do conteudo e apresentagdo
clara [Brezolin e Silveira 2022b].

O crowdsourcing ¢ um modelo de producdo e resolu¢do de problemas on-
line e distribuido que aproveita a inteligéncia coletiva das comunidades online. Ele
emerge como uma tendéncia, devido ao crescente nimero de sistemas que empre-
gam a colaboracdo dos usudrios (comunidades) para criar, complementar e/ou avaliar
seus conteudos [Brabham 2013]. Nesse ambiente colaborativo, devido a abundancia de
informagdes disponiveis, os usudrios frequentemente sentem a necessidade de filtros para
identificar o que € relevante e significativo [Golfetto 2018]. Isso ocorre porque os resul-
tados das buscas nem sempre sdo eficazes, e informagdes irrelevantes podem se mistu-
rar com as uteis. Portanto, o papel do curador da informacdo se torna cada vez mais
necessdrio, pois € responsdvel por realizar a filtragem, selecdo e contextualizacdo das
informagdes. Na abordagem AADA, € proposto o uso do crowdsourcing, capitalizando a
inteligéncia coletiva das comunidades online para construir e compartilhar conteudos de
ajuda que sejam pertinentes ao contexto e as necessidades dos usudrios. Nesse cendrio
colaborativo, para garantir a relevancia e a revisdo do conteido, desempenha um papel
essencial o papel do curador.

Por fim, em relacdo aos papéis dos usudrios, o fluxo da abordagem proposta se
baseia fundamentalmente em um formato de perguntas e respostas, conforme ilustrado
na Figura 1. Nesse processo, os usudrios desempenham diferentes papéis: o usudrio
com duvidas, que envia a pergunta; o usudrio da comunidade, que pode responder a essa
pergunta e/ou contribuir com outros materiais; € o usuario com atribui¢ao de curador, que
assegura a confiabilidade das informacdes e a relevancia do contetido para a comunidade.
O usudrio curador possui permissdao para avaliar os contetdos, decidindo se devem ou
ndo ser visualizados pela comunidade. Para se tornar um curador, o usudrio necessita
ser aprovado por outro curador ou por meio de um sistema de gamifica¢do, que busca
incentivar a participa¢ao dos usudrios.

Com o propésito de analisar as possibilidades de uso da abordagem AADA, esta
foi implementada por meio de um protétipo, o qual € apresentado na se¢do subsequente.

3. Analisando AADA via RELP

Para explorar diferentes aspectos da AADA, foi implementado um protétipo denominado
RELP (REcursos de ajuda para Linguagens de Programacao em blocos).



3.1. Entendendo o RELP

O RELP (conforme ilustrado na Figura 2) possibilita a realizacao de consultas e a inser¢ao
de duvidas/contribuicdes, permitindo que a comunidade online compartilhe conteudos de
ajuda de acordo com seus contextos e necessidades (crowdsourcing). Esse comparti-
lhamento de conteddo tem o potencial de auxiliar os usudrios na utilizacdo eficaz das
ferramentas, com a expectativa de que esses recursos de ajuda, provenientes da propria
comunidade, se mantenham atualizados (documentacao ativa).
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Figura 2. Protétipo RELP

Para acessar o protétipo de auxilio, o usudrio precisa se cadastrar. Na pagina
inicial, sdo apresentados os contetddos trazidos pela comunidade, os quais podem ser fil-
trados conforme o tipo de ferramenta, questdes de divida e/ou contribui¢des, ou ainda por
uma string especifica. Ao selecionar um dos recursos de ajuda, o usudrio tem a possibi-
lidade de adicionar comentarios, que podem ser respostas as dividas ou sugestdes. Esses
comentarios sao formatados de acordo com a abordagem de passo a passo, seguindo, as-
sim, uma perspectiva minimalista. Ao adicionar um comentério, o protétipo envia um
e-mail ao usudrio que fez a solicita¢do, informando que sua duvida/contribuicao recebeu
respostas/sugest()es1 .

Quando um novo contetdo ¢ inserido, ele ndo fica imediatamente disponivel para
a comunidade. Um usudrio com o papel de Curador deve avaliar o contetido antes de
torna-lo acessivel. Para os usudrios que nao possuem a funcdo de curador, o menu “Cura-
doria” fica oculto. Cada item da lista de curadoria é acompanhado pelo titulo, descri¢io e
informacodes do contetido. No formulério, o Curador tem a permissao de editar e “Salvar
alteracoes”, “Rejeitar”, “Remover’ou “Aprovar”’o material.

O protétipo contabiliza os totais de dividas, contribui¢des e curadorias realizadas
pelos usudrios e, por meio de regras estabelecidas para gamificacao, atribui um selo ao
usudrio. No seu perfil serdo exibidos os selos conquistados, como usudrio e/ou Curador,
bem como sua classificacdo em relacdo aos demais.

"Para evitar intrusdes, esse e-mail oferece a opgio de cancelar a inscricio.



3.2. Analisando a AADA

A fim de analisar a abordagem, foi realizada uma oficina com professores, com uso do
protétipo RELP?. A oficina, que foi dividida em dois encontros, foi realizada com alu-
nos de um curso de especializacao na drea de Tecnologias na Educacdo. A escolha desse
publico € justificada pelo conhecimento prévio dos alunos nessa area e pelo estimulo a
reflexdo e discussdo que esse grupo proporciona. Os alunos tém interesse especifico em
explorar a aplicacdo eficaz das tecnologias no contexto educacional, possuem conheci-
mento bésico sobre o tema e estdo abertos a compartilhar suas experi€ncias. Isso contribui
para uma discussdo enriquecedora para a pesquisa em questao.

No inicio do primeiro encontro da oficina, foram apresentados os objetivos da
pesquisa e solicitada a leitura e, em caso de concordancia, o aceite ao Termo de Consenti-
mento Livre e Esclarecido (TCLE). Como etapa subsequente, os participantes receberam
explicagdes sobre os principais conceitos da abordagem e como eles foram aplicados no
RELP, incluindo informacdes detalhadas sobre o protétipo e suas funcionalidades. Apds
essas explicagcdes, uma proposta de atividade no Scratch foi introduzida, e os blocos de
implementa¢do que delineavam um jogo de adivinhac¢do de niimeros randdmicos foram
disponibilizados para visualizacgao.

A atividade proposta no Scratch foi realizada em grupos, permitindo que os par-
ticipantes discutissem os comandos do Scratch e também utilizassem o prot6tipo como
apoio durante a atividade. No inicio do segundo encontro, foi apresentada uma segunda
atividade no Scratch, que envolvia a criagdo de um didlogo entre duas personagens. Um
novo conjunto de codigos foi disponibilizado aos participantes para essa atividade. Para a
atividade, os participantes se organizaram em 7 grupos (5 com 3 participantes € 2 grupos
com 2 participantes). Ao término da oficina, os participantes preencheram um formulario
de avaliacdo, com o intuito de coletar suas opinides. Essas opinides serdo discutidas na
proxima secao.

4. Discutindo a abordagem AADA

Em relacdo ao perfil dos participantes, foi observado que, em relagao a titulacao, como
pode ser visto na Figura 3(a), 10 dos 19, estdo buscando sua segunda P6s-Graduagio,
enquanto 3 ja possuem Mestrado/Doutorado. Quanto a atuagdo dos participantes em sala
de aula, 16 deles afirmaram estar atuando e sobre tempo de experiéncias em sala de aula:
4 participantes tém menos de 5 anos, 9 participantes estdo na faixa de 6 a 10 anos, 2
possuem entre 11 e 20 anos, e 1 participante possui mais de 20 anos (Figura 3(b)).
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Figura 3. Titulacao e tempo de atuacao em sala de aula

2Destaca-se que essa pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade - Projeto
cadastrado com N° CAAE: 54357721.0.0000.5336



Referente ao uso de LPB, 16 dos 19 participantes afirmaram nao utilizar. No que
diz respeito as experiéncias com o uso de LPB, apenas 4 alunos forneceram respostas.
Dos participantes que responderam, 3 deles afirmaram j4 ter utilizado, enquanto um parti-
cipante afirmou ter conhecido no curso durante uma apresentacao de trabalhos de colegas
(P15). Em relagdo as dificuldades relatadas ao utilizar uma nova ferramenta e a forma
como buscam sanar suas duvidas, dos 19 participantes, 8 responderam a essa questao e
todos eles afirmaram utilizar a pesquisa na internet como meio de obter ajuda. Além
disso, foi observada a preferéncia por tutoriais no YouTube e videos, mencionada por 5
participantes.

Quanto a tirar as ddvidas com outras pessoas, 2 participantes mencionaram que
recorrem a colegas e professores, ou a pessoas que possuem conhecimento sobre o as-
sunto. Referente a utilizar a ajuda disponibilizada pelas proprias ferramentas, nenhum
dos participantes a mencionou. E um dos participantes destacou nao lembrar dessa possi-
bilidade: “Ndo havia considerado essa possibilidade quando pesquisei sobre o Minecraft.
Quando necessito da funcionalidade de ajuda do software, em vez de utilizd-la no proprio
programa, costumo procurar a resposta no Google”(P18).

Com relag@o aos conceitos utilizados no protétipo, os considerados mais im-
portantes na opinido dos grupos, conforme Figura 4, foram a curadoria e o formato de
perguntas e respostas. A curadoria foi selecionada por 5 dos 7 grupos, seguida do for-
mato de perguntas e respostas, com 4 dos 7 grupos. O crowdsourcing e a gamificagao
ficaram no mesmo nivel de importancia, sendo selecionados por dois grupos, seguidos
pela abordagem minimalista e pela documentacdo ativa, que foram selecionadas por 1
grupo cada.

Curadoria 5

Formato de perguntas e 4
respostas

Crowdsourcing 2

Ganmificagéo| 2
DocumentagZo ativa 1
Abordagem minimalista 1

0 1 2 3 4 s

Figura 4. Conceitos utilizados no Relp

Um dos argumentos utilizados para justificar a selecdo da curadoria é que esta
desempenha um papel fundamental quando se trata de recursos de assisténcia online cri-
ados com o apoio da comunidade para auxiliar no processo de aprendizagem. Isso foi
ressaltado pelos participantes do G6, que afirmaram: “Uma vez que o aluno estd no
centro, cabe aos professores intermediar e facilitar o processo”. A curadoria também
desempenha um papel importante na garantia da qualidade e confiabilidade do contetido,
conforme destacado pelo grupo G5: “Realizada por usudrios experientes nas ferramentas
em questdo, assegurando confiabilidade ao conteiido”) e pelo grupo G7: “A curadoria é
importante porque se refere ao administrador da comunidade que gerencia as perguntas
e respostas’.

O formato de perguntas e respostas foi valorizado pelos participantes e, segundo
opinides expressas no formuldrio, esse formato € autoinstrutivo , G1 destacou: “O for-
mato de perguntas e respostas é autoinstrutivo, especialmente devido a orienta¢do passo
a passo”. Outra vantagem citada é a ampliacdo e continuidade dos féruns, que promo-



vem uma troca ativa entre os usudrios, conforme destacado pelo G5: “A possibilidade de
expansdo e continuidade dos foruns promove uma troca ativa entre os usudrios”. Além
disso, ele € reconhecido como um formato usual e familiar para a maioria dos usudrios,
pois estdo acostumados a fazer perguntas e receber respostas em diversos contextos, tanto

online quanto off-line. Como diz o grupo G7, “O formato de perguntas e respostas é
importante, pois é dindmico, versdtil e usual”.

Quanto ao crowdsourcing, este foi considerado fundamental pois, segundo os par-
ticipantes do grupo G1, “O crowdsourcing é importante, uma vez que utiliza a sabedo-
ria e os aprendizados coletivos para a resolucdo de problemas e o desenvolvimento de
solucdes”. Sua abordagem coletiva possibilita a colaboracio entre os participantes, es-
timulando a troca de ideias e o compartilhamento de conhecimentos. Além disso, de
acordo com o grupo G4, o crowdsourcing “E um modelo de terceirizacdo aberto e com-
partilhado, cujo propdsito é reunir diferentes pessoas para a realizacdo de uma tarefa ou
a solugcdo de um problema”.

Ao incorporar elementos de jogos, a gamificacao torna o processo de compartilhar
conteudos mais motivador, o que pode aumentar o interesse € a participacdo dos usudrios,
segundo G1, “Utiliza técnicas de design de jogos e pensamento orientado a jogos para
enriquecer diversos contextos”. Também, para o G2 ela pode incentivar os usudrios a
se envolverem ativamente no processo de aprendizagem: “Porque se torna divertido e
possui aplicacdo pedagogica também”.

Sobre a abordagem minimalista foi justificada sua importancia “Pois torna o
conteiido mais objetivo e simplificado” (G1). Ela permite que o conteido seja apresentado
de forma clara, ao remover informagdes desnecessarias e reduzir o excesso de detalhes,
concentrando-se nos pontos-chave e essenciais do contetdo.

Referente a documentacao ativa, conforme os participantes do G3, “A
documentacdo ativa estd sendo a base para tudo”. Ela engloba diversos recursos, como
textos, manuais, videos e tutoriais, que ajudam os usudrios a compreender e assimilar o
conhecimento. Ela fornece uma fonte confiavel de informacdes, estabelecendo uma base
sOlida para o aprendizado dos usudrios.

Quanto ao apoio do RELP como recurso de ajuda durante a construcdo da ati-
vidade proposta, os participantes foram quase uninimes ao afirmar que sim, dos 7 grupos
participantes, 6 afirmaram que sim e 1 que ndo, mencionando diferentes maneiras pe-
las quais o protétipo foi util. Primeiramente, os participantes do G1 destacaram: “Uma
vez que € autoinstrutivo, devido ao formato de perguntas e respostas, bem como pelo
conteiido jd inserido”. Além disso, segundo o G2 “E uma espécie de manual interativo”,
que auxilia na busca conforme afirma o grupo G3: “Auxilia como ferramenta de busca
de conteiidos e referéncias” (G3). Os participantes do G4 também ressaltaram a questao
de orientacdo: “Porque orienta no passo a passo a seguir” e os do grupo G5 afirmaram:
“O recurso possibilita caminhos para iniciar uma nova atividade, integrando dicas para
facilitar a cria¢do da atividade propostra”. Por fim, os participantes do G7 destacaram
que o prototipo também desempenha um papel importante “sanando as dividas dos par-
ticipantes do grupo.”. Entretanto, o grupo que afirmou que o protétipo nao os auxiliou,
justificou: “Em funcdo da dificuldade por ser um recurso ndo conhecido, ndo auxiliou na
construcdo da atividade proposta” (G6).



Ainda em relacdo ao RELP, os participantes destacaram alguns outros pontos que
acharam importantes. Foram ressaltadas, pelos grupos G1 e G3 a importancia das possi-
bilidades de pesquisa e a variedade de conteudos disponiveis “A op¢do de escolha (fer-
ramenta e tipo de recurso) facilita a busca por temas para visualizagdo. E, é claro, o
conteiido jd agregado também contribui”. O grupo G5 destacou a aba de pesquisa (“Na
aba de pesquisa, que também permite filtrar resultados, otimizando o processo de busca
por respostas/dicas”) e os participantes do G4 também mencionaram o valor do “/...J
conteiido agregado”. O grupo G2 mencionou a importancia de poder publicar davidas
ou perguntas, “Pois as vezes a diuvida é muito especifica e ndo consta no menu”. O
G5 destacou a importancia de permitir que qualquer usudrio faca contribui¢des, além
disso, o grupo enfatizou a necessidade de permitir a “Possibilidade de inser¢do de midias
para auxilio”. Ja o grupo G6 valorizou o férum presente no RELP - “O préprio forum,
a contribuicdo tanto com perguntas quanto com respostas, permite essa discussdo em
grupo”.

Relacionado a opinido dos grupos sobre o potencial da abordagem para auxiliar
0s usuarios quanto ao uso e aprendizagem dessas ferramentas LPB, todos os grupos res-
ponderam que sim, sendo que apenas um dos grupos apresentou uma justificativa: “Sim.
Pois as duvidas podem ser as mesmas de outras pessoas, facilitando assim a busca por
uma resposta quando o usudrio estd com dificuldade” (G7). J4 o grupo que havia res-
pondido que o RELP nio auxiliou como recurso de ajuda, declarou que “Tem, porém os
usudrios devem contribuir de maneira significativa” (G6).

Por fim, quanto a opinido final dos grupos sobre a abordagem AADA no
protétipo RELP, as respostas foram positivas. De acordo com o G1, “A abordagem
proposta no protétipo RELP é positiva, significativa e participativa”. Os participantes
dos G7 afirmaram que “E uma abordagem relevante e importante”) e os participantes do
G3 descreveram como “Funcional”. O G4 enfatizou que a abordagem “Auxilia os inici-
antes a terem uma ideia dos passos a seguir”. O G5 apontou que “A ferramenta possui
boa potencialidade, apresentando uma linguagem de fdcil compreensdo para leigos no
uso de Inguagens de programagdo”, e o G6 ressaltou que: “A abordagem se torna inte-
ressante quando decorre de um projeto ou de uma aprendizagem especifica sobre algum
tema ou assunto”. Foi novamente ressaltado, pelos participantes, o papel do curador: “E
de fdcil consulta e possibilita a insercdo e consulta de conteiidos. Especialmente, o papel
do curador proporciona seguranca ao usudrio de que as informagoes disponibilizadas
sdo confidveis” (G1).

5. Refletindo sobre a analise

Durante a andlise do protétipo, destacou-se a importancia atribuida a curadoria, a qual
estd alinhada com as afirmacdes de Golfetto (2018), que destaca a necessidade de fil-
tros diante da imensa quantidade de informacgdes disponiveis e das dificuldades que os
usudrios enfrentam para encontrar conteudos relevantes. Nesse sentido, o autor ressalta a
crescente importancia do papel do curador da informagdo, que desempenha as funcdes
de filtrar, selecionar e contextualizar as informagdes. Santos [2014], de forma con-
cisa, explica que a curadoria de conteido envolve a coleta, filtragem e classificacdo de
informagdes para um grupo especifico. Ainda referente a Curadoria, na sessao de Card
Sorting [Brezolin e Silveira 2022b] , o grupo ressaltou a importancia da curadoria nos sis-
temas de ajuda, principalmente quando sdo criados ou complementados pela comunidade.



O uso do formato de perguntas e respostas também recebeu grande valorizacao
por parte dos participantes. Essa organizacdo estd em conformidade com um dos estu-
dos realizado [Brezolin e Silveira 2022a], que sugeriu a presenca de perguntas e respos-
tas mais objetivas como uma proposta relevante nesse contexto. Outro estudo realizado
anteriormente [Brezolin e Silveira 2022b], destacou propostas [Matejka et al. 2011],
[Lafreniere et al. 2013] e [Richardson e White 2011] que também sugerem uso do for-
mato de perguntas e respostas, visando oferecer um apoio mais efetivo aos usudrios.

O crowdsourcing também foi considerado importante nas opinides expressas,
perspectiva que estd em consonancia com Brabham (2013) e com Hammon e Hipp-
ner (2012), que destacam a importancia da inteligéncia coletiva das comunidades online
na constru¢c@o e compartilhamento de conteudos de ajuda. Outros trabalhos estudados
também destacam esta importancia [Chilana et al. 2013] e [Lafreniere et al. 2013], e vem
ao encontro da percep¢ao de professores sobre as ajudas [Brezolin e Silveira 2022a], que
destaca a troca de experiéncias, a falta de disponibilidade de recursos em algumas ferra-
mentas e a vantagem de ter materiais disponibilizados por usudrios experientes.

A gamificacao foi valorizada durante a andlise e em estudos anteriores
[Brezolin e Silveira 2022a] e por seu potencial, considerada um recurso adicional para
auxiliar no processo de ensino e aprendizado, tornando as aulas mais dindmicas, di-
vertidas e competitivas [Brezolin et al. 2021]. A importancia da abordagem minima-
lista, expressa na andlise da AADA, também foi mencionada durante o card sorting
[Brezolin e Silveira 2022b], quando o grupo ressaltou a importancia do tamanho do
conteddo seguir uma abordagem minimalista para manter o interesse dos usudrios.

Por fim, a importancia da documentacao ativa € ressaltada, pois desempenha um
papel indispensdvel na abordagem AADA proposta pelo RELP. Ela abrange uma ampla
gama de recursos que auxiliam os usudrios a compreender e assimilar o conhecimento, ao
proporcionar uma fonte confidvel de informacdes para os usudrios.

6. Consideracoes Finais

Diante dos desafios enfrentados pelos alunos no processo de aprendizagem de
programacgdo e desenvolvimento do pensamento computacional, bem como da ampla di-
versidade de propostas de uso de LPB para diferentes publicos, incluindo alunos e pro-
fessores, a disponibilizacdo de recursos de ajuda nessas linguagens se torna muito impor-
tante. E € sobre o uso de recursos de ajuda em ferramentas de LPB que esse trabalho se
insere, tendo como objetivo propor uma abordagem para apoiar o designer desses recur-
sos, denominada AADA (Abordagem para Apoio ao Design de Recursos de Ajuda).

Com base na andlise da implementacdo da AADA via RELP, temos indicios que
esta abordagem pode contribuir para que sejam criados recursos que apoiem 0s usudrios
de LPB na apropriacdo das ferramentas a elas associadas. Mas ainda ha necessidade
de se ampliar os estudos sobre essa apropriagdao. Uma limitagdo deste trabalho foi a
falta de experiéncia dos participantes das oficinas no uso de LPB. Para trabalhos futuros,
planejamos conduzir outras oficinas, com participantes mais experientes em LPB, para
entender melhor as possibilidades e pontos a discutir da abordagem. A implementagao da
abordagem em outras ferramentas de criagdo de ajuda, bem como o uso destas ferramentas
por professores e alunos também encontra-se como proximos passos da pesquisa em que
a AADA se insere.
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