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Resumo. A implementa¢do do Ensino de Computa¢do na Educagdo Basica
busca favorecer o desenvolvimento do Pensamento Computacional e estimular
a construgdo do raciocinio logico, critico, criativo e resolugdo de problemas,
habilidades essenciais para o progresso académico e professional dos
estudantes. No entanto, isso ainda é um desafio nas escolas brasileiras. Essa
investigacdo tem por objetivo relatar a experiéncia de utilizagcdo da plataforma
MIT App Inventor com 46 estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental II. Para
isso, foi realizada uma pesquisa quantitativa com abordagem descritiva na
avaliacdo de 32 projetos desenvolvidos pelos estudantes para dispositivos
moveis. Como resultados, observou-se desempenho significativos em critérios
como construgdo de telas, nomeagdo de componentes e procedimentos, eventos,
criagdo de variaveis, o uso de strings, operadores aritméticos, relacionais e
expressoes logicas.

Abstract. The implementation of Computer Teaching in Basic Education search
to support the development of Computational Thinking and to stimulate the
construction of logical, critical, creative reasoning and problems solving,
essential skills for the academic and professional progress of students.
However, this is still a challenge in Brazilian schools. This investigation aims
to report the experience of using the MIT App Inventor platform with 46 students
from the 8th year of Elementary School II. For this, a quantitative research was
performed with a descriptive approach in the evaluation of 32 projects
developed by students for mobile devices. As results, it was observed significant
performance in criteria’s as building screens, components and procedures
appointment, events, variables creation, strings usage, arithmetic operators,
relational and logical expressions.



1. Introducao

As transformagdes resultantes do desenvolvimento das Tecnologias Digitais (TD)
requerem habilidades para atender os desafios dos atuais e novos modelos de negdcios.
Segundo um relatorio do World Economic Forum (2016), 65% das criangas que
ingressam na Educagdo Basica hoje, ao concluir seus estudos, irdo trabalhar em fungdes
completamente novas, que ainda ndo existem. Neste contexto, para atender as atuais e
futuras demandas do mercado, surgem diversos movimentos e iniciativas para
implementa¢do do ensino de informadtica nas escolas (COMMITTEE ON EUROPEAN
COMPUTING EDUCATION, 2017; DAGIENE et al., 2022; CASPERSEN et al., 2023;
INFORMATICS FOR ALL, 2023; HOUR OF CODE, 2023; CODE.ORG, 2023;
GOOGLE FOR EDUCATION, 2023: PROGRAMAE, 2023). Nesse sentido, a
International Society for Technology in Education (ISTE) tem proposto padrdes para
orientar professores, gestores educacionais e formuladores de politicas publicas no
desenho e implementagdo de curriculos para potencializar o use adequado das TD na
pratica pedagogica (CROMPTON e SYKORA, 2021; ISTE, 2023) com énfase no
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) dos estudantes, visando
desenvolver habilidades essenciais do século XXI (CASPERSEN et al., 2019; OECD,
2020), e.g., criatividade, pensamento critico, raciocinio logico e resolucao de problemas.

No Brasil, a utilizacdo de TD na escola com foco no PC dos estudantes da
Educacdo Bésica, de forma critica, reflexiva e significativa em diferentes niveis e
contextos educacionais ttm chamado atencdo da comunidade académica e cientifica
(KOHLER et al, 2021). Além disso, o Ministério da Educacao (MEC) incluiu a “Cultura
Digital” como uma das dez competéncias gerais na Base Nacional Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2018). A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) tem discutido e
construido diretrizes e itinerario formativo para o ensino de Computacao na Educagdo
Bésica em trés eixos: PC, mundo digital e cultura digital (SBC, 2019a). O Centro de
Inovacao para a Educacdo Brasileira (CIEB) elaborou um Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacdo alinhado as competéncias e habilidades propostas na BNCC
(CIEB, 2019) e mais recentemente, o Conselho Nacional de Educacao (CNE) aprovou as
“Normas sobre Computagao na Educacdo Basica — complemento a8 BNCC” (BRASIL,
2022).

Segundo Wing (2017), PC envolve o processo de formulagcdo de problemas e
solucdes de forma que possam ser executados por computadores ou humanos. Neste
contexto, a pesquisadora destaca trés pontos importantes: (i) humanos computam; (ii) as
pessoas podem aprender PC sem o uso de computadores; e (iii) os computadores
atualmente combinam inteligéncias dos humanos e méaquinas. Para SBC, o termo PC faz
referéncia a capacidade de “compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica, através
da construgao de algoritmos™ (SBC, 2019b, p. 5). Diante disso, desenvolver atividades e
projetos que envolvam os estudantes da Educacdo Basica na decomposi¢do de tarefas
complexas, abstragdo, analises e resolucao de problemas do mundo real com base em
conceitos da area de Ciéncia da Computacao torna-se essencial para o desenvolvimento
do PC. Além disso, a BNCC propde para essa etapa de formagao estudantil a compreensao
das TD, inclusive para “utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”



(BRASIL, 2018, p. 9), que requer ndo so6 a inclusao de uma disciplina, mas o repensar do
curriculo.

Segundo Santana e Oliveira (2019), programar um computador requer habilidades
fundamentais como analisar problemas, planejar, desenvolver e testar solugdes
computacionais (e.g., aplicativos e jogos digitais). Nesse sentido, o presente artigo relata
a experiéncia de utilizagdo da plataforma MIT App Inventor (PATTON; TISSENBAUM
e HARUNANI, 2019) com objetivo de desenvolver o PC dos estudantes da Educacdo
Basica em uma Escola de Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Médio, situada ao Sul
do Estado de Alagoas. Para isso, foi realizada uma pesquisa do tipo quantitativa, com
abordagem descritiva na avaliacdo de 32 projetos desenvolvidos pelos estudantes para
dispositivos moveis. Os principais resultados obtidos mostram que houve desempenho
significativos dos estudantes em critérios relacionados ao PC, tais como: constru¢ao de
telas, nomeagao de componentes e procedimentos, eventos, criagao de variaveis, o uso de
strings, operadores aritméticos, relacionais e expressoes logicas.

Este artigo apresenta a seguinte estrutura: na se¢ao 2 apresentamos de forma
sucinta alguns trabalhos relacionados essenciais para fundamentagdo tedrica do presente
estudo; na secdo 3 descrevemos sobre os materiais ¢ métodos aplicados na conducao dessa
pesquisa; na se¢do 4 apresentamos os resultados e discussio; e por ultimo, na secdo 5 as
consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Diferentes estudos t€ém abordado o ensino de programacdo de computadores com
estudantes da Educaciio Basica visando investigar o desenvolvimento do PC (GARCIA-
PENALVO E MENDES, 2018; MEDEIROS; VON WANGENHEIM e HAUCK, 2021;
RODRIGUES; SILVA e CARNEIRO, 2021). O objetivo se concentra em estimular
habilidades como criatividade, trabalho colaborativo, atencao e concentracao com o uso
de recursos como papel na realizacdo de atividades “desplugadas”, jogos digitais e
ambientes de desenvolvimento online com énfase na construgdo de algoritmos
computacionais, tais como: Code.org, Scratch e MIT App Inventor (WERLICH et al.,
2018; SANTANA e SANTOS, 2021; KOHLER et al., 2021; SILVA et al., 2021).

Nesse contexto, Rodrigues, Silva e Carneiro (2021) relatam o desenvolvimento
do PC com 15 estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede
publica de ensino do municipio de Monte Carmelo, MG. Para isso, foram realizadas
oficinas de “Computagdo Desplugadas” e com o uso do ambiente de programagao
Scratch, durante um periodo de duas semanas, totalizando seis aulas com 1h30min de
duragdo cada aula. Os pesquisadores destacam que houve uma maior aceitacdo das
atividades de “Computacdo Desplugadas” em relagdo ao uso do Scratch. Além disso,
segundo Rodrigues, Silva e Carneiro (2021, p. 234) os estudantes “se sentiram mais
motivados e empolgados” e resolveram os exercicios propostos de forma mais facil.
Durante a realizac¢ao da oficina, observou-se o desenvolvimento de trabalho em equipe e
interagdo social entre os participantes. No entanto, com o uso do “Scratch” os meninos
conseguiram assimilar mais facilmente os conceitos do que as meninas. De acordo com
os autores, isso se deve pelo fato de que os meninos possuiam familiaridade com o
ambiente de programacdo e com os “jogos de videogame” (RODRIGUES; SILVA e
CARNEIRO, 2021).



Brackmann, Caetano e Silva (2020) realizaram um estudo do tipo quase-
experimental com aplicacdo de pré-teste e poOs-teste visando verificar eficacia de
intervengdes do PC desplugado com 63 estudantes do 5° ano e 6° ano do Ensino
Fundamental. O referido estudo foi realizado em duas escolas da rede publica de ensino,
durante cinco semanas, com duas horas de aulas por semana, totalizando 10 aulas no
periodo de 2016 e 2017, divididos em dois grupos: Intervencao e Controle, no municipio
de Santa Maria, RS. Os principais resultados mostraram uma melhoria estaticamente
significativa de 17,03% no desempenho de aprendizagem dos estudantes do grupo
intervengdo. Os estudantes do grupo de controle obtiveram um aumento de 2,89% no
desempenho.

Santana e Santos (2021) conduziram um curso de computagdo criativa com
objetivo de verificar o desenvolvimento de habilidades como criatividade e colaboracao
no ano de 2018 com 45 estudantes do 8° ano € 9 ano; e em 2019 com 73 estudantes do 6°
ano e 7° ano do Ensino Fundamental, sendo 72 estudantes de escolas da rede publica de
ensino e 46 de escolas da rede particular com duragao de 30 horas, na cidade de Piritiba,
BA. Os principais resultados evidenciaram o desenvolvimento de habilidades essenciais
do PC, tais como: criatividade, colaboragdo e pensamento critico. Além disso, observou-
se o desenvolvimento pessoal dos participantes e maior interesse em rela¢do aos aspectos
computacionais.

Diferentemente das abordagens utilizadas por Brackmann, Caetano e Silva
(2020); Santana e Santos (2021); Rodrigues, Silva e Carneiro (2021) que utilizaram
atividades desplugadas e o ambiente de programacao Scratch para constru¢dao de jogos
em periodos relativamente curtos com estudantes da Educacdo Basica. O presente estudo
foi realizado com estudantes do Ensino Fundamental II por meio da plataforma MIT App
Inventor durante o primeiro semestre de 2022 (periodo de janeiro a junho) para a criagao
de Apps educacionais. Além disso, para verificar o desenvolvimento do PC foi utilizada
uma ferramenta online gratuita validada por (VON WANGENHEIM et al., 2018) para
avaliacdo automatizada dos projetos criados pelos estudantes com objetivo de analisar
conceitos essenciais de programacao e design de interface dos Apps.

3. Materiais e Métodos

Este estudo foi realizado com 46 estudantes de duas turmas do 8° ano do Ensino
Fundamental II. Desse total, temos 18 do género masculino e 28 do género feminino na
faixa etaria entre 13 e 15 anos de idade, com a utiliza¢ao da plataforma MIT App Inventor,
em uma escola de Educacdo Basica, situada na regido do Baixo do Sdo Francisco,
localizado ao sul do Estado de Alagoas. Como método de pesquisa, foi utilizada uma
abordagem quantitativa. Segundo Mattar ¢ Ramos (2021, p. 133) “o objetivo geral das
pesquisas quantitativas € explicar e prever fendmenos”. Neste contexto, ¢ fundamental
descrever as etapas e procedimentos aplicados na coleta e analises de dados para tomadas
de decisdo. Mattar e Ramos (2021, p. 133) ressaltam que “a construcao de instrumentos
e a definicdo de procedimentos para a coleta de dados precisam ser concebidas
considerando essas tomadas de decisao prévias, que afetam as possibilidades de analise e
os tipos de resultados que podem ser alcangados”. Para isso, foram executadas as
seguintes etapas: (i) escolha da ferramenta de desenvolvimento; (ii) selecdo dos materiais
de apoio aos processos de ensino e aprendizagem; (7ii) execucao das aulas/atividades; (iv)
coleta de dados; e (v) analise dos resultados e discussao.



Na primeira etapa, realizou-se uma pesquisa visando selecionar com base na
literatura cientifica uma ferramenta gratuita para desenvolvimento de aplicativos (Apps)
para dispositivos moveis que oferecesse aos estudantes maior interatividade e usabilidade
nos processos de ensino e aprendizagem (LEONCIO et al., 2017; CHING; HSU e
BALDWIN, 2018). Como resultado, foi selecionado a plataforma MIT App Inventor!,
um ambiente de programacgdo visual online e intuitivo que possibilita a criacdo de
aplicativos funcionais para smartphones e tablets com sistemas operacionais Android e
10S. Desenvolvido originalmente pelo Google e atualmente mantido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT) (LEONCIO et al., 2017; ALVES; VON WANGENHEIM;
HAUCK, 2019), presente em 195 paises, com 18,1 milhdes de usuérios registrados e mais
de 85,4 milhdes de Apps criados na plataforma. O MIT App Inventor ¢ um ambiente de
programacao baseado em blocos para desenvolvimento de Apps complexos e de alto
impacto por estudantes da Educagdo Basica com pouco conhecimento na constru¢io de
Apps em um tempo significativamente menor, quando comparado aos ambientes de
programacao tradicionais (MIT APP INVENTOR, 2023).

Na segunda etapa, buscou-se na web materiais de referéncias para apoiar os
processos de ensino e de aprendizagem durante o desenvolvimento de Apps com o uso da
plataforma MIT App Inventor. Nesta fase, foram selecionados e adotados como materiais
para conducao das aulas e atividades o livro “App Inventor 2: Create your own Android
Apps*” (WOLBER et al., 2014). Além disso, foram consultados tutoriais disponiveis nos
sites do MIT App Inventor® e do projeto de extensdo “Aprenda a Programar Jogando®’
da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Campus Macaé.

Na terceira etapa, foram conduzidas aulas e atividades no laboratério de
informatica da propria escola no periodo de fevereiro a junho de 2022, com duracdo de
50 minutos/aula, uma vez por semana. Nesse periodo, os estudantes conheceram a
plataforma de programagao e exploraram alguns recursos disponiveis no site do MIT App
Inventor. Durante as aulas, foram abordados conceitos introdutorios sobre o ambiente de
programacao, as caracteristicas, depuragdo, algoritmos, varidveis, estruturas condicionais
simples e composta, estruturas de repeticdo, operadores logicos € matematicos. Os
estudantes realizaram varias atividades durante o semestre e como projeto final foi
proposto o desenvolvimento de um App educacional individualmente no formato de um
quiz, contendo no minimo dez questdes sobre conhecimentos gerais ou relacionado
alguma disciplina especifica (e.g., Lingua Portuguesa, Matematica, Historia, Geografia,
Lingua Inglesa).

Na quarta etapa, realizou-se a coleta de dados a partir dos projetos desenvolvidos
na plataforma MIT App Inventor online. Nessa fase, os estudantes fizeram o download
dos projetos e salvaram em um pen drive entregue pelo professor para posterior avaliagao
dos Apps desenvolvidos no laboratério de informatica.

Por ultimo, na quinta etapa, foi utilizado o software CodeMaster® para realizar
analise quantitativa dos projetos desenvolvidos pelos estudantes na plataforma MIT App
Inventor (VON WANGENHEIM et al, 2018; ALVES; VON WANGENHEIM; HAUCK,

! Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/

2 Disponivel em: http://www.appinventor.org/book2

3 Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials

4 Disponivel em: https:/aprendaprogramar.macae.ufij.br/index.php/atividades/tutoriais/
5 Disponivel em: http://apps.computacaonaescola.ufsc.br/codemaster/
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2019; ALVES et al., 2020). Segundo Von Wangenheim et al. (2018) o CodeMaster ¢ uma
ferramenta web gratuita utilizada para avaliar e classificar automaticamente projetos
desenvolvidos em um contexto de aprendizado baseado em problemas através das
plataformas MIT App Inventor € Snap. Na avaliagdo automatica dos projetos, a
ferramenta CodeMaster atribuiu uma pontuagao para cada critério relacionado ao PC com
base na “Rubrica de avalicdo do App Inventor®” (ALVES et al., 2020). Além disso, os
dados gerados através do CodeMaster foram tabulados e processados com o uso do
software R’.

4. Resultados e Discussao

Dos 46 estudantes, 32 entregaram os projetos no prazo definido pelo professor. Neste
artigo, foram avaliados N = 32 aplicativos desenvolvidos em formato de guiz com uma
abordagem interdisciplinar, como parte do projeto proposto na disciplina de Informatica.
Na Tabela 1, observa-se a estatistica descritiva contendo as medidas de tendéncia central
e dispersdo dos critérios relacionados aos conceitos do PC obtidos a partir dos dados
gerados pela ferramenta CodeMaster (VON WANGENHEIM et al., 2018; ALVES; VON
WANGENHEIM; HAUCK, 2019; ALVES et al., 2020).

Tabela 1. Sumarizacédo dos dados relacionados aos critérios do PC.

T | 5% = s

Critérios g 5 | 52| = 3 g E |28

E| S|B9 E| 9 £ % |53

= = | 58| = & = > | A&
Telas 1.000 | 3.000 | 3.000 | 2.625 | 3.000 | 3.000 | 0.629 | 0.793
Nomeagdo: componentes, 1.000 | 2.000 | 3.000 | 2.562 | 3.000 | 3.000 | 0.383 | 0.618
variaveis e procedimentos
Eventos 1.000 | 3.000 | 3.000 | 2.875 | 3.000 | 3.000 | 0.177 | 0.421
Abstracdo de procedimentos 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.281 | 0.000 | 3.000 | 0.789 | 0.888
Lagos 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 [ 0.000 | 0.000
Condicionais 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.313 [ 0.000 | 3.000 [ 0.737 | 0.859
Listas 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.188 [ 0.000 | 2.000 [ 0.350 | 0.592
Persisténcia de dados 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.063 [ 0.000 | 2.000 | 0.125 | 0.353
Sensores 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.125 [ 0.000 | 2.000 | 0.177 | 0.421
Desenho e animagdo 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.250 [ 0.000 | 3.000 | 0.645 | 0.803
Operadores 0.000 | 1.000 | 1.000 | 1.156 | 1.000 | 3.000 | 0.652 | 0.807
Variaveis 1.000 | 2.000 [ 2.000 | 1.875 | 2.000 | 2.000 | 0.112 | 0.336
Strings 0.000 | 1.000 | 1.000 | 1.031 [ 1.000 | 2.000 [ 0.095 | 0.309
Sincronizagio 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.094 [ 0.000 | 1.000 | 0.087 | 0.296
Mapas 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 [ 0.000 | 0.000 [ 0.000 | 0.000
Extensoes 0.000 | 0.000 | 0.000 | 0.000 [ 0.000 | 0.000 [ 0.000 | 0.000

Conforme podemos observar na Tabela 1, a média obtida no desenvolvimento das
“telas” foi X = 2.625, mediana (Md) = 3.000 e desvio padrio (S) = 0.793. Esse resultado
mostra que 81% dos aplicativos criados pelos estudantes possuem mais de quatro telas,
sendo que as mesmas foram programadas para alterar seus estados durante o periodo de
execucao do App e 19% tem apenas uma tela. Segundo Garcia-Pefialvo e Mendes (2018);
Rodrigues, Silva e Carneiro (2021), esse pensamento l6gico para resolucao de problemas

¢ Disponivel em: http://apps.computacaonaescola.ufsc.br:8080/rubrica_appinventor.jsp
7 Disponivel em: https://www.r-project.org/
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por meio de uma abordagem ativa, configura-se como elemento fundamental do PC no
processo de construcao de artefatos reais ou virtuais. Resultado semelhante foi obtido no
critério de “nomeaciio: componentes, varidveis e procedimentos”, com X = 2.562, Md
= 3.000 e S = 0.618. Isso revela que 90% dos nomes de componentes, variaveis e
procedimentos foram alterados do padrdo para resolver problemas utilizando o PC
(GARCfA-PENALVO E MENDES, 2018). Além disso, observou-se a aten¢do dos
estudantes com relacdo a nomeagdo dos componentes durante a criacdo do design dos
aplicativos para facilitar a implementagdo da logica de programacdo. De acordo com
Ledncio ef al. (2017), esses achados mostram o desenvolvimento do PC dos estudantes
na elaboragdo do /ayout das telas e inser¢do dos componentes com foco na sequéncia
logica dos codigos para o funcionamento dos aplicativos.

No critério “eventos” obteve-se uma X = 2.875, Md = 3.000 ¢ S = 0.421. Esse
resultado mostra que 90,6% dos aplicativos contém mais de dois tipos de manipuladores
de eventos. 6,3% possuem exatamente dois tipos de manipuladores e apenas 3,1%
implementou um tunico tipo de evento. Segundo Medeiros, Von Wangenheim e Hauck
(2021), isso mostra o desenvolvimento de habilidades essenciais dos estudantes da
Educacao Basica para criacdo de apps totalmente funcionais. No geral, os estudantes
implementaram nos apps eventos do tipo ao clicar sobre um botdo na tela principal,
carrega uma segunda tela contendo a primeira questao e alternativas do quiz, da mesma
forma quando o usuario seleciona uma alternativa, um evento chama a proxima questao
e assim sucessivamente, no final o aplicativo mostra a pontuacao total e se desejar, o
usuario pode reiniciar o guiz. Santana e Santos (2021) destacam o uso do conceito de
eventos no desenvolvimento de projetos com o ambiente de programacado Scratch pelos
estudantes da Educagdo Bésica para tornar os aplicativos mais interativos.

Entretanto, no critério de “abstracdo de procedimentos” nota-se um baixo
desempenho com X = 0.281, Md = 0.000 ¢ S = 0.888. Isso significa que 90,6% dos
aplicativos ndo existem procedimentos e apenas 9,4% dos estudantes programaram nos
Apps procedimentos para decompor problemas complexos, reduzir a duplicacdo e
reutiliza¢do do cédigo (blocos) na plataforma MIT App Inventor. Resultados semelhantes
foram identificados no estudo realizado por Santana e Oliveira (2019). Segundo os
pesquisadores, existem um baixo desempenho em ‘“habilidades de abstrair ¢ decompor
problemas em partes menores, de modo que torne mais facil a compreensao do algoritmo
e facilite as futuras corregdes e/ou alteracdes no cddigo” (SANTANA E OLIVEIRA,
2019, p. 164).

Outro critério observado nos projetos diz respeito aos “lagos” com X = 0.000, Md
=0.000 e S = 0.000. Neste caso, nota-se que nao foi implementado estrutura de repeti¢ao
do tipo “while” e “for each” no desenvolvimento dos projetos. Santana e Oliveira (2019)
observam poucas implementagdes do tipo estrutura de repeticao (e.g., sempre, repita “x”
vezes, e repita até que “x”) para controlar o comportamento dos personagens nos jogos
desenvolvidos pelos estudantes do Ensino Fundamental. De acordo com Brackmann,
Caetano e Silva (2019), Santana e Santos (2021) os estudantes da Educagdao Basica
apresentam muitas dificuldades em implementar nos projetos estruturas de repeticdao
(lagos). O mesmo acontece com as estruturas “condicionais” (X = 0.313, Md = 0.000 e
S = 0.859). Isso mostra que 88% dos estudantes ndo implementaram estruturas
condicionais, enquanto que 6% utilizaram estrutura condicional composta “if... then...

else” e 6% condicionais em sequéncia “if.. else... if”’. Segundo Carlos, Godinho e



Gomide (2018) uma das maiores dificuldades encontradas pelos estudantes esta
relacionada a compreensao e utilizacao de estruturas condicionais.

Resultados semelhantes foram identificados nos critérios “listas” (X = 0.188, Md
= 0.000 e S = 0.592), 90,6% nao implementaram listas e apenas 9,4% usaram listas
unidimensional do tipo “make a list” e “select list item”; “persisténcia de dados” (X =
0.063, Md = 0.000 e S = 0.353), identificou-se que 97% dos estudantes criaram varidveis
para guardar os dados temporariamente e 3% implementaram um Unico componente de
banco de dados “TinyDB” para armazenamento no dispositivo movel do usuario;
“sensores” (X = 0.125, Md = 0.000 e S = 0.421), 91% ndo usaram, 6% um tnico tipo de
sensor “Clock” e 3% implementaram dois tipos de sensores “AccelerometerSensor” e
“Clock” nos Apps; “desenho e animacdo” (X = 0.250, Md = 0.000 e S = 0.803), 90,6%
ndo implementaram comandos de animacgao, 3,1% fez uso de comando de animagdo com
componente pré-definido e 6,3% implementaram comando de animag¢ao com imagem nos
aplicativos. Diante disso, ressaltamos que essa foi a primeira experiéncia dos estudantes
com a criacao de aplicativos na plataforma MIT App Inventor e por tanto, ainda estao em
processo de desenvolvimento das habilidades do PC (WERLICH et al,, 2018; KOHLER
etal., 2021).

No entanto, nos critérios “operadores” (X = 1.156, Md = 1.000 e S = 0.807)
observa-se que em 12,5% dos aplicativos ndo foi utilizado, 71,9% fez uso de operadores
aritméticos (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisdo), 3,1% utilizou operadores
relacionais (maior que, menor que, igualdade, diferente de) e 12,5% possui operadores
booleanos (logicos) “and, or, not”. De acordo com Santana e Oliveira (2019), esses
projetos estdo acima da média por apresentar em suas estruturas, operadores que
combinam as condi¢des, de forma a mostrar resultados diferentes dependendo das
situagdes implementadas; “varidveis” nota-se um resultado significativo (X = 1.875, Md
=2.000 e §=0.336), em 12,5% dos aplicativos utilizaram variaveis predefinidas e 87,5%
foram criadas pelos estudantes para o armazenamento de dados; e “strings” (X = 1.031,
Md =1.000 e S = 0.309), 97% dos estudantes utilizaram comando de criagdo de string
para alterar textos de elementos e apenas 3% nao utilizaram string no desenvolvimento
dos aplicativos. Santana e Santos (2021) relatam que os estudantes tiveram muitas
dificuldades na compreensao de conceitos de variaveis e operadores relacionais.

Porém, nota-se um baixo desempenho no critério “sincroniza¢iio” (X = 0.094,
Md =0.000 e S=0.296). Esse resultado mostra que 90,6% dos estudantes nao utilizaram
temporizadores para sincronizacdo e apenas 9,4% implementaram essa técnica no
desenvolvimento dos aplicativos. Santana e Santos (2021) relatam que os estudantes
tiveram dificuldades em implementar tarefas sincronizadas no desenvolvimento de
aplicativos. Além disso, ndo foram identificados o uso de comandos associados aos
componentes “mapas” e “extensoes” no MIT App Inventor.

5. Limites do Estudo

Como toda pesquisa cientifica, o presente estudo possui algumas limitagdes, tais como:
os resultados apresentados podem ser representativos apenas na regido onde foi realizada
a investigacdo. O periodo de condugao das aulas no laboratério de informatica pode ter
sido insuficiente para o desenvolvimento do PC dos estudantes e esse fator pode ter
contribuido para auséncia ou baixa implementa¢ao de aspectos fundamentais, como:
abstra¢dao de procedimentos, lagos, condicionais, listas, persisténcia de dados, o uso de



sensores, desenho e animagdo, mapas e extensdes nos projetos desenvolvidos pelos
estudantes da Educacao Basica.

6. Consideracoes Finais

O presente estudo relatou o uso da plataforma de desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis MIT App Inventor com 46 estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental II. Os principais resultados mostraram desempenho significativos em
aspectos do PC, como: constru¢do de telas, nomeagdo de componentes, varidveis e
procedimentos, na implementacao de eventos, strings, operadores aritméticos, relacionais
e expressoes logicas. Entretanto, hd necessidade de melhorar outros critérios, tais como:
abstragcdo de procedimentos, lagos, condicionais, listas, persisténcia de dados, o uso de
sensores, desenho e animacdo, a utilizagdo de mapas e extensdes no ambiente de
programacao MIT App Inventor.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar oficinas com estudantes da rede
publica de ensino em localidades geograficamente diferentes visando desenvolver o
raciocinio logico para implementagdo de solu¢des computacionais com impacto social na
comunidade.
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