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INTRODUCAO

Os avancos tecnologicos tém relagdo direta com o setor educacional e,
consequentemente, com o futuro dos profissionais de TI. Segundo uma matéria
publicada no portal G1, o Brasil terd déficit de 530 mil profissionais de tecnologia até
2025, apesar das crescentes oportunidades de trabalho. Dentre os principais desafios,
destaca-se a alta taxa de evasdo nos cursos dessa area. O fato de ser o primeiro contato
com a disciplina de logica de programacdo e a compreensdo da sintaxe dos codigos
foram apontados como fatores que mais contribuem para a evasdo dos estudantes nos
cursos de computacdo (RODRIGUES et al., 2017).

Associar a teoria com a pratica e desenvolver um pensamento computacional sao
tarefas essenciais para um bom desenvolvimento nesses cursos, porém, a diversidade de
perfis dos alunos exige um esfor¢o significativo, incluindo o de busca por ferramentas
com metodologias ativas que possam auxiliar os docentes nesse processo. Além disso,
muitos destes estudantes iniciam os cursos com pouco ou nenhum conhecimento da
lingua inglesa, que ¢ imprescindivel, visto que ¢ o idioma mais utilizado no
desenvolvimento dos codigos de programagao.

E possivel encontrar diversos trabalhos literarios que apresentam as
problemadticas citadas acima e a utilizagao de ferramentas digitais para contribuir no
processo de ensino-aprendizagem nos cursos de Informatica (MARINHO et al., 2016)
(NASCIMENTO, 2023) (SOUZA, 2018). O presente trabalho tem como objetivo

demonstrar de forma pratica a potencialidade de duas plataformas digitais na melhoria
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dos processos de ensino e aprendizagem, na disciplina de logica de programagdo do
curso de Licenciatura em Computagdo do IFBA campus Jacobina. Sao elas: MIT App
Inventor’, que é é um ambiente de programacdo visual e intuitivo, conhecido como
programac¢do em blocos, para criar aplicativos para dispositivos moveis; e Kahoot®, uma
plataforma para criagdo de quizzes interativos.

Resultados positivos podem ser alcangados principalmente devido a facilitagdo
da expressdao da solucdo computacional para problemas utilizando as estruturas em
blocos, a op¢ao da linguagem traduzida para o portugués e a facil visualizagdo do

produto final fornecida pela interface do MIT App Inventor.

METODOLOGIA

Este trabalho utiliza como metodologia a pesquisa exploratéria em bases
cientificas e investigacao de natureza qualitativa, delineada como um estudo de caso. A
escolha das ferramentas digitais sucedeu-se apds a andlise documental para o
levantamento de metodologias ativas utilizadas no ensino e aprendizagem dos cursos na
area de computacao.

O experimento pratico foi realizado em duas turmas do IFBA campus Jacobina,
uma de nivel superior do curso de Licenciatura em Computagdo, onde foi aplicada a
presente proposta, € a outra de nivel técnico do curso Técnico em Informética, usada
como grupo de controle. O estudo de caso foi realizado durante 9 aulas. Inicialmente,
foi apresentada a plataforma do MIT App Inventor e, em seguida, foi proposto o
desenvolvimento de um aplicativo gerenciador de tarefas. Durante as demais aulas, os
estudantes, divididos em equipes de trés a quatro pessoas, foram guiados no
desenvolvimento do aplicativo proposto, tendo, para isso, que aplicar conceitos basicos
de l6gica de programacao, e até alguns fluxos de controle, como o desvio condicional.

Antes de iniciar o estudo de caso, foi aplicado um formulario do Google Forms
para medir o nivel de conhecimento das duas turmas e, para encerramento do projeto e
validagdo da proposta, foi aplicado outro formulario do Google Forms ¢ um quiz na
plataforma Kahoot, em ambas as turmas.

A plataforma MIT App Inventor ndo possui uma linguagem de programagao

especifica, os usudrios utilizam a programagdo em blocos para desenvolver aplicativos

* Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/.
> Disponivel em: https://kahoot.com/.



https://kahoot.com/
https://appinventor.mit.edu/

IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

para dispositivos moveis. O ambiente ¢ dividido em duas telas de desenvolvimento, a
primeira para constru¢cdo do layout, representada por uma tela de celular e com os
componentes que serdo utilizados para a constru¢do do app, € a segunda para a
programacao, utilizando blocos de instrugdes que podem ser encaixados de forma logica
para o desenvolvimento da aplicagdo. Os codigos construidos, em sua estrutura,
possuem um formato semelhante a um quebra-cabegas, o que substitui os codigos
escritos que estamos acostumados a observar, por pe¢as que apenas se encaixam com
uma relagao entre si (OLIVEIRA et al., 2021).

A plataforma visual ¢ acessada através de qualquer navegador, os projetos
desenvolvidos ficam armazenados na nuvem, sendo possivel acessar, compartilhar e
disponibilizar na plataforma através de um arquivo de extensdo AIA. “A extensdo do
arquivo AIA estd ligada a App Inventor, uma ferramenta de desenvolvimento do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts usado para construir aplicativos Android.
Esses arquivos contém projeto criado pelo software App Inventor” (GEATER, 2023).

Enquanto o MIT App Inventor foi usado para trabalhar os contetidos praticos na
sala de aula, os contetidos teodricos foram refor¢cados utilizando o Kahoot, uma
plataforma educacional baseada em jogos e quizzes, usada por diversas institui¢des de
ensino com o intuito de deixar o aprendizado mais ludico. Seus jogos podem ser
descritos como testes de multipla escolha, ranqueando a pontuagdo de cada discente
conforme o desempenho das indagacdes. A plataforma pode ser acessada por meio de
um navegador Web ou do proprio aplicativo Kahoot nos dispositivos moéveis
(GUIMARAES et al., 2015, p. 203).

Pode-se destacar como atributo que contribui de forma positiva no
ensino-aprendizagem a intera¢ao dos discentes ao utilizarem essa plataforma, por se
tratar de uma metodologia ativa (MA) que tem como principal finalidade o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes nas atividades propostas. Segundo Cunha

et al. (2024):

As MAs trazem consigo o enfoque problematizador como uma estratégia
didatica voltada para integracdo de saberes tedricos e praticos na perspectiva
de uma atitude critica ¢ reflexiva. Nessa condi¢do as praticas devem estar
centradas no estudante ¢ ndo no professor, sendo esse tltimo um mediador do
processo de ensino e aprendizagem (CUNHA et al., 2024).

As ferramentas disponiveis na plataforma podem ser utilizadas em qualquer
nivel de ensino, tornando as aulas mais dinamicas ¢ auxiliando na fixagdo dos

contetidos abordados (LIRA, 2021).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos serem apresentados a proposta, os aplicativos e suas funcionalidades para a
turma objeto do estudo de caso, foi perceptivel, durante a formacdo das equipes € a
iniciagdo da construcao do layout, a variagao nos niveis de conhecimento da turma em
rela¢do as ferramentas digitais e ao contetdo da disciplina. Foi observado também que
os niveis de conhecimento adquiridos anteriormente e a variedade nos perfis dos
estudantes sdo aspectos significativos para o desenvolvimento no curso.

Dentre as ferramentas digitais educacionais ja conhecidas pelos discentes, o MIT
App Inventor ndo foi mencionado, e durante a o estudo de caso houve comparag¢des com
o Scratch, uma outra ferramenta encontrada durante as nossas pesquisas, que também ¢
usada como auxiliar no ensino-aprendizagem dos cursos de informatica.

Mediante a aplica¢do do formuldrio inicial, obteve-se 24 respostas, em que 41,7%
dos discentes (considerando ambas as turmas), ndo tiveram contato com a légica de
programagdo antes do curso, e apontam como maior dificuldade a interpretacdo das
questdes e compreensdo das sintaxes das linguagens de programacdo. Em relagdo ao
nivel de dificuldade no entendimento da sintaxe da linguagem C, aprendida até entdo no
curso, foi solicitado que os discentes fizessem uma atribuicao de 1 a 5, considerando 1
para pouca e 5 para muita dificuldade, 16,7% atribuiram 1 na resposta, enquanto 50%
responderam 3 e 4, somados.

Apds a andlise qualitativa dos resultados do formuléario final, destaca-se que
90,9% considerou o MIT App Inventor Util como parte da metodologia da disciplina,
que a dindmica aplicada contribuiu para maior compreensdo do contetido e que a
utilizacdo das ferramentas facilitou a aplicagdo da sintaxe dos codigos estudados.

Com o Kahoot, foi possivel promover a participacao ativa € mensurar 0 progresso
do aprendizado dos discentes em relagdo ao conteudo abordado. Esta etapa foi aplicada
em ambas as turmas, com um quiz com dez perguntas, e discussdes sobre o conteudo de
logica de programagdo apds apresentar a resposta correta de cada pergunta. A validagao
dessa metodologia foi feita através do feedback no formuldrio final, destacando-se as
respostas: a) "Muito eficaz e divertida, nos faz aprender de uma maneira além do
convencional"; b) "Por ser uma forma mais lidica acaba ajudando fixar melhor o
conteudo, unir algo criativo com a metodologia de ensino além de divertido torna o

aprendizado mais prazeroso e eficiente".
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho demonstrou a utilizagdo do MIT App Inventor e do Kahoot
em uma turma de Licenciatura em Computacdo, com abordagens dos contetidos da
grade curricular. Os resultados obtidos validam que essas ferramentas auxiliam no
ensino-aprendizagem com impactos positivos na metodologia de ensino de logica de
programacdo na turma aplicada, com potencial para fomentar a construgdo do
conhecimento de estudantes de outros cursos e instituicdes nas areas de tecnologias.

Os discentes avaliaram de forma positiva a metodologia e as ferramentas, através
de feedback no formulario, a partir da interagdo com um quiz do Kahoot e dos proprios
resultados do aplicativo desenvolvido por eles. Destaca-se também que as ferramentas
digitais abordadas colaboraram no ensino e aprendizagem para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Por se tratar de uma abordagem mais ladica que a
linguagem de programacdo, auxiliou na fixacdo do conteudo, e aprimorou as
habilidades e os indices de motivacdo dos alunos, tornando o aprendizado mais

prazeroso e eficiente.

Palavras-chave: MIT App Inventor, Ferramentas Digitais, Ensino, Logica de

Programacao, Kahoot.
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