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Motivacao

O Necessidade de ensino de computacao ja no Ensino
Fundamental

Q Falta de unidades instrucionais com este foco para o ambito de
escolas (publicas) no Brasil

Q Aproveitar a utilizacdo de apps no cotidiano das criancas
ensinando computacao por meio do desenvolvimento de apps
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Objetivo Geral

Design instrucional de uma unidade instrucional (Ul) para
ensinar a programacao de aplicativos em dispositivos
moveis Android com a ferramenta App Inventor,
disponibilizado pelo MIT, alinhado ao curriculo de
referéncia (CSTA, 2011) no Ensino Fundamental Il (para
criancas de 11 aos 14 anos de idade).
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Metodologia para o desenvolvimento da unidade

N | ‘ ] S

Desenvolver

Modelo ADDIE
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Estado da arte — Revisao Sistematica da Literatura

Objetivo: Analisar e sintetizar a literatura existente sobre as
unidades instrucionais que ensinam computacao no Ensino
Fundamental || com o App Inventor.

Referéncia | Objetivos de Faixa etaria Tipo de Unidade
Aprendizagem
(GROVER; Ensinar conceitos Em média 13 anos | Oficina durante o dia
PEA, 2013) computacionais introdutorios. inteiro (8 horas)
(CHATZINIKOL | Motivar para a érea de De 13 a 16 anos Curso com 4 sessoes de
AKIS; computagéao e ensinar duas horas, realizado em
PAPDAKIS, conceitos fundamentais de escola como parte das
2014) programacao atividades diarias
(RAMOS et al., Motivar para carreira de De 15 a 18 anos Curso com duracao de 7
2014) ciéncias exatas, em especial meses
Ciéncias da Computagéo
(FINIZOLA et Motivar para a area de Em média 15 anos | Curso de curta duracdo
al., 2014) computagédo e ensinar (12 horas/aula)
conceitos fundamentais de
programacao
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Analise do contexto

Q Objetivo de aprendizagem: Aprender conceitos basicos de computacéao e
desenvolvimento de aplicativos, assim como, despertar o interesse pela
area de computacao.

a Conhecer o que € e como funciona um algoritmo
QO Descrever o que é o ambiente App Inventor, e o que pode ser feito

O Usar o App Inventor

Q Usar varios conceitos de computacao (variaveis, métodos, eventos,
condicionais)

Q Caracteristicas:
Q Duracéao: aprox. 4 horas
Q Aplicacéo: Escola com laboratoério de informatica

Q Pudblico alvo: Alunos do ensino fundamental Il, entre 11 a 14 anos.
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Projeto da unidade instrucional

a Oficina de 4 horas

a Ensino Fundamental Il

a Desenvolvimento do
aplicativo Caca

Mosquito

O Programacao em pares

v GOS

Grupo de Qualidade de Software

Sequencia dos

assuntos abordados

MO. Medigdo

1. Apresentacdo da
Unidade Instrucional:
Apresentacdo dos
objetivos da unidade e
das ferramentas
utilizadas no processo.

2. Conhecer App
Inventor:

- Realizar login com
conta padrdo da oficina

- Apresentar o modelo
de trabalho (Designer,
Blocks)

3. Apresentacdo do
aplicativo Caca
Mosqguito.

-Apresentagio do
aplicativo e seus
objetivos

-Divisdo das duplas

4. Concepgdo do
aplicativo Caga
Mosquito, em duplas.

-Todas as duplas devem
desenvolver o mesmo
aplicativo.

- Concepgdo do app

Duragdo
(minutos)

Antes da
Unidade
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20
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Esclarecido
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Desenvolvimento da unidade — Material didatico

ENQ T M .al 75% M 12:57

Tempo Restante: 10

Vamos alterar as propriedades da pintura para que ela possua altura de 300 pontos e
Vida Restante: 3

largura de 300 pontos. Para isto, clique e selecione o componente “Pintural” e altere
o valor da sua altura e largura.
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Cancelar OK

Para alinhar a pintura no centro da tela, vamos selecionar o componente

Screenl” e na propriedade “AlinhamentoHorizontal” vamos selecionar
o ~
Iniciar Facil v Centro”.
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Aplicativo Caga Mosquito Roteiro para o instrutor
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Desenvolvimento da unidade — Material didatico

FICINA 0 QUE YAMOS APRENDER?
0 A

APPINVENTOR

JOGD CAGA MOSOQUITO

COI\/IPUTA AO NA

OLA
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ALGUMA VEZ VOCE JA PERGUNTOU COMO 0S
APLICATIVOS DO SEU CELULAR SAO FEITOS?

Informativo Conjunto de Slides
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Desenvolvimento da unidade — Material didatico

Explique como ficara o valor da variavel var em cada caso:

Exemplo No nosso aplicativo temos um componente Botdo na nossa tela. De acordo com os codigos a seguir,
como ficara o valor da varidvel var ao clicarmos 2 vezes no botdo?

Inicialmente a variavel var possui valor 0 inicializar global [ ) para [

Ao clicarmos na primeira vez no botdo, ele
ajustou o valor da variavel var para 1. E
também desativou o Botao para ndo reagir
aos cliques seguintes.

fazer | apster [ T07TRY para
W Botao - [ Ativado - Roen

Ao clicarmos a segunda vez o botdo ndo
reagird ao clique e ndo executara as
instrucdes do bloco “Quando Botao.Clique”.

Valor final da variavel: 1

Questdo 10 No nosso aplicativo temos um componente Bot3o na nossa tela. De acordo com os cddigos a seguir,
como ficara o valor da variavel var ao clicarmos 1 vez no botdo?

iniciakzar global {74 para | (1)

-

Valor final da variavel:

Tarefa de casa
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Desenvolvimento da unidade — Material didatico

Materiais de Apoio:

1 Checklist

1 Rubrica

d Lista de Grupos

U Lista de Presenca

d Pré Requisitos

 Termos de Consentimento

Todos os materiais estao disponiveis em
http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1474
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Aplicacao da unidade instrucional

O Foram realizadas duas aplicacoes em 2016/1
A Escola Prof.2 Herondina Medeiros Zeferino em Floriandpolis/SC

Q Total 36 alunos do Ensino Fundamental Il (participacao voluntaria)
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Avaliacao da unidade instrucional

Q Explorar e compreender os aspectos relacionados a unidade
Instrucional no ensino de computacao no ensino
fundamental Il por meio do desenvolvimento de aplicativos

a Utilizando o GQM — Goal/Question/Metric para a definicao
das perguntas de analise e medidas

a Estudo de caso — one-shot pre/post test
Questionarios para coleta de dados:

1 Pré unidade
1 Pés unidade
 Instrutor
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Os objetivos de aprendizagem séao atingidos?

O Todos ou a maioria dos alunos atigiram os objetivos de aprendizagem
definidos para a unidade instrucional.

Eu consigo fazer aplicativos para Consigo explicar para um amigo/amiga
) smartphones: como fazer um aplicativo para
(=]
5 40 ) smartphones:
[4+] (=]
30
L 33 5 20
o 20 [
g 10 g -
5 2 5 0 4 © 10 13
Sim Ndo Ndo respondeu g >
:° En
B Antes M Depois Sim N3o NZo respondeu
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A unidade instrucional facilita a aprendizagem?

Q O App Inventor facilita o ensino e aprendizagem

a Programacao em pares

Namero de alunos

Muito fac
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Fac

A aula foi:

I Dificil

1

Muito dificil

Comentarios:

“Muito boa e facil

de aprender.”

* “Muito legal,
dinamica, otimo e
funciona.”

* “Nao gostei porque

era um pouco

complicado.”
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Promove uma experiéncia de aprendizagem
agradavel e divertida?

a Desenvolver um aplicativo completo

Q Tematica do jogo

A aula foi: Comentarios:
* “A melhor, adorei,
g simplesmente
$ 15 otima.”
« “Aprender a criar
1 o o aplicativos.”
P\:“|,|[rr Divertida Chata Muito chata D\,‘\]av ° “Um pOUCO de
bagunca.”
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Proporciona uma percepcao positiva da
computacao?
d Desejavam continuar o desenvolvimento do jogo

O Estavam ansiosos para mostrar o aplicativo para amigos e familiares

Fazer um aplicativo para smartphone é: Quero aprender mais sobre como fazer
20 aplicativos para smartphones?
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Muito Divertido Chato  Muito chato  N&o 0 = “
divertido respondeu Sim Nao N@o respondeu

¥ GOS e S iR

Grupo de Qualidade de Software

i“ﬂml[



Discussao

Pontos Fortes: Pontos Fracos:
 Desenvolver um Q Infraestrutura necessaria
aplicativo em 4 horas 1 Grande gquantidade de
1 Facilidades do App NOvVOS conceitos

Inventor

d Entusiasmo ao
verificar o resultado no
smartphone

 Desenvolver um jogo
sobre mosquito
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Conclusao

a Desenvolvida e aplicada uma unidade instrucional para
ensinar computacao por meio do desenvolvimento de
aplicativos para o Ensino Fundamental Il.

a Forma diferenciada e atual da utilizacdo de novas tecnologias
para auxiliar o ensino de computacao.

a Trabalhos Futuros

a Nova unidade instrucional, com maior carga horaria e ensinando de
maneira mais profunda os conceitos computacionais.

O Nova unidade instrucional, aliando o estudo de computacao com
outros conteudos abrangidos no ensino fundamental Il.
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Obrigada!

Perguntas?

www.computacaonaescola.ufsc.br
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