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RESUMO

Existem muitos cursos de programacdo presentes no mercado para o publico
jovem. Porém a maioria dos cursos sao basicos, utilizando softwares que nao
sdo usados no mercado de trabalho e com conteudo infimo que ndo prepara o
estudante para trabalhar no mercado. O objetivo do presente trabalho é
investigar de que forma a cultura maker aliada com a plataforma de
desenvolvimento Xcode pode facilitar o processo de ensino-aprendizagem da
matéria de programacado e preparar o estudante para o mercado de trabalho.
Como estudo de caso para aplicar a cultura maker no ensino de programacao,
criamos um curso de programacao com metodologia ativa, onde em cada aula
era proposto aos alunos o desafio de desenvolverem um aplicativo com os
conhecimentos recém adquiridos. Participaram desse curso 40 alunos de
primeiro ano do ensino médio de trés escolas publicas. Em seguida, todos os
alunos assistiram um total de 20 aulas, além de horas extras para desenvolverem
0s projetos propostos. No final, 35 alunos terminaram o curso e desenvolveram
19 aplicativos, onde 12 aplicativos estdo na Apple Store, o que mostra a

viabilidade da proposta.

Palavras-Chave: Curso de Programacgé&o. Cultura Maker. Aprendizagem Ativa.
Ensino Médio.



ABSTRACT

There are many programming courses on the market for young people. However,
most courses are basic, using software that is not used in the job market and with
minimal contente does not prepare the student to work in the market. The
objective of this work is to investigate how the maker culture combined with the
Xcode development platform can facilitate the teaching-learning processo f
programming and prepare students for the job market. As a case study to apply
the maker culture in programming teaching, we created a programming course
with an active methodology, where in each class the students were proposed the
challenge of developing an application with the newly acquired knowledge. Forty
first-year high school students from three public schools participated in this
course. Then, all students attended a total of 20 classes, in addition to overtime
to develop the proposed projects. In the end, 35 students completed the course
and developed 19 applications, 12 of which are on the Apple Store, which shows

the viability of the proposal.

Keywords: Programming Course. Maker Culture. Active Learning. High School.
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1 INTRODUCAO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) homologada
em 2018, a aprendizagem de qualidade é um objetivo que o Brasil deve buscar
continuamente, em especial o Ensino Médio, no qual os indices de
aprendizagem, repeténcia e abandono séo preocupantes (MEC, 2018).

A sociedade reflete sobre questbes do processo educativo: por que
aprender, o que aprender, como ensinar, como avaliar o aluno e como criar redes
de aprendizado colaborativo. No cenario global, ser comunicativo, criativo,
participativo, resiliente, ter senso analitico e critico requer muito além do que o
acumulo de conhecimento. Requer o desenvolvimento de competéncias para
aprender a aprender, saber lidas com a informacao cada vez mais disponivel,
atuar com discernimento e responsabilidade nos contextos das culturas digitais,
aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para tomar
decisbes, ser proativo para identificar os dados de uma situacdo e buscar
solucdes, conviver e aprender com as diferencas e as diversidades (MEC, 2018).

Nesse contexto, deve-se assumir uma visdo global do estudante e
promover uma educacao voltada para o seu aprendizado e desenvolvimento de
suas singularidades e diversidades. Portanto, deve-se promover conhecimentos
sintonizados com as necessidades e os interesses dos estudantes, além de
abranger os desafios da sociedade contemporanea.

Implementar a Cultura Maker nos Ensinos Fundamental e Médio e na
educacdo em geral torna-se importante, pois o atraso na educacéo formal no
Brasil esta diretamente ligado a deficiéncia do ensino no pais. Portanto, o
resultado do ensino de baixa qualidade pode gerar alunos com dificuldades para
entrar em uma universidade ou para se manter na mesma. Na escola, o aluno
deveria se tornar apto para iniciar uma vida universitaria, contudo sabe-se que
iISso ndo ocorre por varios fatores, entre eles, um Ensino Médio ineficiente.
(LEITE; FONSECA; LIMA, 2016).

Sendo assim, ao se trabalhar com a Cultura Maker para o
desenvolvimento de algum projeto interdisciplinar, os alunos serdo introduzidos
em um contexto de formacao cientifica que permitird que ele desenvolva e
aplique os conceitos adquiridos nas aulas para a producao tecnolégica (MEIRA;
RIBEIRO, 2016).
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A utilizacdo da Cultura Maker, portanto, para ensino da Linguagem
de Programac&o Swift no Xcode € um projeto de grande importancia, pois sabe-
se que o ensino de programacao pode ser considerado dificil por conta da
defasagem de conteddo técnico e desmotivacdo por parte dos alunos. Além
disso, a interpretacdo de problemas do cotidiano para o computador n&o
acontece com facilidade. Portanto, alcancar a atencdo e o interesse dos
estudantes para aprender o conhecimento tedrico e pratico na area de
programacdo ainda é um grande desafio no processo de ensino, pois na grande
maioria dos cursos o conhecimento s6 é repassado em forma de slides e listas
para fazer, tornando assim o aprendizado arduo.

Apesar desses fatores, o0 ensino de programacdo tem sido
apresentado de forma engessada o0 que compromete a individualizacdo de
aprendizagem de cada aluno. Portanto, a matéria de programacao é visto como
pouco atrativo e desmotivador, onde tal fator faz com que os alunos tenham uma
deficiéncia na sua formacao cientifica-cultural, isto porque nédo se utiliza de
elementos instigantes no processo de aprendizagem (MOURAO, 2018).

Segundo Mour&o (2018), ha ensino tedrico principalmente nas escolas
publicas de ensino fundamental e médio, mas por falta de recursos, na maioria
das vezes ndo ha aula pratica. Entdo na aula de programacéao, que muitas vezes
nao existe e quando existe os alunos perdem o interesse, principalmente aqueles
gue ndo tém muita habilidade com nameros e célculos.

Nesse contexto, as perguntas norteadoras desse trabalho podem
ser apresentadas da seguinte forma: De que modo devera ser formatado o curso
de programacdo para ter baixo indice de desisténcia e alto rendimento de
aprendizagem? Quais conteudos de programacao devera ser abordado para
esta apto a trabalhar no mercado de trabalho? Que interface de desenvolvimento
devera ser utilizada para ensinar programacado? E como devera ser a dindmica
em sala de aula para os alunos aprenderem a trabalhar em equipe?

No sentido de responder esses questionamentos, hipotetiza-se que o
curso deverd ser baseado em aprendizagem com desafios com foco na
individualizacdo de cada aluno. Por um lado, os conteldos de programacéo
devera comtemplar desde o basico, variaveis e constantes, até a publicacao do
aplicativo em uma loja virtual. Por outro lado, a interface de desenvolvimento

deverd ser 0 Xcode, por ser desenvolvido por uma empresa que tem o serne na
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educacado de programacao de computadores e o mercado de desenvolvedores
Swift esta com uma alta demanda. E por fim, a diamica na sala de aula ocorrera
em duplas que mudardo todas as aulas para trabalharem em equipes e com
diferentes pessoas.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo geral investigar de que
forma a cultura maker aliada com a plataforma de desenvolvimento Xcode pode
facilitar o processo de ensino-aprendizagem da matéria de programacao.

Deste objetivo geral decorrem cinco outros objetivos especificos, quais
sejam: a) Apropriar-se das técnicas existentes de enisno-aprendizagem da
cultura maker com foco em programacado; b) Elencar técnicas de ensino e
aprendizado para apoiar o desenvolvimento dos alunos; c) Desenvolver um
curso de programacdo para adolescentes do ensino médio utilizando a
aprendizagem baseada em desafios; d) Aplicar o curso nos estudantes; e)
Validar qualitativamente o artefato proposto;

A educagao como era tratada nos séculos passados se difere de hoje, o
fluxo de informagdes aos quais o0s estudantes sdo expostos € maior do que nas
ultimas décadas, a internet proporcionou a busca por conteudos sobre os mais
diversos assuntos (COUTINHO:; LISBOA, 2011).

Séo diversas as ferramentas de ensino encontradas no mercado, entre
elas o Xcode, um conjunto de ferramentas para desenvolver aplicativos para
Mac, Iphone, Apple Watch e Apple TV com um fluxo de trabalho unificado.

Apesar de existirem cursos de programacdo de qualidade, € raro
encontrar um curso destinado ao ensino introdutério de computacdo até a
hospedagem do aplicativo na apple store para adolescentes de escolas publicas
do ensino médio. Visto isso constatou-se a necessidade de desenvolver um
curso de programacdo em swift, que de forma ludica ensinasse conceitos
introdutdrios, intermediarios e avancados de computacdo para adolescentes,
buscando assim o desenvolvimento do raciocinio l6gico, tomada de decisdes e
desenvolvimento de habilidades interpessoais.

Dentro do cenério descrito anteriormente, o aprendizado baseado em
desafios surge como uma opcéo de abordagem democrética, que por meio do
uso de métodos colaborativos e gerenciamento individual dos alunos permitem
o desenvolvimento de um modelo que busca refletir a dificuldade de cada aluno

e unido da classe como um todo. Assim é possivel fugir do ensino engessado e
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focar na fixacdo do conteudo através da pratica e colaboracdo entre os

discentes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico busca expor o0s principais conceitos e tecnologias
gue serdo utilizados nesse trabalho, comeg¢ando pela cultura maker, expondo as
principais tecnologias de programacado utilizadas no trabalho e por fim um

resumo do aspecto educacional do Brasil.

2.1 MOVIMENTO MAKER

Ha alguns anos, tirar do papel uma ideia, desenvolver, registrar, produzir
e introduzir um novo produto no mercado levava muito tempo e, em muitos
casos, este processo tornava-se inviavel. Hoje, o avanco da tecnologia e da
comunicacao resultou na aproximacao de pessoas com 0S mesmos interesses,
gue mesmo geograficamente distantes, podem trocar experiéncias e
desenvolver projetos em conjunto (MENEZES, 2019).

O Movimento Maker é fundamentado da filosofia do “Do it Yourself” (DiY)
e do “Do it with Others” (DiwO) e tem sua base a ideia de que pessoas comuns
podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos
e projetos com suas proprias maos (CORDOVA; 2016).

De acordo com Anderson (2012), os makers tém em comum o0 uso de
ferramentas digitais para criar produtos e o compartilhamento de informacgdes e
colaboracdo em comunidades online. O trabalho em conjunto e a troca de
experiéncias fazem do Movimento MAKER uma cultura de cédigo aberto, onde
gualquer pessoa pode pegar uma ideia na internet, recria-la ou modifica-la e
coloca-la novamente na rede para que outras pessoas possam fazer novamente
0 uso da mesma.

Para o mesmo autor, 0 movimento MAKER é fundamentado na cultura
MAKER que tem como pilares de sustentacdo o incentivo a criatividade, a
sustentabilidade ao consumir menos e utilizar os recursos que ja estédo
disponiveis, a colaboracdo com o trabalho em equipe e o reaproveitamento de
ideias e, por fim, a escalabilidade que ajuda a produzir em escala com um custo
reduzido.

Medeiros (2016) afirmam que a sociedade atual necessita de uma escola

colaborativa, que inspire a criatividade e o empreendedorismo de seus alunos,
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elementos estes capazes de transformacédo. Com base neste propésito, a cultura
MAKER tem acéo direta do aluno na construcao de solug@es criativas, visando
a resolucdo de problemas através da manipulacdo de objetos reais e
apresentando-se como uma pratica inovadora, mostrando uma nova forma de
ver os bens de consumo.

Esse movimento pode ser aplicado em varias areas da sociedade, como
por exemplo na educacao. Atualmente, na maioria das escolas, o conhecimento
vem sendo aplicado de forma estruturada pelo educador, impedindo que o aluno
desenvolva suas capacidades por si s6. Na abordagem maker, o estudante tem
0 poder de através de desafios, resolucdo de problemas e experimentacao,
desenvolver solugdes e aprimorar conhecimentos em diversas areas. Engajar os
alunos nas atividades e metodologias escolares tem sido um desafio, e 0
conceito da cultura maker traz inovacado ao meio académico e a aprendizagem
ativa, onde o aluno, de forma pratica e colaborativa, envolve-se no processo de
ensino ao invés de apenas absorver de forma passiva o conteudo que lhe é
passado (MAGENNIS, 2005).

Por meio da teoria do construtivismo de Piaget, Papert prop0s a teoria
denominada de construcionismo para definir o conceito de conhecimento. Ele
explica que por meio da acao concreta e da criacdo de produto palpavel (criado
pelo aluno), o estudante adquire o conhecimento, exerce seu protagonismo e
adquire o saber gerado a partir da pratica. Para Azevédo (2019, p. 67), “quando
o aluno é o protagonista no processo de ensino e aprendizagem torna-se
possivel proporcionar a eles uma aprendizagem mais significativa”. Dentro dessa
ideia, o professor tem um papel de mediador e o0 aluno constrdi o conhecimento
gue anteriormente era empregado na teoria.

A ideia de Papert € colocar o professor como desafiador do estudante e
inseri-lo em situacdes que mobilizem o pensamento cientifico do aprendiz, para
gue, ele possa desenvolver estratégias e solucdo do problema proposto, ou seja,
para o0 construcionismo o aluno é um descobridor de resultados, no qual, o
conhecimento é construido e ndo, que o conhecimento seja repassado.

A cultura maker traz uma inovacédo para o modelo tradicional de ensino
ao criar espacos de aprendizagem pedagogicos que dar autonomia para o aluno
aprender, construindo ou transformado. Esses espacos trazem para a educacéo

véarias possibilidades no qual desprende o aluno do modelo habitual e o insere
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no ambiente de construcdo (a tabela 1 mostra a diferenca entres esses
ambientes de ensino), possibilitando uma aprendizagem ampla. Ao analisarmos
as propriedades da cultura maker é possivel construir espacos maker gastando
pouco, pois, a cultura maker prega a sustentabilidade, incentiva o baixo
consumo, evita o desperdicio e valoriza o uso de recursos que estdo disponiveis
(SANTOS, 2021).

Tabela 1 — Espaco Maker x Laboratorio de Informética

Aspectos

Espago maker

Laboratorio de Informatica

Postura do aluno

Protagonista de sua
aprendizagem tomando
decisbes e conduzindo a

escolha dos projetos

Executor das atividades,
usuarios das aplicagdes que
forem sugeridas pelo
professor

Postura do
professor

Facilitador das trajetorias dos
alunos, mediador e coautor

Supervisao, mediagao e
acompanhamento das
atividades

Papel da
tecnologia

Prover condigbes para
construg3o de objetos e
artefato

Prover informagbes e
atividades

Trabalho em
grupo

Favorecido pelo espago com
mesas redondas e projetos
em grupo

Restrito a duplas ou trios.
Espago para discussdo &
limitado.

Potencial criativo

Praticamente irrestrito

Restrito ao que os softwares
usados permitirem criar

Aprendizagens

Diversificadas e ndo
necessariamente ligadas ao
curriculo. Decorrentes de
criar e socializar
considerando restrigbes de
recursos.

Geralmente curriculares,
ligadas a algum conteddo de
definido pelo professor

Significado do
Erro

O erro é parte do processo. E
um problema a ser
solucionado na proxima
versao

E evitado. Comresponde a
uma falha do aluno. Algo a
ser eliminado.

Fonte: Raabe, Gomes (2018).
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De acordo com Rossi, Santos e Oliveira (2019, p. 5), “o professor pode
proporcionar um ambiente de aprendizagem que estimule o aluno a criar,
comparar, discutir, rever, perguntar e ampliar ideias de forma, simples e de baixo
custo”. E a partir desse pensamento pode-se considerar os espagos maker
propicio para o professor estigar o aluno a adquirir o conhecimento.

Para os mesmos autores, essa filosofia defende uma educacéao, no qual,
o aluno nédo é visto como um receptor de informacgfes, o estudante, deve ser
inserido no ambiente educacional como atuante no processo da construgao do
seu conhecimento. A base dessa pedagogia € a interacdo (agédo e reacao) do

aluno com o meio, com o0 objeto e com outras pessoas.

2.2 XCODE

Quando o iPhone foi lancado ndo havia nenhum ambiente nativo de
desenvolvimento aberto ao publico. A Apple afirmou que néo era preciso um e
gue as aplicacdes criadas para ele deveriam ser baseadas na web e construidas
usando CSS, JavaScript e HTML. Isso nao foi o suficiente para acalmar os
desenvolvedores que queriam acesso direto ao hardware em si. Apenas alguns
meses depois deste anuncio, a comunidade open source conseguiu um feito que
muitos diziam ser impossivel. Os desenvolvedores ganharam acesso irrestrito
ao aparelho usando técnicas de engenharia reversa e quebraram o cédigo de
seguranca, o chamado jailbreak. Logo em seguida estavam criando uma
ferramenta de desenvolvimento de cddigo aberto para desenvolver os seus
proprios aplicativos diretamente no iPhone. Detectando isso como uma ameaga
em meados de 2008 a Apple langou o seu proprio ambiente de desenvolvimento
para iPhone integrado ao ja existente XCode (TESSARI, 2010).

O Xcode possui diversas ferramentas muito (teis, entre as mais
importantes podemos citar o compilador da Apple LLVM, que além de compilar
o coédigo, fornece uma ferramenta inteligente de para completar o codigo;
o Interface Builder (IB), no qual trabalhamos na parte visual do aplicativo,
construindo nossas telas; uma ferramenta para debug; o Organizer, que auxilia
no gerenciamento de projetos e dispositivos cadastrados para testes, além de

apresentar a documentacéao auxiliar; o Instruments; uma ferramenta para analise
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de desempenho do codigo; e por fim 0 iOS Simulator, um simulador para iPhone
e iPad no qual podemos verificar nossos aplicativos (MACHADO, 2018).

Para o mesmo autor, cada aplicativo desenvolvido pode e deve ser
testado ndo s6 no simulador, mas também em dispositivos reais. Além do mais,
apesar do simulador possuir funcionalidades importantes como toque, gestos e
GPS, algumas funcionalidades como as do acelerbmetro ou bussola, ndo foram
disponibilizadas, desta forma faz-se extremamente necessario 0s testes em

dispositivos reais.

2.3 ENSINO MEDIO NO BRASIL

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), o
ensino médio é a etapa final da Educacdo Basica, direito publico subjetivo de
todo cidadéo brasileiro. Todavia, a realidade educacional do Pais tem mostrado
gue essa etapa representa um gargalo na garantia do direito a educacéo. Para
além da necessidade de universalizar o atendimento, tem-se mostrado crucial
garantir a permanéncia e as aprendizagens dos estudantes, respondendo as
suas demandas e aspiracdes presentes e futuras. Para responder a essa
necessidade de recriacdo da escola, mostra- -se imprescindivel reconhecer que
as rapidas transformacdes na dinamica social contemporénea nacional e
internacional, em grande parte decorrentes do desenvolvimento tecnolégico,
atingem diretamente as populacdes jovens e, portanto, suas demandas de
formacdo. Nesse cenario cada vez mais complexo, dindmico e fluido, as
incertezas relativas as mudancas no mundo do trabalho e nas relacfes sociais
como um todo representam um grande desafio para a formulacéo de politicas e
propostas de organizacao curriculares para a Educacao Basica, em geral, e para
0 Ensino Médio, em particular.

Para o mesmo documento, para formar esses jovens como sujeitos
criticos, criativos, autbnomos e responsaveis, cabe as escolas de Ensino Médio
proporcionar experiéncias e processos que lhes garantam as aprendizagens
necessarias para a leitura da realidade, o enfrentamento dos novos desafios da
contemporaneidade (sociais, econdbmicos e ambientais) e a tomada de decisdes
éticas e fundamentadas. O mundo deve lhes ser apresentado como campo

aberto para investigacdo e intervengcdo quanto a seus aspectos politicos, sociais,
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produtivos, ambientais e culturais, de modo que se sintam estimulados a
equacionar e resolver questbes legadas pelas geracdes anteriores — e que se
refletem nos contextos atuais — abrindo-se criativamente para o novo.

Garantir a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos
adquiridos no Ensino Fundamental é essencial nessa etapa final da Educacéao
Basica. Aléem de possibilitar o prosseguimento dos estudos a todos aqueles que
assim o desejarem, o Ensino Médio deve atender as necessidades de formacéao
geral indispensaveis ao exercicio da cidadania e construir “aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos
estudantes e, também, com os desafios da sociedade contemporanea” (BNCC,
2018).

2.4 TRABALHOS CORRELATOS

Para a concepcéo metodoldgica da oficina, foi necessario primeiramente
analisar alguns trabalhos correlatos que serviram de base para a execucdo do
trabalho junto aos alunos.

Foi analisada a proposta do trabalho de Duarte, Silveira e Borges (2017),
cujo objetivo principal era estabelecer a importancia de utilizar a légica da
programagao como solugdes de problemas cotidianos, presentes na vida de todo
estudante. O diferencial deste trabalho, é que o mesmo foi realizado em duas
escolas. A primeira era uma escola publica situada na cidade Limeira-SP e
contou com a participacdo de 11 alunos do sétimo ano. Foram necessarias duas
semanas, sendo trés aulas por semana, com duracdo de uma hora cada. Na
segunda (uma escola particular, situada na cidade de Campinas-SP), teve como
participantes dezesseis alunos do sexto, sétimo e oitavo ano. Foram necessarias
seis semanas, tendo uma aula por semana de uma hora. A metodologia de
realizacdo da oficina foi igual para ambas escolas. Foram elencados os
seguintes temas necessarios para capacitacdo dos alunos no entendimento da
l6gica de programacéo: (i) introducdo, em que houve a explicacdo do termo
“Algoritmo” e “Programa”; (ii) algoritmo no dia-a-dia, em que foi explanada a
aproximacdo de conceitos abstratos para metaforas do mundo real; (iii)
sequéncias de passos, que pretendeu demonstrar as formas de representar a

sequéncia de passo descritas nos algoritmos; (iv) lagos de repeticdes, cujo
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objetivo era explicar formas de otimizar a descricdo de trabalhos repetitivos; (v)
depuracdo, em que era demonstrado que um algoritmo pode estar errado ou
incompleto, fazendo com que fosse necessério analisa-lo para encontrar o erro
e; por fim (vi) reviséo e condi¢cdo, em que foi explorado o conceito de condicéo.
Para obtencéo dos resultados, foram desenvolvidos trés questionarios, sendo, o
primeiro realizado no inicio da oficina para identificar o quao envolto na
tecnologia e nos assuntos que seriam abordados os alunos estavam. O segundo
foi realizado no udltimo dia de aula visando analisar a perspectiva dos alunos
sobre o conteudo aprendido, a metodologia utilizada, interesse dos alunos para
o aprendizado, entre outras. Ja o terceiro questionario, também foi aplicado no
ultimo dia de aula, e teve como finalidade identificar quais foram as mudancas
gue ocorreram com os alunos no decorrer do curso. Como resultados, os
autores, afirmam que houve uma melhora em diversos quesitos analisados
durante o decorrer da oficina. Além disso, os alunos se mostraram interessados
com a dinamica proposta por essa abordagem. Por fim, os autores afirmam que
€ possivel o aprendizado por meio da metodologia utilizada na oficina, e que a
mesma pode ser estendida para mais niveis de ensino, “podendo torna-la,
inclusive como uma matéria optativa nas escolas” (DUARTE; SILVEIRA;
BORGES, 2017).

Outro estudo analisado foi o de Berssanette (2020), que consiste no
estudo de metodologias ativas de aprendizagem e teoria da carga cognitiva para
construcao de caminhos no ensino de programacao de computadores. O estudo
prop6s um curso de qualificacédo para docentes com foco em metodologias ativas
e um caderno de planos de aula para o ensino de programacao.

Por ultimo, o estudo analisado foi o de Silva, Souza e Silva (2016), que
utilizou a ferramenta Scratch para o ensino de programacao de 26 alunos do
qguinto ano do Ensino Fundamental | de uma escola na capital da Regido Norte
do pais. Foram realizadas cinco aulas expositivas e praticas que foram
executadas por meio da elaboracéo e desenvolvimento de um quiz sobre meio
ambiente. Como principais resultados, foi notério o entusiasmo por parte dos
participantes, havendo uma grande aceitacdo em aprender programacao por
meio da ferramenta. Ao questionar os alunos sobre dar continuidade ao
aprendizado, a resposta foi unanime, todos pretendiam continuar com o

aprendizado de programacao.
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3 MATERIAIS E METODOS

O trabalho foi desenvolvido por meio de pesquisa quanti-qualitativa que,
segundo Souza e Kerbauy (2017), € um tipo de pesquisa que incorpora
elementos de ambas abordagens qualitativa e quantitativa.

Segundo Silva (2010, p. 6), a abordagem qualitativa trabalha com
valores, crencas, representacfes, habitos, atitudes e opinides. Ela aprofunda a
complexidade de fenbmenos, fatos e processos; passa pelo observavel e vai
além dele ao estabelecer inferéncias e atribuir significados ao comportamento.

Ja a pesquisa quantitativa, conforme Fonseca (2002, p. 20), se centra
na objetividade. Influenciada pelo positivismo, considera que a realidade s6 pode
ser compreendida com base na andlise de dados brutos, recolhidos com o auxilio
de instrumentos padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa recorre a
linguagem matematica para descrever as causas de um fenébmeno, as relacées
entre variaveis, etc. Os resultados da pesquisa quantitativa podem ser
guantificados.

Deste modo o tipo de pesquisa que serd utilizado sera uma pesquisa
tanto quantitativa como qualitativa, para desenvolvimento do projeto, pois o
mesmo se enquadra nas definicdes desses dois tipos de pesquisa.

Outra forma de classificar a pesquisa é utilizando a metodologia definida
pelos autores Gil (2002), Silva e Menezes (2005) e Tasca et al. (2010), que se
constitui da identificacdo dos diferentes tipos de pesquisa, sua natureza, seus
objetivos e seus procedimentos. Baseado nesta metodologia foi realizado a
identificacao para determinar a melhor opgéo para se seguir de forma adequada
ao objeto de pesquisa, sendo este a investigacao de que forma a cultura maker
aliada com a plataforma de desenvolvimento Xcode pode facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da matéria de programacao. Apresentando os tipos de
pesquisa que mais se enquadram com O projeto, sua natureza e 0sS
procedimentos aplicados.

Portanto, a natureza da pesquisa do projeto ser& aplicada, pois para o
seu desenvolvimento serd necessaria uma aplicacéo pratica, para verificar sua
eficiéncia e na resolucdo de um problema especifico, sendo este a dificuldade

dos alunos em aprender programagao.
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Quanto aos objetivos da pesquisa sera descritiva, que tem como a
finalidade de descrever os fatos e fendbmenos de uma realidade determinada.
Entretanto sera realizado em conjunto a pesquisa explicativa, pois busca
identificar os fatores para determinar a ocorréncia dos fenébmenos, utilizando de
resultado, para mostrar as vantagens que serao obtidas ao se utilizar essa forma
alternativa de ensinar programacao.

Quanto aos procedimentos trata-se de uma pesquisa experimental e
bibliografica. Experimental, porque sera implementado um modelo alternativo de
ensinar programacédo, dessa forma a pesquisa serd submetida a revisdo para
associar a outros cursos de programacao presentes no mercado que mais se
adequam e assim assegurar a eficacia no que se propde. Com relacdo a
pesquisa bibliografica ter4 papel importante em mostrar como 0s cursos de
programacao atuais se comportam e como eles podem ser melhorados.

A pesquisa bibliografica terd como base trabalhos cientificos de estudo
relacionado a ensino de programacéo para jovens e adolescentes, a grade

curricular dos cursos e trabalhos relacionados ao projeto que sera desenvolvido.

3.1 FERRAMENTAS

Para apoiar 0os processos de ensino e de aprendizagem da programacao
na educacao do ensino médio com o intuito de ir do zero até a publicacdo do
aplicativo na Apple Store € necessario um ambiente confortavel e ferramentas
gue sejam faceis de ensinar para envolver o interesse dos alunos. Neste sentido,

foram utilizadas dez Macs e o ambiente de desenvolvimento Xcode.

Figura 1 — Local das Aulas
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Fonte: Préprio Autor (2022).
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Os Macs sao essenciais por manterem os alunos engajados, pois muitos
nao tem contato com essa tecnologia e profissionais de desenvolvimento 10S
utilizam os Macs no dia a dia.

O Xcode é a principal ferramenta de desenvolvimento para 10S,
utilizando-se de interface grafica e codigos simples, os alunos estudam e

verificam como pode ser aplicado os conhecimentos adquiridos.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo foi realizado com 40 alunos do ensino médio de 3
escolas publicas subdividas em 3 turmas — duas a noite e uma de manha.

A metodologia de ensino utilizado nesse trabalho sera dividida em dois
aspectos — comportamentais e técnicos — pois auxiliard de forma eficaz o
aprendizado dos alunos e a identificacdo de possiveis dificuldades por cada um.
Podendo essa metodologia de ensino ser flexivel, voltada para o aluno e facil de
ser gerenciada.

Pelo aspecto comportamental, todas as aulas eram realizadas sorteios
para descobrir em qual computador os alunos iriam ficar e também quem seria
a sua dupla em cada aula. Assim os alunos tém a oportunidade de se tornarem
flexiveis por trabalharem em locais diferentes e a aprender a trabalhar com
diferentes tipos de pessoas.

Ja pelo aspecto técnico, todas as aulas devem ter dez minutos de teoria
e uma hora e vinte minutos de pratica, totalizando uma hora e meia semanais. A
metodologia de ensino € a aprendizagem baseada em projetos, onde a cada aula
era realizado um aplicativo juntamente com o professor e no final de cada licao
€ passado um desafio para o aluno realizar até a proxima aula. Com a
metodologia ativa espera-se que o aluno consiga ao final do curso publicar um

aplicativo na Apple Store.
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3.2.1 Aulas

Nesta secdo sera descrita o conteudo de cada aula, assim como 0s
desafios propostos para cada aluno realizar no decorrer da semana.

3.2.1.1 Variaveis e Constantes

A maioria dos cursos de programacdo comeca com a definicdo de
programacao. Porém, os conceitos iniciais eram dados em uma aula de 10
minutos, onde explica-se:

. 0 que € programagao

. por que programar

o variaveis e constantes

No primeiro dia de aula, os alunos fazem o seu primeiro aplicativo para

treinar os conceitos de variaveis e constantes.

Figura 2 — Aplicativo My Name

My Hame
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Fonte: Préprio Autor (2022).

O aplicativo é o “My Name”, onde o titulo € uma constante, a pergunta
logo a seguir € uma variavel e quando apertar o botdao “Answer”, no lugar da
pergunta aparece o nome da pessoa que desenvolveu o aplicativo.

O desafio semanal € realizar uma programacao para a variavel mostrar

a pergunta novamente.
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3.2.1.2 Git e GitHub

Primeiramente, o Git € um software de controle de versées que tem
como objetivo gerenciar arquivos texto, principalmente codigos de programacao.
O funcionamento dessa ferramenta é semelhante aos sistemas de nuvens
(Google Drive, Dropbox, Mega, etc), em que podemos compartilhar as edi¢cdes
de um script com uma equipe, além de retomar antigas versdes de nossos
arquivos. Resumidamente, o Git examina as mudancas realizadas nos arquivos
de um diretorio e vai guardando essas informagdes para compartilhar com outros
usuarios e/ou possibilitar a reversao de alteracfes realizadas. Além de ser uma
ferramenta extremamente Util, o Git se conecta ao servico de hospedagem e
armazenamento de versdes chamado GitHub. A partir do GitHub é possivel
contribuir com projetos de qualquer lugar do mundo, além de compartilhar os
nossos proprios cédigos com fins de divulgacéo e/ou colaboracao (FAVALESSO,
2020).

Assim, nesta aula acontece a primeira ruptura com outros cursos de
programagao, pois a maioria dos cursos de programagao ndo ensinam esse
assunto para os seus alunos e os que ensinam utilizam algum software para
facilitar o uso da ferramenta.

Nesta aula, os alunos aprendem a usar o terminal para acessar diretérios
e arquivos, a criar uma conta no GitHub e a hospedar o aplicativo que
desenvolveram na primeira aula.

O intuito do assunto Git e GitHub ser a segunda aula do curso € para os
alunos utilizarem esses comandos no decorrer de todo o curso. Assim, os alunos
aprenderam os comandos bésicos de terminal e versionamento do cédigo, além
de construirem um portfélio para utilizarem no seu curriculo ao terminarem o
curso.

O desafio dessa aula é programar um aplicativo utilizando conceitos de

constantes e variaveis e alocar no GitHub.

3.2.1.3 Opcionais e Operadores

Uma variavel opcional pode, ou n&do, conter um valor. E uma

funcionalidade para garantir maior seguranca e produtividade. Esse assunto &
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focado em desenvolvedores Swift e apresenta para os alunos 0s conceitos de
condicionais.

Ja com os assuntos de operadores, € apresentado somente 0s
operadores matematicos e os alunos durando a aula desenvolver o aplicativo
SUM.

Figura 3 — Aplicativo SUM

Fonte: Préprio Autor (2022).

Onde com um cliqgue de um botdo e a insercdo de dois valores €&
apresentado a soma daqueles valores. Ao final da aula é proposto para os alunos
a confeccao de um aplicativo de calculadora.

3.2.1.4 Condicionais

Nesta aula, os alunos aprendem condicionais e programam o aplicativo
“MaiorMenor”.
Onde ao inserir um numero, o aplicativo relata se aquele nimero é maior

ou menor do que 10.
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Figura 4 — Aplicativo MaiorMenor

Maiordenar

Fonte: Préprio Autor (2022).

O desafio dessa aula é programarem um aplicativo para calcular o IMC
(indice de massa corporal) e relatar se esta acima do peso.

3.2.1.5 Applcon e AutoLayout

Nesta aula aprende-se a confeccionar o icone do aplicativo e também a
redimensionar os tamanhos dos elementos e o posicionamento deles na tela do
celular, portanto, o aplicativo desenvolvido podera ser usado em qualquer
dispositivo, sendo iphone ou iPad.

O desfio dessa aula é selecionar um dos aplicativos alocados no GitHub

e adicionar um icone, como também realizar o AutoLayout.

3.2.1.6 Segues

Segues sao mecanismos de navegacao entre telas. O usuério ao fazer
uma acao pode sair de uma tela e adentrar em outra. Esse assunto é essencial
no aprendizado dos alunos, pois a maioria dos aplicativos atuais € constituido
por varias telas de navegacao.

Nesta aula, os alunos programam o aplicativo “Navegar”.

Em um clique de um botéo, eles adentram em outra tela e podem sair a

gualquer momento.
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O desafio dessa aula € unir dois aplicativos que ja realizaram nas aulas

passadas no mesmo aplicativo, cada um em telas diferentes.

3.2.1.7 Loops

Esse € um assunto bastante comum em cursos de programacéao, o que
nao deixa de ser necessario nas aulas. Este topico é dividido em duas aulas.

Na primeira aula, os alunos aprenderao sobre o “for” e confeccionarao o
aplicativo “Contador”.

Onde com o passar do tempo, o0 aplicativo mostra a contagem em
segundos. O desafio desta aula é programar um aplicativo que mostra a tabuada.

Na segunda aula, os alunos aprender&o sobre o “while” e confeccionarao
o aplicativo “Divisores”.

Onde ao inserir um numero, o aplicativo mostrara ao usuario os divisores
comuns. O desafio desta aula é programar um aplicativo que mostra os nimeros

primos a partir de um namero inserido.

3.2.1.8 Fungdes

Outro tépico bastante comum em cursos de programacao. Onde o aluno,
nesta aula, aprendera o que séo fun¢des e como utiliza-las na programacgéo.
Os alunos desenvolverao o aplicativo “FatoreFibo”.

Figura 5 — Aplicativo FatoreFibo

Fonte: Préprio Autor (2022).
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Utilizando-se dos conceitos das aulas passadas — loops, condicionais,
segues — juntamente com funcdes, os alunos desenvolverdo o aplicativo para
calcular a fatorial e a sequéncia de Fibonacci utilizando fungdes.

O desafio dessa aula é programar um aplicativo para realizar o calculo
do minimo divisor comum e do maximo multiplicador comum, cada um na sua

respectiva tela e utilizando funcgdes.

3.2.1.10 Vetores

Vetor na programacao € uma sequéncia de variaveis do mesmo tipo que
sdo representados pelo mesmo nome, cuja a diferenca esta no indice que
representa a localizagéo do elemento dentro do vetor.

Nesta aula, o aluno programa o aplicativo “Colegas”.

Onde mostra na tela, uma sequéncia de nomes armazenadas no vetor.
O desafio dessa aula é programar outra tela para inserir um novo elemento no

vetor.

3.2.1.9 Classes

Classes é basicamente uma definicAo de um tipo de dado, onde
reunimos varios tipos primitivos para representar uma entidade, ou seja, aquilo
gue queremos.

Este € um assunto intermediario que geralmente é encontrado em cursos
mais avancados. Nesta aula, os alunos aprendem o que é classe e como abstrair
informacdes para o contexto da programacao.

Continuando a aula, os alunos juntamente com o instrutor melhoram o
aplicativo “Colegas”, transformando-o em uma classe com 0s parametros —
nome, sobrenome e idade — e programando func¢des para adicionar um novo
colega e mostrar as informacgdes dos colegas registrados.

O desafio desta aula é fazer uma classe para automdéveis cujo 0s
parametros sdo — modelo, placa e cor — e as funcfes sao para inserir um novo

automovel e mostrar os automaoveis registrados.
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3.2.1.10 Arquitetura MVC

De acordo com GAINHER (2019), o View Controller faz parte do “Padrao
Model-View-Controller” (Padrao Modelo-Visdo-Controlador). Este padréo de
arquitetura de software separa a representacdo da informacao da interacdo do
usuario com um aplicativo em trés partes, sendo usada para separar
representacdes de informacdo internas dos modos como a informacdo é
apresentada para e interagida pelo usuario. As responsabilidades sao:

* O Model define a estrutura de dados como uma forma de modelagem,
atualizando o sistema de acordo com as a¢fes do usuario que interage com o
programa. Como por exemplo, o usuario pressiona um botéo, e todo o modelo
deve ser atualizado a partir desta acdo. Com isso, a View é atualizada,;

* A View define o display do aplicativo de acordo com o modelo que foi
projetado. Utilizando o mesmo exemplo, o usuario interage com um bot&o dentro
de um aplicativo, de uma forma direta sem mexer com codigo ou modificando o
modelo. A View manda a a¢ao do usuario diretamente ao Controller;

+ O Controller define a parte légica da programacéo. Utilizando o mesmo
exemplo, o usuario interage com um botdo dentro de um aplicativo, e a partir
disto, o que sera modificado sera a parte do codigo, que ira entender que um
usuario apertou um botdo e realizar acdes em cima da mesma diretamente no
codigo. O Controller irA manipular o Model a partir da acdo, e também pode
atualizar diretamente a View, de acordo com as mudancas pertinentes dentro do
cbdigo.

Esse tipo de arquitetura é muito utilizado no ambiente de
desenvolvimento Xcode. E utilizando-se do contetdo anterior, os alunos nesta
aula desenvolvem o aplicativo “ChooseStudent”.

Onde os parametros do estudante — nome, série e nota — sao
cadastrados no sistema e é programado as telas de inserir um novo estudante e
outra tela para mostrar os estudantes cadastrados.

O desafio desta aula € desenvolver um aplicativo de banco onde os
parametros sdo — nome do cliente, conta débito e conta crédito — sé&o
cadastrados no sistema e é programado as telas de inserir um novo cliente e

outra tela para mostrar os clientes cadastrados.
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3.2.1.11 Consumo de API

Uma API (Application Programming Interface) funciona como uma ponte
entre duas aplicagcbes. Dessa forma, uma aplicagao interessada em utilizar os
servicos de outra pode fazé-lo por meio de uma interface facil de utilizar. As APIs
permitem que o usuario final utilize um aplicativo, software ou até uma simples
planilha, consultando, alterando e armazenando dados de diversos sistemas,
sem que 0 usuario precise acessa-los diretamente. O intuito de uma API é trocar
dados entre sistemas diferentes, na maior parte das vezes essas trocas de dados
tém como objetivo automatizar processos manuais e/ou permitir a criagcdo de
novas funcionalidades (ORACLE, 2019).

Para o mesmo autor, 0 exemplo mais comum de serventia da API é o de
um funcionario que precisa emitir notas e boletos para finalizar o pedido de um
cliente. Nesse caso, a APl pode conectar o sistema de gestdo da empresa ao
sistema de geracdo de boletos do banco — e ao de emissdo de notas da
prefeitura. Assim, o colaborador precisa apenas inserir os dados uma vez e
finalizar o processo com poucos cliques.

Nesta aula, os alunos irdo consumir a APl do GITHUB com o aplicativo
“Programe”.

Onde com a inser¢cdo do nome do usuario, o aplicativo revela a foto e
guantos repositorios o programador tem.

O desafio dessa aula € programar um aplicativo que consuma outra API.

3.2.1.12 Banco de Dados

Um banco de dados é uma cole¢do organizada de informacdes - ou
dados - estruturadas, normalmente armazenadas eletronicamente em um
sistema de computador. Um banco de dados é geralmente controlado por
um sistema de gerenciamento de banco de dados (DBMS). Juntos, os dados e
o DBMS, juntamente com os aplicativos associados a eles, sdo chamados de
sistema de banco de dados, geralmente abreviados para apenas banco de
dados. Os dados nos tipos mais comuns de bancos de dados em operacao
atualmente sdo modelados em linhas e colunas em uma série de tabelas para

tornar o processamento e a consulta de dados eficientes. Os dados podem ser


https://www.oracle.com/br/database/what-is-database/#WhatIsDBMS
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facilmente acessados, gerenciados, modificados, atualizados, controlados e
organizados (ORACLE, 2019).

Nesta aula, os alunos o aplicativo “Carros”.

Onde ao inserir os dados — marca, ano e prego — o aplicativo armazenara

as informacdes no banco de dados SQLite.

3.2.1.13 loT

No uso do IoT, foi desenvolvido juntamente com os alunos um aplicativo
onde consumimos os dados de um esp8266 e acionamos uma lampada atraves
do aparelho. Assim ampliando a visdo de mundo dos estudantes para a area da

computacao.

3.2.1.14 Ultimas Aulas

As Ultimas aulas foram disponibilizadas para os alunos formarem as
equipes e desenvolverem um aplicativo para a Apple Store. Semanalmente,
havia uma reunido com o professor para esclarecimento do andamento do
desenvolvimento do aplicativo e possiveis duvidas.

Para o projeto final, deve-se utilizar os contetdos apreendidos em sala
de aula, assim como desenvolver o AutoLayout do aplicativo para funcionar em
gualquer dispositivo I0S como também desenvolver um site com o fim de
constatar a politica de privacidade do aplicativo.

Para o projeto final, os alunos desenvolverdo uma apresentagdo no
modelo pitch, cuja apresentacao durard em torno de 3 a 5 minutos com o objetivo

de despertar o interesse dos avaliadores na formatura dos alunos.

3.2.1.15 Encerramento

A formatura dos alunos aconteceu na metade de dezembro, onde 35
alunos formaram e apresentaram os seus trabalhos para seis avaliadores — trés
da area da educacao e trés da area da programacao. Abaixo esta detalhado os

aplicativos dos alunos.
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Figura 6 — Aplicativos Desenvolvidos
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Fonte: Apple Store (2022).

O aplicativo Historiando foi desenvolvido por um trio de estudantes de
escolas diferentes que programaram um aplicativo de histéria sobre assuntos
nacionais, internacionais e continha a funcéo de perguntas aleatorias para testar
o conhecimento do usuério. Cada aluno ficou responsavel por um aspecto do
aplicativo — designer, légica e confeccdo das perguntas. Com o aplicativo pronto,
os alunos fizeram um teste de campo na escola e deram aula juntamente com o
professor com o auxilio do aplicativo.

O aplicativo Fubol foi desenvolvido somente por um aluno com o intuito
de testar os conhecimentos na area de futebol, porém o aplicativo néo foi
publicado na Apple Store por problemas na confecgcdo das questbes
relacionadas ao futebol.

O aplicativo Mind Quiz foi desenvolvido por trés alunos de escolas
diferentes, que foi inspirado no aplicativo Brain Test: Jogos Mesntais, um
aplicativo de entretenimento para testar o raciocinio légico do usuério. O
aplicativo néo foi publicado na apple store por problemas de modelagem no
banco de dados.

O aplicativo Enricando ganhou a premiacéo de melhor aplicativo da noite,
o aplicativo foi desenvolvido por dois alunos de escolas diferentes e tinha o foco
de ensinar educacao financeira para adolescente, com quizes para mudar o
mindset dos usuarios em relacdo ao dinheiro e um simulador de juros para

projetar o dinheiro futuro.
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O aplicativo English for Kids foi desenvolvido por dois alunos onde se
basearam em dois livros de inglés para desenvolverem o aplicativo. O aplicativo
tem duas fungBes basicas — vocabuléario, onde aparece a imagem para a crianga
escolher a resposta certa, e a gramatica, para a crianga preencher corretamente.

O aplicativo Chemistry Quiz foi desenvolvido por dois alunos de escolas
diferentes com quatro op¢des, um de cada assunto da quimica.

O aplicativo Coding Quiz foi desenvolvido por um universitario do primeiro
periodo onde ensina 0s usuarios sobre assuntos diversos da area de
programacdo. O aplicativo consistia em uma série de perguntas geradas
aleatoriamente com o resultado mostrado ao final de dez questdes.

O aplicativo Crazyando foi desenvolvido por um aluno de 11 anos de idade
com a mesma ideia do aplicativo Mind Quis com foco no entretenimento e gera
um quiz de dez questdes aleatdrias para testar o raciocinio l6gico dos usuarios.
O aplicativo Crazyando nao foi submetido para a apple store por problemas na
configuracdo do banco de dados.

O aplicativo World Education foi desenvolvido por um aluno e foi o primeiro
aplicativo submetido a Apple Store. O aplicativo consiste em uma série de
perguntas sobre educacdo mundial para testar os conhecimentos dos usuarios
nesta curiosidades do mundo.

O aplicativo Potter Quiz foi desenvolvido por uma dupla de estudantes da
mesma escola com o intuito de entreter os fads do mundo de fantasia do Harry
Potter com uma série de perguntas e resposta sobre o tema.

O aplicativo Urubuzal foi o Unico aplicativo que ndo chegou a conclusao e
nao foi apresentado para os avaliadores no dia, pois o0 aluno responsavel ficou
doente ao final do curso. O aplicativo era voltado para fas do flamengo com o fim
de testarem os conhecimentos do clube de forma ludica.

O aplicativo Guerras Médicas foi desenvolvido por um aluno, onde fez
uma vasta pesquisa sobre este momento histérico e desenvolveu o aplicativo
para divulgar o acontecimento historico. O aplicativo € composto por uma funcéo
gue aletoriamente escolhe dez questdes para o usuério aprender sobre a histéria
e no final € mostrado a pontuac¢éo do aluno.

O aplicativo Apeiron foi desenvolvido por uma dupla de estudantes com
foco em filosofia, onde o aplicativo sorteia aletoriamente as questdes e caso 0

aluno erre, mostra a resposta certa e no final mostra a pontuacao que ficou. Um
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aluno ficou responsavel pelo designer e outro ficou responsavel pelas questdes,
ambos desenvolveram o cédigo juntos.

O aplicativo Projeto Sol foi desenvolvido somente por um aluno com o
intuito de promover informagdes sobre o sistema solar. O aplicativo continha
botdes em formado de planetas e cada planeta ensinava sobre ele mesmo e no
final tinha questdes para o usuario testar o que aprendeu. O aplicativo ndo esta
na Apple Store sobre o pretexto do aplicativo ter poucas funcionalidades.

O aplicativo Pisco Edu foi desenvolvido por dois estudantes de escolas
diferentes onde tinha a proposta de abastecer um banco de dados com varias
matérias de diferentes séries, por ficar um trabalho enorme e com pouco tempo,
entregaram um aplicativo com somente uma série e um assunto.

O aplicativo Helper Math foi desenvolvido por dois alunos de escolas
diferentes e tinha o intuito de ajudar os alunos do nono ano na area de
matematica com o ensino de trigonometria, equacdes, entre outros. O aplicativo
nao esta na Apple Store por considerar o designer pouco atrativo.

O aplicativo Simple Math e Bee Operations foi desenvolvido por dois
alunos e um aluno, respectivamente. Ambos os aplicativos estdo na Apple Store
e tem o foco de ensinar matematica basica para criancas como adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Os aplicativos sdo compostos por uma série
de questbes que sdo sorteadas aleatoriamente e 0s erros sdo mostrados no
decorrer das respostas de cada pergunta.

Por fim, o aplicativo Conectus foi desenvolvido juntamente com o
professor e mais cinco alunos. O aplicativo armazena o valor ip de diferentes
esp8266 e pode acionar remotamente qualquer dispositivo cadastrado no banco
de dados. O aplicativo ndo est4 na Apple Store por falta de criptografia ao

registrar os enderecos ips no banco de dados.

3.2.2 Avaliagéao

Nesta secdo sera descrita 0 processo de avaliacdo dos alunos no
decorrer das aulas e o processo de avaliacdo dos aplicativos finais submetidos

para Apple Store.
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3.2.2.1 Avaliacao dos Alunos

Para realizar a avaliacdo dos alunos € necessario um novo tipo de
verificacdo para realmente comprovar se os alunos estdo retendo os conteudos,
portanto utilizou-se a matriz Nine Box.

A matriz Nine Box é uma ferramenta de avaliacdo de desempenho de
facil aplicacdo. Ela revela quais alunos necessitam de acdes para se

desenvolverem melhor ou aqueles que estédo a frente dos demais estudantes

. Quadro 1 — Matriz Nine Box

Alto |Diamante Bruto Alto Potencial

. Mantened
Potencial antenedor

Ineficiente Compromissado

Alto

Desempenho

Fonte: Préprio Autor (2022).

Tabela 2 — Categorias de Desempenho

Desempenho
Muitas Faltas
Nao consegue acompanhar as aulas
Méa vontade
N&o consegue se relacionar bem com a equipe

S6 faz os aplicativos das aulas

N&o mostra nenhuma inovacao

Relacionamento OK com a equipe

Vem outros dias da semana

Mostra inovacées nos aplicativos
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Faz outros aplicativos além do previsto

Sempre esta disposto a ajudar os outros
Fonte: Préprio Autor (2022).

Tabela 3 — Categorias de Potencial

Baixo H Muita dificuldade em desenvolver aplicativos

Médio| Desenvolve somente os aplicativos do curso

Alto H Vai atras de outros conhecimentos
Fonte: Préprio Autor (2022).

Portanto, o sistema ndo é baseado em notas, porém é baseado onde o
estudante esta localizado na matriz Nine Box. Para o aluno ser mantenedor, é
somente comparecer as aulas e realizar as atividades juntamente com o
professor. Para o aluno ser considerado Alto Potencial € necessario mostrar
contetidos aprendidos além da sala de aula e realizar os desafios semanais.

Nas segundas feiras, os alunos recebiam um feedback de aonde
estavam na matriz Nine Box e como poderiam melhorar na préxima semana.

A matriz Nine Box juntamente com a analise dos GitHubs dos alunos
foram fundamentais no decorrer dos alunos para detectar se os alunos estavam

comparecendo as aulas e se estavam compreendendo 0s assuntos.

3.2.2.1 Avaliacao dos Aplicativos

Os aplicativos submetidos para a Apple Store foram desenvolvidos em
equipes e avaliados por uma representante da SEDUC (Secretaria de Estado de
Educacao e Desporto) e dois programadores profissionais de 10S. As avaliacdes

seguiram o formato o quadro abaixo.
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Quadro 2 — Categorias de Avaliacdo dos Aplicativos

Categoria Bésico (1 ponto) Intermedirio (2 pontos) Proficiéncia (3 pontos) Dominio (4 pontos)
P informagdes basicas, Fomece explicacao clara do objetive  Fornece explicagao clara Faz uma apresentacio persuasiva
coma objetivo e pablico-alve. e design do app, e como ele alende e convincente do p |por falos que
as necessidades do usuario. a ser resolvido, da demanda demormmm como o app atende
de mercado, do publ Ivo e de as do usuério,

Execucao da apresentacao

Interface do usudrio (Ul)

Experiéncia do usuério (UX)

Informativa. Apresentagéo feita
por um integrante da equipe.

Telas coerentes com o objetivo
do app.

Intengo clara. Os usuarios
conseguem atingir um ou
mais objetivos.

Confiante e animada. Apresentagdo
feita por mais de um integrante
da equipe.

Design claro e funcional
com i

como o app foi criado para atender
as necessidades do usuério.

Envolvente e com bom uso

de recursos visuais para sustentar
a histéria. A equipe destaca as
contribuigdes de cada integrante.

Deslgn elegante, conciso
com uso

O protétipo sustenta as tarefas
basicas de usuario.

Navegacao padrio e estével.
Caminhe intuitivo pelo conteGdo
do app.

de cores, layouts e facilidade
de leitura. O prototipo facilita a
navegagao do usuério pelo app.

Adaptével as necessidades do
usuario. Trata acessibilidade,
privacidade e seguranga.

vai além delas ou as redefine.

Histéria contada de forma
criativa e memoravel. Auxflio
visual envolvenie e altemancias
harmoniosas entre os integrantes
da equipe.

O design permite que o usuario
interaja facilmente com o conte(do.
O protétipo usa animagdes, caores
e layouts para criar uma experiéncia
transparente e envolvente.

Inovador, encantador

e surpreendente. Oferece
20s Usurios uma nova
experiéncia que diferencia
0 app de seus concorrentes.

Conceitos de programagao Algum nivel de ligagao entre a0 de como os Descrigéo de tarefas esp Ao da arquitetura,
a funcionalidade do app e o codigo gerais de programagao, como tipos  de programagao necessarias para  estrutura de dados, algoritmos
por tras dele. de dados, l6gica condicional ou criar o app. Demonstracao de e recursos do app. Discusséo
eventos de toque, se relacionam como o codigo & a forga matriz da tomada de decisoes ao
©om o app. da funcionalidade do app. desenvolver esta abordagem.
liagao técnica (opci Ali Swift é O codigo & executado sem O cédigo éarganlzado seguindo O cédigo & bem documentado
Para proldtipos i em (o] erros em todos os casos. as cor com ios. Uso eficiente
de apps no Xcode. Os jurados & basico, sem abstragao. O cadigo é basico, com algum da Ir\guagem SMfL Alto grau dos recursos da linguagem Swift.
devem conhecer a linguagem grau de abstrago. de abstragdo. As diretrizes Emprega organizagao, como
Swift e as melhores priticas de desenvolvimento para i0S 0 uso do Model-View-Controller
de desenvolvimento de s@o seguidas. (modelo-visualizagao-controlador).
apps para iOS.
Comentdrios:

Fonte: Apple Developer (2022).

Pontuacao
total

Onde os avaliadores verificaram cada aplicativo e disseram o que
poderiam melhorar em versdes futuras.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O curso de programacao, como j& citado, foi realizado com 40 alunos do
ensino médio de trés escolas publicas. O presente capitulo apresenta uma
avaliacdo dos resultados obtidos com a execucdo do curso, estruturado da
seguinte forma: caracterizacéo dos alunos participantes, analise do aprendizado
dos alunos, discorre se 0 curso cumpriu com o resultado esperado e apresenta
a analise da entrevista realizada quanto com o0s alunos como com 0s

avaliadores.
4.1 CARACTERIZA(;AO DOS PARTICIPANTES

A partir do preenchimento do formulério pelos alunos foi possivel tracar
o perfil dos alunos que participaram do curso.

No grafico abaixo, verifica-se que dos 40 estudantes, 67,5% eram do

género masculino e 32,5% eram do género feminino.

Figura 7 — Percentual de masculino e feminino

feminino
32,5%

masculino
67,5%

Fonte: Préprio Autor (2022).

Constatou-se também, com o gréfico abaixo, que a maioria dos
estudantes sdo do primeiro ano do ensino médio, mas também houve procura

por outras partes, onde se estabeleceu como estudantes aluno da 8° série até
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pessoas que cursavam faculdade com o interesse de publicar aplicativos na

Apple Store.

Figura 8 — Percentual das séries dos alunos

8° série
2,5%
faculdade
7,5%

2° ano
2,5%

9° série
5,0%

1° ano
82,5%

Fonte: Préprio Autor (2022).

De acordo com as respostas, apurou-se que 45,00% dos participantes
possuiam interesse na area de informatica, outros tinham preferéncias pela area
de medicina, advocacia e designer de interiores. Perguntou-se também, se os
mesmos ja haviam realizado algum curso de informatica, em que foi constatado
gue a maioria (90,00%) destes, ja havia realizado. Também foi apurado quantos
tinham feito algum curso na area de programacéao e constou-se que 17,5% dos
alunos tinham realizado um curso de programacdo antes. E por fim ficou
evidenciado que 100% dos alunos nunca tinham usado Mac.

Outra variavel constatada foi o nivel de conhecimento dos alunos a

respeito da &rea de programacao. A qual esté representada no grafico abaixo.
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Figura 9 — Relacéo dos Alunos com Conhecimentos em Programacao

40

nao 5im

Fonte: Préprio Autor (2022).

De acordo com as repostas, cinco alunos ja programaram anteriormente
ao curso, o que representa 12,5% do total da amostra auferida a pesquisa. E
trinta e cinco alunos, o que representa 87,5% dos alunos nunca programaram

antes de comegar o curso de programacao.

4.2 ANALISE DO APRENDIZADO DOS ALUNOS

Como forma de analisar se o que foi abordado durante o curso foi
assimilado pelos alunos, foi solicitado aos mesmos que desenvolvessem um
aplicativo para a Apple Store sem a intervencéo do instrutor.

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos por meio da analise dos
projetos que cada equipe realizou de forma autbnoma. Para tanto, procurou-se
analisar o grau de dificuldades do aplicativo, as solu¢des encontradas para cada
problema e os conceitos utilizados na programacdo. O resultado obtido é

referente a apenas 35 alunos, pois 5 alunos desistiram no decorrer do curso.

Tabela 4 — Relacao aplicativos e contetdos de programacéo utilizados

; loT
Aplicativo | Condicionais |Loops|Fung¢des Arquitetura] Consumo | Banco de

MVC de API Dados
Historiando ok ok ok ok - ok )
Fubol ok ok ok ok - - B

Mind Quiz ok ok ok ok - ok )
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Enricando ok ok ok ok - - B
English for -
Kids ok ok ok ok - -
Chemistry -
Quiz ok ok ok ok - ok
Coding -
Quiz ok ok ok ok - -
Crazyando ok ok ok ok - - }
Word -
Education ok ok ok ok - ok
Potter Quiz ok ok ok ok - - )
Urubuzal ok ok ok ok - - B
Guerras -
Médicas ok ok ok ok - ok
Apeiron ok ok ok ok - - -
Projeto Sol ok ok ok ok - - }
Pisco Edu ok ok ok ok - - B
Helper -
Math ok ok ok ok - -
Simple -
Mah ok ok ok ok - -
Bee -
Operations ok ok ok ok - -
Conectus ok ok ok ok ok ok ok

Fonte: Préprio Autor (2022).

Na tabela acima, percebe-se que todos utilizardo varios conceitos
ensinados em sala de aula, porém cinco equipes usaram o banco de dados com
eficiéncia. Isso deve ao fato de que os alunos somente tiverem um més para
desenvolver o aplicativo e os assuntos mais avancados — consumo de API e
banco de dados — eram muito recentes para os alunos usarem com maestria. O
aplicativo Conectus nao foi contabilizado, pois o professor estava diretamente
envolvido com o desenvolvimento.

Dos 18 aplicativos, apenas 6 ndo foram aprovados na Apple Store até o
presente momento e a razao mais proeminente foi que o aplicativo tinha poucas
funcionalidades. Entdo constata-se que os alunos aprenderam 0s conceitos de
programac¢ao ensinados no curso e desenvolveram um aplicativo para a Apple
Store.

De outro modo, constando-se as matrizes Nine Box dos alunos

juntamente com o GitHub dos mesmos verifica-se o grafico abaixo.
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Figura 10 — Relacéo dos Alunos com Todos os Aplicativos no GitHub

Fonte: Préprio Autor (2022).

O grafico apresenta a relacdo dos alunos que fizeram todos os aplicativos
no decorrer do curso e dispuseram no GitHub. Assim 7 alunos dos formandos
ndo completaram todos os aplicativos, porém 80% dos formandos, o que
representa um total de 28 alunos concluiram todos os aplicativos e

desenvolveram o seu portfélio.

4.3 RESPOSTAS DOS ALUNOS

Foi gerado um formulario para os alunos responderem o que acharam da
metodologia das aulas, o que poderia melhorar e como foi esta experiéncia.

De todos os alunos, 57,5% néo gostaram de ficar mudando de colega para
estudar, 32,5% preferiam continuar usando o mesmo computador durante todo
o curso. Por outro lado, nenhum aluno reclamou sobre o conteddo dos assuntos,
mas 77,5% dos alunos gostariam de ter mais tempo para estudar. E sobre o

instrutor, todos gostaram do instrutor.

4.4 RESPOSTAS DOS AVALIADORES

No dia da amostra dos aplicativos para os avaliadores, que como dito
antes, era um representante da SEDUC e dois profissionais de programacao
IOS, tivemos uma troca de ideias onde eles ficaram impressionados com o tempo

curto que os estudantes tiveram para desenvolver e o que desenvolveram.
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Um dos representantes comentou que era incrivel que os alunos além
de aprenderem a programar, também aprenderam a utilizar o GITHUB sem o
uso de um software, mas direto pelo terminal.

Portanto, comprova-se que o curso de programacao além de ser rico em
conteudo, também atinge o objetivo proposto que é ensinar adolescentes que

nao saibam programacao a programar um aplicativo para a Apple Store.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou investigar de que forma a cultura maker
aliada a plataforma de desenvolvimento Xcode pode facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da matéria de programacao, pois, conforme apresentado,
varias sdo as vantagens de uma crianca aprender programacao. Dentre elas
destacam-se o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para
a vida de um individuo, tanto para os que desejam ingressar na area de
computacado, quanto para outras profissdes, quais sejam: estimular a criatividade
e a curiosidade; desenvolver a autonomia; desenvolver o raciocinio légico e o
pensamento computacional; desenvolver a capacidade de resolver problemas;
aprender a trabalhar em equipe; e desenvolver a capacidade de interpretar
problemas entre outras.

Desta forma, concebeu e implementou um curso de programacéao para
40 alunos do primeiro ano de trés escolas publicas. Foram realizados 16
encontros com duragédo de uma hora e meia cada, com turmas a noite na terga
e quarta das 17h as 18h30 e uma turma na quarta de manha das 9h as 10h30.
No decorrer do curso foi ensinado para os alunos a fazer aplicativos utilizando a
linguagem swift na plataforma de desenvolvimento Xcode. Ess ferramenta foi
escolhida por ter um painel grafico que facilita para os alunos poderem desde o
primeiro dia desenvolver um aplicativo.

Para a obtencao dos resultados da pesquisa, apresentou-se uma analise
do perfil dos alunos, uma analise do aprendizado dos alunos e uma analise das
entrevistas com os alunos e com os avaliadores. Além da verificacdo e analise
dos aplicativos desenvolvidos para a Apple Store.

Foi possivel notar a motivacdo dos alunos para o ensino de légica de
programacao, a aceitabilidade da metodologia e da ferramenta utilizadas, o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento computacional, bem
como o estimulo para ingresso na area da computacdo e pelo aprendizado em
l6gica de programacao.

A pesquisa também mostrou que o ensino de programacao para este
publico é possivel, quando se emprega ferramentas adequadas que possibilitem
0os adolescentes aprender de forma divertida e com dedicacdo. Conclui-se,

portanto, que a realizacéo da pesquisa permitiu obter resultados positivos tanto
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aos participantes quanto ao autor deste trabalho. Para o autor, a realizacdo da
pesquisa promoveu a experiéncia de ensinar, no qual precisou aprender sobre:
formas de lecionar, preparar aulas, aprender a lidar com adolescentes, pesquisar
e desenvolver metodologias de ensino para adolescentes, aprender a lidar com
dificuldades encontradas, entre outras. Assim, promoveu o enriquecimento de
sua formacao. Para os participantes, infere-se que 0s mesmos conseguiram
submeter, em um curto periodo de tempo, um aplicativo para a Apple Store,
deixando claras a possibilidade e necessidade do ensino de logica de
programacao para adolescentes.

Durante a pesquisa € importante relatar a dificuldade em encontrar
trabalhos correlatos, o que prejudicou um maior aporte de comparacdes entre 0s
resultados da pesquisa com 0s de outros autores. J& ao conceber o curso
proposta, a falta de experiéncia inicial, trouxe dificuldades no desenvolvimento
dos planos de aulas, da selecéo de atividades e projetos que seriam realizadas,
as quais foram sendo superadas a partir da observacéao da literatura encontrada.
Além disso, algumas limitacdes fisicas ocorreram no decorrer do curso, como
falta de energia e falha no fornecimento de internet, provocando atrasos no
cronograma inicial.

Como trabalhos futuros, propdem-se: que se estude de forma mais
aprofundada o grau de conhecimento de programacao adquiridos pelos alunos,
esmiucar o contetado para melhorar a perfomance dos alunos na retencao de
conteudo e desenvolver uma segunda parte do curso para os alunos que se

graduarem estejam aptos a trabalhar no mercado de programacao.
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