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Resumo: A sociedade atualmente utiliza tecnologias digitais em diversas areas do
conhecimento, impactando pessoas e organizagdes. Uma area que demanda novas
tecnologias digitais € a Educacdo, em seus mais variados niveis. O ensino de qualquer
disciplina técnica constitui um conjunto de atividades desafiantes para o docentes e
discentes, e desenvolver uma aplicacdo ou servico pode ser bastante complexo para quem
ndo possui formacdo na area de programacdo. O objetivo deste trabalho é analisar as
percepcdes dos alunos durante uma disciplina de desenvolvimento de aplicacdes
educacionais. Para isto, um questionario foi aplicado e analisado quantitativamente e
qualitativamente. As principais conclusdes deste trabalho foram: reconhecimento da
dificuldade no desenvolvimento para quem ndo possui formacdo em programacao,
necessidade de se gerenciar bem a disciplina para que a metodologia seja eficaz, e
percepcao dos alunos diante de prazos para entrega dos produtos.

Palavras Chaves: aplica¢des, desenvolvimento, anélise qualitativa.

A Report of Students’ Perceptions on the Development of Technologies Applied to
Educational Products

Abstract: Society currently uses digital technologies in various areas of knowledge,
impacting people and organizations. An area that demands new digital technologies is
Education, at its most varied levels. Teaching of any technical discipline constitutes a set
of challenging activities for professors and students, and developing an application or
service can be quite complex for those who do not have a background in the area of
programming. The objective of this work is to analyze the perceptions of students during
a development of educational applications course. For this, a questionnaire was applied
and analyzed quantitatively and qualitatively. The main conclusions were: recognition of
the difficulty in development for those who do not have a background in programming,
need to manage the course well so that the methodology is effective, and students'
perception of deadlines.

Keywords: applications, development, qualitative analysis.

1. Introducéo

Atualmente tecnologias sdo utilizadas para os mais diversos fins em virtualmente
todas as &reas do conhecimento. Exemplos de tecnologias podem ser aplicacdes para
gerenciamento de pessoas e processos, jogos que envolvem hardware e software, e
dispositivos que auxiliam em algum tarefa manual ou compensam deficiéncias fisicas.

A sociedade esta em constante reconstrucdo, impactando significativamente
organizacdes, especialmente em relacdo a dindmica, flexibilidade e inovacéao para atender
as suas demandas (Michels et al., 2019). Isso possui relacdo direta com tecnologias, e
especialmente hoje, com tecnologias digitais, as quais envolvem aplicacGes de software.

Uma area que faz amplo uso das tecnologias digitais é a Educacdo, nos seus mais
variados niveis. A cada ano aumenta a quantidade de tecnologias digitais que fazem parte
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do nosso cotidiano, possibilitando também o seu uso no @mbito escolar (Sonego et al.,
2020). Desse modo, percebe-se que ha a necessidade de explorar, criar materiais e
manipular dispositivos desde a formacao inicial, para que o professor tenha subsidios
tedrico-préaticos que, posteriormente, possam ser implementados em sua préatica docente.

O ensino de qualquer disciplina técnica constitui um conjunto de atividades
desafiantes para o docente, tanto pelo constante surgimento de novas tecnologias e
ferramentas, quanto pela busca por estratégias para se ajustar as novas préaticas de
aquisicdo de conhecimento adotadas pelos aprendizes atuais (Coutinho et al., 2016).
Também hé o desafio de relacionar a teoria com a prética para os alunos, pois geralmente
eles ingressam nos cursos de graduacdo com perfis e niveis de conhecimento variados.
Nesse contexto, disciplinas que pretendem alinhar teoria com préatica sdo normalmente
muito dificeis de se conduzir devido a necessidade de se tratar fatores técnicos
(linguagens de programacao, componentes, ferramentas, etc) e humanos (disponibilidade,
comunicacdo, gestdo, etc), tudo ao mesmo tempo (Coutinho et al., 2016). Além disso, a
tarefa de motivar os alunos e os proprios professores esta longe de ser trivial, se
verificando particularmente em disciplinas de primeiro ano de cursos de graduacéo. Isto
se deve ao fato que os conteudos abordados muitas vezes sdo novidade para os alunos,
constituindo um desafio para eles.

A Informética na Educacgdo, como campo formativo, tornou-se objeto de busca de
varios profissionais, ndo apenas daqueles da area da Educacdo, mas também aqueles
“migrantes” de outros campos disciplinares do conhecimento (Fontoura, 2019). Sendo
assim, esta area € uma oportunidade para o desenvolvimento de tecnologias educacionais,
sejam aplicages, sejam abordagens ou dispositivos fisicos para o ensino. Além disso, a
algum tempo os atores envolvidos no ensino-aprendizagem tém usado as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) para potencializar suas a¢des (Almeida,
Junior, 2020). O desenvolvimento de aplicagfes possui suas complexidades especificas,
0 que pode ser um empecilho para quem néo € de formagdo de um curso como Ciéncia
da Computacdo, Sistemas de Informagcdo ou Engenharia de Software, ou cursos
relacionados. Mesmo com diversas ferramentas para facilitar a programacao, tais como o
Scratch e APP Inventor, o desenvolvimento de aplicagcdes ndo é uma atividade téo trivial.

O objetivo deste trabalho é analisar as percepcdes de alunos de uma disciplina
durante o desenvolvimento de aplicacdes educacionais. O trabalho focou mais na
experiéncia em desenvolvimento, e ndo na qualidade da aplicacdo. Para isto, um
questionario foi aplicado a uma turma de mestrado e os resultados analisados por meio
de procedimentos de Grounded Theory (Corbin, Strauss, 2014). Como contribuigéo
principal deste trabalho, tem-se um relato de experiéncias no desenvolvimento de
aplicacdes educacionais. As principais conclusdes deste trabalho foram: reconhecimento
da dificuldade no desenvolvimento para quem ndo possui formagdo em programacao,
necessidade de se gerenciar bem a disciplina para que a metodologia seja eficaz, e
percepcao dos alunos diante da presséo pelo cumprimento dos prazos para a entrega dos
produtos. Este trabalho encontra-se dividido nas seguintes se¢fes além desta introducéo:
na Secdo 2 alguns trabalhos relacionados sdo discutidos; a Secao 3 apresenta 0s materiais
e métodos aplicados ao trabalho; na Secdo 4 sdo expostos os resultados e apresentadas
algumas discussoes; e por fim, a Secéo 5 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados
Diversos trabalhos na literatura relataram experiéncias no desenvolvimento de
aplicacdes por individuos que ndo possuiram em sua formacao praticas em programacao.
Coutinho et al. (2016) relataram uma abordagem baseada em design thinking para
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o desenvolvimento de produtos e servicos envolvendo software. A intencédo foi aplicar
conceitos de Engenharia de Software juntamente com as ideias de design thinking. Para
a obtencdo de um feedback sobre a abordagem, uma avaliacéo do trabalho foi realizada
com os alunos da disciplina, onde concluiu-se que a utilizacdo da abordagem colaborou
para a melhoria da comunicacéo, documentagdo e acompanhamento dos projetos.

Guarda et al. (2019) apresentaram uma estratégia metodol6gica para o ensino de
I6gica de programacdo e raciocinio l6gico com o uso dos aplicativos Silent Teacher -
Hour of Code e Scratch, que foram utilizados para treinamento e praticas de exercicios
na composi¢do da construcdo do conhecimento embasado pela teoria dos 4P’s da
Aprendizagem Criativa no ambito escolar. A ideia foi motivar criancas e adolescentes a
aprenderem contetdos de computagdo que envolvem programacdo, l6gica e assuntos
relacionados de maneira criativa para ser possivel formar cidaddos criticos e ativos em
uma sociedade em constante transformacédo. A experiéncia aplicada para abordagem dos
conteudos iniciais do projeto foi considerada exitosa, possibilitando a equipe do projeto
mapear indicativos que auxiliaram de forma significativa as agdes e atividades futuras.

Michels et al. (2019) propuseram um modelo para compreensdo do processo
cognitivo de construgdo de estratégias educacionais pelos docentes, sendo a pesquisa
exploratoria e qualitativa. O modelo foi desenvolvido a partir da anélise das vivéncias de
docentes em duas arquiteturas pedagogicas aplicadas na formagé&o continuada online SOS
Professor. O modelo mostra um processo cognitivo, evolutivo e ndo-linear que, de acordo
com a abordagem relacional/interacionista, o sujeito sempre constroi conhecimento a
partir de suas experiéncias anteriores e de novos desafios que surgem.

Souza et al. (2019) apresentaram a experiéncia do desenvolvimento de aplicativos
para a educacdo publica por alunos do ensino médio em parceria com graduandos. O
principal objetivo do projeto foi proporcionar a autoria dos estudantes como estratégia
para a constru¢do do conhecimento. Os aplicativos trabalhados foram o TripQuest e
CartoGrafico, sendo interdisciplinares e podem favorecer a aprendizagem de forma
ludica. Esta experiéncia demonstrou que € possivel criar espacos de autoria para que 0s
jovens das escolas publicas ndo sejam meros reprodutores e usuarios do que ja esta
produzido, mas produtores, autores de conteddos educacionais.

Almeida e Janior (2020) relataram o uso da técnica colaborativa chamada Grupo
de Verbalizacdo/Grupo de Observacao, junto a Suite Google. A técnica foi aplicada em
um curso superior de tecnologia com alunos da disciplina de Algoritmos Il. Concluiu-se
que a transposicdo da técnica para uso com TDIC trouxe beneficios especialmente quanto
a organizacdo espacial dos discentes. A analise dos dados coletados junto aos alunos
indicou aceitacdo e relevancia no uso da técnica em sala de aula/laboratério.

Bastos e Siqueira (2020) investigaram como tecnologia, design thinking e
Experiéncia do Usuario podem promover a integracdo das praticas docentes com a
realidade dos alunos, por meio de uma abordagem qualitativa e pesquisa-formacdo. A
partir da analise do discurso dos cursistas em foruns de discusséo e relatorios textuais, 0s
autores apresentaram o resultado da construgcdo de conhecimento em relacéo a estes trés
itens, destacando trechos dos relatos com reflexdes e possiveis mudancas nos conteidos,
praticas pedagdgicas e sujeitos em formacdo. Os principais impactos destacados foram:
regaste da motivacdo de professores e alunos; constru¢do de conhecimento de forma
critica e criativa; e aprendizagem mais significativa e centrada no estudante.

Sonego et al. (2020) apresentaram a construcdo de aplicativos educacionais na
formacéo de professores como uma possibilidade de uso dos dispositivos mdveis em sala
de aula para o desenvolvimento da m-learning. Para isso, foi aplicada uma abordagem
qualitativa e quantitativa. Quatro aplicativos foram apresentados, desenvolvidos por
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docentes em formacao inicial e que se tornam importantes ferramentas com potencial para
dinamizar a construgdo do conhecimento por meio de materiais digitais.

Para comparar os trabalhos relacionados, foram definidos os seguintes critérios:
(i) desenvolveu aplicativo (sim ou néo); (ii) tipo de aplicacdo (geral, educacional, jogo,
etc); (iii) tipo de plataforma (web, mével, ambas, etc); e (iv) ferramenta (Scratch, APP
Inventor, etc). A Tabela 1 apresenta os trabalhos relacionados e os critérios.

Tabela 1 — Comparacéo dos trabalhos relacionados (desenvolveu aplicativo, tipo de
aplicacéo, tipo de plataforma, ferramenta).

Trabalho App | Tipo Plataforma Ferramenta
Coutinho et al. (2016) Sim | Jogos, Aplicagdes, Videos Movel, Web Diversas plataformas
Guarda et al. (2019) Sim | Aplicagles Web Hour of Code, Scratch
Michels et al. (2019) N&o | Né&o se aplica N&o se aplica | N&o se aplica

Souza et al. (2019) Sim | Jogo educativo Movel App Inventor, Unity
Almeida e Junior (2020) N&o | Né&o se aplica Web Google Suite

Bastos e Siqueira (2020) Ndo | Férum Web Moodle

Sonego et al. (2020) Sim | Aplicativos educacionais Moével Fabrica de Aplicativos

Nem todos os trabalhos citados desenvolveram aplicagdes, e nem todas foram de
carater educacional. Este trabalho apresenta alguns dos produtos educacionais produzidos
em uma disciplina, além das percepces dos alunos. Alguns trabalhos conduziram
andlises qualitativas, mas nenhum utilizou uma analise qualitativa com Grounded Theory.
Em nosso trabalho, aplicacGes educacionais sdo desenvolvidas em plataformas web e
movel, lancando mao de diversas ferramentas voltadas para o desenvolvimento.

3. Material e Métodos

O objetivo desta pesquisa é analisar quantitativamente e qualitativamente as
percepcdes de alunos no desenvolvimento de tecnologias para a educagédo. Os resultados
foram obtidos a partir de um questionario online aplicado aos alunos de uma turma de
mestrado profissional, da disciplina Desenvolvimento de Tecnologias Aplicadas a
Educacdo (DTAE). Esta pesquisa é de carater exploratério. Segundo Gil (2008),
pesquisas exploratorias tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, visando torna-lo mais explicito ou construir hipdteses. Estas pesquisas também
almejam o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicGes. Seu planejamento €,
portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracdo dos mais variados
aspectos relativos ao fato estudado. Quanto a analise dos dados, esta sera qualitativa.

A disciplina de DTAE tem como objetivo promover o desenvolvimento de
solucdes tecnoldgicas aplicadas a Educacdo. Por exemplo, aplicacbes web ou movel
aplicadas a Educacdo, jogos digitais para o ensino de alguma ciéncia, e dispositivos
(sensores ou atuadores) que busquem uma interacdo entre alunos e uma tematica. Note-
se que o produto desenvolvido pode ser direcionado para qualquer nivel escolar. A
disciplina possui a seguinte ementa: metodologias, técnicas e tecnologias para a
especificacdo, construcdo e validacdo de solucdes digitais educacionais; consideragoes
acerca de ferramentas de prototipagem, autoria e desenvolvimento de solugdes digitais
educacionais; e experimentos na geracédo de solugdes digitais educacionais em diversos
suportes e midias: aplicacfes desktop, aplicativos para dispositivos méveis, websites e
servicos online, jogos eletrdnicos, sistemas de computacdo fisica, realidade virtual,
realidade aumentada, modelos de interfaces alternativas com usuarios e outros.

O questionario foi composto por (a) questdes demogréficas, para se identificar o
perfil do aluno, (b) questbes sobre a disciplina, para se identificar seu contexto e relagédo
com disciplinas pré-requisitos, e (c) questdes abertas, de texto livre, para o aluno expor

sua opinido sobre os pontos fortes e fracos da disciplina em questdo e apontar possiveis
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melhorias. A Tabela 2 expde as questdes do questionario.
Tabela 2 — Questdes do questionario online (QD = questdo demogréafica, QC = questao

de conteudo relacionada a disciplina, QA = questdo de opinido com texto livre).
QD01 Qual seu curso de graduagdo?
QD02 Qual sua profissdo?
QD03 Quantos anos de experiéncia na profissdo?
QCo01 Quais assuntos vocé gostaria de ter visto em sala de aula?
QC02 O qué de aula tedrica vocé gostaria de ter visto em sala de aula?
QCO03 O qué de aula prética vocé gostaria de ter visto em sala de aula?
QC04 Que tipo de ferramentas vocé gostaria de usar na disciplina?
QCO05 Quais ambientes ou plataformas especificos vocé gostaria de ter utilizado na disciplina?
QA01 Quais os pontos fortes da disciplina?
QA02 Quais os pontos fracos da disciplina?
QAO03 Quais as sugestdes de melhoria para a disciplina?

A andlise qualitativa deste trabalho foi inspirada nos procedimentos apresentados
por Ferreira et al. (2018). Nessa analise, nos utilizamos procedimentos da metodologia
Grounded Theory (Corbin e Strauss, 2014), a qual visa criar uma teoria a partir dos dados
coletados e analisados sistematicamente, sendo composta por trés fases: (1) codificacdo
aberta, (2) codificacdo axial e (3) codificacdo seletiva.

Na codificacdo aberta, se executa uma quebra, analise, comparacao, conceituacdo
e categorizagéo dos dados (Corbin e Strauss, 2014). Na codificacao axial, associam-se as
categorias as suas subcategorias, formando categorias mais relacionadas e densas. Por
fim, na codificagdo seletiva, se identifica a categoria ou ideia central do estudo,
correspondente a teoria na qual todas as categorias estdo relacionadas. O processo de
codificacdo finaliza quando nenhum novo dado adiciona novos conhecimentos ao
processo de analise da categorizacao. Strauss e Corbin explicam que o pesquisador pode
utilizar apenas alguns passos para atingir seu objetivo de pesquisa (Corbin e Strauss,
2014). Nessa pesquisa, apenas as fases 1 e 2 da Grounded Theory foram utilizadas para a
identificacdo das categorias e suas relaces. Adicionalmente, para evitar tendéncias nas
analises, outro pesquisador revisou o resultado, para ampliar a qualidade dos resultados.

Algumas citacBes dos participantes foram capturadas para destacar aspectos das
questdes de opinido. Estes participantes estdo identificados na pesquisa com a seguinte
nomenclatura, para preservar a anonimidade: letra maiuscula “P” seguida por um nimero
que corresponde a sequéncia de resposta do questionario.

4. Resultados e Discussoes

O questionario foi aplicado em 2021.1, na turma de DTAE, do Programa de Pés-
Graduacao em Tecnologia Educacional (PPGTE), da Universidade Federal do Ceara. De um
total de 19 alunos, 13 responderam o questionario. A Figura 1 apresenta algumas telas
dos produtos de software produzidos durante a disciplina. Ao todo foram cinco equipes,
das quais quatro escolheram desenvolver um aplicativo, e uma decidiu personalizar um
ambiente ja existente. As equipes possuiam perfis bem variados, porém alguns alunos
possuiam experiéncia com programacéo, o que permitiu o desenvolvimento de aplicacGes
em plataformas variadas. No caso, foram desenvolvidas aplicacbes web e mével. Para
modelagem, algumas equipes utilizaram o Figma. Os ambientes ou plataformas de
programacéo e linguagens utilizados foram o Scratch, Node.js, Flutter e PHP. Apenas
uma equipe ndo programou uma aplicacdo, atuando na customizacdo do Moodle e
WordPress para um ambiente para cursos de disciplinas e material didatico.

As questdes demograficas tracaram um perfil dos alunos que responderam ao
questionario. QD01 apresentava o curso de graduacdo de quem respondeu, sendo que

Pedagogia obteve 3 respostas, e 0s demais cursos apenas 1. A maioria dos cursos era de
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Licenciatura em alguma area, e apenas um curso era relacionado a Computacao (Sistemas
de Informacdo). QD02 apresentou a profissdo, que ndo necessariamente é na area de
formacéo do aluno, com a maioria das respostas sendo para professor (8). QD03 apontou
a experiéncia do aluno em anos, sendo bastante variada, de 5 a 18 anos. A Figura 2 exibe
as respostas para as questoes demograflcas

Figura 1 — Aplicacdes educacionais desenvolvidas na disciplina.

Como o perfil que mais se destacou foi o de professor, algumas analises estatisticas
foram conduzidas para entender um melhor a distribuicdo dos alunos. Considerando
apenas os alunos que sao professores (8), calculou-se a média de experiéncia em anos, a
variancia e o desvio padréo, resultando em 9,37, 19,69 e 4,43, respectivamente. A média
indicou um nivel de experiéncia alto para os alunos em ensino. Quanto maior for a
variancia, mais distantes da média estardo os valores, e quanto menor for a variancia, mais
proximos os valores estardo da média. Ao considerar 0s extremos de experiéncia,
verificou-se 5 e 17 anos. O desvio padrédo indica o quanto confiavel é esse o valor em
relacdo a média, impactado pela quantidade baixa de respostas.

Qual seu curso de graduagdo? Qual sua profissac? Quanto anos de experiéncia

na profissdo?
» Servigo Social
= Enfermagem
Fisica
« Geografia
= Licenciatura em Arnes Visuais

= Licenciatura em Histdéria

= Licenciatura em Matemética
= Licenciatura em Misica

= Pedagogia

= Licenciatura em Quimica

= Sistemas de Informagio

Figura 2 - Graficos das questdes demogréaficas.

= Colaboradora em projetos de
pesquisa

= Coordenadora Pedagogica
Enfermeira e geradora

« Professor

« Ndo informado

As questdes especificas sobre a disciplina permitiram saber a opinido dos alunos
em relacdo a ferramentas e contetido. Em relagdo a quais assuntos o aluno gostaria de ter
visto em sala de aula (QCO01), as respostas variaram nas seguintes categorias, apds um
agrupamento conforme a leitura das respostas: Linguagens de programacao, Aplicagdes
web, Design e Jogos. O destaque foi para mengdes a HTML e CSS, principalmente pelo
entendimento da grande importancia das aplicagdes web na atualidade. Houve mencoes
a assuntos que nao faziam parte da ementa da disciplina, como edicdo de audio e video.
Ja QCO02 foi em relacdo a o0 qué o aluno gostaria de ter visto de aula teérica. Muitos
comentarios foram sobre programacgdo bésica. Alguns sobre o estabelecimento de
requisitos para uma aplicacdo, motivado por um pouco de Engenharia de Software
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ministrado em algumas aulas. QC03 verificou o qué de aula pratica o aluno gostaria de
ter visto em sala de aula. O foco foi em programacdo, mas para areas diferentes, como
dispositivos mdveis, programacdo com blocos e aplicagdes educacionais. Também foi
apontado que algumas ferramentas apresentadas em aula poderiam ter sido melhores
exploradas com mais praticas, como o Scratch. Ainda assim, nessas questfes houveram
alunos que informaram que, tanto em teoria quanto na préatica, se deram por satisfeitos
com o conteudo.

A Figura 3 reflete QCO04, que destacou o tipo de ferramenta que os alunos
gostariam de utilizar na disciplina. Como nesta questdo havia a possibilidade de
selecionar mais de um tipo de ferramenta, varias foram selecionadas pelos alunos.
Ferramentas de modelagem foram as menos selecionadas. Isso pode indicar uma
deficiéncia da disciplina, pois focou mais em programacéo/codificacdo do que pensar em
requisitos, arquitetura ou comportamento. Essa pode ser uma oportunidade para as
proximas edicBes da disciplina. Video, imagem e som ndo fazem parte da ementa da
disciplina, que é essencialmente desenvolver uma aplicacdo. Porém, algumas atividades
possuiam como produto final a entrega de um video de apresentacdo da ferramenta, para
minimizar falhas nas apresentagdes. Isso pode ter influenciado essa alta quantidade de
respostas. Por fim, ferramentas relacionadas a programa(;éo foram as mais citadas.

10

Vldeo Imagem Modelagem Aplicagdo  Codificagio Programagao
visual

Figura 3 - Tipo de ferramenta que os alunos gostariam de utilizar na disciplina.

CAaRNWROO DO

QCO05 questionava quais ambientes ou plataformas especificos o aluno gostaria de
ter utilizado na disciplina. Tais ambientes poderiam ser uma IDE (Integrated
Development Environment - Ambiente de Desenvolvimento Integrado), por exemplo. A
maioria foi em relacdo a ambientes de programacédo, por exemplo Scratch e Unity.
Também houve mencdo ao Figma, uma ferramenta para modelagem de interfaces e
navegabilidade em aplicativos. A maioria dos alunos nunca teve experiéncia com
ferramentas de modelagem de sistemas nem com programacdo. Porém muitos destacaram
ambientes mais direcionados para programacdo sem codificacdo explicita, como blocos.

As questdes QA01, QA02 e QAO03 foram analisadas por meio da Grounded
Theory. A Tabela 3 descreve as categorias identificadas, e a Figura 4 exibe as categorias
e suas relacdes. Neste trabalho, 7 categorias foram identificadas, dispostas em ordem
decrescente de citagdes: Didatica (29), Contetdo (16), Suporte (14), Compreensao (12),
Valor (12), Experiéncia (8), Tecnologia (8), Opinido (7), Atividades (4) e Metodologia
(2). Além disso, 8 relacionamentos entre as categorias foram identificados.

A categoria Caracteristica possuiu apenas uma relacdo mais explicita, com a
categoria Sentimento, refor¢ado pelo discurso de P10 com “A disciplina foi excelente, o
trabalho proposto ajudou a expandir os conhecimentos”. A categoria Orientacdo tambeém
possuiu apenas uma relacéo, com a categoria Sentimento, apontado com a resposta de P1
em “A ideia do projeto foi bem interessante, aprendemos bastante uns com os outros”.
Esta relacdo foi de causa, onde a orientacdo provocava sentimentos nos alunos, € no caso
foram positivos. Em relacdo a categoria Gestdo, a unica relacdo foi com Metodologia,
que é de se esperar devido ao impacto da estratégia adotada na conducdo da disciplina
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com a gestdo académica e processos, ressaltado pelo comentario de P9 em “Algo bem

legal foi utilizar os conceitos de engenharia de software para gerenciar o projeto, ... € no

fim, todos conseguiriam trabalhar melhor e evitar as ilhas de conhecimento na equipe”.
Tabela 3 — Categorias identificadas na pesquisa.

Categoria Descricéo

Caracteristica | Caracteristicas de disciplina.

Contelido Ementa, material didatico, exercicios, conteildo da disciplina de maneira geral.
Gestdo Forma de conducdo da disciplina, gestdo académica de maneira geral, planejamento e

replanejamento da disciplina, relagdo com cronograma da disciplina, alocacéo de recursos.
Metodologia Metodologias, técnicas e estratégias adotadas na disciplina.

Orientagdo Suporte dos professores aos alunos, em relacgdo a tarefas, produtos e projetos.

Sentimento O sentimento dos alunos em relagéo a algum aspecto da disciplina. Sentimentos positivos ou
negativos.

Tecnologia Ferramentas, ambientes e plataformas utilizados na disciplina para atividades académicas e

desenvolvimento.

¢ causa de 513 associado com
Orientacdo (e— w }I Contetdo

s

estd associado com

estd associado com

s | estd associado com
Caracteristica Metodologia ¢——

Figura 4 - Categorias e relagdes identificadas apds a analise qualitativa.

A categoria Metodologia foi uma das que obteve mais relagcbes. H& uma forte
relagdo com Gestéo, pois muitas vezes a forma como a disciplina é conduzida depende
da metodologia (e vice-versa). Isso foi reforgado por P9 em “Sendo assim, os trabalhos
em grupos terminou ficando meio que sobrecarregando um ou dois membros pelo fato
de apenas eles dominarem o desenvolvimento de software, sendo esta a parte mais ardua
do projeto”. Em relagdo a Tecnologia, a metodologia estava associada a maneira na qual
ela poderia ser aplicada para que a metodologia na disciplina fosse mais adequada,
principalmente quanto as ferramentas de programacao, reforcado por P7 com “Auséncia
de um diagnostico do perfil da turma para uso de ferramentas tecnolégicas”. Tecnologia
muitas vezes focou na plataforma de desenvolvimento.

A categoria Conteudo destacou a importancia no conhecimento e nivel de
programacdo e de ferramentas de desenvolvimento dos alunos, para a plena execu¢do dos
projetos, reforcado pelo comentario de P12 com “Acredito que abordar conceitos de
programacao ou ferramentas simples que possa contribuir para a formacéo dos alunos”
e de P9 com “Como o publico alvo é muito amplo (alunos com e sem conhecimento em
programacao) poderia ter escolhido uma ou no maximo duas plataformas no inicio do
semestre e irmos estudando apenas ela”.

Por fim, a categoria Sentimento revelou as impressdes dos alunos diante de certas
situacbes, como a programacao e cobrancas de prazos, e proporcionaram sentimentos
diretos das atividades. P1 respondeu o seguinte: “Algumas explicagdes sobre 0s conceitos
de algoritmos foram bem complicados de compreender para quem ndo tinha nenhum
conhecimento”. P12 destacou um aspecto técnico em “Linguagem da disciplina, diferente
da nossa realidade”. E P10 retornou uma visdo geral da disciplina com “A disciplina foi
excelente, o trabalho proposto ajudou a expandir os conhecimentos”.

Em relacdo aos pontos fortes da disciplina, os maiores destaques foram: didatica,
sugestdes de melhorias dos prot6tipos, empatia dos professores, trabalho em equipe,
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compromisso da equipe, flexibilidade no projeto, aplicacdo pratica da disciplina na
entrega dos produtos educacionais e interatividade. Dicas de ferramentas, principalmente
de programacdo para iniciantes, foram mencionadas, possibilitando os que nunca viram
programacado aprender mais sobre o assunto. Por fim, aspectos de interdisciplinaridade
surgiram como incentivos para o trabalho em equipe de profissionais de diferentes areas.

Alguns pontos fracos da disciplina foram listados. A maioria foi relacionado ao
ensino de programacdo para ndo programadores ou pessoas que nunca tiveram contato
com desenvolvimento de sistemas. Explicaces as vezes foram densas demais, 0 que
prejudicava o entendimento para quem ndo possuia base de ldgica. Devido a pandemia
da COVID-19, ndo ocorreram aulas praticas presenciais, e isso foi destacado. A
dependéncia do projeto de alguns membros da equipe, devido a um maior conhecimento
em programacao, se tornou evidente. Por fim, a auséncia de um diagndstico do perfil da
turma para uso de ferramentas tecnoldgicas, e identificar quais seriam as mais adequadas
e necessidades de treinamento.

Diversas sugestdes de melhoria para a disciplina foram apontadas pelos alunos.
Percebeu-se um interesse dos alunos por praticas de desenvolvimento, especificamente
conceitos de Engenharia de Software como requisitos e analise. Isso foi ministrado de
maneira geral em uma aula, o que ndo foi suficiente na visdo dos alunos. Uma sugestao
relacionada a esse aspecto foi modelar em alguma ferramenta e desenvolver em outra,
para identificar a transicdo da ideia para a pratica. Além disso, apontou-se que a escolha
de plataformas para o desenvolvimento e criacdo de pequenos exemplos a cada aula
auxiliaria na fixacdo de conceitos de desenvolvimento de software e na sua prética.
Exemplos de produtos educacionais que poderiam ser desenvolvidos e respectivas
apresentacdes deles também foi uma sugestao pertinente.

A ementa da disciplina é ampla. Isso torna impossivel que alunos conhecam sobre
tudo e ainda sejam capazes de realizar o desenvolvimento de um sistema passando por
todas as fases de seu processo e tendo tempo habil de refletir a cada etapa. Isto pode,
claramente, dificultar o percurso do aluno no processo de desenvolvimento.

Analisando apenas em relacdo aos trabalhos relacionados identificados neste
trabalho, poucos desenvolveram aplicacfes educacionais. Jogos sdo bastante utilizados,
sendo uma boa estratégia para a aplica¢do na educacdo. Na disciplina, alguns jogos foram
desenvolvidos. Alguns trabalhos relacionados focaram em aplicacfes web, outros em
aplicacdes para dispositivos moveis. A portabilidade entre plataformas diferentes é um
aspecto interessante para a disseminacdo da aplicacdo e da ideia educacional projetada.
Por fim, muitos trabalhos relatam experiéncias com programacdo com blocos, muitos
utilizando o Scratch e o APP Inventor. Tais ambientes auxiliam no ensino de logica de
programacdo e facilitam o foco na aplicacdo, ajudando alunos que ndo possuem
experiéncia em programacao a desenvolverem suas préprias aplicacdes.

5. Conclus6es

A disciplina teve cinco aplicagdes educacionais desenvolvidas e apresentadas
pelos alunos, atingindo o objetivo de prover experiéncia de desenvolvimento de
aplicagOes educacionais. O uso de tecnologias foi bem diversificado, variando de
ferramentas de modelagem a linguagens de programacéo. Percebeu-se que tecnologias
sdo essenciais, mas ha necessidade de dedicacao para aprendizado, o que foi sentido na
disciplina. As principais conclusdes deste trabalho foram: reconhecimento da dificuldade
no desenvolvimento para quem n&o possui formagdo em programacao, necessidade de se
gerenciar bem a disciplina para que a metodologia seja eficaz, e os alunos perceberam a
pressdo pelo cumprimento dos prazos, o que em equipes interdisciplinares pode ser ainda

V. 19 N° 2, Dezembro, 2021 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.121224




271

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacé&o

mais dificil de ser atendido.

Apesar da existéncia de muitos comentérios indicando dificuldades com o
desenvolvimento de aplicacGes, algumas citacGes foram na dire¢do oposta, reconhecendo
o esforco dos docentes, como no comentario de P13 citando a conduc¢édo da disciplina:
“Boa conducao dos professores, 6timo dominio tedrico e técnico” e no de parabenizando
o esforco com P5 “Parabéns aos professores pela conducdo da disciplina. Foi
excelente.”. Isso reforca que mesmo com dificuldades, houve reconhecimento. O
aprendizado para ambos papéis neste ambiente, discentes e docentes, e a melhoria
continua € uma meta sempre a ser perseguida.

Como trabalhos futuros, pretende-se avaliar a qualidade da didatica e o
aprendizado. A qualidade dos produtos também é um aspecto a ser analisado, mas isso
requer mais experiéncia tanto dos alunos quanto dos professores, além do desafio de
executar tal analise dentro de uma disciplina semestral. Uma analise da metodologia
aplicada pelos professores também pode ser uma boa fonte de pesquisa, podendo ser
adotada uma metodologia mais genérica, mas que seja mais adequada ao ensino de
programacéo. Por fim, o desenvolvimento de produtos educacionais pode ser melhor
direcionado, com exemplos mais reais, e tematicas pré-definidas.
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