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APRESENTACAO

Vivemos em uma sociedade que estd em constante evolugao tecnoldgica,
percebida no Brasil e no mundo e em todas as areas do conhecimento. Na educacéo
néo poderia ser diferente, os avancgos tecnolodgicos chegaram a sala de aula e atematica
da informatica na sociedade moderna € muito importante, tanto socialmente, como
profissionalmente, a escola é formadora dos individuos e construtora do conhecimento,
nao podendo ser excluida desta realidade. Ou seja, a informatica assumiu papel
primordial na educacéo, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim,
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informatica na educacao,
promovendo debates e analises acerca de varias questdes relevantes, por meio de seus
17 capitulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagogicas de
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao, tais como: 0 XQUESTION, que € uma aplicativo pessoal de
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisdes
estratégicas durante a aula; Avaliacdo das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicacéo
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasao dos alunos;
Investigacdes e discussdes sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxilio
de programas computacionais como PhET Simula¢des Interativas, OpenOffice,
Calc e Scratch; Levantamento e caracterizacdo das ferramentas Scratch, Alice,
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de
atividade de computacéo desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentacao
do aplicativo para dispositivos moveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth,
automatizar o processo de registro da frequéncia académica nas instituicbes de ensino;
Investigacdo da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores;
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante
0 processo de alfabetizacéo.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias
e arquiteturas pedagdgicas de ensino, tais como: Analise de como uma arquitetura
pedagdgica denominada Historias Coletivas fomentou processos cooperativos;
Abordagem para guiar a realizacéo de estudos empiricos comparativos das plataformas
de ensino de programacao; Investigacdo do uso das TDICs pelos discentes, e ideias
de acdes para intervencdes do PIBID subprojeto de Informatica junto aos discentes;
Proposta de uma metodologia usando a Robética com a plataforma Arduino; Estudo da
evasao nos cursos de educacao a distancia; Investigacao da compreensao dos alunos
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratério
Virtual de Aprendizagem em Hidraulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevancia por constituir-se de uma



coletanea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivéncias de seus
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra sé&o de
grande relevancia para o meio académico, proporcionando ao leitor textos cientificos
gue permitem analises e discussdes sobre assuntos pertinentes a informéatica aplicada
a educacgao. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexdes significativas.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 11

UMA ABORDAGEM PARA A COMPARACAO DE
PLATAFORMAS DE ENSINO DE PROGRAMAC ,AO
PARA CRIANCAS E ADOLESCENTES

Vitor Hugo Gomes
Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro

Monteiro - Paraiba

Carlos Avelino da Silva Camelo
Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro

Monteiro - Paraiba

Mirko Perkusich
Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro

Monteiro - Paraiba

Moisés Florencio Santa Cruz
Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro

Monteiro - Paraiba
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Jaindson Valentim Santana

Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro
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Renata Franca de Pontes

Instituto Federal da Paraiba, Campus Monteiro

Monteiro — Paraiba

RESUMO: Ha diversas plataformas de ensino
de programacéao para criancas e adolescentes
propostas na literatura. Por outro lado, ha” uma
escassez de modelos de avaliagdo empiricos
voltados para a comparagcdo das mesmas.
Neste artigo, uma abordagem para guiar a
realizacdo de estudos empiricos comparativos
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das plataformas em questdo é apresentada. A
abordagem é compostade 6 etapas: (i) Definicao
dos objetivos de avaliacdo; (ii)
das unidades de analise e plataformas; (iii)

Definicéo

Planejamento das unidades instrucionais;

(iv) Operacao; (v) Analise e interpretacao; e (vi)
Documentacg&o. Além disso,
éapresentadoumestudode casoimplementando
a abordagem proposta.
PALAVRAS-CHAVE:
Computacional, Ensino de Programacédo para

Pensamento

Criancas e Adolescentes, Estudos Empiricos.

ABSTRACT: The literature presents several
platforms to teach programming for kids and
teenagers. On the other hand, there is a lack of
empirical evaluation models to compare them. In
this paper, we present an approach to guide the
design and execution of comparative empirical
studies to compare the given platforms. The
approach is composed of 6 steps: (i) Define the
evaluation goals; (ii) Define the units of analysis
and platforms; (iii) Plan the instructional units;
(iv) Operation; (v) Analysis and interpretation;
and (vi) Documentation. Furthermore, a case
study implementing the proposed approach is
presented.

KEYWORDS: Computational Thinking, K-12
Programming Education, Empirical Studies.
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11 INTRODUGAO

Durante algum tempo, os conceitos de Programacéo e Algoritmos foram objetos
de estudo, prioritariamente, daqueles que optaram pela area da Computacdo no
ensino superior [de Franca et al. 2012]. Contudo, a partir do século XXI, verificou-
se que os conhecimentos adquiridos com o estudo de ambos, independente da area
de conhecimento, podem influenciar as experiéncias profissionais, sociais e globais
dos individuos, sendo relevante estimula-los, ainda, durante o ensino basico, conforme
destaca o arcabouco K12 Computer Science [Committee 2016].

Na literatura, as iniciativas como o K-12 Computer Science sdo utilizadas em
pesquisas que abordam, em diferentes contextos do ensino infantil, os conteudos da
Ciéncia da Computacdo [Moreno-Ledn and Robles 2015, Hohlfeld et al. 2017], com a
finalidade de destacar a importancia da area para o desenvolvimento intelectual de
criangas e adolescentes, principalmente, quando analisa-se os aspectos relacionados
a resolucédo de problemas. N&o distante das iniciativas internacionais, no Brasil, a
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC), em 2017, publicou os Referenciais de
Formagdao em Computacdo para a Educacdo Basica, contendo os principais Eixos
da Computacao que podem ser abordados no ensino basico do pais [Luis et al. 2017],
conforme mostra a Figura 1.

Computacao Mundo Digital

Figura 1. Eixos da Computacao [Luis et al. 2017]

Dos Eixos apresentados, o Pensamento Computacional (PC) é o que esta mais
alinhado ao escopo deste artigo, pois, baseando-se em fundamentos da computacéo,
épossivel estimular a capacidade de resolu¢do de problemas, de projetar sistemas, e
de compreensao do comportamento humano [Wing 2006]. Corroborando e expandindo
essa definicdo, [Cavalcante et al. 2016] enfatiza que “pensar computacionalmente”
vai além da Ciéncia da Computacao, € uma competéncia fundamental para todas as
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pessoas, que se desponta como um requisito elementar para a formagao de todos os
profissionais, sendo transversal a todas as areas do conhecimento.

Para estimular a disseminagéo do PC e facilitar sua aplicacdo no contexto ensino
de programacdo para criancas, foram criadas diversas plataformas de ensino que
misturam estratégias ludicas com o ambiente de programacao, de modo a facilitar a
aprendizagem. Em [Gomes et al. 2017], como resultado de um estudo exploratério na
literatura, foram identificadas 15 plataformas, que foram comparadas de acordo com
critérios, tais como a linguagem de programacgao abordada, contexto (e.g., robotica,
jogos, aplicativos para dispositivos méveis) e nivel de abstracdo. Como resultado,
verificou-se que, dos contextos analisados, 47% delas estdo no contexto de jogos.
A literatura também apresenta métodos de ensino baseados nas plataformas, tais
como o GameMaking, baseado na ferramenta GameMaker [Mello and de Souza
Rebougas 2015], e modelos para a avaliagdo de unidades instrucionais para ensino
de programacéao para criangas, como apresentado em [von Wangenheim et al. 2017].

Por outro lado, a literatura ndo apresenta estudos que realizem uma analise
comparativa empirica entre diferentes plataformas de ensino. Desta forma, neste
artigo, complementa-se a literatura apresentando uma abordagem para executar
uma analise comparativa empirica entre plataformas de ensino de programacgéao para
criancas e adolescentes. A abordagem € composta das seguintes etapas: (i) Definigdo
dos objetivos de avaliagdo; (ii) Definicdo das unidades de analise e plataformas; (iii)
Planejamento das unidades instrucionais; (iv) Operacao; (v) Andlise e interpretacéo; e
(vi) Documentacao.

O restante desse artigo é organizado como descrito a seguir. Na Secédo 2, a
abordagem é apresentada. Na Sec¢ao 3, umestudode casoimplementando aabordagem
proposta é apresentado. Na Secéo 4, as limitagbes da abordagem proposta sé&o
discutidas e trabalhos futuros sdo apresentados.

2| DESCRICAO DA ABORDAGEM

Realizar avaliagbes comparativas de plataformas de ensino de programacgéo
para criangas ndo é trivial e atualmente ha uma escassez de modelos de avaliacéo
especificamente vol- tados para este intuito. Nesta se¢do, uma abordagem para
guiar a realizacdo de um estudo empirico comparativo de plataformas de ensino de
programacdo para criancas e adoles- centes é apresentada. O objetivo é ter um
processo sistematico para guiar pesquisadores no planejamento e execugdo desse
tipo de estudo.
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e \ Etapa 5: Analise e
intepretagdo

Etapa 1: Definicdo dos
objetivos de avaliacdo

I

Avaliagdo Diagndstica ]

Etapa 2: Definicdo das .
unidades de andlise e Un|c!a.de de
analise 1
ferramentas

Avaliagdo Somativa ‘

Documentacdo

Etapa 6:

Unidade de

andlisen

|

Etapa 3: Planejamento ‘

das unidades
instrucionais

Figura 2. Visao geral da abordagem proposta.

Na Figura 2, uma visdo geral da abordagem é apresentada. O primeiro passo é a
Etapa 1: Definicao dos objetivos de avaliacao. Tais objetivos podem estar relaciona-
dos a motivacédo, experiéncia do aluno ou aprendizagem [von Wangenheim et al.
2017]. A avaliagdo pode ter diferentes perspectivas, tais como a percepgao do aluno
e os resul- tados [Kirkpatrick 1975]. Os objetivos podem ser formalizados utilizando o
modelo do Goal/Question/Metric (GQM) [Basili 1992]. A faixa etaria dos sujeitos que
participarao do estudo é um fator relevante a ser levado em consideracéo na definicéo
do objetivo do estudo, pois, dependendo da faixa etaria, espera-se alcangar alguns
objetivos de aprendizagem né&o seja algo realista (e.g., esperar que uma crianga de
5 anos aprenda estruturas de repeticbes com o Blockly, uma vez que ela ainda ndo
esta alfabetizada).

Para cada dimensédo de avaliagdo (e.g., aprendizagem na perspectiva do
professor), o objetivo de avaliagéo sera realizar uma avaliagdo comparativa do impacto
das plataformas selecionadas (ver passo 2) na performance dos estudantes.

Depois de definir os objetivos, € necessario definir as medidas a serem realizadas.
As mesmas podem ser selecionadas por meio do GQM. Recomenda-se utilizar
instrumentos de medicdes consolidados na literatura, se disponiveis. Por exemplo, para
mensurar as habilidades do Pensamento Computacional, pode-se utilizar o Bebras
Computing Challenge [Dagiené and Futschek 2008]; para mensurar a percepg¢ao da
aprendizagem, o dETECT [von Wangenheim et al. 2017]; para avaliar a qualidade
dos artefatos de software produzidos com o Applnventor ou Snap!, o CodeMaster
[von Wangenheim et al. 2018]. Independente das medidas a serem selecionadas, as
mesmas devem ser agregadas por unidade de analise (definidas no préximo passo) e
interrelacionadas para que o efeito das plataformas na performance dos estudantes
possa ser comparado. Além disso, pode-se formalizar a definicdo das questbes e
hipbteses da pesquisa.
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O préximo passo é realizar a Etapa 2: Definicao das unidades de analise e pla-
taformas. Nesta etapa, é necessario realizar a captagcdo de sujeitos (i.e., criangas
e/ou adolescentes) para o estudo. Devido a multiplicidade dos contextos nos quais
atividades de educacédo ocorrem e sua hierarquia natural: estudantes dentro de grupos
instrucionais; grupos dentro de turmas; turmas e professores dentro de escolas; escolas
dentro de regibes e tipos (e.g., estadual, municipal, federal ou privada); e assim por
diante [Tainton 1990], é necessario que o pesquisador tome decisbes informadas
acerca dos dados coletados e a analise a ser realizada. Idealmente, busca-se
selecionar uma quantidade de sujeitos para maximizar o poder estatistico da analise,
mas 0s recursos e custos necessarios sao altos. Dessa forma, é necessario avaliar
os beneficios de maior poder estatistico e os custos para tomar a decisdo (ver [Hedges
and Rhoads 2010], [Ahrens and Zas¢erinska 2014] e [Olejnik 1984]).

Para reduzir a influéncia de possiveis fatores de confusdo no estudo, recomenda-
se captar alunos de faixa etaria e escolaridade similares. Depois que a quantidade
necessaria de sujeitos for recrutada, os mesmos devem ser divididos em unidades
de analise (grupos). O ideal é que esta definicdo seja realizada aleatoriamente, mas,
na pratica, devido a disponibilidade dos sujeitos, nem sempre isso é possivel. Para
minimizar o impacto da alocagéo nos resultados do estudo, pode-se realizar uma fase
de nivelamento com os sujeitos antes de iniciar a execugao das unidades instrucionais.
De qualquer forma, é importante que o contexto seja levado em consideragcdo ao
analisar os dados e descrito e informado minuciosamente ao publicar o estudo.

Posteriormente, deve ser feito um levantamento das plataformas que seréo
utilizadas no estudo para alcancar os objetivos propostos na primeira etapa. Para tal,
deve-se consultar a literatura ou sites especificos. Para selecionar as plataformas, deve-
se observar as limitagbes das mesmas de acordo com os objetivos do estudo. Por
exemplo, ndo € indicado escolher o Construct se um dos objetivos de aprendizagem
€ entender o conceito de estruturas de repeticao, pois a ferramenta néo da suporte
para tal. Além disso, deve-se levar em consideracao quais fatores séo relevantes para o
estudo na escolha da ferramenta.

Por exemplo, o Applnventor e o Scratch podem ser utilizados para aprender
estruturas de repeticdo, varidveis e condicionais; por outro lado, os artefatos de
software gerados séo diferentes. No caso do Applnventor, um aplicativo mével para
Android; no caso do Scratch, um jogo ou animacgéo. Isso pode influenciar a motivacao
e a experiéncia do aluno (e, possivelmente, sua aprendizagem). Por outro lado, o
efeito pode ser causado pelo tipo de artefato gerado; ndo da ferramenta em si (e.g., 0s
sujeitos acham o desenvolvimento de jogos mais divertido do que aplicativos moveis).
No caso do Applnventor, esse fator pode ser anulado caso o mesmo seja utilizado
para desenvolver jogos para Android. De qual- quer forma, isso deve ser observado,
pois 0 contexto pode ser considerado uma variavel de confusdo no experimento e as
conclus6es do estudo poderiam estar relacionadas ao tipo de artefato gerado e ndo
as plataformas em si. Dessa forma, se o objetivo € comparar as plataformas em si,
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recomenda-se utilizar plataformas de mesmo contexto (e.g., jogos).

A quantidade de plataformas a serem selecionadas depende da disponibilidade
de plataformas similares que atendem aos objetivos do estudo e da quantidade e
caracteristicas dos sujeitos. Por exemplo, supondo que ha sujeitos o suficiente para a
definicdo de 4 unidades de anadlise, pode-se alocar uma ferramenta para cada unidade,
caso haja 4 plataformas disponiveis. Caso haja apenas 2 plataformas, pode-se alocar
1 ferramenta para cada grupo, ou entéo, reduzir a quantidade de grupos aumentando
o tamanho dos mesmos. A decisao depende dos objetivos do estudo.

Despois de ter escolhido as plataformas, € necessario realizar a Etapa 3:
Planejamento das unidades instrucionais. Deve ser planejado uma unidade
instrucional para cada ferramenta, respeitando as caracteristicas das mesmas,
mas tendo as ementas em conformidade para minimizar o efeito da didatica em si
e do instrutor na performance dos estudantes, dado que o objetivo € comparar as
plataformas. Se possivel, recomenda- se usar o mesmo instrutor para lecionar todas as
unidades instrucionais. Caso ndo seja possivel, para minimizar os riscos de efeitos dos
instrutores no resultado do estudo, os mesmos devem ser treinados para padronizar
a didatica e os planos de aula devem ser bem definidos (e.g., sequenciamento de
assuntos e tempo reservado) e padronizados, para minimizar efeitos subjetivos tais
como empatia com o professor e sua didatica. Por outro lado, de qualquer forma, &
importante ter atencdo para que preferéncias ferramentais pessoais do instrutor néo
influenciem no estudo. Além disso, as unidades instrucionais devem ser planejadas
de forma que os alunos ndo se sintam parte de um experimento, mas dentro de um
ambiente de aprendizagem [McGowan 2011].

Depois que o planejamento esta finalizado, é executada a Etapa 4: Operacao.
Nesta etapa, deve-se passar as instrucbes para os sujeitos com relacdo aos
objetivos do estudo e o cronograma de execug¢do. Além disso, deve-se preparar
todos os instrumen- tos para a coleta de dados. No inicio da execucéo das unidades
instrucionais, deve-se realizar uma avaliagdo diagndstica para que se tenha uma linha
de base para analise dos dados ao final do estudo. Logo ap6s a avaliagao diagnéstica,
como descrito anteriormente, recomenda-se executar uma atividade de nivelamento
(e.g., aulas sobre informatica basica ou raciocinio l6gico basico).

Além disso, deve-se realizar avaliacbes somativas. Estas avaliagbes podem
ser realizadas de forma continua ou apenas ao final do estudo, de acordo com a
metodologia de ensino selecionada. Tanto a avaliacdo diagnéstica quanto a somativa
sao definidas de acordo com os instrumentos de medi¢éo identificados na Etapa 1.
Avaliagcbes formativas também podem ser utilizadas. Finalmente, é importante registrar
como esta etapa foi executada, destacando os possiveis desvios e suas razdes. Todos
os dados coletados devem ser validados em termos de completude e aceitabilidade
(e.g., verificar se os participantes responderam os questiondios com seriedade) [Savi
et al. 2011].

Ao final da execucédo do estudo, com os dados coletados, realiza-se a Etapa 5:
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Analise e interpretacao. A andlise dos dados depende dos tipos de dados coletados
e a quantidade de sujeitos. Para a interpretagéo, € importante levantar as ameacas
a validade do estudo de acordo com decisGes tomadas nas etapas anteriores.
Finalmente, na Etapa 6: Documentacao, todas as informacdes coletadas devem ser
documentadas se- guindo algum modelo consolidado de registro de estudos empiricos
como o apresentado em [Jedlitschka et al. 2008].

31 ESTUDO DE CASO

Nesta secdo, é apresentada uma implementacdo da abordagem proposta na
Secéo 2. Inicialmente, o objetivo de avaliacdo foi definido. No caso, o objetivo é
avaliar o desen- volvimento do PC em criangas do oitavo € nono anos com o uso de
plataformas de ensino de programacao. Como instrumento de medic¢ao, foi selecionado
o0 Bebras Computing Challenge, por ser uma iniciativa internacional de promocéo e
avaliacdo do PC, ja consolidada e validada no meio académico. Este instrumento
de avaliacdo é composto de questdes classificadas por idade, nivel de dificuldade e
habilidades (e.g., abstracdo, generalizacéo, pensamento algoritmico, dentre outros),
podendo ter mais de uma habilidade sendo avaliada em uma mesma questao.

Posteriormente, foi executada a Etapa 2: Definicao das unidades de analise e
plataformas. Para tal, foram captados 50 alunos de uma escola municipal, parceira do
Instituto Federal da Paraiba por meio de um projeto de extensdo chamado ProjeLodgica,
com orientagdo do professor Fabio Sampaio dos Santos Camara. Posterioremente,
foi realizada a selegcao das plataformas de ensino de programagao com auxilio dos
resultados apresentados em [Gomes et al. 2017]. A primeira ferramenta selecionada
foi 0 Scratch, devido a sua popularidade e por estar em conformidade com os objetivos
do estudo. De- pois, realizou-se uma revisao na literatura em busca de opc¢oes de
plataformas para serem comparadas com o Scratch. O resultado da anadlise das
plataformas inspecionadas € apre- sentado na Tabela 1. Apds a analise, foi decidido
utilizar o Stencyl, por ser a ferramenta que mais se aproximou com o Scratch. Como o
Stencyl é uma ferramenta especifica para desenvolvimento de jogos, esse € o contexto
do estudo.

Dado que duas plataformas foram selecionadas e de acordo com a disponibilidade
dos 50 alunos, foram definidas 2 unidades de analise. Uma unidade de analise
utilizando o Scratch; a outra, o Stencyl. Dessa forma, na Etapa 3: Planejamento das
unidades ins- trucionais, foram planejadas 2 unidades instrucionais com conteudos
semelhantes, que serdo lecionadas por dois instrutores em paralelo. Para nivelar os
alunos, com o obje- tivo de todos terem nocdes gerais de logica de programacao e
pensamento computacional antes de comecar a utilizar as plataformas em si, foram
planejadas aulas utilizando o Code.org.
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Ferramentas Llna::glem Variaveis | Listas Loops | condigdo I:I'E!artr:ad;s}_ AT’;G;;O Pago Obs.
Scratch Sim Sim Sim Sim Sim Sim Alto Nao
Stencyl Sim Sim Sim Sim Sim Sim Alto Nao
Applnventor Sim Sim Sim Sim Sim Sim alto/baixo Ndo | Cria aplicativo
yenka Sim Sim Sim Sim Sim Sim Alto Sim
Robomind Nao Sim Sim Sim Sim Sim Baixo
Kodu Sim Nao Sim Sim Sim Sim Alto
Kodable Sim Sim Nao Sim Sim Nao Alto N&o
Sparki Sim Sim Sim Sim Sim Sim Alto/Baixo Sim
Nao cria Jogos
do zero,
CodeCombat Sim Sim Sim Sim Sim Sim Alto Néo movimenta
personagens
dentro dele

Tabela 1. Tabela comparativa de plataformas de Ensino de Programacéao

A Etapa 4: Operacao esta atualmente em andamento. Conforme descrito, foram
selecionados 50 alunos, aproximada- mente 20% do sexo masculino e 80% do sexo
feminino, distribuidos em 2 unidades de ensino. Inicialmente, todos os sujeitos
submetidos a uma avaliacdo diagnéstica baseada em 4 questdes, nivel junior, do
Bebras Computing Challenge dos anos 2014,2016 e 2017, com a finalidade de avaliar
as habilidades do PC antes de qualquer contato com com o conteudo relacionado a
logica de programacao, e com as plataformas selecionadas para o estudo comparativo.
Devido ao perfil dos alunos, foi necessario traduzir as questdes utilizadas da lingua
inglesa para a lingua portuguesa.

Foram planejadas mais trés avaliagdes: a segunda, apés a fase de nivelamento
com conteudos relacionados a légica de programacdo; a terceira e quarta, serdo
realizadas quando os alunos estiverem tendo contato com as diferentes plataformas,
ambas terdo a finalidade de avaliar os conhecimentos adquiridos ao longo das aulas
e o0 uso das plataformas. Com essas coletas de dados, sera possivel a realizacdo das
Etapas 5e 6.

Devido ao estagio atual da pesquisa, ainda néo € possivel mensurar qual a
melhor plataforma de ensino, porém, ao analisar os dados da avaliacdo diagnostica
e da avaliacéo ap6s o nivelamento, constatou-se que as fases inciais da abordagem
apresentaram sucesso, principalmente, quando verifica-se um crescimento da
mediana das questdes respondidas nas avaliagbes iniciais, conforme mostra a Figura
3(a). Ressalta-se que cada questdo abordou uma ou mais habilidades do PC (AL -
Algorithmic Thinking, DE - Decomposition; AB - Abstraction; EV - Evaluation), conforme
mostra a Figura3(b).

41 CONCLUSAO

Neste artigo, foi apresentada uma abordagem para guiar a realiza¢do de estudos
empiricos comparativos de plataformas de ensino de programacéo para criangas e
adolescentes. A abordagem é composta de 6 etapas: (i) Definicao dos objetivos de
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avaliacdo; (ii) Definicao das unidades de analise e plataformas; (iii) Planejamento das
unidades instrucionais; (iv) Operacgéao; (v) Andlise e interpretacéo; e (vi) Documentagéo.
Além disso, foi apresentado um estudo de caso implementando a abordagem proposta.

Cuantidade de Acertas

Mediana da quanlidade de 308108

| F .iii

Momentn das Avaliagies Questies da Prova de Avaliacic

Quantidade de acertos por avaliacao (b) Quantidade acertos por questao

Figura 3. Resultados das avaliagao diagnéstica e pos-nivelamento

A abordagem limita-se a definicao de estudos empiricos para a comparacao
de plataformas de ensino de programacéo individualmente. Por outro lado, ndo se
leva em consideracdo a possibilidade de ter a utilizagdo de multiplas plataformas
de ensino de programacao dentro de uma unidade instrucional. Além disso, o foco da
abordagem é no design de estudos empiricos comparando apenas as plataformas em
si; ndo considerando aspectos pedagogicos.

Atualmente, um estudo de caso executando a abordagem proposta comparando
o Scratch e o Stencyl com 50 alunos do oitavo e nono anos estd em andamento.
Por se tratar de um estudo em andamento, ainda nao possivel mensurar, no contexto
do estudo, qual a melhor plataforma para o ensino de programacdo, contudo, as
avaliacdes dos estagios iniciais ja mostram o sucesso da abordagem proposta. Entéo,
planeja-se finalizar o estudo e publicar os resultados obtidos. Além disso, planeja-
se complementar a abordagem proposta considerando a possibilidade de realizar
unidades instrucionais com multiplas plataformas.
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