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ABSTRACT

Computing in K-12 is typically taught through practical
programming activities in which students create software artifacts
such as mobile applications. This approach, however, may not
cover other important competencies such as user interface design,
which are essential for software development. Within this context,
this article presents an instructional unit that incorporates the
teaching of UI design competencies into computing education.
The instructional unit was developed in a systematic way
following an instructional design process, and applied and
evaluated in a Brazilian public middle school. First results
indicate that dynamics can have a positive impact on motivation,
user experience, and provide a significant contribution to the
students’ learning.
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1 INTRODUCAO

O ensino do pensamento computacional tem sido o foco de
esforcos mundiais no contexto do ensino fundamental [14], no
sentido de preparar 0s jovens para demandas atuais e futuras da
sociedade [19, 27, 34]. Muitas dessas iniciativas se concentram no
ensino de programacdo para apoiar as tarefas cognitivas
envolvidas no pensamento computacional [27]. Nesse estagio
educacional, a programacgdo é tipicamente introduzida usando
ambientes de programacdo baseados em blocos, como o App
Inventor [22], para desenvolver aplicativos moveis.

No entanto, essas iniciativas geralmente ndo abrangem outras
competéncias essenciais, como o design de interfaces de usudrio
(Uls - User Interfaces), essencial para a qualidade do software, e
parte do corpo de conhecimento em computacdo [1]. O design da
interface de usuario ¢ um dominio que engloba principios
implicitos de organizagdo, layout da tela, fluxos de trabalho,
comportamentos interativos e linguagem visual [3]. Ele também
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inclui o design visual, responsavel por expressar as
potencialidades do sistema a partir de uma linguagem acessivel ao
usuario, que contribui significativamente para a usabilidade. Em
razéo disso, para a linguagem visual de uma interface conseguir
atingir seu proposito, seus elementos (cores, tipografia e imagens)
devem ser organizados levando em consideragdo os meta-
principios do design (consisténcia, hierarquia e personalidade)
[15,31].

As competéncias relacionadas ao design sdo importantes ndo
apenas para os profissionais de tecnologia da informagdo (TI),
mas para qualquer pessoa que se relacione com as habilidades do
século XXI [2]. Diante da importancia do tema, algumas diretrizes
curriculares (como o K-12 Computer Science Framework [9])
indicam que o ensino de conceitos de design de interface deva ser
inserido j& no ensino fundamental. Isso porque a inser¢do do
conhecimento de design de interface do usudrio fornece varios
beneficios e pode servir de base para sedimentar a cultura visual e
as experiéncias de design [5], especialmente quando vinculadas a
tecnologia. Além disso, as praticas relacionadas ao design
estimulam a imaginagdo e buscam ensinar como tirar proveito
dessa inventividade e colocé-la em pratica [2]. Essas solugdes e
maneiras de se envolver com o mundo permitem que oS
individuos atuem como agentes de mudanca e criagdo [15][27]. A
estratégia de incorporar o ensino do design ao ensino de
computagdo, permite também ampliar a percep¢do de que a
computagdo ¢ mais do que apenas codificar e, assim, aumentar o
interesse nesse campo [4] e estimular a busca de uma carreira em
TI [28][20]. Alguns paises, como China e Coréia do Sul, estdo
seguindo essa premissa e comegam a incorporar ja alguns
conceitos de design nas escolas [12][29].

Embora existam muitos esfor¢os de design criativo (como o
projeto City X [37] ou D.school [38] no contexto do movimento
maker!, existem poucas iniciativas especificas desenvolvidas para
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aprender conceitos fundamentais do design visual. As unidades
instrucionais que abordam o design de interface geralmente
ensinam diversos conceitos como design thinking, design de
interface do usuario, design visual e/ou UX. No entanto, varias
unidades de ensino estdo limitadas a uma apresentacao superficial
de principios gerais de interface, ndo orientando o aprendizado de
aspectos mais concretos sobre como aplicar esses conceitos na
pratica, e em como programar elementos da interface do usuario
em ambientes de programagdo baseados em blocos do que
principios de design [41]. Além disso, focar apenas nos
“fundamentos do design” ou na “programagdo da interface do
usuario”, que ndo abrangem aplicativos do mundo real, pode ser
uma abordagem limitada por ndo conectar-se aos interesses e
vidas pessoais especificos dos alunos. Outra deficiéncia esta
relacionada a auséncia de modelos de avaliagdo que mensurem o
aprendizado dos alunos em relagdo a essas competéncias. Embora
existam varios artigos que apresentam avaliagdes baseadas nos
artefatos criados [8][24][34], a maioria desses estudos sdo
limitados a apenas um critério de avaliag@o para aferir habilidades
de design da interface de usuario. Isso mostra a necessidade de se
criar unidades instrucionais mais detalhadas, que utilizem
abordagens praticas e que possam, efetivamente, ajudar os alunos
a aprender como desenvolver aplicativos do mundo real.

Assim, a fim de explorar a questdo do aprendizado de design
de interface do usuario no ensino fundamental, apresentamos os
resultados de pesquisa sobre desenvolvimento, aplicacdo e
avaliacdo de uma unidade instrucional criada com o objetivo de
ensinar competéncias basicas de design visual como parte do
ensino da computagdo, propondo o desenvolvimento de
aplicativos moveis com o App Inventor.

2 Metodologia da pesquisa

O presente trabalho consiste em uma pesquisa exploratéria
utilizando uma abordagem de método misto, conforme ilustrado
na Figura 1.
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Figura 1: Metodologia da Pesquisa (elaborada pelos autores).

Andlise do estado da arte e pratica. Inicialmente, foi
realizando um estudo de mapeamento sistematico, seguindo
Petersen et al. [17], a fim de revisar a literatura existente sobre
unidades instrucionais para o ensino do design da interface de
usuario no ensino fundamental. Revisamos artigos publicados em
inglés e portugués disponiveis na web por meio das principais
bibliotecas e bancos de dados digitais (IEEE Xplore, ACM Digital
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Library, Wiley, Springer e Scopus), Google Scholar, além de
cursos em plataformas MOOC, incluindo Udemy, Edx,
Khanacademy e Coursera (para minimizar os riscos de omissdo).
Os resultados desta revisdo sdo apresentados em [41].

Desenvolvimento de unidade instrucional. A unidade
instrucional “Faga o seu primeiro aplicativo” foi sistematicamente
desenvolvida, seguindo o modelo de design instrucional ADDIE
[26], incorporando o ensino das competéncias de design visual.
Na primeira etapa, foi analisado o contexto educacional e foram
definidos os objetivos de aprendizagem. Com base nessa analise
foi desenvolvida a estratégia instrucional e o material instrucional
(adotando o App Inventor como um ambiente de programacéao
baseado em blocos).

Aplicacdo e avaliacdo da unidade instrucional. A unidade
instrucional foi aplicada e avaliada por meio de um estudo de caso
exploratério em uma escola publica da cidade de Florian6polis/SC
no primeiro semestre de 2019. O estudo de caso foi
sistematicamente definido, planejado, executado e analisado
seguindo o processo proposto por Wohlin et al. [7] e Yin [14]. A
avaliacdo foi definida usando a abordagem Goal/Question/Metric
(GQM) [33] usando os modelos de avaliagdo dETECT [5] e
MEEGA+ [12]. Os dados foram coletados por meio de varios
instrumentos (questionarios, observacdo e analise de artefatos
desenvolvidos) e analisados de forma descritiva.

3 Desenvolvimento da Unidade Instrucional
“Faca seu primeiro aplicativo”

3.1 Analise de contexto

O publico-alvo desta unidade de ensino sdo alunos, com
idades entre 9 e 15 anos, do ensino fundamental. Normalmente, a
maioria dos estudantes nessa idade ja possui conhecimentos e
habilidades no uso de computadores e outros dispositivos. A
maioria deles possui telefone celular proprio (predominantemente
Android) e costuma passar muito tempo online, principalmente
em redes sociais, videos, musicas e/ou jogos digitais [35] [36]. Os
estudantes em geral ja utilizam softwares, mas poucos sabem
como criar artefatos computacionais. Normalmente, os alunos
dessa faixa etaria ndo tém nenhuma competéncia especifica de
design, aprendida apenas de maneira indireta como parte das aulas
de arte. Quanto ao ensino de praticas de computagdo para essa
faixa etéaria, geralmente ocorrem de maneira multidisciplinar, em
aulas regulares ou como atividades extracurriculares. No entanto,
as unidades instrucionais que abordam esse conteildo geralmente
tém uma duracéo relativamente curta devido a restricdes de tempo
do curriculo escolar. As aulas geralmente ocorrem em laboratérios
de informatica com computadores (ou laptops) e acesso a internet.
As turmas normalmente tém uma média de 25 a 40 alunos.
Especificamente, no contexto das escolas publicas, pode haver
poucos recursos disponiveis para a aquisicdo de material
instrucional.
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3.2 Objetivos de Aprendizagem

O objetivo da unidade instrucional “Faga seu primeiro
aplicativo” € ensinar competéncias visuais de design de interface
de usudrio integradas ao ensino de computagdo. Os objetivos de
aprendizagem sdo derivados das principais diretrizes curriculares
[1][2][9] e da teoria do design visual [3][15][31] para o contexto
especifico no ensino fundamental (Quadro 1).

Quadro 1: Objetivos de aprendizagem

ID Objetivo de aprendizagem Area de conheci t
OA1 Entender os algoritmos como um conjunto Algoritmos e
de instrugdes passo a passo para realizar Programacao
tarefas.
OA2 Criar sistemas de software interativos que Algoritmos e
incluem eventos, condicionais, variaveis, Programacgao
listas e sequéncias de caracteres usando uma
linguagem de programacao visual baseada
em blocos.
OA3 Criar o design visual (cor, tipografia, imagem Design visual,
e composi¢do) do sistema de software Algoritmos e
interativo. Programacao
OA4 Testar e refinir um sistema de software Algoritmos,
interativo com relagao a funcionalidade e Programacao e
usabilidade. Engenharia de software
OA5 Compartilhar o sistema de software Comunicagao
interativo que foi desenvolvido
3.3 Estratégia Instrucional

Com base na andlise de contexto, a unidade instrucional foi
projetada como um curso composto por 6 aulas, cada uma com
duracdo de 1,5 horas. O curso foi desenvolvido para ser aplicado
de forma presencial, suportado por uma plataforma de
aprendizagem (Moodle).

Adotamos uma abordagem de acdo computacional [23] com
uma estrutura para o ensino de computagdo socialmente relevante,
buscando oferecer aos alunos a oportunidades de criar solugdes de
computagdo que tenham impacto direto em suas vidas e na
comunidade. A unidade instrucional ¢ integrada ao ensino em
computagdo de maneira interdisciplinar, como parte das aulas de
ciéncias, para desenvolver a conscientizagdo ambiental, com foco
no topico de sustentabilidade e reciclagem. Nesse contexto, a
unidade se concentra na criacdo de um aplicativo movel para
visualizar os pontos de coleta da ECOPET, uma ONG local que
organiza a coleta de tampas de garrafas de plastico que sao
vendidas para fins de reciclagem, no intuito de usar os recursos
obtidos para pagar a castra¢do de animais abandonados.

Varios métodos instrucionais s3o adotados com foco
predominantemente no aprendizado ativo, propondo atividades
praticas de programacgdo e de design, visando permitir que os
alunos, em pares, pratiquem e explorem os conceitos ensinados
[14, 27, 30]. Para ilustrar e tornar a aprendizado do conceito de
algoritmos mais ludico também foi adotado um jogo educacional
[5] e o ensino do design visual foi reforgado por meio de varios
exercicios "desplugados".

Quadro 2: Contetdo programatico do curso

Aula | Conteudo Objetivo de

aprendizagem

Medicao inicial

1 Motivando computagdo e conceitos basicos | OA1
(algoritmos)

2 Introducao a programagao com o App Inventor - | OA2
EcoPET
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Medicdo de pré-teste de design visual

3 Criacao e teste de design visual com o App OA2, OA4
Inventor (cores e tipografia)

4 Criacao e teste de design visual no App Inventor OA3, OA4
(imagem e composicao)

Medicao de pés-teste de design visual

5 Ensinar a apresentar o trabalho e compartilhar o OA5
aplicativo

6 Apresentacao dos aplicativos criados pelos alunos OA5

Medigao final

Concentrando-se inicialmente no aprendizado de conceitos
basicos de programagdo (eventos, strings, variaveis e mapas), 0s
alunos aprenderam, ja na segunda aula, a desenvolver uma versao
simples em wireframe do aplicativo EcoPET. Na terceira aula, em
razdo da curta duragdo do curso, os alunos receberam uma versao
completa em wireframe do aplicativo (incluindo armazenamento
de localizagdes, sensores, etc.) para desenvolver o design visual
dos seus aplicativos.

Adotamos o App Inventor [22] como ambiente de
programacdo baseado em blocos para o desenvolvimento de
aplicativos moveis open source. Este ambiente de programacéo é
de facil utilizacdo, desenvolvido para ser utilizado pela faixa-
etaria alvo do curso, e ja utilizado por mais de 400 mil usuérios

Unicos por més localizados em 195 paises.
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Figura 2: Exemplos de funcionalidades de design de interface
do usudrio implementado no App Inventor [40]

Para este curso foram modificadas algumas funcionalidades
da versdo original App Inventor do MIT, com o propodsito de
deixa-lo em conformidade com os guias de estilo do Android
(como por exemplo: o menu de cores e o catalogo de icones) e
foram implementadas novas funcionalidades para orientar o aluno
no processo de selecdo de cores e, desta forma, contribuir para o
ensino do design da interface do usudrio (Figura 2). Além disso,
para atender a estratégia instrucional, varios materiais

instrucionais foram desenvolvidos em portugués (Quadro 3).

Quadro 3: Exemplos de materiais instrucionais desenvolvidos
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Jogo Educacional SplashCode [6] Material para o exercicio de

cria¢do de um circulo cromatico

Estrutura de wireframe funcional a ser continuada pelos alunos
e e ]

& aherar lacas & Aterr local v

) sibado [ |nio e

'w 4 e

Local sedecionado.
[Projoto TAMAR

Endereca:

Com a intengdo de aferir a aprendizagem dos alunos, so
adotadas diferentes formas de avaliagdo baseadas nos objetivos de
aprendizagem. Para avaliar o design visual (OA3 ¢ OA4), baseado
no desempenho do artefato criado pelos alunos, foi definida uma
rubrica especifica com niveis de desempenho numa escala ordinal
de 5 pontos, variando de totalmente alcancado a ndo alcancado
(Quadro 4). A avaliacdo também ¢ suportada pela ferramenta
CodeMaster 2.0 [34], que fornece uma avaliagdo automatica do
design visual dos projetos do App Inventor em conformidade com
a teoria e nas diretrizes do design visual.

Quadro 4: Rubrica da avaliacio baseada no desempenho do
design visual das interfaces de usuario criadas

Em relacao ao design visual do aplicativo criado pelo (s) aluno

(s):

A paleta de cores é consistente com o tema escolhido.

A organizacao das cores facilita a interacao do usuario.

As cores auxiliam na hierarquia de informagdes.

O contraste entre a cor do texto e do fundo da tela asseguram a
legibilidade.

Os textos apresentam tamanho de fonte agradaveis para leitura

O alinhamento do texto contribui para leitura e harmonia do design
visual.

O tamanho das fontes auxilia na hierarquia de informacgdes.

As imagens estao de acordo com o tema.

As imagens estao nitidas (ndo estao pixeladas e distorcidas).

Os icones sao intuitivos (faceis de interpretar).

As telas respeitam o mesmo padrao em relacao aos elementos de cor,
imagem e tipografia (tamanho, familia, estilo, peso).

De modo geral o design visual esta agradavel e organizado.

4 Aplicacdo em uma escola publica

O curso foi aplicado e avaliado com 24 alunos de uma escola
publica, Escola Basica Municipal Almirante Carvalhal, em
Florianopolis/SC, como parte das aulas de ciéncias, durante o
primeiro semestre de 2019. Onze meninas e treze meninos do 5°
ano (9 a 11 anos) participaram da aplicagao.
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Figura 3: Alunos durante atividades de design visual

No inicio, buscou-se a motivagdo sobre a area de computagio a
partir da introdug@o de conceitos basicos como algoritmos. Para
complementar a compreensao sobre algoritmos os alunos jogaram
o jogo SplashCode [6]. Durante a segunda aula, seguindo passo a
passo um tutorial com a ajuda de instrutores, os alunos
aprenderam a programar uma versdo simples em wireframe do
aplicativo EcoPET. Na aula seguinte os alunos receberam uma
versdo completa em wireframe do aplicativo EcoPET para criar o
design visual. Foram ensinados conceitos basicos de design e os
alunos realizaram atividades praticas (em papel). Nessas aulas os
alunos também puderam trabalhar em seus projetos, criando e
personalizando os elementos da interface dos seus aplicativos com
o App Inventor.

Apds a finalizagdo do design visual da interface dos
aplicativos, os alunos receberam orientagdes de como apresentar e
compartilhar seus projetos. No ultimo encontro foi realizado um
evento na escola para apresentagdo dos aplicativos que contou
com a presenca de pais, outros alunos e representantes da ONG
(Figura 4).

Figura 4: Alunos Apresentando seus Resultados

5 Avaliacao da Unidade Instrucional

5.1 Defini¢do da Avaliacdo

Este estudo teve como objetivo analisar se o curso
desenvolvido alcanca o0s objetivos de aprendizagem
(especialmente OA3 e OA4) e se 0 modo de apresentacdo da
estratégia instrucional fornece uma experiéncia de aprendizado
motivadora e envolvente. Para tanto, a unidade instrucional foi
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avaliada por meio de um estudo de caso exploratorio, utilizando
um desenho de pesquisa pds-teste one-shot, que permite a
pesquisa aprofundada de um individuo, grupo ou evento [8][26].
Com base nos modelos dETECT [5] e MEEGA+ [11], 0 objetivo
da avaliacdo foi decomposto em dois fatores de qualidade e suas
dimensGes (Figura 5). A experiéncia de aprendizagem foi definida
como um fator de qualidade que abrange o envolvimento dos
alunos na atividade de aprendizagem, incluindo sentimentos,
prazeres e interagdes [11][16]. O aprendizado foi medido por
meio das percepgdes dos alunos [11][10] e também com base no
desempenho real.

A coleta de dados foi operacionalizada por meio de uma
avaliacdo baseada no desempenho e de um questionario de auto-
avaliacdo respondido pelos alunos, a fim de coletar dados sobre

suas percepgdes da unidade instrucional.
Dimensédes

Fatores de Qualidade Foco da atengéo

Diversdo

Experiéncia de .
Y, aprendizagem Relevéncia
/ Satisfagdo

Qualidade da ) /
| l:tmdgde | < Interagdo Social
nstrucional
Percepgao de

Aprendizagem aprendizagem

~ Aprendizagem real

Figura 5: Decomposicao dos fatores de qualidade avaliados
(elaborado pelos autores).

5.2 Andlise de dados

5.2.1 Avaliacdo da experiéncia de aprendizagem. Vinte e um
alunos avaliaram a experiéncia de aprendizado como positiva e
consideraram o curso divertido (Figura 6). Desses, dezessete
alunos indicaram as aulas e o contéudo de design visual como
divertidos e/fou muito divertidos. O Unico tépico considerado
muito chato por um aluno foi 0 “programagio e testes”. Além
disso, vale destacar que dezenove alunos consideraram que 0
tempo das aulas passou rapido ou muito rapido.

Foi possivel perceber ainda que a maioria dos estudantes
considerou os topicos ensinados faceis de aprender, poucos
reconheceram dificuldades na programacdo e testes ¢ design
visual (Figura 6).

Eu achei...
Muito facll | Fécil Diffcil @ Muito dificii | N&o responderam
Aprender sobre algoritmes (jogo splashcode) 6z 5l
Programar e lestar o aplicativo Ty s o
Criar o design visual ] _ 4 I. 11
Apresentar e compartilhar o app SPs 4 0
Aprender sobre sustentabilidade e ggigg:grl:;na%gg I ol
0 5 10 15 20 25

Figura 6. Frequéncia de respostas em relagao a percepg¢ao da
facilidade de aprendizado

Dezoito dos vinte e quatro estudantes manifestaram satisfagdo
e disseram que se sentiram a vontade em desenvolver seus
aplicativos com um colega, os demais preferiram fazer a atividade
sozinhos. Os alunos também gostaram de apresentar e
compartilhar os seus resultados. Ao final, eles demonstraram
interesse em aprender mais sobre o conteido do curso,
especialmente no desenvolvimento de aplicativos (14 alunos) e
design visual (10 alunos).

5.2.2 Avaliacdo de aprendizagem. Para avaliar o aprendizado
dos objetivos OA3 e OA4 foram utilizados os resultados da
avaliacdo baseada no desempenho do design visual dos aplicativos
criados pelos alunos, adotando a rubrica apresentada no Quadro 4
(Figura 7).

2l de desempenho do design visual dos apps

Totalmente atingido | Atingido Parcialmente atingido Pouco atingido [l Nada atingido

A paleta de cores esta coerente com o tema escolhido ) 5 5
(O 5
As cores auxiliam na hieraquia das informagbes | 0 5

A organizagdo das cores facilitam a interag@o do usuério

contraste entre cor e texto e fundo da tela asseguram a legibilidade g2 1 4 0

Os textos apresentam tamanho das fontes agradével para leitura ) 2
ihamento do texto contribui para leitura e harmonia do design visual [N 3
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As imagens estdo nitidas (ndo estdo pixeladas efou distorcidas)

As telas respeitam o mesmo padréo em relagdo aos elementos i 2 2

0 tamanho das fontes auxiliam na hierarquia for . i 7

a oW o N

As imagens estdo de acordo com o tema
600

Os Icones sdo faceis de interpretar 1200

De modo geral o design visual esta agradével e organizado (O 371 (
0 2 4 6 8 10 12
Figura 7. Frequéncia dos niveis de desempenho do design
visual

A partir da andlise dos artefatos, observamos que os alunos
tinham dificuldade em aplicar os meta-principios de design, pois
usaram cores saturadas e um excesso de elementos que
prejudicaram a personalidade, a hierarquia e a composicédo das
suas interfaces. Eles também adotaram suas preferéncias pessoais
em vez de escolher cores de maneira harmoniosa, considerando o
tema do aplicativo. Além disso, os alunos demonstraram
dificuldades em dimensionar imagens e/ou selecionar imagens em
harmonia com a paleta de cores escolhida. No que diz respeito aos
elementos de texto, os aplicativos expressavam hierarquia, mas
em alguns casos foram usados formatos ndo recomendados, como
alinhamento centralizado e execsso de fontes em italico. No
entanto, quando comparado a aplicativos escolhidos
aleatoriamente na App Inventor Gallery (Figura 8), pode-se inferir
que os designs visuais criados pelos alunos deste curso (Figura 9),
mesmo considerando todos 0s pontos negativos, apresentam
interfaces com design visual esteticamente mais atraentes.
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Figura 8. Interfaces de aplicativos selecionados aleatoriamente
na App Inventor Gallery
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Figura 9. Exemplos do design visual criado pelos alunos

6 Discussao

Os resultados mostram que a maioria dos alunos gostou da
unidade instrucional. Observamos que 0s alunos participaram
ativamente, motivados e ansiosos para explorar as funcionalidades
do App Inventor e para criar e testar seus aplicativos. Um
destaque do ambiente do App Inventor € certamente a
possibilidade de realizar testes em tempo real, visualizando o
aplicativo em execugcdo no smartphone, pois contribuiu
significativamente para a motivagdo dos alunos. Também os
ajudou a detectar erros e melhorar o aplicativo. Além disso,
observamos que o aprimoramento do App Inventor, no que
concerne ao suporte adicional do design visual em conformidade
com as diretrizes do Android, tornou o processo de design mais
eficiente e eficaz, contribuindo para o desenvolvimento de
aplicativos visualmente mais atraentes. Notou-se que, ao criar um
aplicativo funcional, os alunos também perceberam que sdo
capazes de criar artefatos de software que podem contribuir para
suas vidas e para a comunidade. Os alunos estavam ansiosos para
mostrar seus aplicativos para seus amigos e familiares. Muitos
estudantes também expressaram o desejo de desenvolver outras
aplicativos de musica e jogos, indicando que o curso os motivou a
explorar a computagéo.

No entanto, também observamos algumas dificuldades
durante a aplicacdo que podem estar relacionadas a esse nivel
educacional, quando comparado as nossas experiéncias de
aplicacdo desse tipo de curso em grupos menores de alunos e em
niveis educacionais mais avancados. Uma questdo é que os alunos
do 5° ano priorizaram suas prdprias preferéncias (por exemplo,
com relagdo as cores ou formatos dos botdes) em vez de
seleciona-las de acordo com o tema do aplicativo e as diretrizes de
design da interface de usuério. Essas questdes também levaram a
discussbes entre os pares de estudantes que trabalharam em
conjunto, quando eles tinham preferéncias conflitantes. Embora os
alunos demonstrassem habilidades para resolver conflitos,
geralmente usando os dois estilos visuais no mesmo aplicativo,
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essas escolhas refletiram em inconsisténcias em relagdo ao design
visual. Observamos também que os alunos desse curso possuiam
um perfil mais disperso, provavelmente devido a faixa-etaria e
agravado pelo limitado espaco fisico do laboratorio. Ainda que os
alunos tenham concluido seus projetos durante a duracdo da
unidade instrucional, acredita-se que uma duragdo mais longa
contribuiria mais positivamente para a qualidade dos artefatos
criados, pois forneceria mais tempo para os alunos aprenderem
sobre a linguagem visual. No entanto, em geral, a avaliagdo do
curso proporcionou resultados promissores em termos de
experiéncia e aprendizado, motivando novas aplicagdes em uma
escala maior deste curso no ensino fundamental.

Ameacas a validade. O desenho do estudo de caso aplicado
nesta pesquisa pode causar algumas ameagas quanto & validade
dos resultados. Uma ameaca é a falta de conhecimento dos alunos
no inicio, o que torna impossivel comparar o resultado no final do
curso. Isso é ainda mais evidente quando ndo ha grupo controle
para comparar os efeitos identificados. No entanto, neste estudo,
optamos por realizar um estudo de caso em vez de um
experimento para limitar as interrupcbes ao fluxo normal das
aulas. O fato do curso ter sido aplicado a apenas uma turma de
uma escola reduz a possibilidade de generalizagdo dos resultados.
Outra ameaca possivel é que aspectos como diversao e satisfagdo
sdo dificeis de medir e sdo capturados por medidas subjetivas.
Para contornar isso, derivamos os instrumentos de medigdo
sistematicamente com base nos modelos existentes, como o
MEEGA+, que j4 foi avaliado com relacéo a sua confiabilidade e
validade em larga escala [12].

7 Conclusao

Este artigo apresenta o desenvolvimento, aplicacdo e
avaliacdo de uma unidade instrucional com o objetivo de integrar
0 ensino de design de interface visual ao ensino de computagdo.
Os resultados de uma primeira aplicagdo fornecem uma indicagdo
inicial de que os conceitos de computagdo e design podem ser
introduzidos de maneira multidisciplinar no ensino fundamental e
podem contribuir positivamente para o aprendizado de habilidades
além da computagdo bésica. Os alunos avaliaram a experiéncia da
unidade instrucional de maneira positiva, mostrando que esses
conceitos podem ser ensinados de maneira divertida, eficiente e
eficaz. A unidade instrucional também deixou os alunos
interessados em aprender mais sobre computacdo e,
principalmente, design visual. Usando o App Inventor, os alunos
puderam desenvolver aplicativos totalmente funcionais para
contribuir em suas comunidades. O aprimoramento do suporte ao
design de interface de usuario no App Inventor favoreceu o
desenvolvimento do design visual. Essa facilidade percebida de
programacéo e design também os motivou a desenvolver outros
aplicativos. Devido a esse resultado positivo, atualmente estamos
refinando os materiais instrucionais e planejando a aplicagdo do
curso em uma escala maior.
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