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Resumo

Este artigo investiga o uso de um hiperdocumento como ferramenta didatica para
introduzir plataformas Low Code e No Code a estudantes do Ensino Médio Integrado ao
Ensino Técnico. Por meio do desenvolvimento de um hiperdocumento interativo,
utilizando recursos multimidia, buscou-se apresentar diferentes plataformas, seus
objetivos, niveis de dificuldade, funcionalidades e capacidades. A ferramenta
desenvolvida foi utilizada em intervengdes didaticas em 2 turmas, totalizando 31
estudantes, durante o periodo de duas semanas, de forma intermitente, para navegagao,
estudo e trocas dialdgicas entre as turmas e o professor. Apds as intervengdes,
informagdes sobre as percepcdes dos estudantes acerca das plataformas Low Code e No
Code foram coletadas por meio de um questionario. Os resultados apontam que 91% dos
participantes teriam interesse em aprender mais sobre essas plataformas, ap6s interagirem
com o hiperdocumento. A analise preliminar dos resultados permite considerar que as
abordagens Low Code e No Code podem democratizar o desenvolvimento de software e
a criagdo de aplicagdes, promovendo a autonomia no aprendizado tecnologico, ao
despertar o interesse dos estudantes.
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Integrado, Informatica na Educacdo, Aprendizagem de Desenvolvimento de Software

Abstract

This article investigates the use of a hyperdocument as an educational tool to introduce
Low Code and No Code platforms to high school students enrolled in a Technical
Education program. Through the development of an interactive hyper-document, utilizing
multimedia resources, the goal was to present different platforms, their objectives, levels
of difficulty, functionalities, and capabilities. The developed tool was employed in
intermittent didactic interventions in 2 classes, totaling 31 students, from June 28 to July
15, 2024, for navigation, study, and dialogic interactions between students and teacher.
After the interventions, information about the students' perceptions of the Low Code and
No Code platforms was collected through a questionnaire. The results indicate that 91%
of the participants expressed interest in learning more about these platforms after
interacting with the hyper-document. The preliminary analysis of the results suggests that
the Low Code and No Code approach can democratize software development and
application creation, promoting autonomy in technological learning by sparking students'
interest.

Keywords: No Code, Low Code, Hyper-documents, Computers in education, Secondary
Education, Software Development Learning.



1. Introducao

A evolugdo das tecnologias de desenvolvimento de software tem criado
oportunidades de autoria e criacdo para pessoas sem formacdo técnica na area de
computagdo. As plataformas de desenvolvimento Sem Codigo (No Code) ou com Pouco
Codigo (Low Code), também conhecidas pela sigla NCLC, se propdem a popularizar o
desenvolvimento de aplicagdes (aplicativos, sistemas, sites etc.) dantes de exclusividade
a desenvolvedores, assim como ocorreu no passado através de sistemas operacionais
intuitivos e de diversos pacotes e plataformas para criagdo de conteudo digital em
hipermidia.

Dado que essa tecnologia ¢ emergente na cultura de desenvolvimento de software,
e que tem potencial para influenciar o modo como se aprende a codificar e produzir
softwares dos mais diversos tipos, cabe a busca pela compreensdo de seu potencial
educativo. Essa aposta acompanha as tendéncias educacionais e curriculares em vigor,
uma vez que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida em 2017, define a
seguinte competéncia geral (grifo dos autores): “compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo, de forma critica, significativa, reflexiva e ética”
(Brasil; 2017 e Brasil; 2018). “Criar” refere-se a uma competéncia altamente complexa
de ser atingida através do desenvolvimento tradicional de tecnologias digitais.

Nesse sentido, o presente trabalho busca explorar esse elemento de criagdo
tecnologica previsto na BNCC, introduzindo-o em praticas pedagogicas escolares por
meio de plataformas Low Code ¢ No Code. Para tanto, apresenta um hiperdocumento
como ferramenta educacional com o objetivo de despertar o interesse de estudantes do
Ensino Médio Integrado ao Ensino Técnico sobre essas plataformas, para futuro
aprofundamento. Como as plataformas NCLC permitem aos seus usudrios a pratica do
desenvolvimento de aplicacdes, e a amostra de pesquisa € composta por usudrios assiduos
de smartphones, a introdugdo ao tema busca permitir a descoberta de um conhecimento
potencialmente significativo aos estudantes, considerando que os dispositivos moveis
compdem seus horizontes de saberes cotidianos.

O objetivo geral desta pesquisa é desenvolver um hiperdocumento que desperte o
interesse pela aprendizagem de informatica através de plataformas No Code e Low Code
(NCLC) e avaliar os efeitos de seu uso sob a perspectiva das percepgdes de estudantes do
Ensino Médio Integrado ao Ensino Técnico.

Como objetivos especificos busca-se (a) desenvolver o hiperdocumento a ser
aplicado e avaliado; (b) despertar nos usuarios do hiperdocumento a descoberta do e o
interesse pelo desenvolvimento de aplicagdes sem a necessidade de formagdo na area de
TI, por meio de plataformas NCLC; e (c) avaliar as percep¢des dos usuarios do
hiperdocumento quanto as possibilidades de criacdo de aplicativos ou sistemas antes
impossibilitados pela falta de formagao técnica.

Para tanto, este artigo estd organizado em 5 se¢des. Na secdo 2, apresentam-se
alguns conceitos e fundamentos tedricos relevantes. Em seguida, na se¢do 3, sdo descritos
os procedimentos metodologicos da pesquisa. Na se¢do 4, sdo analisados e discutidos os
resultados e, finalmente, na secdo 5, sdo descritas as conclusoes, limitagcOes e trabalhos
futuros.

2. Fundamentacao Teorica
De acordo com Leng, Wang, Mayer e Zhao (2024), tanto a teoria cognitiva da

aprendizagem multimidia quanto a teoria da carga cognitiva fornecem uma estrutura
tedrica para processos cognitivos eficazes na aprendizagem multimidia que envolve a



integracdo de texto e imagens. Mayer (2009), traz que as formas de apresenta¢do de um
conteudo acontecem por dois meios principais — palavras e imagens e, sobre a
aprendizagem multimidia, afirma que “as pessoas aprendem melhor com palavras e
imagens do que apenas com palavras” e as “mensagens multimidia podem ser baseadas
na midia de entrega (por exemplo, alto-falante amplificado e tela de computador), modo
de apresentagdo (por exemplo, palavras e imagens) ou modalidades sensoriais (por
exemplo, auditivas e visuais)”.

Sweller, Van Merrienboer e Paas (2019) informam que a teoria da carga cognitiva
visa explicar como a carga de processamento de informagdes em tarefas de aprendizagem
pode afetar a capacidade dos alunos de processar novas informagdes e construir
conhecimento na memoria de longo prazo. No artigo os autores revisitam os trés tipos de
cargas cognitivas da teoria: intrinseca, estranha e pertinente. A carga cognitiva intrinseca
¢ determinada pela combinag@o da complexidade da informacao e pelo conhecimento da
pessoa que processa essa informacao, s6 podendo ser alterada alterando o que precisa ser
aprendido ou alterando a experiéncia do aluno. A carga cognitiva estranha ndo ¢
determinada pela complexidade intrinseca da informac@o, mas sim, como a informacao ¢é
apresentada e o que o aluno ¢ obrigado a fazer pelo procedimento instrucional. Ja a carga
cognitiva pertinente ¢ aquela necessaria para aprender, que se refere aos recursos de
memoria de trabalho que sdo dedicados a lidar com a carga cognitiva intrinseca em vez
da carga cognitiva estranha. Quanto mais recursos devem ser dedicados a lidar com a
carga cognitiva estranha, menos estard disponivel para lidar com a carga cognitiva
intrinseca e, portanto, menos sera aprendido. Nesse sentido, a carga cognitiva intrinseca
e a carga cognitiva pertinente estdo intimamente interligadas.

Leng et al. (2024) citam que os trés tipos de cargas cognitivas que influenciam o
processamento cognitivo na aprendizagem multimidia (estranha, intrinseca e pertinente)
sdo analogas aos trés tipos de demandas no sistema de processamento de informacdes
apresentadas pela teoria da aprendizagem multimidia (processamento extrinseco,
processamento essencial e processamento generativo). Os autores citam o processamento
extrinseco, como aquele causado por um design instrucional deficiente, sendo o
processamento cognitivo irrelevante para o objetivo instrucional; o processamento
essencial, que depende da complexidade dos materiais de aprendizagem, como o
processamento cognitivo necessario para a constru¢ao mental significativa do material; e
0 processamento generativo como o esforco para compreender o contetido de
aprendizagem.

Leng et al. (2024) apresentam trés pressupostos da aprendizagem multimidia. O
pressuposto dos canais duplos ¢ que os humanos processam informagdes visuais e
informagdes verbais/auditivas em canais separados. Assim, a apresentacdo de um material
com ambas as formas funciona como uma apresentacao dupla, com uma forma reforcando
a outra e assim potencializando o aprendizado. O pressuposto da capacidade limitada
considera que a memoria de trabalho ¢ limitada, de modo que os humanos podem
processar apenas uma quantidade restrita de informacdes por canal por vez. O pressuposto
do processamento ativo afirma que, para construir um modelo mental significativo, os
aprendizes precisam se envolver ativamente no processamento cognitivo apropriado, ou
seja, precisam selecionar informacdes textuais e graficas relevantes no material
apresentado, organizar as informagdes na memoria de trabalho em representagcdes mentais
coerentes e, finalmente, integrar as representagdes textuais e graficas em um modelo
mental juntamente com o conhecimento prévio ativado da memoria de longo prazo.

Mayer (2009) ainda apresenta doze principios de design multimidia, sendo cinco
principios para reduzir processamento estranho (processamento cognitivo irrelevante para
o0 objetivo) — principios de coeréncia, sinalizagdo, redundancia, contiguidade espacial ¢



contiguidade temporal; trés principios para gerenciar o processamento essencial —
principios de segmentacdo, pré-treinamento e modalidade; e quatro principios para
promover o processamento generativo — principios de multimidia, personalizagdo, voz e
imagem.

Ausubel, Novak e Hensian (1980, p. 3) afirmam que “toda a aprendizagem em
sala de aula pode se localizar ao longo de duas dimensdes independentes — a dimenséo
automatica-significativa e a dimensao receptiva-descoberta”. Na aprendizagem receptiva
todo o contetido ¢ apresentado pronto, ndo ha descobertas, apenas exige-se que o aluno
internalize o conteudo, ao contrario da aprendizagem por descoberta. J4 a dimensdo
automatica-significativa depende das condigdes em que a aprendizagem ocorre. “A
aprendizagem significativa ocorre quando a tarefa de aprendizagem implica relacionar,
de forma ndo arbitraria e substantiva (ndo literal), uma nova informag¢ao a outras com as
quais o aluno ja esteja familiarizado” (Ausubel, Novak e Hensian, 1980, p. 23). A
aprendizagem automatica, por sua vez, decorre de associacdes arbitrarias e quando falta
ao aluno conhecimentos prévios relevantes.

Moreira (2022) afirma que a aprendizagem significativa pressupde que deve
existir predisposi¢do do estudante para aprender e que os conhecimentos pré-existentes
constituem a varidvel que mais influencia a aprendizagem significativa de novos
conhecimentos, sendo a interacdo cognitiva entre conhecimentos novos e prévios a
caracteristica chave da aprendizagem significativa. Segundo o autor (p. 411), “nessa
interagdo um novo conhecimento deve relacionar-se de modo ndo-arbitrario (i.e., ndo com
qualquer conhecimento) e nao-literal (i.e., ndo ao pé da letra) com aquilo que o aprendiz
ja sabe”. O conhecimento prévio, relacionado ao novo aprendizado, funciona como base
e gera significado a esse novo aprendizado.

Bryce e Blown (2024) consideram que Ausubel deu atencdo insuficiente a como
o aprendizado anterior foi de fato verificado e afirmam que na época de Ausubel
acreditava-se que a memoria era representacional, mas que agora se considera que a
memoria pode ser ndo representacional, possuindo uma dimensdo significativamente
criativa. Moreira (2022), ao concluir com “recomendagdes, em busca de outro ensino”,
recomenda “buscar evidéncias de conhecimentos prévios. Promover atividades iniciais,
sem objetivo de testar, que levem os alunos a externalizar conhecimentos prévios, sem se
sentirem testados”.

Na aprendizagem forma-se uma rede de conhecimentos que podem ser
subsuncores a futuros conhecimentos, mas que também podem se obliterar ao longo do
tempo, caso ndo sirvam como subsungores aos conhecimentos adquiridos. Trata-se de um
processo natural, por exemplo, quando o estudante frequenta determinado curso superior,
acaba reforcando e ressignificando determinados conteudos do ensino basico, mas
oblitera, “esquece”, ou melhor, lembra menos, outros conhecimentos néo tao relacionados
aos estudados no curso superior escolhido. Os materiais ¢ formas de ensino sdo
fundamentais para a aprendizagem significativa. Ausubel, Novak e Hensian (1980, p. 37)
colocam que “o material de aprendizagem logicamente significativo pode relacionar-se,
de modo ndo arbitrario, as ideias especificamente relevantes”.

Nesse contexto, Campos (2001, p.2) define hiperdocumento como “um tipo de
hipertexto que se caracteriza como um livro eletronico, que possui uma estrutura formada
por blocos que se unem com uma dada organicidade tematica e esta no ambito de um
unico documento”. Ja Fortes (1996) amplia a visdo a respeito do hiperdocumento
destacando que ha possibilidade de incorporagdo de outros tipos de midia além dos
hipertextos, que sdo as hipermidias. Dessa forma, pode-se dizer que hiperdocumentos sdo
documentos digitais que utilizam hiperlinks para integrar textos, imagens, videos e outros
recursos multimidia, criando um ambiente de aprendizagem interativo. Eles tém sido



utilizados para melhorar o engajamento e a retencdo de informagdes em diversos
contextos educacionais, uma vez que o hiperdocumento se assemelha a uma forma mais
natural de pensamento. Isso ocorre em razdo de associar ideias e conectar informagdes,
propiciando uma forma arborizada de pensamento, que ¢ diferente da escrita linear que
ocorre normalmente nos textos (CAMPOS, 2001). De acordo com Arredondo (2024), a
implementac¢do de hiperdocumentos na educacdo ¢ capaz de estimular a autonomia dos
estudantes para melhorar a aprendizagem.

Assume-se que o carater multimidia de um hiperdocumento pode ajudar para que
se configure ao estudante como um material potencialmente significativo, como prevé a
teoria ausubeliana da aprendizagem significativa. Assim, a utilizacdo de um
hiperdocumento se apoia nos preceitos da aprendizagem multimidia, segundo Mayer
(2009), e a investigacdo do interesse no tema e vontade de pér em pratica os
conhecimentos se apoia no conceito de aprendizagem significativa de Ausubel (1980).

Plataformas NCLC (No Code e Low Code) nao adotam novas linguagens de
programacao, mas simplificam o desenvolvimento de aplicativos, reduzindo a barreira
técnica para a criagdo de software personalizado. De acordo com Sanchis et al. (2020), o
termo Low Code foi cunhado pela Forrester Research em 2014, a qual afirmava que as
empresas preferem escolher alternativas Low Code para entrega rapida, continua e de
teste e aprendizado. Os autores afirmam ainda que as plataformas LCNC sdo ecossistemas
com os quais aplicativos podem ser desenvolvidos graficamente, minimizando a
definicdo manual de codigo, porque ele ja estd construido e pré-definido. Waszkowski
(2019) fala que as plataformas Low Code sdo baseadas em interfaces graficas de usuario
para o design da aplicagdo, em vez de técnicas de programagdo codificadas e que a técnica
de programagdo Low Code ¢ derivada da ideologia da programacdo de quarta geracdo
(4GL), juntamente com os conceitos de Desenvolvimento Rapido de Aplica¢des (RAD).

Exemplos de plataformas LCNC incluem Bubble, FlutterFlow, OutSystems,
Mobirise, Adalo e AppSheet, que oferecem funcionalidades variadas para
desenvolvimento de front-end, back-end, aplicativos moveis e de desktop. Conforme
Souza (2022, p. 21), essas ferramentas “encapsularam a programac¢do visual no seu
conceito, trazendo editores visuais para acelerar a entrega de interfaces de usuario,
modelos e codigos facilmente interpretaveis e customizaveis com codigos tradicionais e
integracdes”.

O uso de plataformas LCNC na educag@o ¢ estudado por Mchugh, Carroll e
Connolly (2023), que afirmam ser necessario preparar os alunos para se tornarem
competentes e confiantes ao se envolverem com tecnologias digitais, potencialmente
reconhecendo oportunidades em carreiras STEM. Nos resultados da sua pesquisa, os
autores afirmam que “de oito professores (que completaram duas fases da pesquisa), todos
perceberam que o LCNC era valioso tanto para professores quanto para alunos”. Além
disso, cita-se que a ndo necessidade de “ter que ensinar os alunos a ler a sintaxe e o tipo
de detalhes essenciais da codificagdo”, sugere que o LCNC poderia fornecer um valor
significativo, pois poderia “agarrar” o interesse dos alunos rapidamente.

As plataformas LCNC, ao automatizarem tarefas técnicas como a geracdo do
codigo fonte dos sistemas, publicagdo dos sistemas aplicativos e incorporacdo de fatores
de seguranca, ndo apenas representam uma forma potencialmente mais simples para
expandir o ensino de informatica para publicos mais amplos, mas também promove a
inovagdo e a participagdo ativa de educadores e alunos, democratizando o
desenvolvimento da tecnologia.



3. Procedimentos metodoldgicos

Este estudo buscou avaliar a aplicacdo de um hiperdocumento como intervengao
didatica para introdugdo ao desenvolvimento de aplicagdes através de plataformas NCLC,
analisando seus efeitos e sua capacidade de despertar a descoberta e o interesse pelo tema
em estudantes do ensino médio integrado (EMI), além da vontade de por em pratica ideias
que necessitem do desenvolvimento de aplicagdes.

De acordo com Prodanov e Freitas, (2013), este estudo adota uma abordagem
metodologica quantitativa, “o que significa traduzir em numeros opinides e informacdes
para classifica-las e analisa-las”. Quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada,
pois visa gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas
especificos. Em relagdo aos objetivos, ¢ uma pesquisa exploratoria, pois busca
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito,
fundamentando aprofundamento futuro.

Os instrumentos de coleta de dados incluiram um questionario composto por
questdes fechadas e uma questdo aberta para comentarios livres. Os dados coletados
foram analisados utilizando planilha eletronica, na qual foram consolidados os dados de
cada questdo por opgdo de resposta e por publico pesquisado, resultando em tabelas de
comparagdo que facilitaram a analise.

A pesquisa foi conduzida no contexto do Instituto Federal do Rio Grande do Sul,
especificamente no curso técnico em administragdo integrado ao ensino médio, campus
Viamao, em periodos de aulas regulares na disciplina de gestdo de produgéo e operagdes,
em duas turmas. A definicdo da amostra se deu por conveniéncia dos autores.
Previamente, como validacdo do questionario, ele foi aplicado a uma amostra de 5
participantes do Programa de Pos-Graduagao (PPG) em nivel de doutorado no qual a
pesquisa foi desenvolvida.

A investigacdo quanto a descoberta, o interesse e a vontade de por em pratica
ideias se deu pela andlise estatistica descritiva das respostas obtidas através do
questionario antes e apos a intera¢gdo com o hiperdocumento. Leitores deste artigo podem
visitar o questionario através do enderego https://forms.gle/JsRAY7zbjUNVTUX97 para
melhor compreensdo da pesquisa e para ter acesso ao hiperdocumento utilizado.

O questionario buscou identificar como a amostra de participantes, selecionada
por conveniéncia do autor, avalia seus conhecimentos do tema e sua capacidade de
desenvolvimento antes e apos a interagdo com o hiperdocumento. Ele foi estruturado com
trés blocos. O primeiro bloco buscou identificar o perfil do participante com questdes de
faixa etaria, género, nivel de escolaridade e area de formagdo (a area de formagdo foi
incluida de forma a tornar o questionario aplicavel a outros publicos, como aquele usado
para validacdo do questionario). O segundo bloco, aplicado antes da interacdo com o
hiperdocumento, buscou saber como o participante avalia sua capacidade para
desenvolver uma aplicacdo, pontuando de 0 a 10 os fatores conhecimento técnico,
agilidade, interesse e confianca. Também foi questionado se o participante ja conhece as
plataformas NCLC. Respondido o segundo bloco, o participante recebe na tela o link para
o hiperdocumento utilizado na pesquisa e ¢ convidado “a conhecer uma forma de
desenvolvimento de aplicagdes sem a necessidade de formacgao na area de informatica e
depois voltar para responder as proximas questdes”. O terceiro bloco buscou avaliar a
eficacia do hiperdocumento questionando de forma direta se ele foi 1til para entender as
capacidades e funcionalidades das plataformas de pouco codigo. Essa questio é
importante pois apenas em caso positivo faria sentido seguir a investigacdo do objetivo
geral de despertar o interesse pela aprendizagem de informatica através de plataformas
NCLC, o qual foi avaliado ainda com o questionamento direto se o hiperdocumento




despertou seu interesse em aprender mais sobre plataformas NCLC. Além dos
questionamentos diretos, os objetivos foram avaliados de forma indireta, de forma a
reforcar as conclusdes ou identificar inconsisténcias nas respostas. A forma indireta de
analise da eficacia do hiperdocumento se deu pela repeticdo dos questionamentos do
bloco 1, agora no bloco 3, de como o participante avalia sua capacidade para desenvolver
uma aplica¢do, pontuando de 0 a 10 os fatores conhecimento técnico, agilidade, interesse
e confianca. Finalizando a pesquisa, como formas de verificar o alcance do objetivo
especifico “(c) avaliar as percepg¢des dos usudrios do hiperdocumento quanto as
possibilidades de criagdo de aplicativos ou sistemas antes impossibilitados pela falta de
formagdo técnica”, questionou-se o interesse em aprender mais sobre plataformas de
pouco codigo e a pretensdo de por em pratica alguma ideia de aplicativo ou sistema
através do desenvolvimento com pouco codigo ou sem codigo.

4. Resultados e Discussao

Os resultados serdo apresentados quanto ao desenvolvimento do Hiperdocumento
€ quanto ao seu impacto na amostra de individuos pesquisada.

4.1 Desenvolvimento do hiperdocumento e periodo de intervengdes didaticas

O hiperdocumento foi planejado para apresentar as plataformas de pouco cédigo
de maneira interativa, com diferentes pontos de entrada e navegagdo, o que permite um
roteiro pré-definido ou conforme desejo do leitor. A proposta foi desenvolvé-lo através de
uma plataforma No Code. @

Niveis de
Capacidades
Dificuldade o
+Facil +Front End
+Médio +Back End
+Dificil +Mobile
+ Desktop
Plataformas
+Nome
+Endereco (Site)
Objetivos
Cddigo Fonte
Criar site
Permite Edico Criar app
Permite Download Criar sistema
N&o Permite Download Criar loja virtual
Outros

Figura 1 - Modelagem conceitual do hiperdocumento

A modelagem conceitual do hiperdocumento incluiu as seguintes classes (Figura
1):
o Objetivos: Finalidades especificas como criagdo de sites, aplicativos, sistemas
internos e lojas virtuais.
e (Codigo Fonte: Tipos de Desenvolvimento (No Code, Low Code e Code).
o Plataformas: Descrigdo e analise das principais plataformas de pouco codigo.



e (Capacidades: Funcionalidades e recursos oferecidos, incluindo front-end, back-
end, mobile e desktop.
e Niveis de Dificuldade: Avaliacdo da complexidade de uso de cada plataforma.

A navegagdo pelo hiperdocumento foi projetada para que o usuario pudesse seguir
um roteiro sugerido, simplesmente seguindo a ordem de apresentacdo das classes no
hiperdocumento, ou escolhendo suas proprias prioridades de interacdo a partir de alguns
pontos de entrada (na Figura 1, as setas verticais representam os pontos de entrada). Além
dos pontos de entrada, o hiperdocumento foi projetado para que o usudrio possa navegar
para qualquer classe a partir de qualquer classe. Isso facilita a navegacao, principalmente
apoOs a compreensao da estrutura do hiperdocumento, e flexibiliza o aprendizado.

A partir desse planejamento, o hiperdocumento foi desenvolvido através da
plataforma No Code http://mobirise.com/, voltada para o desenvolvimento de paginas
web, na qual diversos elementos pré-definidos podem ser selecionados e ter seus
conteudos graficos e textuais customizados. Além disso, a ferramenta permite a
publicacdo da pagina criada de forma gratuita em um subdominio mobirise, algo que fora
das plataformas NCLC exigiria conhecimento técnico especifico, recursos financeiros e
tempo. O hiperdocumento criado foi publicado e estd disponivel no enderego
http://lowcode.mobirisesite.com/.

As plataformas NCLC apresentadas no hiperdocumento foram selecionadas com
base em critérios como popularidade, facilidade de uso, custo e suporte a multiplos
dispositivos. A selecao incluiu Flutterflow, Bubble, Appgyver, Webflow, Mobirise e Adalo.
Cada plataforma foi apresentada com informacdes sobre os objetivos que pode atender,
como criagdo de sites ou aplicativos moveis, e as capacidades técnicas, como integracao
com APIs e suporte a funcionalidades complexas.

4.2 Percepcdes dos participantes acerca das plataformas NCLC

Quanto aos impactos do hiperdocumento, a pesquisa teve um total de 31
participantes, sendo cinco do PPG em questdo e 26 do Ensino Médio Integrado (EMI).
Dessas, trés respostas do EMI foram descartadas porque o participante “nao entendeu a
pesquisa” ou porque ndo respondeu alguma questdo que impede a andlise pretendida.
Focando no publico EMI, a amostra considerada foi avaliada quanto a evolug¢do nos
quesitos “Conhecimento”, “Agilidade”, “Interesse” e “Confianga” quanto a capacidade
de desenvolver aplica¢des antes e apos a interagdo com o hiperdocumento (em uma escala
de 0 a 10). A Tabela 1 apresenta a evolucao das notas médias para cada quesito por grupo
pesquisado.

Tabela 1 - Evolucéo das notas médias para cada quesito por grupo pesquisado.

Colunal Conhecimento Agilidade Interesse Confianca
Dif. Média PPGIE 9% 25% 14% 22%
Dif. Média EMI ADM 11% 2% -1% 9%

J& a andlise da quantidade de individuos por grupo (Tabela 2) revela que 29% do
publico EMI evoluiu nesses quesitos apos a interagdo com o hiperdocumento, 53%
permaneceram estaveis € 17% involuiu. Os motivos da involugdo ndo puderam ser
desvendados nesta pesquisa pois o campo para comentarios livres desses participantes
teve apenas citagdes positivas como “parabéns pela pesquisa” e “muito legal”. Uma
possibilidade a ser investigada & se esses participantes perceberam através do
hiperdocumento ndo terem afinidade de fato com o tema estudado. Entre aqueles que



indicaram evolug@o nestes quesitos a nota média para os quesitos teve um crescimento
expressivo de 94% para conhecimento, 94% para agilidade, 50% para interesse ¢ 63%
para confianga.

Tabela 2 - Percentual de estudantes do Ensino Médio Integrado por status de evolugao.

Conhecimento Agilidade Interesse Confianca

Evoluiram 30% 26% 22% 39% 29%
Mantiveram  52% 52% 57% 52% 53%
Involuiram 17% 22% 22% 9% 17%

Entendendo o interesse como fator decisivo para a aprendizagem, a pesquisa
questionou de forma direta: “O hiperdocumento despertou seu interesse em aprender mais
sobre plataformas de pouco c6digo?”. Conforme a Tabela 3, apenas 9% do publico EMI
indicou “N@o” como resposta, a opcdo “Sim, muito” teve 23% das respostas e “Sim,
moderadamente” ou “Sim, um pouco” somaram 68%. Ja no publico PPG, 0% indicou
“Nao” como resposta, a op¢ao “Sim, muito” teve 20% das respostas (1 participante) e
“Sim, moderadamente” ou “Sim, um pouco” somaram 80% (4 participantes).

Como avaliagdo direta da eficacia do hiperdocumento foi feita a questdo “O
hiperdocumento foi 1til para entender as capacidades e funcionalidades das plataformas
de pouco cdodigo?”. Novamente consultando a Tabela 3, apenas 5% do publico EMI (1
participante) indicou “N&o” como resposta, 41% indicaram “Sim, muito” ¢ 55%
indicaram “Sim, Moderadamente” ou “Sim, um pouco”.

Tabela 3 — Resultados sobre o Interesse dos estudantes e Eficacia do Hiperdocumento

Interesse Eficacia
Respostas EMI EMI
Sim, um pouco 27% 40% 23% 20%
Sim, moderadamente  41% 40% 32% 20%
Sim, muito 23% 20% 41% 60%
Nio 9% 0% 5% 0%

Outra forma de identificar o interesse foi através das questdes “Vocé pretende por
em pratica alguma ideia de aplicativo ou sistema através do desenvolvimento com pouco
codigo ou sem codigo?” e “Vocé gostaria de ser lembrado daqui a 4 meses para responder
se fez o0 uso de alguma plataforma pouco cddigo ou sem codigo? Se sim, deixe seu e-
mail:”. A tabela 4 sintetiza os resultados. Para a primeira questdo, para o publico EMI,
novamente apenas 1 participante (5%) respondeu “Nao”, 55% responderam “Talvez”,
36% responderam “Sim, em algum momento” e 5% responderam “Sim, imediatamente”.
Destes, 2 (9%) deixaram e-mail para contato futuro. Para o publico PPG 100%

responderam “Sim, em algum momento” e todos deixaram seus e-mails.

Tabela 4 - Investigagao sobre a possibilidade de por em pratica o aprendizado
Respostas EMI PPG

Sim, imediatamente 5% 0%
Sim, em algum momento 36% 100%
Talvez 55% 0%
Niéo 5% 0%
Deixou E-mail 9% 100%
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Entre os participantes, apenas 1 participante declarou possuir formagao na area de
informatica. Ele faz parte do publico PPG e possui pos-doutorado como nivel de
escolaridade. Na questdo sobre conhecimentos prévios sobre plataformas de pouco
codigo, indicou a opgdo “Conheco razoavelmente, ja busquei conhecimentos antes”. Ja
quanto ao desenvolvimento de aplicagdes, em uma escala de 0 a 10, indicou 9 para
capacidade técnica, 7 para agilidade, 10 para interesse e 9 para confianca. Indices altos
como esperados para profissionais da area, mas chama a atengdo a resposta apés a
interacdo com o hiperdocumento, que se manteve igual para capacidade técnica, interesse
e confianca, mas cresceu 2 pontos no quesito agilidade.

5. Conclusoes

Ao finalizar esta pesquisa, conclui-se que a introducdo de plataformas Low Code
e No Code através de um hiperdocumento mostrou-se eficaz para despertar o interesse
para a aprendizagem em estudantes do Ensino Médio Integrado ao Ensino Técnico. A
partir de uma réapida interacdo com o hiperdocumento, de cerca de 20 minutos, seguida
de discussdes sobre o tema, das 23 respostas validas para o publico do ensino médio
integrado, com idade entre 15 e 18 anos, 91% dos pesquisados indicaram interesse em
aprender mais sobre plataformas de pouco codigo. Supde-se que essa aceitagdo advém da
descoberta de um tema que abre possibilidades de integracdo destes estudantes no mundo
digital como protagonistas. Como estas plataformas t€ém o objetivo de agilizar o
desenvolvimento de aplicagdes, este resultado demonstra potencial para implementacao
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) quanto a complexa competéncia geral de
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao”.

E importante destacar que o uso de Low Code ¢ No Code no cenario educacional
¢ um tema em crescente desenvolvimento, com pesquisas explorando seu potencial em
diversos niveis de ensino. McHugh, Carroll e Connolly (2023) argumentam que o Low
Code pode ser uma ferramenta valiosa para preparar alunos do ensino médio para
carreiras em areas STEM. Ja a experiéncia com o uso de Low Code no ensino superior,
como o estudo de Sonta e Przegalinska (2024), que explora o ensino de competéncias em
Low Code e No Code para estudantes de areas ndo relacionadas a TI, sugere que a
introdugdo dessa tecnologia pode contribuir significativamente para a formacdo de
estudantes mais preparados para o mercado de trabalho, que demanda cada vez mais
profissionais com habilidades em tecnologia.

Em suma, a abordagem adotada neste estudo mostrou-se promissora para a
introducdo de plataformas Low Code € No Code em ambientes educacionais, permitindo
aos estudantes explorarem e aplicarem essas tecnologias de forma interativa e
significativa. Como limitagdes da pesquisa, tém-se o fato de ela ter tratado apenas da
motivagdo para a aprendizagem do tema e ndo da aprendizagem em si. Entende-se, porém,
que a motivagdo ¢ fator chave para a aprendizagem. Assim, os resultados obtidos indicam
a continuidade e expansdo da pesquisa sobre a tematica, a fim de avaliar o impacto a
longo prazo dessas plataformas na formacdo e desenvolvimento dos estudantes, bem
como a identificacdo de possiveis melhorias e adaptacdes no hiperdocumento proposto.
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