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RESUMO

O tema da pesquisa versa sobre a integracdo do Pensamento Computacional (PC) no
curriculo educacional, especificamente no Ensino Médio integrado ao técnico. Assim,
teve como objetivo geral verificar a viabilidade e adequacdo de um material em
conjunto uma plataforma de programacao didatica, conceitos de programacédo para
aplicativos modveis e conceitos de Pensamento Computacional, de modo a colaborar
com a melhora do processo de ensino e aprendizagem da Légica de Programacéao e
como objetivos especificos, a criacdo um Guia Didatico Interativo, chamado CEL-
LOGIC, para o Desenvolvimento de Aplicativos Moveis, usando o App Inventor com o
propésito de auxiliar no ensino e aprendizagem dos iniciantes em programacao e na
introducéo do PC para solucdo de desafios, criagdo de um protocolo de avaliagéo,
especificamente, sobre os contetudos da disciplina Desenvolvimento de Aplicativos
Moveis | e avaliacdo da aprendizagem dos alunos sobre conhecimentos em
Programacao por meio do uso do Guia Didatico Interativo CEL-LOGIC. A pesquisa foi
desenvolvida em uma escola técnica estadual, de uma cidade de porte médio do
interior do estado de Sao Paulo, participaram da pesquisa estudantes da 22 série,
série esta que ja concluiram a disciplina de Logica de Programacao e ja conhecem os
conceitos basicos de programacéao. Foram instrumentos de coleta de dados formulario
de avaliacdo diagndstica, roteiro de aplicacdo das atividades, menc¢des obtidas pelos
alunos durante os bimestres e formulario de avaliagdo do uso do Guia Didatico
Interativo CEL-LOGIC. Como resultados obtidos vale ressaltar a aquisicdo de novos
conhecimentos, por meio da Programacao de Aplicativos Méveis e a construcdo da
aprendizagem a partir do PC.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Ensino de Logica de Programacéo, MIT

App Inventor, Ensino Médio.



ABSTRACT

The research theme revolves around the integration of Computational Thinking (CT)
into the educational syllabus, specifically in High School integrated with technical
education. Thus, the general objective was to verify the feasibility and adequacy of a
material combined with a didactic programming platform, programming concepts for
mobile applications, and Computational Thinking concepts, in order to contribute to the
improvement of the teaching and learning process of Programming Logic. The specific
objectives included the creation of an Interactive Didactic Guide, called CEL-LOGIC,
for Mobile Applications Development, using App Inventor with the purpose of assisting
beginners in programming teaching and learning and introducing CT for problem-
solving challenges, creating an assessment protocol specifically on the contents of the
Mobile Applications Development | discipline and evaluating students' learning about
programming knowledge through the use of the Interactive Didactic Guide CEL-
LOGIC. The research was conducted in a state technical school, in a medium-sized
city in the interior of the state of Sdo Paulo. Students from the 2nd grade participated
in the research, a grade that has already gone through the Programming Logic
discipline and already knows the basic programming concepts. Data collection
instruments included a diagnostic evaluation form, application script for activities,
grades obtained by students during the bimesters, and an evaluation form for the use
of the Interactive Didactic Guide CEL-LOGIC. The results pointed to the acquisition of
new knowledge through Mobile Applications Programming to build CT learning.

Keywords: Computational Thinking, Programming Logic Teaching, MIT App Inventor,
High School.
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APRESENTACAO

Nesta apresentacdo, conto quem eu sou e como cheguei até aqui.

Nasci na cidade de Garca/SP, 14 morei e trabalhei, até me mudar para
Bauru, quando tudo comecou a mudar.

Sempre fui aluna de escola publica, da pré-escola até o Mestrado,
inclusive sempre trabalhei em escolas publicas!

O amor pela tecnologia surgiu quando a minha madrasta, Fabiana
Godeck, chegou a minha vida. Nao foi um periodo facil, mas ela soube me cativar
com os computadores e desde entdo eu soube que nao faria outra coisa sendo
Informatica.

Terminei o Ensino Médio em 2006 e em 2007, com 17 anos, iniciava a
minha primeira graduacdo em Tecnologia em Informética para a Gestdo de
Negocios.

Ao final da graduagéo, comegaram as tentativas na carreira académica,
nao deram certo, entdo fui para o mundo empresarial e trabalhei em Sao Paulo,
em grandes multinacionais, por um ano.

Em 2011, eu retornava para Garga, assumindo um cargo na gestao
escolar de uma escola técnica estadual, onde trabalhei por dez anos. Enquanto
eu estava nessa escola, comecei a cursar minha segunda graduacao,
licenciatura em Pedagogia.

Em 2021, as coisas mudaram para mim, tive a oportunidade de fazer um
processo seletivo, aqui na cidade de Bauru e ser professora, finalmente!

Com a aprovacdo no processo seletivo e sendo professora, tive a
oportunidade de me inscrever para o processo seletivo do Programa de Mestrado
Profissional em Docéncia para Educagéao Basica e eu consegui uma vaga!

Em 2024, escrevo essas palavras com orgulho, pois continuo lecionando
na mesma escola técnica estadual, agora como professora efetiva, finalizando o
curso que sempre foi um sonho para mim e elaborando os préximos passos
dessa jornada.

Espero continuar me dedicando e me aperfeicoando ainda mais para ser
uma professora melhor. Dar aos meus estudantes a oportunidade de conhecer
um mundo de criatividade e inovagao que so6 a tecnologia pode trazer é um prazer

imenso.



Vé-los criando seus proprios programas de computador ou celular e
celebrando cada dificuldade superada me enche de motivacdo e aponta que o

caminho é continuar em frente.



1 INTRODUCAO

A Informatica na educacdo escolar representa uma area de grande
crescimento e importancia nas ultimas décadas. Essa evolucéo crescente reflete
as mudancas tecnoldgicas do século XXI e a necessidade de integrar as
tecnologias digitais ao processo educacional para preparar os estudantes para
um mundo cada vez mais digital (Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020).

As tecnologias digitais tém mudado a Educacédo Basica, pois a sua ado¢ao
crescente tem gerado mudangas na forma como os estudantes aprendem, os
professores ensinam e as escolas operam (Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020).

Essa mudanca foi ainda maior durante a pandemia de COVID-19, em
2020, que contribuiu para que essa transformacdo fosse acentuada. Com o
fechamento de escolas para conter a propagacdo do coronavirus, houve uma
transicAo em massa para o0 ensino online. As escolas tiveram que adotar
tecnologias de aprendizado remoto para continuar as aulas, porém essa
transicdo destacou as desigualdades digitais, uma vez que nem todos 0s
estudantes tinham acesso igual a dispositivos e conexdes de internet (Gatti,
2020).

A desigualdade digital, que ja existia, durante o periodo de isolamento se
ampliou e as disparidades educacionais entre aqueles que tinham acesso a
tecnologia e aqueles que nao tinham (Gatti, 2020), evidenciou estudantes que
passaram o ano de 2020 fazendo um curso de Informatica sem ter computador
e internet em casa, materiais essenciais para 0 desenvolvimento da
aprendizagem nesta area (Moraes; Costa; Scholz, 2022).

Neste contexto, o retorno dos estudantes para as aulas presenciais, no
ano de 2022, se estabeleceu com dificuldades em assimilar conteidos de
disciplinas béasicas de programac¢éo. Além disso, ha o velho problema do alto
indice de evasao em cursos da area de tecnologia devido a complexidade e alto
nivel de abstracdo que a programacéo exige (Moraes; Costa; Scholz, 2022).

Neste sentido, buscou-se fazer um paralelo entre o0 ensino da Ldégica de
Programacao (LP) e o Pensamento Computacional (PC) no nivel basico de
educacéo, para que essas dificuldades sejam melhoradas por meio da relagéo
entre a LP e o PC, pois essa relacdo é estreita e fundamental para a

compreensao e resolucdo de problemas por meio da tecnologia.



Por isso, o Ensino Médio Integrado ao Técnico foi escolhido, pois
representa uma abordagem educacional que visa preparar os estudantes de
forma abrangente, oferecendo uma formacgédo académica sélida e integrando
habilidades técnicas essenciais para o mundo do trabalho. Logo, é fundamental
compreender a diferenca entre o mercado de trabalho e o mundo do trabalho.
Enquanto o mercado de trabalho se refere & dindmica econémica envolvendo a
oferta e demanda de méo de obra, o mundo do trabalho abrange uma perspectiva
mais ampla, incorporando aspectos sociais, culturais e psicolégicos da vida
profissional, estando de acordo com a proposta do Ensino Médio Integrado ao
Técnico (Batista; Muller, 2021).

Neste contexto, o Ensino Médio Integrado ao Técnico na area de
Informatica, desempenha papel fundamental na preparacéo dos estudantes para
enfrentar os desafios do mundo digital, pois € um curso que em sua matriz
curricular hé previsdo da disciplina de LP e do Desenvolvimento de Aplicativos
Mdveis, ponto que este trabalho busca estabelecer como meio para facilitar a
programacao.

Ao introduzir conceitos de PC no curriculo deste nivel de ensino,
proporcionam aos estudantes a oportunidade de desenvolver habilidades de
raciocinio logico, decomposicdo de problemas, abstracdo de informacdes e
criacao de algoritmos aprimorados e eficientes (Wing, 2006).

Portanto, € de suma importancia a relacdo entre PC e LP e a sua
integracdo de forma relevante e acessivel ao curriculo. Ao fazer isso, 0s
estudantes tém a oportunidade de preparacdo para o futuro, sdo capazes de
enfrentar desafios complexos e contribuir de maneira significativa para a
sociedade em constante transformacao tecnoldgica.

Diante das percepcdes desta pesquisadora, que leciona essa disciplina no
curriculo do Ensino Médio Integrado ao Técnico, iniciou-se o projeto de pesquisa
com o objetivo geral de verificar a viabilidade e adequacdo do material em
conjunto a plataforma de programacao didatica, conceitos de programacao para
aplicativos moveis e conceitos de PC, de modo a colaborar com a melhora do
processo de ensino e aprendizagem da Logica de Programacao e como objetivos
especificos criar um Guia Didatico Interativo, chamado CEL-LOGIC, para o
Desenvolvimento de Aplicativos Méveis, usando o App Inventor com o propésito

de auxiliar no ensino e aprendizagem dos iniciantes em programacéo e na



introducdo do PC para solucdo de desafios; desenvolver um protocolo de
avaliacdo, especificamente, sobre os conteudos da disciplina Desenvolvimento
de Aplicativos Mobveis | e avaliar a aprendizagem dos alunos sobre
conhecimentos em Programacédo por meio do uso do Guia Didatico Interativo
CEL-LOGIC

Para isso, foi criado um Guia Didatico Interativo, chamado CEL-LOGIC,
disponivel no link: https://github.com/Guia-Didatico-Interativo-CEL-LOGIC sobre

App Inventor para o Desenvolvimento de Aplicativos Moveis, com o proposito de
auxiliar no ensino e aprendizagem dos iniciantes em programacdo e na
introducéo do PC para solugéo de desafios.

Um protocolo de avaliagdo foi construido, especificamente, sobre os
conteudos da disciplina Desenvolvimento de Aplicativos Méveis | que avaliou a
aprendizagem dos alunos sobre conhecimentos em Programacao por meio do
uso do Guia Didatico Interativo CEL-LOGIC.

A escolha do App Inventor como ferramenta facilitadora foi devido a sua
acessibilidade e interface amigavel, permitindo que estudantes de diferentes
niveis de habilidade participassem ativamente do processo de aprendizagem. A
construcdo do PC, aliada ao uso do App Inventor, emerge como uma estratégia
educacional dinamica e alinhada com as demandas do mundo digital em
constante evolugao.

Portanto, a questdo norteadora dessa pesquisa foi: de que modo o
Pensamento Computacional pode contribuir com o ensino visando minimizar as
dificuldades dos estudantes na aprendizagem da Logica de Programacdo nos
cursos de Ensino Médio Integrado ao Técnico na area de Informatica?

Para embasar tais escolhas foram realizadas revisfes bibliograficas sobre
a historia da Informatica na educacdo escolar, o ensino de Légica de
Programacao para o Ensino Médio, descoberta das principais dificuldades dos
estudantes por meio de sondagem de conceitos de programacao, o que resultou
na elaboracdo de um Guia Didético Interativo CEL-LOGIC para facilitar os
estudos durante as aulas de Desenvolvimento de Aplicativos Moveis I.

Importante ressaltar que essa pesquisa esta de acordo com as
Resolugdes 466/2012 e 510/2016, do Conselho Nacional de Saude, sendo que,
0 risco previsto para a metodologia escolhida para esta pesquisa cientifica foi

classificado como risco minimo, pois néo foi realizada nenhuma intervengéo ou


https://github.com/Guia-Didatico-Interativo-CEL-LOGIC

modificacdo intencional em variaveis psicologicas, fisiolégicas e sociais dos
estudantes.

Para demonstrar os caminhos da pesquisa, o trabalho foi divido em
secoOes.

Na secao destinada a Metodologia sédo apresentadas as estratégias para
o desenvolvimento do produto educacional CEL-LOGIC e a fundamentagé&o
tedrica para criacdo do Guia Didatico Interativo. Os autores que embasaram o
desenvolvimento do produto foram Papert (1988, 2008), Zabala (2010), Wing
(2006, 2016), MIT (2023), Silva (2021), Ferreira e Braga (2023), Massa, Oliveira
e Santos (2022) e Gomes e Melo (2013).

A secédo “O que as pesquisas dizem sobre o tema” traz o estado da arte e
os estudos relevantes que contribuiram com esta pesquisa apoiados em: Ferreira
e Braga (2023), Beleti Junior e Sforni (2023), Moraes, Costa e Scholz (2022),
Carvalho e Braga (2022), Costa e Piedade (2021), Faria, Alves e Moreira (2021),
Santos dos, Lico e Moura (2021), Berssanette e Francisco (2021), Farias (2021),
Kaminski, Kluber e Boscarioli (2021), Ferreira e Duarte (2019), Ferrarini, Saheb
e Torres (2019), Ferreira (2017), Souza, Batista e Barbosa (2016).

A secdo intitulada “Informética na Educacéo: Integracao das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo e Pensamento Computacional”’, destaca o
processo histérico da Informética na educacéo e como se deu 0 seu processo de
integracdo para o uso nas salas de aula brasileiras se relacionando ao
Pensamento Computacional. Essas constatacdes foram apoiadas em autores
como: Tajra (2012), Valente e Almeida (1997), Fagundes et al. (2019), Kaminski
et al. (2021), Moran (2019), Bacich; Tanzi Neto e Trevisani (2015), Prensky
(2001), Franco (2013), Palfrey e Gasser (2015), Wing (2006, 2016), Levy (1999),
Brackham (2017), Castells (1996), Papert (1988, 2008), Brasil (2017, 2018, 2019
e 2022), Anjos e Silva (2018), Valente (2013, 2020), Silva et al. (2016), Tezani
(2011), Ribeiro (2010), Ferreira (2017), Sfton et al. (2022), Mutz e Gomes (2022),
Gatti (2020), Azevedo et al. (2018), Pelissari (2023), Cruz (2023), Guarda e
Silveira (2023), Fernandes (2020), Erstad (2005) e Sales e Lopes (2020).

Em “O Ensino Profissional Tecnoloégico em Informatica para o Ensino
Médio Integrado: o Ensino de Programacao na Educacao Basica”, apresenta a
trajetdria do ensino profissional no Brasil e suas principais legislacfes, além de

uma discussao sobre o Novo Ensino Médio e os Itinerarios Formativos e 0 ensino



de programacao no curso técnico integrado ao Ensino Médio, com base nos
estudos de: Brandao (2021), Ferreira (2020), Machado (2003), Perrenoud (1999),
Pelissari (2023), Cassio e Goulart (2022), Batista e Muller (2021), Brasil (2005,
2008, 2017), Manacorda (1985), Gramisci (1993), Valente (2017), Santiago
(2016), Silva (2017), Frigotto (2023), Aprato Neto (2019), Menezes et al. (2002),
Bannedesen e Caspersen (2019), CEETEPS (2011, 2017, 2020).

Nos “Resultados e Discussées” sao apresentados os resultados da
pesquisa e os resultados da pesquisa sao discutidos conforme embasamento
tedrico.

Nas Considera¢bes Finais, h4 o retorno as principais concepcdes
apontadas na pesquisa, destacando, a partir da andlise dos registros, apresentar
as contribuicbes do PC para o processo de ensino e aprendizagem de LP no
Ensino Médio Integrado ao Técnico.

Para orientar o leitor ao longo desta pesquisa, hd uma visao geral clara
dos principais elementos abordados. Inicialmente, ser4 apresentada uma
introducéo que contextualiza o problema de pesquisa, destacando sua relevancia
e motivacdo. Em seguida, serdo detalhados os procedimentos metodologicos
empregados na coleta e analise dos dados. Posteriormente, sera delineado o
arcabouco tedrico que fundamenta este estudo, fornecendo uma compreensao
sélida dos conceitos-chave e das perspectivas analiticas adotadas. Os
resultados obtidos foram apresentados de forma clara e objetiva, acompanhados
de uma discussao critica que relaciona os resultados com a literatura e enfatiza
suas implicacdes tedricas e préticas. Por fim, foram delineadas as consideracdes
finais, destacando as contribui¢cdes para o avanco do conhecimento na area de

estudo e apontando possiveis direcfes para pesquisas futuras.



2 METODOLOGIA

Nesta secédo, serdo delineados os procedimentos adotados para coleta e
andlise de dados, bem como as estratégias empregadas para alcancar os
objetivos propostos. Por meio da metodologia, buscou-se estabelecer a validade
e a confiabilidade do estudo, garantindo sua contribuicdo para o campo de
pesquisa em questao.

A pesquisa teve como objetivo geral verificar a viabilidade e adequacé&o
do material em conjunto a plataforma de programacédo didatica, conceitos de
programacao para aplicativos moéveis e conceitos de PC, de modo a colaborar
com a melhora do processo de ensino e aprendizagem da Logica de
Programacdo e como objetivos especificos criar um Guia Didatico Interativo,
chamado CEL-LOGIC, para o Desenvolvimento de Aplicativos Modveis, usando o
App Inventor com o propadsito de auxiliar no ensino e aprendizagem dos iniciantes
em programacdao e na introducao do PC para solucédo de desafios; desenvolver
um protocolo de avaliacdo, especificamente, sobre os conteddos da disciplina
Desenvolvimento de Aplicativos Moveis | e avaliar a aprendizagem dos alunos
sobre conhecimentos em Programacdo por meio do uso do Guia Didatico
Interativo CEL-LOGIC.

A problematica da pesquisa foi: de que modo o PC contribui com o ensino
visando minimizar as dificuldades dos estudantes na aprendizagem da Ldgica de
Programacao nos cursos de Ensino Médio Integrado ao Técnico na area de
Informatica?

O estudo contribuiu para avancar no ensino de Programacao e introducao
do PC no contexto do Ensino Médio integrado ao técnico, promovendo o
desenvolvimento de habilidades essenciais, capacitando-os a pensar de forma
algoritmica, a resolver problemas de maneira eficaz, compreender os
fundamentos da computacéo, estimulo da criatividade, incentivo em desenvolver
solucdes tecnologicas para problemas do mundo real, abordagem interdisciplinar
para o aprendizado, conexao de conceitos de computacdo com outras areas do
conhecimento, adquirir habilidades praticas em desenvolvimento de aplicativos
moveis, preparando-os para adentrar ao mundo do trabalho ou prosseguir seus

estudos em areas relacionadas a tecnologia, promoc¢ao da inclusdo digital,



capacitando os estudantes a se tornarem participantes ativos na sociedade da

informagao e do conhecimento.

2.1 Tipo e as Etapas de Pesquisa

A pesquisa pautou-se na abordagem qualitativa fundamentada na
premissa de que tal perspectiva tem o ambiente natural como fonte direta de
dados e o pesquisador como eu principal instrumento, portanto, os problemas
sdo estudados no ambiente em que ocorrem naturalmente, sem qualquer
manipulagédo intencional do pesquisador. Sendo assim, as circunstancias
particulares em que um determinado objeto se insere sdo as essenciais para que
se possa entendé-lo (Ludke; André, 1986).

A pesquisa qualitativa explora as experiéncias, perspectivas, significados
e contextos subjacentes aos fenbmenos estudados. De acordo com Silva e
Menezes (2005), supera a mera representacdo numérica dos dados, buscando
aprofundar a compreensao sobre o0 assunto.

O dominio da pesquisa qualitativa abrange uma variedade de abordagens
metodoldgicas que viabilizam um processo dinamico, permitindo a adaptacédo a
novas formas de coleta e analise de dados. Entre essas opcdes, 0 grupo focal
emerge como uma estratégia de coleta de dados que, por meio da interacao
grupal, fomenta uma ampla discussao sobre um tema ou foco especifico. Dessa
maneira, o grupo focal pode atingir um nivel reflexivo que outras estratégias nao
conseguem alcancar, revelando dimensGes de compreensdao que
frequentemente permanecem inexploradas pelas abordagens convencionais de
coleta de dados (Becker, 1993).

A pesquisa participante € uma abordagem metodoldgica que se destaca
pela sua énfase na colaboracdo ativa entre pesquisadores e participantes
durante todo o processo de investigagao (Gil, 2012). Nesse trabalho, a pesquisa
participante permitiu a compreensdo mais profunda e contextualizada do
contexto estudado, uma vez que os participantes sao envolvidos na identificacdo
de questdes e na interpretacéo dos resultados.

Por meio, da interacdo direta com 0s sujeitos da pesquisa, pode-se

beneficiar de uma maior validade e relevancia dos dados coletados, além de



possibilitar a implementacao de acfes concretas e transformadoras a partir dos
resultados obtidos.

Como parte da pesquisa, optou-se por empregar a técnica de coleta de
dados por meio da pesquisa de campo. Conforme definido por Gil (2002), essa
abordagem envolve a observacéo direta das acdes realizadas pelo grupo em
estudo, atendendo, assim, as necessidades praticas identificadas na publico-alvo
da pesquisa, as quais serviram como fundamento para a elaboracdo do Guia
Didatico Interativo CEL-LOGIC.

O estudo contou com producéo de protocolo para validacdo de dados, pois
a pesquisa qualitativa, de acordo com Silva e Menezes (2005), esta
comprometida com o aprofundamento da compreenséo de um grupo social.

Flick (2013), afirma que o inicio de uma pesquisa qualitativa € a producao
de protocolo para compreender o contexto dos eventos e sua ocorréncia.

A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas, a saber:

Etapa 1 - aplicagcdo do formuléario de avaliagdo e socioecon6mico:
consistiu na aplicacdo de formulario online para identificacdo do conhecimento
prévio do estudante em Programacdo e conceitos de PC, caracterizacao
socioecondmica e apresentacdo do cronograma que se dividia em seis semanas.

Etapa 2 — aplicacdo do Guia Didatico Interativo CEL-LOGIC: aplicagdo do
material desenvolvido pela pesquisadora com atividades que envolviam
conceitos basicos de programacéo para aplicativos méveis, PC e linguagem de
Programacao em blocos. Para essa etapa, também foi utilizada a plataforma App
Inventor.

Etapa 3 — observacdo do desenvolvimento dos desafios e aplicacdo do
protocolo de avaliacdo: observacdo do desenvolvimento das atividades durante
as aulas e aplicacéo do protocolo de avaliacdo desenvolvido pela pesquisadora.

Etapa 4 — feedback dos estudantes sobre o Guia Didatico Integrativo,
CEL-LOGIC ap06s receber as avaliagdes da pesquisadora: aplicagdo de um novo
questionario, posterior a aplicacdo do Guia Didatico Interativo e das devolutivas
do protocolo de avaliagdo, com o intuito de investigar a aprendizagem dos
estudantes acerca das atividades desenvolvidas.

Esses registros estao disponiveis no apéndice.



2.2 Contexto da Pesquisa

A pesquisa se desenvolveu no ambito das Escolas Técnicas Estaduais
gue fazem parte do Centro Paula Souza (CPS), Autarquia Estadual vinculada a
Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo, do Governo do Estado de Séao
Paulo.

O CPS, desponta em 1969, com a missao de estruturar a educacao
superior tecnoldgica no Brasil. Em 1980, comecou a incorporar o Ensino Técnico
de nivel médio e passou a administrar as escolas profissionais que integravam
convénio entre Unido, Estado e Municipios (CEETEPS, 2022).

Criou suas primeiras escolas técnicas em 1988. A partir de 1994, com a
integracdo de 83 escolas existentes (outras 12 escolas foram incorporadas entre
1981 e 1982), a instituicdo passou oficialmente a responder pelo Ensino Técnico
publico estadual, recebeu, em 2021, o reconhecimento como Instituto de Ciéncia
e Tecnologia (ICT) (CEETEPS, 2022).

A instituicdo atende mais de 323 mil alunos em 224 Escolas Técnicas
(Etecs), 75 Faculdades de Tecnologia (Fatecs) estaduais e mais de 550 classes
descentralizadas em todas as regides do Estado de Sao Paulo (CEETEPS,
2022).

Para estudar no CPS, é necessario fazer o processo seletivo conhecido
como “Vestibulinho”, que disponibiliza 41.790 vagas para cursos técnicos,
especializacbes técnicas e vagas remanescentes de segundo madulo,
distribuidas entre as unidades de todo o Estado de Sdo Paulo. O candidato pode
optar pelo estudo na modalidade presencial, semipresencial ou online, de acordo
com as opcdes disponiveis.

As vagas disponiveis no processo seletivo sdo destinadas as Escolas
Técnicas e as classes descentralizadas (unidades que funcionam com um ou
mais cursos técnicos, sob a administragdo de uma Etec) por meio de parcerias
com as prefeituras do interior e da Capital e com a Secretaria Estadual da
Educacao para oferta do Ensino Técnico em salas de Escolas Estaduais.

Nas Etecs, ha o Regimento Comum das Escolas Técnicas que representa
um conjunto de diretrizes e normativas que fundamentam o seu funcionamento.
Este regimento define os principios pedagogicos, administrativos e disciplinares

que orientam a vida académica e institucional, abrangendo desde aspectos



relacionados a organizacao curricular, processos de ensino e aprendizagem,
avaliacOes até questdes administrativas (CEETEPS, 2022).

A formacao dos curriculos dos cursos tem embasamento legal na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDBEN), na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e nas Diretrizes Nacionais Curriculares (DCN) e os curriculos
técnicos seguem normativas do Ministério da Educacdo (MEC) e do Ministério
do Trabalho (MT). Com a reforma do ensino médio e a implantacdo da BNCC,
tanto as modalidades do ensino meédio regular quanto as modalidades
integradas, tiveram e estdo tendo seus curriculos constantemente reformulados
qguanto aos componentes da base comum (CEETEPS, 2022).

Portanto, de acordo com o artigo n°. 42, paragrafo 1, do Regimento
Comum, que dispde sobre o curriculo do Ensino Médio, estrutura-se em trés
séries anuais, observadas as diretrizes do curriculo que compreende: a Parte
Comum composta por componentes curriculares que integram a BNCC para
consolidar a formacdo geral basica e a Parte Diversificada, constituida por
itinerarios formativos organizados por area de conhecimento e/ou formacao
técnica profissional, respeitadas as especificidades locais e expectativas dos
estudantes.

Em seu artigo 43, dispbe sobre o objeto desse estudo, a Educacgéo
Profissional Técnica de Nivel Médio de forma integrada sera assegurada,
simultaneamente, o cumprimento das finalidades estabelecidas na BNCC e as
condicdes para a preparacao para o exercicio das profissdes técnicas.

No artigo 77, as sinteses de avaliacdo do rendimento do estudante sé&o
abordadas e expressas em mencdes correspondentes a conceitos, com as
seguintes definicbes operacionais:

e MB (Muito Bom): o aluno obteve excelente desempenho no
desenvolvimento das competéncias do componente curricular no periodo.

e B (Bom): o aluno obteve bom desempenho das competéncias do
componente curricular no periodo.

e R (Regular): o aluno obteve regular desempenho das competéncias do
componente curricular no periodo.

e | (Insatisfatério): o aluno obteve desempenho insatisfatorio das

competéncias do componente curricular no periodo.



As mencdes citadas acima, séo utilizadas como instrumentos de coleta de
dados para esta pesquisa.

Em suma, o CPS se destaca como uma instituicdo de referéncia no
cenario educacional. Seu compromisso com a qualidade do ensino técnico e
tecnoldgico, aliado a busca por inovacédo e adaptacdo as demandas do mundo
do trabalho, posiciona-o como um agente na formagédo de profissionais
qualificados e na promocéo do desenvolvimento socioecondmico.

Neste contexto, a pesquisa se desenvolveu numa escola técnica estadual,
mantida pelo CPS, de uma cidade de porte médio do interior do estado de Séo
Paulo, a qual foi escolhida, pois apresenta 0s requisitos necessarios para
aplicacdo do Produto Educacional: ha o curso técnico integrado ao Ensino Médio
na area de Informatica, contempla os alunos da 22 série, série esta que ja passou
pela disciplina de Logica de Programacédo na 12 série e ja conhece 0s conceitos
basicos de Programacdo e h& na matriz curricular do curso a disciplina de
Desenvolvimento de Aplicativos Moéveis.

Esta Unidade de Ensino tem distribuidos na sede, extensdes e classes
descentralizadas, um total, aproximadamente, de 80 turmas, 1300 alunos e 110
professores.

A escola atua em varios niveis e modalidades de ensino: classes
descentralizadas, parcerias com a Secretaria de Educacao (SEDUC), faculdades
e universidades, especializacéo técnica e ensino a distancia. Os horarios dos
cursos contemplam os periodos: matutino, vespertino, noturno, tendo cursos que

funcionam em periodo integral.

2.3 Participantes da pesquisa

O grupo foi formado por quarenta estudantes do Ensino Médio Integrado
ao Técnico em Informatica para Internet de uma Escola Técnica Estadual no
interior do Estado de S&o Paulo.

Para caracterizacado desses estudantes, foram levantados os dados do

guestionario socioecondémico, apresentado nas tabelas a seguir:



Tabela 1 - Caracterizagéo do perfil dos estudantes participantes da pesquisa,
segundo a faixa etaria

Faixa Etaria N° %
15 -16 anos 12 70,58%
16 — 17 anos 5 29.41%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 2 - Caracterizagéo do perfil dos estudantes participantes da pesquisa,
segundo sexo

Sexo N°. %
Masculino 10 58,82%
Feminino 7 41.17%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 3 - Caracterizacéo do perfil dos estudantes participantes da pesquisa,
segundo acesso a internet de casa

Acesso a Internet em N°. %
Casa
Tem acesso a internet 12 70,58%
Néo tem acesso a internet 5 29,41%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 4 - Caracterizacéo do perfil dos estudantes participantes da pesquisa,
segundo acesso a internet pelo celular

Acesso a Internet pelo N°. %
Celular
Tem acesso a internet 15 88,23%
Nao tem acesso a internet 2 11,76%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 5 - Caracterizacéo do perfil dos estudantes participantes da pesquisa,
segundo acesso a equipamentos

Acesso a equipamentos N°. %




Possui computador em casa 6 35,30%

Usa o computador da escola 11 64,70%

Fonte: Autoria Propria

Pode-se observar nesse grupo demogréafico, predominantemente
composto por adolescentes entre 15 e 16 anos, uma distribuicdo desigual em
relacdo ao acesso a internet.

A maioria dos jovens, representando 70,58%, possui acesso a internet,
enquanto 29,41% nao tém essa facilidade. Essa disparidade reflete-se também
na disponibilidade de computadores em casa, com apenas 35,30% dos
entrevistados relatando possuir um, enquanto a grande maioria, 64,70%, utiliza
0s computadores disponiveis na escola.

Além disso, quando se analisa por género, observa-se que ha uma maioria
masculina, com 58,82% dos participantes sendo do sexo masculino, em
comparacao com 41,17% do sexo feminino.

Esses dados socioecondémicos revelam discrepancias importantes no
acesso a recursos tecnoldgicos essenciais para a educacdo e destacam
intercorréncias decorrentes da pandemia de COVID-19 que evidenciou
desigualdades digitais que pode ser explicado por Parreiras e Macedo (2021),
como processos nao igualitarios de acesso, dominio e utilizacdo das tecnologias
digitais.

Nesse contexto, inimeros estudantes de escolas publicas, ndo tiveram
acesso aos computadores, conexao de internet, celulares ou tablets durante as
aulas remotas, além das atividades praticas em laboratérios e estagios que
ficaram suspensos por um longo periodo (Gatti, 2020) e de acordo com a analise
dos dados esses alunos tiveram acesso a essas tecnologias apenas no retorno

as aulas.

2.4 Procedimentos Eticos da Pesquisa

Os procedimentos éticos foram rigorosamente observados ao longo de
todas as etapas da pesquisa, visando garantir o respeito aos direitos e bem-estar
dos participantes, conforme as Resolucbes 466/2012 e 510/2016, do Conselho

Nacional de Saude.



Dos quarenta estudantes, apenas dezessete participaram da pesquisa.
Neste contexto, percebeu-se a pouca participacéo, visto que sao estudantes
regularmente matriculados na disciplina em questao, porém isso se justifica pois
sdo estudantes com altos indices de absenteismo e ndo houve a entrega do
TALE assinado pelos pais ou responsaveis. Importante ressaltar que como o
CEL-LOGIC foi aplicado durante as aulas da disciplina todos os alunos usaram,
porém apenas foram contabilizados na pesquisa os que trouxeram o TALE
devidamente assinado.

Todos os patrticipantes foram plenamente informados sobre os objetivos
da pesquisa, os procedimentos envolvidos, 0s potenciais riscos e beneficios,
bem como o direito de retirar o consentimento a qualquer momento, sem
qualquer consequéncia adversa.

O consentimento informado foi obtido de forma livre e voluntaria de cada
participante antes da sua inclusdo no estudo. Além disso, foram adotadas
medidas para preservar a confidencialidade e anonimato dos participantes,
através da atribuicdo de codigos de identificacdo e da utilizacdo de dados
agregados na apresentacao dos resultados.

Houve a entrega da via impressa do TALE para todos os estudantes
participantes da pesquisa.

Esses registros estédo disponiveis no apéndice.
2.5 Analise dos dados

Os dados foram organizados em planilhas e cada variavel foi analisada de
acordo com o seu tipo. No que diz respeito as varidveis nominais e ordinais,
buscou-se determinar as porcentagens das respostas fornecidas pelos
estudantes, permitindo assim a obtencdo de um entendimento inicial e final sobre

o nivel de conhecimento em relacdo ao PC e Légica de Programacéao.

2.6 Construcao do Objeto Educacional

Com a pandemia de COVID-19, os estudantes passaram dois anos
afastados das atividades presenciais nas escolas.
No retorno, relataram que ndo conseguiram aprender grande parte dos

conteudos previstos no curriculo durante as aulas remotas, incluindo a disciplina



de LP, chegando com grandes dificuldades nessa disciplina basica para a
formacao do aluno nos cursos técnicos em Informatica (Ferreira; Braga, 2023).

A disciplina de LP permite que o estudante consiga entender o
funcionamento da Programacao de Computadores. O seu desafio € o contetudo
cumulativo, pois para que o professor consiga avangar com 0S hovos conceitos
€ necessério que o aluno tenha aprendido o conceito anterior (Ferreira; Braga,
2023), portanto, faz-se necessario, desenvolver habilidades referentes ao PC,
como: raciocinio loégico, decomposicao de problemas, abstracdo de informacdes
e criacdo de algoritmos (Wing, 2016) e o desenvolvimento movel motiva o
estudante a aplicar e aprender esses conceitos, pois € uma tecnologia acessivel
e de uso frequente entre os adolescentes.

Portanto, o Produto Educacional em questdo, teve como objetivo geral
verificar a viabilidade e adequacdo do material em conjunto a plataforma de
programacao didatica, conceitos de programacao para aplicativos moéveis e
conceitos de PC, de modo a colaborar com a melhora do processo de ensino e
aprendizagem da LP e como objetivos especificos criar um Guia Didatico
Interativo, chamado CEL-LOGIC, para o Desenvolvimento de Aplicativos Méveis,
usando o App Inventor com o propésito de auxiliar no ensino e aprendizagem
dos iniciantes em programacéao e na introducao do PC para solucao de desafios;
desenvolver um protocolo de avaliagédo, especificamente, sobre os contetdos da
disciplina Desenvolvimento de Aplicativos Moveis | e avaliar a aprendizagem dos
alunos sobre conhecimentos em Programacéao por meio do uso do Guia Didatico
Interativo CEL-LOGIC.

O CEL-LOGIC foi planejado para ser usado junto as disciplinas que
envolvem LP, Desenvolvimento de Aplicativos Moveis e para introducdo do PC.
Os conhecimentos prévios que o professor precisa para a aplicacdo do CEL-
LOGIC envolvem légica computacional e em linguagem de programacao em
blocos e dos alunos espera-se que estejam familiarizados com as tecnologias
digitais.

A dindmica do CEL-LOGIC se da juntamente com a plataforma App
Inventor e as atividades foram compostas por uma sucessdo de desafios
progressivos relacionados a conceitos basicos de Programacdo, como

construcdo de algoritmos, declaracdo de variaveis e estruturas condicionais.



O CEL-LOGIC foi desenvolvido de acordo com o principio teérico do
Construcionismo de Papert (1988), que foi um dos primeiros intelectuais a
reconhecer o potencial do uso computadores na educacéo.

Foi baseado num conceito que estabelece uma conexao com as teorias
das aptidées e 0 medo de cometer erros ao realizar tarefas praticas ou manuais.
Papert (1988) faz uma relacdo com as teorias das aptiddes usando o termo que
deu o nome de “matofobia”, que esta relacionado a Matematica, porém o conceito
pode ser abordado para a Programacao, diante da fala dos estudantes.

O conceito de “matofobia” impede que pessoas aprendam qualquer coisa
que reconhecam como matematica, embora ndo tenham dificuldade com o
conhecimento matemético quando ndo percebem como tal, desse modo, as
deficiéncias tornam-se a identidade e o aprendizado do estudante é
transformado em uma tarefa desagradavel, permeada de insegurancas e
restricbes autoimpostas (Papert, 1988).

Outra constatacéo importante de Papert (1988) foi que estudantes tem sua
aprendizagem atrasada porque possuem um modelo de aprendizagem no qual
existe, apenas, certo e errado e quando se trata de Programacdo de
Computadores dificilmente se acerta na primeira tentativa, justamente por ter que
elaborar as maneiras de como seu algoritmo vai acontecer e testar. Aprender
Programacao é aprender a se tornar altamente habil em prever, isolar e corrigir
erros, ndo se esta certo ou errado, mas se é executavel.

De acordo Papert (2008), qualquer coisa é simples se a pessoa consegue
incorporé-la ao seu arsenal de modelos, caso contrario tudo pode ser
extremamente dificil. Portanto, a aprendizagem é facilitada quando sao utilizados
modelos para assimilacdo, pois os modelos facilitam o acesso a conceitos
abstratos. Um exemplo disso pode ser visualizado quando o aluno aprende o
conceito de “variavel”, por meio da programacéao de computadores (modelo), e a
partir dai consegue compreender o conceito de “incognita” presente em uma
equacdo matematica (assimilacdo), tonando o aprendizado mais amigéavel
(Massa; Oliveira; Santos, 2022).

O autor presumia que a integracdo do computador na educacéo facilitaria
a criacao de condicdes para a consolidacao desses paradigmas cognitivos, pois

a esséncia do computador é a universalidade e o seu poder de simulagéo, no



qual poderia assumir milhares de formas, servir a milhares de finalidades e atrair
milhares de gostos (Papert, 2008).

Em sua pesquisa sobre os computadores abordou dois tdpicos: aprender
a usar o computador e programa-lo em um processo natural (assim como se
aprende a falar) e aprender a se comunicar com o computador pode mudar a
maneira como outras aprendizagens acontecem, citando no livro como exemplo
a Matematica.

Nesse sentido, o computador ndo deveria orientar o aprendizado do
estudante, pelo contrario, o estudante deveria instruir o computador,
programando-o. A Programacdo consiste em aprender uma linguagem
compreensivel pelo computador, permitindo assim que se comunique
efetivamente com a maquina. Assim, ensinar a programar o computador da a ele
a sensacdo de dominio sobre a maquina ao mesmo tempo em que estabelece
um contato intimo com conceitos mais profundos.

Papert (1988) também foi responsavel pela criagdo do termo
Construcionismo, teoria baseada no Construtivismo de Jean Piaget. O
Construcionismo enfatiza a importancia da construcéo ativa do conhecimento e
do aprendizado por meio da prética, prop&e que os estudantes aprendem melhor
quando estdo envolvidos na criacdo de algo tangivel.

O principal objetivo do Construcionismo € ensinar de forma a produzir a
maior aprendizagem a partir do minimo de ensino (Papert, 2008). Ao contrario
da abordagem educacional tradicional, na qual o professor transmite instrugdes
aos estudantes, no Construcionismo, aprendem descobrindo por si mesmos o
conhecimento necessario, enquanto o educador desempenha o papel de
mediador. Papert (2008) concebe o aprendiz ndo como alguém que apenas
responde a estimulos externos, mas como um individuo ativo com a capacidade
de analisar e interpretar fatos e ideias, sendo capaz de construir seu proprio
conhecimento.

Para isso, o computador desempenha um papel fundamental como
ferramenta poderosa para implementar o Construcionismo, abordando aspectos
cruciais, tais como: incentivar o estudante a ser um produtor de tecnologia, ndo
apenas um consumidor passivo e capacita-lo a assumir um papel de protagonista
em seu préprio processo de aprendizagem, promovendo autonomia. Além da

ferramenta computador, o autor também enfatizava a importancia da criacdo de



ambientes de aprendizagem enriquecedores, que se refere como
"micromundos”. Esses micromundos sdo considerados meios eficazes para
aprimorar o ensino, despertando o interesse e a curiosidade das estudantes,
promovendo assim um aprendizado efetivo (Papert, 2008).

Essa abordagem destaca a importancia de aprender fazendo e
construindo, em vez de apenas consumir informagdes passivamente. O
Construcionismo de Papert influenciou a educagéo e a tecnologia, especialmente
no contexto do uso da Programacao e da tecnologia como ferramentas para
aprimorar o processo de aprendizado.

Para contribuir com a construcdo de um ambiente propicio para o
desenvolvimento do PC e com o objetivo de atenuar os desafios no processo de
ensino e aprendizagem da Programacao, algumas abordagens tém sido
exploradas, uma delas sugere que a introducdo a Programacéo seja facilitada
por meio de ferramentas computacionais que capacitem 0s estudantes a
explorar, experimentar, testar e aprender com seus préprios erros, a exemplo da
plataforma o App Inventor que utiliza linguagem de programacédo visual para
Desenvolvimento de Aplicativos Méveis (MIT, 2023).

O uso da plataforma App Inventor, permite ao estudante desenvolver o
raciocinio légico utilizando blocos operacionais para programar seus proprios
aplicativos, seguir seu proéprio ritmo, ser protagonista de sua aprendizagem e
trabalhar colaborativamente (MIT, 2023).

O App Inventor € um ambiente de programacdo visual e intuitivo que
permite criar aplicativos totalmente funcionais para celulares e tablets. Busca
democratizar o desenvolvimento de software, capacitando jovens, a passarem
de consumidores de tecnologia para os criadores dela (MIT, 2023)

Os programas de codificacdo baseados em blocos inspiram o
empoderamento intelectual e criativo fornecendo capacitacao real ao estudante.
Seu diferencial € possibilitar a incorporacdo de servicos da internet, como:
integracdo com redes sociais, leitura de codigos de barra ou QRcodes, interacédo
com sensores e servigcos do telefone e funcionalidades de inteligéncia artificial,
num ambiente simples e facil de programar (MIT, 2023)

Inspirado na Linguagem Logo, segue os principios do Construcionismo de
Papert (2008), o aprender fazendo ou aprender a aprender. Nesse sentido, o App

Inventor propicia um ambiente ideal para que os estudantes desenvolvam



aplicacoes a medida que exploram e exercitam sua criatividade, tornando o
processo de aprendizado mais envolvente e divertido.

A criacdo de aplicativos no App Inventor € intuitiva e ndo exige
conhecimentos prévios em Programacao, os aplicativos desenvolvidos podem
ser usados em qualquer celular com sistemas Android ou 10S.

A programacéo se fundamenta em componentes que sdo manipulados por
meio de eventos, métodos e propriedades. Este paradigma de Programacao é
conhecido como: programacao orientada a eventos, ou seja, 0 comportamento
do aplicativo depende de interacdes com o usuario (Gomes; Melo, 2013).

O App Inventor tem uma interface limpa e organizada, dividida em duas
telas principais: a tela de design e o editor de blocos. A tela de design permite
criar a aparéncia do aplicativo a partir de elementos da paleta, basta arrasta-los
para visualizador.

A figura 1 [wwiwwzjcaiapresenta a tela de criacdo de design do App

Inventor.

Figura 1 - Tela de criacdo de design no App Inventor (MIT, 2023)

BE. APP INVENTOR

Faga uma pergunta para a bola de cristal al
Chacoalhe o celular para receber sua resposta

Fonte: Autoria Proépria.

A tela de editor de blocos, por sua vez, permite o gerenciamento do
comportamento dos elementos de design definidos na tela anterior. Nesse
ambiente o usuario encontra blocos interconectaveis, que podem representar
eventos ou meétodos. Esses blocos possibilitam a manipulacdo de texto,

operacbes matematicas, operacdes logicas, entre outras funcionalidades.



A figura 2 apresenta a tela de editor de blocos do App Inventor.

Figura 2 - Tela do editor de blocos no App Inventor (MIT, 2023)

S MIT Projetos +  Conectar =  Compilar = Settings *  Ajuda + Meus Projelos  ViewTrash  Guia  Reportarumproblema  Portugués doBrasil = cardinale carolina@gmail com =
. APP INVENTOR

EUEWETNGE] pubiicar na Galeria

Blocos Visualizador
B Intemos
Econtrole
M 6gica
B yatemética

Mrexo LIEL LN SensorAcelerdmetrol - BeElell Gl
fazer | ajustar (EENECES - WEEED para |
ajustar (ENEECES - (TGRS para ¢ escolher um item aleatoriamente lista | (o) criarlista * S0~
0o B

Bistas
Moictionaries

il Resposta nebulosa. i

B

il eu nZo faria isso se fosse vocé i

ol Mal feito,_feitol J§

il No perca mais tempo, faca isso jal )
= = 5

AlLegendas

E&imagem

Allegendas 'G)‘
@ sensoracelerometrol
S — ®
Renomear | | Apagar P PN
o Do [ -
Midia ~ ~
Mostrar Avisos
[l magichall png
Ellnnntran hnail nnn

Fonte: Autoria Propria.

O site do App Inventor oferece tutoriais que abrange desde a instalacao
do emulador, criacdo de aplicativos, coédigos criados por estudantes e
professores de varias instituicbes, comunidade para tirar davidas e colaboracdo
com coédigo, novidades e eventos que acontecem ao redor do mundo que
envolvem programacao movel.

O Produto Educacional CEL-LOGIC, foi desenvolvido a partir de projetos
do e-book Kodular — Componentes: Volumes 1 e 2, de Jorge Eider Silva (2021),
com adaptagOes para o ambiente do App Inventor e os tutoriais que estédo
disponiveis no site do App Inventor.

O CEL-LOGIC foi definido a partir das necessidades dos estudantes
expressas no formulario online aplicado na primeira semana da pesquisa.
Portanto de acordo com as respostas e buscando trabalhar o raciocinio l6gico e
PC, o tema do Guia foi delimitado em resolucao de problemas.

O App Inventor foi escolhido pela gratuidade, suporte para o idioma
portugués do Brasil, ambiente de facil manipulacdo pelo estudante e ambiente
online, ndo necessitando nenhum tipo de instalagdo acessado direto pelo
navegador.



Seguindo a teoria Construcionista e o PC para o desenvolvimento do
Produto Educacional, foram criados desafios para que o estudante elaborasse
estratégias para a solucdo do problema, que deveria envolver investigacao e
reflexdo sobre a pratica realizada (Wing, 2016), possibilitando que o estudante
exercitasse o ato de “pensar sobre pensar”, podendo escolher ou descobrir sua
forma de pensamento para a solu¢ao do problema (Papert, 1988).

Neste sentido, a légica que € desenvolvida pelo PC oferece oportunidade
de avanco cognitivo, permitindo a construcdo de significados por meio da
reflexdo do seu processo de pensamento (Wing, 2016).

Segundo Zabala (2010) pressupfe-se que estrutura cognitiva €
configurada por uma rede de esquemas de conhecimento, pois esses esquemas
sdo definidos como as representacdes que uma pessoa possui sobre algum
objeto de conhecimento. Ao longo da vida, esses esquemas sao revisados,
modificados, tornam-se mais complexos e adaptados a realidade. A natureza dos
esquemas de conhecimento de um estudante depende de seu nivel de
desenvolvimento e dos conhecimentos prévios que péde construir; a situacdo de
aprendizagem pode ser concebida como um processo de comparacao, revisao
e construcdo de esquemas de conhecimento sobre os conteldos escolares.

Para que esse processo seja desencadeado, ndo € suficiente que os
estudantes se deparem com conteudos para aprender; é necessario que, diante
deles, possam atualizar seus esquemas de conhecimento, compara-los com o
que € novo, identificar semelhancas e diferencas e integra-las em seus
esquemas, verificando que o resultado possui certa coeréncia. Quando tudo isso
acontece, ou na medida em que acontece, pode-se afirmar que esta ocorrendo
uma aprendizagem significativa dos contetudos apresentados (Zabala, 2010).

Além disso, Zabala (2010) ressalta que, para que o aluno realize uma
aprendizagem significativa, € fundamental que a aula seja concebida de forma a
contemplar diversas facetas do processo de aprendizagem, as quais podem ser
alcancadas dependendo da abordagem adotada em relagdo ao conteudo. Este

classifica os conteudos como: factual, conceitual, procedimental e atitudinal.



Figura 3 - Classificacdo de conteudos de acordo com Zabala, 2010

Factuais: fatos, acontecimentos, situagées,
dados, fenémenos.
Conceituais: conceitos, principios e teorias.
Envolvem a compreensdo de ideias fundamentais
em diferentes disciplinas.
Procedimentais: Relacionam-se com as
habilidades e procedimentos. Incluem a
capacidade de realizar tarefas, processos ou
métodos especificos.
Atitudinais: Diz respeito s atitudes, valores e
normas. Envolvem aspectos éticos, sociais e
emocionais, contribuindo para o
desenvolvimento pessoal e social.

Fonte: Zabala, 2010.

As atividades propostas no CEL-LOGIC procuraram incluir estes
principios de Zabala (2010) para conduzir o aluno ao conhecimento ndo apenas
com o objetivo de descobrir a melhor solugéo para as atividades propostas, mas
também aprimorando os processos mentais por meio do PC.

Portanto, esperava-se que o estudante avancasse em competéncias e
habilidades para solucionar problemas, pensar de forma estruturada e critica,
além do desenvolvimento do raciocinio logico e criatividade.

A estratégia abordada com as atividades do CEL-LOGIC usou o PC que
envolve a légica como base (Wing, 2016), dividindo as atividades em etapas:
decomposicdo, identificacdo de padrdes, abstracdo e o algoritmo. Na
decomposicédo o estudante deve entender o objetivo, qual a funcéo do aplicativo,
0 que vai fazer. Quando ele identifica o objetivo, também identifica padrdes,
acessando sua rede de esquemas de conhecimento (Zabala, 2010), verifica se
daquele objetivo consegue reconhecer alguma estrutura computacional da
disciplina de LP, ja cursada na 12 série, abstraindo os elementos importantes e
por fim organizando o algoritmo.

No CEL-LOGIC, esse processo se resume em: 0 que o aplicativo vai
fazer? Qual aparéncia ele vai ter? Como vou fazé-lo funcionar? (objetivo, design,
programacao).

De acordo com Silva (2021) todo aplicativo necessita pelo menos um
componente para que seja funcional, por exemplo, um botdo. Entdo, suas

propriedades, eventos e métodos séo explicados no CEL-LOGIC de acordo com



a necessidade durante o desenvolvimento do aplicativo, da mesma forma com
0s blocos de Programagéo.

Em cada atividade proposta, foram abordados conceitos importantes de
Programacao como: declaracdo de variaveis, funcdes condicionais, vetores e
uso de recursos do celular.

O estudante viu o resultado do aplicativo funcionado por meio de videos,
para que tenha uma ideia menos abstrata de como funciona. As formas de
execucao do aplicativo em um dispositivo real, também séo explicadas ao final
do CEL-LOGIC.



3 O QUE AS PESQUISAS DIZEM SOBRE O TEMA

Para conhecer os resultados das pesquisas 0 assunto do presente estudo,
foram realizadas buscas em quatro bases de dados, sendo: Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) no portal de periodicos
Capes/MEC, Portal de Teses e Dissertacdoes da CAPES — Plataforma Sucupira,
Scientific Eletronic Library Online (Scielo) e Google Académico.

Com o objetivo de aproximar as buscas do estudo em questdo, as
investigacoes foram realizadas, com aplicagéao de filtros, delimitagdo do tempo
para os ultimos cinco anos e da jungao de descritores: “Ensino de Programacao”
E “Pensamento Computacional” (1); “App Inventor” E “Ensino de Programacao”
(2); “Metodologias Ativas” E “App Inventor” (3); “Ensino de Programacgao” E
“Ensino Médio Integrado ao Técnico” (4), a busca foi delimitada por trabalhos
escritos nos ultimos cinco anos, utlizando os filtros: ciéncias humanas,
tecnologia, educacéo.

No Portal de Periddicos CAPES/MEC, a partir da juncéo dos descritores:
“Ensino de Programacéao” E “Pensamento Computacional”, a pesquisa retornou
65 resultados. Para os descritores “App Inventor” E “Ensino de Programacéao”, a
pesquisa retornou 16 resultados, para os descritores “Metodologias Ativas” E
“‘App Inventor”, a pesquisa retornou 4 resultados e para os descritores “Ensino
de Programacgao” e “Ensino Médio Integrado ao Técnico”, a pesquisa retornou 1
resultado.

No Portal de Teses e Dissertacfes da CAPES - Plataforma Sucupira, a
partir da jungdo dos descritores “Ensino de Programagdo” E “Pensamento
Computacional”’, a pesquisa retornou 133 resultados. Para os descritores “App
Inventor” E “Ensino de Programacéao”, a pesquisa retornou 19 resultados. Para
os descritores “Metodologias Ativas” E “App Inventor’, a pesquisa retornou 3
resultados e os descritores “Ensino de Programacéao” E “Ensino Médio Integrado
ao Técnico” retornou 381 resultados.

No Scielo, a partir da juncao dos descritores “Ensino de Programacéao” E
“Pensamento Computacional”’, a pesquisa retornou 4 resultados. Para os
descritores “App Inventor” E “Ensino de Programacéao”, nao retornou resultados
e os descritores “Metodologias Ativas” E “App Inventor”, ndo retornou resultados

e “Ensino de Programacgao” E “Ensino Médio Integrado ao Técnico”, ndo retornou



resultados, fato que justifica a realizacdo desta pesquisa, entretanto, foram
encontradas pesquisas relevantes sobre o uso de Metodologias Ativas e uso da
ferramenta App Inventor em outras &areas de conhecimento e no nivel
fundamental e superior e nenhum resultado para o nivel médio integrado ao
técnico.

No Portal Google Académico, a partir da jungdo dos descritores “Ensino
de Programacéo” E “Pensamento Computacional”, a pesquisa retornou 1.520
resultados. Para os descritores “App Inventor” E “Ensino de Programacgao”, a
pesquisa retornou 422 resultados. Para os descritores “Metodologias Ativas” E
“‘App Inventor”, a pesquisa retornou 237 resultados e os descritores “Ensino de

Programacéao” E “Ensino Médio Integrado ao Técnico” retornou 42 resultados.

Quadro 1 - Categorizagao dos resultados por juncao de !descritores\[wwq

Jungéo de Juncgao de Juncgao de Juncgao de
Fontes de Busca descritores descritores | descritores | descritores
1 2 3 4
Portal de Periddicos
65 16 4 1
CAPES/MEC
Plataforma Sucupira 133 19 3 381
Scielo 4 0 0 0
Google Académico 1.520 422 237 42

Fonte: Autoria Propria

Portanto, foram realizadas as leituras dos titulos e resumos dos trabalhos,
e em seguida relacionados os de maior relevancia para o presente estudo e com
articulacdo com o obijetivo. Perfazendo um total de treze, sendo esses, artigos
cientificos e dissertacdes.

Foram adotados critérios de inclusdo baseados na contribuicdo dos
trabalhos para a area de pesquisa em questdo, alinhados aos objetivos e a
guestado norteadora deste estudo. Os critérios de exclusao foram determinados
pela falta de relacdo dos trabalhos com os objetivos e a questdao norteadora.
Abaixo, sdo apresentados os trabalhos selecionados para esta pesquisa bem

como seus autores e o link de acesso.

Quadro 2 - Trabalhos selecionados para este estudo



Link de

Ano Titulo Autores Categoria
acesso
Ensino de Programacgao _
_ Roni _
e as estratégias Artigo https://encr.pw/
2023 Ferreira;
pedagogicas utilizadas Cientifico | 00ImP
_ Marco Braga
no Brasil
Pesquisas
experimentais no
desenvolvimento do | Beleti Junior,
Pensamento Carlos _
. Artigo https://acesse.
2023 | Computacional: um | Roberto; De _ .
. | Cientifico | devl/lezKc
mapeamento Faria Sforni,
sistematico de literatura | Marta Sueli
no ensino de conceitos
de computagao
Moraes,
Mapeamento
Rafael
Sistematico do Ensino
. Peixoto  de; .
Introdutorio de . Artigo https://l11ng.co
2022 Costa, Valéria
Programacao no Ensino Cientifico | m/iWXQq
Franklin da;
Técnico e Superior no
Scholz,
Brasil
Ricardo E. P.
Pensamento
Computacional na
Carvalho,
Educacao Brasileira: um _ Artigo https://acesse.
2022 Felipe; Braga,
olhar segundo artigos do Cientifico | dev/KdEaJ
Marco
Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacéao
Costa,
Uso do aplicativo App
Rosana
Inventor na
_ Gomes; Artigo https://acesse.
2021 | aprendizagem de | _ .
B Piedade, Cientifico | dev/d9nRk
programacao: uma

revisdo sistematica da

Jodo Manuel

Nunes



https://encr.pw/00lmP
https://encr.pw/00lmP
https://acesse.dev/lezKc
https://acesse.dev/lezKc
https://l1nq.com/iWXQq
https://l1nq.com/iWXQq
https://acesse.dev/KdEaJ
https://acesse.dev/KdEaJ
https://acesse.dev/d9nRk
https://acesse.dev/d9nRk

literatura entre 2011 e
2020

2021

Uma experiéncia de
insergcdo de Linguagem
de Programagdo no
Ensino Médio Integrado
a Educacao Profissional
Técnica a partir da

flexibilizagao curricular

Faria, Bruno
Lopes de;
Alves,
Janainne
Nunes;
Moreira
Costa,

Claudiane

Artigo

Cientifico

https://I1ng.co

m/lanUV

2021

Relatos de experiéncia
didatica

ambiente App

baseada no
Inventor
aplicada ao Ensino

Medio

Dos Santos,
Pryscilla

Maria Pires;
Ana
Melo

de Oliveira;

Lico,

Laura

Moura, Lucas

Fernandes

Artigo

Cientifico

https://I1ng.co
m/bKMYw

2021

Metodologias Ativas de
Aprendizagem no
Contexto do Ensino —
Aprendizagem de
Programacao de
Computadores: uma
revisdo sistematica da

literatura

Berssanette,
Joao
Henrique;
Francisco,
Antonio

Carlos de

Artigo

Cientifico

https://I1ng.co
m/fUVrE

2021

Analise comparativa
habilidades do

Pensamento

sobre

Computacional com

alunos do Ensino Médio

Farias, Cecir
Barbosa de

Almeida

Artigo

Cientifico

https://encr.pw/
olftV

2021

Pensamento

Computacional na

Kaminski,

Marcia

Artigo

Cientifico

https://I1ng.co
m/mS5eQ



https://l1nq.com/IanUV
https://l1nq.com/IanUV
https://l1nq.com/bKMYw
https://l1nq.com/bKMYw
https://l1nq.com/fUVrE
https://l1nq.com/fUVrE
https://encr.pw/olftV
https://encr.pw/olftV
https://l1nq.com/mS5eQ
https://l1nq.com/mS5eQ

Educagao

Basica: Reflexdes a
partir do Histérico da
Informatica na Educacgao

Brasileira

Regina;
Kluber, Tiago
Emanuel;
Boscarioli,
Clodis

Ensino de Programacao:

Ferreira, Roni

2019 trajetdria histérico-social | Costa; Artigo https://encr.pw/
e 0s avancos na cultura | Duarte, Cientifico | OgErW
digital do Brasil Sérgio

Ferrarini,
Rosilei;
Metodologias Ativas e
Saheb,
tecnologias digitais: Artigo https://acesse.

2019 Daniele;

aproximacoes e Cientifico | dev/hh70I
Torres,

distingdes o
Patricia
Lupion

Uma visdo sobre as

estratégias do ensino de

2017 programacao no Brasil | Ferreira, Roni | Dissertacad | https://I1nk.dev
como respostas as | Costa o} [EJAI9
demandas da
cibercultura

Souza,
Draylson
Micael,
Problemas e
Batista,
Dificuldades no Ensino . _
B Marisa Artigo https://encr.pw/
2016 | de Programagcdo: Um o
Helena da | Cientifico | g2EUS

Mapeamento

Sistematico

Silva;
Barbosa,
Ellen

Francinewws

Fonte: Autoria Prépria



https://encr.pw/OqErW
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Ferreira e Braga (2023), em “Ensino de Programacgao e as estratégias
pedagogicas utilizadas no Brasil”, realizaram analise de conteudo nos artigos das
principais revistas da area de Ensino, no periodo de 1996 a 2016, a fim de
elucidar como os ambientes educacionais sédo transformados pela Programacéo
de Computadores, proporcionando assim, o0 protagonismo discente. Os
resultados mostram uma conjungdo de estratégias pedagdgicas no ambito
brasileiro, que apontam para um "casamento” entre o Ensino da Programacéao e
as Metodologias Ativas. Verificou-se também, que os “Ambientes de
Programacao” ampliaram o entendimento sobre os impactos da ciéncia e
tecnologia na sociedade, buscando por meio do aprender fazendo e da
aprendizagem colaborativa, orientar resolucdes de problemas reais e auxiliar na
tomada de decisdes, caracteristicas de vidas imersas na cibercultura.

Beleti Junior e Sforni (2023), em “Pesquisas experimentais no
desenvolvimento do Pensamento Computacional: um mapeamento sisteméatico
da literatura no ensino de conceitos de programacgao”, apresentaram como
objetivo identificar as pesquisas experimentais sobre o desenvolvimento do
Pensamento Computacional no ensino de conceitos de Computacao.
Constataram que nao ha um padrao no formato da realiza¢cdo das investigacdes
experimentais, mas tendem a ser de curta duracdo e, apesar das diversas
subareas da Ciéncia da Computacdo, a programacdo tem sido
predominantemente utilizada no desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Moraes, Costa e Scholz (2022), em “Mapeamento Sistematico do Ensino
Introdutério de Programacao no Ensino Técnico e Superior no Brasil”, buscaram
promover melhor compreensdo dos desafios de ensino aprendizagem nas
disciplinas introdutérias de programacao no Ensino Técnico e Superior, por meio
de um mapeamento sistematico da literatura.

Carvalho e Braga (2022), em “Pensamento Computacional na Educagao
Brasileira: um olhar segundo artigos do Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao”, objetivaram entender melhor o termo Pensamento Computacional,
assim procederam a uma revisao dos artigos publicados entre os anos de 2015
a 2019 no Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programacdo (WalgProg) que ocorre no ambito Congresso Brasileiro de

Informética na Educacdo (CBIE). Os resultados apontaram que havia varias



publicacdes que citavam o termo de maneira descontextualizada ou atribuiam
significados errbneos, porém, analisaram uma crescente preocupacgao em trazer
maior embasamento ao termo quando esse surge no trabalho, destacando o
potencial interdisciplinar do Pensamento Computacional, especialmente
associado a resolucéo de problemas.

Costa e Piedade (2021), em “Uso do aplicativo App Inventor na
aprendizagem de programacao: uma revisao sistemética da literatura entre 2011
e 2020”, salientam as potencialidades do ambiente App Inventor para a
aprendizagem de conceitos de programacdo e revelam a falta de estudos
experimentais que analisem o efeito da sua utilizacdo na aprendizagem e na
motivacéo dos estudantes.

Faria, Alves e Moreira (2021), em “Uma experiéncia de inser¢do de
Linguagem de Programacéo no Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
Técnica a partir da flexibilizacdo curricular”’, apresentaram o principio de
flexibilizacao curricular e inovagcfes nos projetos pedagdgicos para atender as
novas realidades, entre as quais, destacaram a imersdo tecnologica da
sociedade contemporanea. Nesse sentido, apresentaram uma ementa curricular
como aporte tedrico-metodolégico ao desenvolvimento de competéncias
relacionadas a aprendizagem de Linguagem de Programacdo. A ementa foi
consolidada mediante uma abordagem holistica fundamentada em critérios como
coeréncia, exequibilidade e curva de aprendizagem que proporcionem um
carater globalizante em funcdo da heterogeneidade das formacdes. E, seus
principios se encontraram na conexdo entre as formagfes profissionais e a
implementacéao tecnoldgica.

Santos dos, Lico e Moura (2021), em “Relatos de experiéncia didatica
baseada no ambiente App Inventor aplicada ao Ensino Médio”, basearam-se na
aprendizagem ativa, que consistiu na iniciacdo a Logica de Programacao por
meio da criacdo de jogos digitais pelo usuério final, com suporte de um ambiente
tecnolégico propicio: o App Inventor. Os resultados mostraram que o App
Inventor forneceu a motivacdo necessaria para os estudantes aprenderem, além
dos conceitos de programacdo para a criagdo de jogos digitais, a trabalhar
ativamente em grupo, a testar e discutir solucdes. Os resultados obtidos também

evidenciam grande interesse dos estudantes do Ensino Médio pela programacéo



de aplicativos e principalmente pelo uso do celular como uma ferramenta de
apoio a aprendizagem na escola.

Berssanette e Francisco (2021), em “Metodologias Ativas de
Aprendizagem no Contexto do Ensino — Aprendizagem de Programacao de
Computadores: uma revisdo sistematica da literatura”, destacaram o uso de
Metodologias Ativas de aprendizagem e as possibilidades destas para o
processo de ensino e aprendizagem de programacgao de computadores, bem
como a auséncia de estudos especificos que retratam o panorama atual de
pesquisas que associam as diferentes técnicas pedagoégicas de aprendizagem
ativa a esse contexto. Buscaram identificar e caracterizar os estudos que
relacionam as Metodologias Ativas de aprendizagem no contexto de ensino e
aprendizagem de programacao de forma a observar as abordagens, as técnicas
pedagogicas utilizadas, a aplicacdo, as contribuicdes e as dificuldades relatadas
de implementacdo de uso dessas metodologias no contexto j& aludido.

Farias (2021), em “Analise comparativa sobre habilidades do Pensamento
Computacional com estudantes do Ensino Médio”, objetivou identificar, mediante
a aplicacdo de um teste, o conhecimento dos estudantes do Ensino Médio de
uma escola estadual, antes e apos as atividades do curso “ProgramAgéao para
Celular” ofertado pelo projeto de extensao intitulado “Inclusdo de estudantes do
Ensino Médio da rede publica nas ciéncias exatas através da pratica da logica e
da programacao” vinculado ao programa de extensdo PROBEX da UFCG-
Universidade Federal de Campina Grande.

Kaminski, Kluber e Boscarioli (2021), em “Pensamento Computacional na
Educacdo Béasica: Reflexdes a partir do Histérico da Informética na Educacéo
Brasileira”, apresentaram atividades que propuseram o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e tém sido cada vez mais empregadas em
ambientes escolares, além de algumas contribui¢cdes para o desenvolvimento de
aspectos cognitivos as quais foram relatadas na literatura. Todavia,
considerando que o esforgo de inserir o PC na Educacédo néo é tao recente, mas
tem raizes no inicio da historia da Informética na Educacéo, e que as préticas
pedagogicas precisam ser pensadas e conduzidas com objetivos claros, em
conformidade com a visdo de mundo que se tem e que se almeja. Assim, foi

pertinente refletir acerca das razbées que justificaram atividades com PC na



escola, e sobre o que a histéria nos ensinou a respeito da sua integracdo aos
processos de ensino e aprendizagem.

Ferreira e Duarte (2019), em “Ensino de Programacao: trajetoria historico-
social e os avangos na cultura digital do Brasil”, realizaram um mapeamento
histérico-social da trajetéria de crescimento do Ensino de Programacdo em
territério nacional, acompanhando tendéncias mundiais de letramento digital.
Mostraram trés fases distintas e uma transicdo desta pratica pedagdgica do
Ensino Superior para a Educacéo Basica. Encontraram diversificagcdo no uso de
tecnologias e aproximacao dos conteudos curriculares por meio de abordagens
lidicas e interdisciplinares como a construcao de jogos e de robés, além do
desenvolvimento da autonomia discente e o favorecimento do seu protagonismo.

Ferrarini, Saheb e Torres (2019), em “Metodologias Ativas e tecnologias
digitais: aproximagbes e distingbes”, ao tratarem da teméatica Metodologias
Ativas e tecnologias digitais, objetivaram discutir conceitos, além de
descreverem a origem e seus elementos constitutivos. O corpus da pesquisa
abordou conceitos sobre Metodologias Ativas e tecnologias, destacando as
digitais na atualidade, além das origens e caracteristicas das Metodologias
Ativas e suas possiveis relagdes com o uso de tecnologias digitais.

Ferreira (2017), em “Uma visdo sobre as estratégias do ensino de
programacao no Brasil como respostas as demandas da cibercultura”, afirmou
que o Ensino de Programacdo de Computadores se posicionava como uma
tendéncia global para a Educacdo Basica. Paises como EUA, Inglaterra,
Finlandia e Australia jA o incluiram em seus curriculos escolares, devido aos
beneficios apontados por pesquisas académicas para esta pratica pedagdgica.
A epistemologia construcionista, na qual este tipo de ensino tem sua
fundamentacéo tedrica, esta alinhada aos anseios de uma cidadania global da
ecologia cognitiva, impulsionadas pela cibercultura, que tem alterado as formas
de vida na sociedade do conhecimento e conectada em rede.

Souza, Batista e Barbosa (2016), em “Problemas e Dificuldades no Ensino
de Programacao: Um Mapeamento Sistematico”, apontaram para tendéncias e
necessidades de pesquisa em ensino e aprendizagem de programacéo, bem

como forneceram aos educadores em programacdo com um catalogo de



trabalhos que propuseram solucdes para os problemas enfrentados em cenarios
reais de ensino e aprendizagem.

Apdbs examinar os titulos e resumos, optou-se por destacar os estudos de
maior relevancia para esta revisao bibliografica. Esses trabalhos foram avaliados
em sua totalidade. No entanto, é importante ressaltar que nesse estagio nao

houve aprofundamento em detalhes especificos de cada um.



4 RELA(;AO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Esta secdo aborda a dindmica entre a informatica na educacéo, as
praticas pedagogicas inovadoras e a promoc¢ao do pensamento computacional
como pilares fundamentais para a preparacdo dos estudantes diante dos
desafios da era digital.

Ao explorar esses conceitos de forma articulada, a intencéo é destacar a
modernizacdo dos métodos de ensino e proporcionar uma visdo abrangente
sobre como esses elementos contribuem para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI.

A integragdo da Informatica na educagdo representou uma na
transformacdo do processo de ensino e aprendizagem que oportunizou um
ambiente educacional dindmico e interativo. Nesse cenario, as tecnologias
digitais, desempenharam um papel central, proporcionando ferramentas
inovadoras que ultrapassaram os limites da sala de aula, ensino se tornou
centrado no estudante, estimulando sua participacdo ativa na exploracao de
conhecimento de forma autbnoma.

Por isso, a juncao de instrumentos e metodologias, ultrapassa as fungdes
apenas instrumentais e se converte em uma parceria estratégica, impulsionando
acesso irrestrito ao conhecimento, promovendo colaboracdo e cultivo de
habilidades essenciais para a era digital que esta em constante mudanca.

Essa abordagem integrada, ndo apenas prepara 0s estudantes para
desafios de uma sociedade moderna e mutante, mas capacita em liderar e
prosperar em um mundo cada vez mais tecnoldgico e interconectado.

Neste cenéario de avancos tecnolégicos e mudancas no processo de
ensino e aprendizagem é necessario contextualizar historicamente a Informatica
na educacdo escolar. Uma discusséo antiga e que ao longo do tempo tem
recebido o devido reconhecimento por boa parte dos docentes. Mas, para que
isso fosse alcangando foi trilhado um processo historico, social, cultural e politico
que acompanhou implantacdo, no caso especifico do Brasil, assim utilizagéo do
computador assume um papel fundamental e vantajoso para o século XXI e para

o desenvolvimento de habilidades do ser humano (Tajra, 2012).



Optamos por iniciar a contextualizacdo na década de 1970, pois o0s
Estados Unidos, Franca e Brasil, foram paises precursores do uso de tecnologia
em sala de aula (Valente; Almeida, 1997).

No Brasil, em especifico, a tecnologia comecou com experimentos de
Universidades no desenvolvimento de softwares académicos e discussfes que
datam de 1973, primeiro para o Ensino Superior e ao longo do tempo para a
Educacéo Basica (Fagundes et al., 2019).

Nessa época, essas acdes foram recebendo incentivo financeiro do
governo, que por interesses militares e econdmicos, almejava transformar o
Brasil em um pais referéncia em tecnologia (Kaminski, et al., 2021).

Na década de 1980, a partir da criacdo do Centro de Informatica do MEC
(CENIFOR) que os estudos sobre Informéatica na Educacdo Basica tiveram o
objetivo de multiplicar o uso nas escolas brasileiras, antes disso sua aplicacédo
era exclusiva para cursos superiores da area (Brasil, 2019).

A mudanca crucial aconteceu com a chegada da internet no Brasil, na
década de 1990. A interligacdo das escolas com a rede mundial de
computadores trouxe muitas possibilidades, como: divulgacéo, apoio a pesquisa,
ao ensino além da comunicacgao (Moran, 2019).

A partir dos anos 2000, as politicas publicas para a Informatica na
educacdo desempenharam papel fundamental na modernizacdo e
democratizacdo do acesso ao conhecimento. Iniciativas como o Programa
Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO), de 1997, Programa Um
Computador Por Aluno (PROUCA), de 2008, e o Programa Educacéo
Conectada, de 2018, buscaram fornecer equipamentos tecnoldgicos, integracao
efetiva da tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem e universalizacao
do acesso a internet de alta velocidade nas escolas publicas brasileiras (Brasil,
2019).

Para entender melhor os passos que o governo brasileiro deu em relacao

a implantacédo da informatica na educagéo escolar, elaboramos o Quadro 3:



Quadro 3 - AcOes de Politica de Informatica na Educacéo do Brasil

Datas

Acoes

1979

A Secretaria Especial de Informatica (SEI) efetuou uma proposta
para os setores: educagao, agricola, saude e industrial, visando a

viabilizagao de recursos computacionais em suas atividades.

1980

A SEI criou uma Comissado Especial de Educacao para colher
subsidios, visando gerar normas e diretrizes para a area de

Informatica na educacao.

1981

| Seminario Nacional de Informatica na Educagéao (SEl, MEC,
CNPQ) - Brasilia. Recomendagbes: que as atividades da
Informatica educativa sejam balizadas dos valores culturais,
sociopoliticos e pedagogicos da realidade brasileira; que os
aspectos técnico/econémicos sejam equacionados n&o em
funcdo das pressdes de mercado, mas dos beneficios
socioeducacionais; nao considerar o uso dos recursos
computacionais como nova panaceia para enfrentar os problemas
de educagao e a criagao de projetos piloto de carater experimental
com implantagéo limitada, objetivando a realizagdo de pesquisa

sobre a utilizagao da Informatica no processo educacional.

1982

II Seminario Nacional de Informatica na Educacéo, que contou
com a participacdo de pesquisadores das areas de educacao,
sociologia, Informatica, psicologia. Recomendacgdes: que o0s
nucleos de estudos fossem vinculados as universidades, com
carater interdisciplinar, priorizando o ensino de 2° grau, nao
deixando de envolver outros grupos de ensino; que o0s
computadores fossem um meio auxiliar do processo educacional,
devendo se submeter aos fins da educacao e nao determina-los;
gue o0 seu uso nao devera ser restrito a nenhuma area de ensino;
a priorizagcao da formacao do professor quanto aos aspectos
tedricos, participagdo em pesquisa e experimentacao, além do
envolvimento com a tecnologia do computador e, por fim, que a

tecnologia a ser utilizada seja de origem nacional.




1983

Criagcdo da Comissao Especial de Informatica na Educacao
(CE/IE) ligada a SEI, CSN e a Presidéncia da Republica. Desta
comissao faziam parte membros do MEC, SEI, CNPQ, Finep e
Embratel, que tinham como missao desenvolver discussdes e
implementar agdes para levar os computadores as escolas
publicas brasileiras.

Criacao do Projeto Educom - Educagcdo com Computadores. Foi
a primeira acéo oficial e concreta para levar os computadores até
as escolas publicas. Foram criados cinco centros piloto,
responsaveis pelo desenvolvimento de pesquisa e pela
disseminagao do uso dos computadores no processo de ensino-

aprendizagem.

1986/1987

Criacao do Comité Assessor de Informatica para Educacao de 1°
e 2° graus (Caie/Seps) subordinado ao MEC, tendo como objetivo
definir os rumos da politica nacional de Informatica educacional,
a partir do Projeto Educom. As suas principais ag¢des foram:
realizacdo de concursos nacionais de softwares educacionais;
redacdo de um documento sobre a politica por eles definida;
implantacdo de Centros de Informatica Educacional (CIEs) para
atender cerca de 100.000 usuarios, em convenio com as
Secretarias Estaduais e Municipais de Educacao; definicdo e
organizacao de cursos de formacao de professores dos CIEs e

efetuar a avaliagao e reorientagao do Projeto Educom.

1987

Elaboragdo do Programa de Acado Imediata em Informatica na
Educagao, o qual teve, como uma das suas principais a¢des, a
criacdo de dois projetos: Projeto Formar que visava a formagao
de recursos humanos, e o Projeto Cied que visava a implantagao
de Centros de Informatica e Educacao. Além destas duas acoes,
foram levantadas as necessidades dos sistemas de ensino,
relacionadas a Informatica no ensino de 1° e 2° graus, foi
elaborada a Politica de Informatica na Educacao para o periodo
de 1987 a 1989 e, por fim, foi estimulada a producao de softwares

educativos. O projeto Cied desenvolveu-se em trés linhas:




Centros de Informatica na Educagéo Superior (Cies), Centros de
Informatica na Educacdo de 1° e 2° Graus e Especial (Cied) e

Centros de Informatica na Educagao Tecnica (Ciet).

Criacao do Proinfo, projeto que visava a formacgao de Nucleos de
Tecnologias Educacionais (NTEs) em todos os estados do Pais
Esses NTEs eram compostos por professores que passaram por
1995 uma capacitacdo de pods-graduacao referente a Informatica
educacional, para exercer o papel de multiplicadores desta
politica. Todos os estados receberam computadores, de acordo
com a populacdo de estudantes matriculados nas escolas com

mais de 150 estudantes.

Surgimento do Programa Um Computador por Aluno (PROUCA).
2007 A iniciativa buscava fornecer um leptop educacional para cada

aluno das escolas publicas de ensino fundamental.

2017 Programa Educagao Conectada, visa apoiar a universalizagao do
acesso a internet em alta velocidade nas escolas publicas.

Fonte: Baseado em Tajra (2012) e Brasil (2017)

Em virtude do exposto ficou evidente que as politicas publicas para
Informética no Brasil, desempenharam um papel fundamental na orientacéo e
promocdo do desenvolvimento tecnolégico na sociedade. No contexto
governamental, tais politicas visaram estabelecer diretrizes e estratégias que
incentivaram o acesso equitativo, a capacitacdo digital e a inovacao tecnologica.
Ao focalizar na integracdo da Informatica na educacao, o objetivo foi empoderar
os estudantes com habilidades digitais essenciais, proporcionando-lhes as
habilidades necessérias para enfrentar os desafios contemporaneos.

De acordo com Tajra (2012) os computadores tém diferentes tipos de uso
na sociedade que estd em constante mudanca. Por meio deles podem-se
desenvolver varias habilidades, facilitando a formacao de individuos polivalentes
e funcionais. Tamanha essa importancia que a Sociedade Brasileira de
Computacéo (SBC), considera a Informatica como um eixo transversal, pois sua
aplicacao pode abranger qualquer disciplina.

Em sintese, a Informatica na educacdo reflete o compromisso de

promover transformacédo significativa no cenario educacional e para que isso



aconteca efetivamente, a integracdo das tecnologias digitais € imprescindivel,
pois ndo apenas fornecem acesso a dispositivos e a conectividade, mas

estimulam a inovagéo pedagdgica.
4.1 As Tecnologias Digitais na Educacéo Escolar

Este topico se dedica a exploracdo do contexto das tecnologias digitais
com enfoque especifico em sua definicdo, aplicacdo e evolucdo no ambito
educacional, evidenciando como desde as Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéo (TIC) e as Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicacao
(TDIC) tém contribuido para a modernizacao do ensino, promovendo a inclusao
digital e preparando estudantes para os desafios de uma sociedade cada vez
mais digitalizada.

E possivel encontrar na literatura a presenca de terminologias que
reconfiguram o significado da palavra "tecnologia”, como os termos "digitais",
"informacgao” e "comunicagao”.

De acordo com Anjos e Silva (2018) o conceito de Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéao (TIC) é interpretado no contexto de referéncia aos
dispositivos eletrdnicos e tecnoldgicos, abrangendo computadores, tablets,
smartphones e outras tecnologias desenvolvidas antes do advento da era digital
na sociedade contemporanea, como o telégrafo, o radio, a televiséo e o jornal.

Outros estudiosos, como Valente (2013), nomeiam Tecnologias Digitais
da Comunicacédo e da Informacéo (TDIC) a partir da convergéncia de diversas
tecnologias digitais, incluindo videos, softwares, aplicativos, smartphones,
imagens, consoles e jogos virtuais, que se combinam para formar novas
tecnologias.

De acordo com acordo com Silva et al., (2016), as TIC se referem a um
conjunto de tecnologias que envolvem o processamento, armazenamento e
transmissao de informacdes por meio de computadores e meios eletronicos.

Ja& Moran (2019), afirma que sdo mais que artefatos e aplicativos: séo
ambientes de vida, pois integram cultura e competéncias digitais.

Entende-se entdo, que tecnologias desempenham um papel fundamental
na sociedade, influenciando diversos aspectos da vida cotidiana, dos negocios a

educagéo, comunicagao e entretenimento (Tezani, 2011).



Neste texto sera adotado o termo: tecnologias digitais, pois, segundo
Ribeiro (2010), desde o processo inicial de alfabetizagédo, € necessario integrar
a cultura digital nos materiais e nas préaticas diarias. Além disso, implica
reconhecer que as criancas que ja nascem imersas nessa cultura tém uma
inclinacdo natural para pensar e interagir com esses dispositivos.

Ha um vasto leque de tecnologias digitais a disposi¢do, tornando-se cada
vez mais acessiveis e proporcionando a oportunidade de aprender de maneira
instantanea e versatil, em qualquer lugar e a qualquer momento (Moran, 2019).

A evolucdo das tecnologias digitais na educacdo escolar tem sido um
processo dindmico que abrange varias décadas. Ao longo desse percurso,
avancgos tém redefinido a maneira como se ensina e como se aprende. Desde os
primordios dos computadores pessoais até a atual era da inteligéncia artificial, a
tecnologia na educacdo tem percorrido um caminho notavel, moldando
constantemente o panorama educacional.

Os computadores evoluiram seu poder de processamento, 0S
smartphones se consolidaram ubiquos, as politicas publicas foram
implementadas e as TIC acompanharam essa evolu¢cdo. Com isso, tém um papel
vital na transformacdo da educacdo no século XXI, trazendo consigo novas
perspectivas, como acesso a informacdo, aprendizado personalizado,
desenvolvimento de habilidades tecnolégicas e preparacdo para o mercado de
trabalho.

O quadro abaixo mostra a trajetéria de desenvolvimento e inovacao,

destacando os principais marcos dessa jornada educacional.

Quadro 4 - Evolucéo das Tecnologias da Informacgéo

Ano Evolugao
1980 Advento dos computadores pessoais e de softwares
educacionais.
A expansao da internet permitiu o surgimento de novas
1990 fontes de informacao, viabilizando o aprendizado fora do

contexto escolar.




A introducdo das plataformas de E-learning que
possibilitou as instituicbes o oferecimento de cursos

online

Popularizagdo dos smartphones e tablets com recursos

interativos e personalizados para os estudantes

Desenvolvimento de sistemas adaptativos
personalizando o ensino de acordo com a necessidade

dos estudantes

2000 Analise de dados permitindo a criagdo de estratégias de

educacgao personalizada ou tendéncias educacionais

Realidade Virtual e Aumentada que proporciona
experiéncias imersivas e interativas aos estudantes,

explorando conceitos concretos e visuais

Massive Open Online Courses (MOOCs): aprendizado
online em massa, ganhou popularidade como forma
acessivel para oferecer cursos de prestigio de instituicdes

mundiais.

Uso de blogs e vlogs pelo professor e pelos alunos para

2010 dinamizar o processo de ensino e aprendizagem

Inicios dos Edutubers, professores que deixaram a sala
de aula para produzirem conteudo para o Youtube Edu

Uso de aplicativos e redes sociais para ensinar

Ensino Hibrido e Aprendizagem remota, ganhou campo

na pandemia de coronavirus, em 2020.

2020 Inteligéncia Artificial, ainda em discussdo, oferece
feedback instantaneo ao estudante permitindo o
protagonismo, induzindo ao pensamento critico e analise
das respostas e aumentando o repertorio.

Fonte: Baseado em Moran, (2019) e Mutz; Gomes, (2022).

Ao analisar o cenario apresentado no Quadro 4, ficou evidente que o maior
avanco em termos de métodos de ensino, plataformas e ferramentas ocorreu
principalmente apds a década de 1990, coincidindo com a popularizacdo da

internet.



Nos anos 2000, ha um notavel aumento no uso de ferramentas que
exploram a internet, acompanhado pelo surgimento de dispositivos, como
smartphones, marcou uma revolucdo na acessibilidade e na flexibilidade do
aprendizado.

Em 2010, o uso de blogs e vlogs comecou a dinamizar o ensino,
permitindo que professores e alunos utilizassem essas plataformas para
enriquecer o aprendizado com conteudo extras e recursos multimidia. Nesse
periodo, surgiram os Edutubers, professores que migraram para o YouTube Edu,
alcancando um publico maior. Além disso, aplicativos e redes sociais comegaram
a ser utilizados para fins educacionais, promovendo interacao e colaboracao de
novas maneiras.

Em 2020, a situacdo pandémica obrigou criancas, adolescentes e jovens
a estudarem de modo remoto, tornando as tecnologias digitais imprescindiveis
para a continuidade das aulas durante o periodo de isolamento social (Gatti,
2020).

Porém, para Bacich, Tanzi Neto, Trevisani (2015), estruturalmente, a
escola contemporanea pouco difere daquela do inicio do século XX, mesmo com
todas as mudancas ocorridas ao longo do tempo. Os estudantes ndo aprendem
mais da mesma forma que aprendiam os estudantes do século anterior, em
virtude das tecnologias digitais, configurando-se como uma geracao que
estabelece novas relacbes com o conhecimento e que, portanto, requer que
transformacdes acontecam na escola.

Em 1996, Castells (1996), abordava o conceito de sociedade em rede
como o0 novo paradigma social e econdmico da era da informacéo. Ele
argumenta que as redes sao a principal forma de organiza¢édo social na era da
informacgao, substituindo as estruturas hierarquicas tradicionais. Nesta nova
sociedade os usuarios séo os principais produtores da tecnologia, adaptando-a
a seus usos e valores e acabando por transforma-la.

O que se via era uma nova civilizagéo surgindo e isso envolvia uma nova
maneira de viver que incluia a tecnologia (Tajra, 2012).

Segundo essa perspectiva, estava se testemunhando ndo apenas
avancos tecnolégicos, mas a formagdo de um novo padrdo -cultural,

caracterizado por transformacbes na maneira de viver moldada por uma



interconexao profunda entre a sociedade e a tecnologia, influenciando aspectos
essenciais da vida cotidiana.

Segundo Castells (1996), a tecnologia é a sociedade e a sociedade nao
pode ser representada ou entendida sem suas ferramentas tecnolégicas.

Esse novo padréo cultural esta sendo construido por varias geracdes, mas
se destaca com a geracao que € conhecida como nativos digitais, caracterizada
pelo seu desenvolvimento em um ambiente altamente digital, com o acesso a
internet e a midias sociais como sendo parte intrinseca de suas vidas.

De acordo com Franco (2013) e Prensky (2001) as pessoas que nasceram
a partir de 1990, em um mundo circundado por novas tecnologias e que usam
midias digitais como parte integrante de suas vidas sdo chamados nativos
digitais.

Dessa maneira, a assimilacdo de conhecimento pelos nativos digitais
ocorre por meio da mediacdo com novas tecnologias, que sdo consideradas
instrumentos essenciais no contexto cultural desses estudantes, pois estes se
relacionam por meio de novas midias e redes sociais aproveitando assim todas
as possibilidades oferecidas pela tecnologia (Palfrey; Gasser, 2015).

Porém, pertencer a geracao dos nativos digitais ndo define a capacidade
de usar as Tecnologias Digitais de forma consciente e para realizar tarefas de
estudo ou trabalho. Para ser capaz de atuar no mundo digital, em que as
informacdes sdo extremamente rapidas, é preciso mais do que ter nascido e
crescido em contato com tecnologia. O uso consciente das tecnologias deve ser
ensinado e aprendido, como qualquer outra habilidade cognitiva (Azevedo, et al.,
2018).

Portanto, a insercdo das tecnologias digitais na educagéo escolar exige
uma abordagem criativa e critica havendo a necessidade de planejamento
cuidadoso em como integra-las ao curriculo oficial, proporcionando aos
estudantes a oportunidade de alcancar um aprendizado verdadeiramente
significativo em um ambiente que incorpora, harmoniosamente, o virtual e o
presencial com o objetivo de fomentar a autonomia e a reflexdo, para que estes
nao sejam apenas receptores de informacdo (Bacich; Tanzi Neto;
Trevisani, 2015).

Por isso, a integragcédo das tecnologias digitais na BNCC representa um

marco importante para a moderniza¢do do ensino no Brasil. Instituida em 2018,



a BNCC, é um documento normativo direcionados a instituicbes de ensino
publicas e privadas, do Ensino Infantii ao Ensino Médio e reconhece a
importancia de preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digital e
interconectado. A presenca das tecnologias digitais é apresentada como um
elemento transversal em diversas areas de conhecimento, permeando né&o
apenas as disciplinas especificas de tecnologia, mas sendo incorporada
pedagogicamente em diferentes contextos de aprendizado.

A elaboracdo da BNCC foi marcada por diversos embates e desafios
inerentes a complexidade desse processo. Um dos embates fundamentais
concentrou-se na busca por um equilibrio entre a diversidade regional e cultural
do pais, procurando garantir que o documento fosse sensivel as realidades
especificas de cada localidade. Além disso, o desafio de envolver atores
diversos, como educadores, pais, estudantes e especialistas, para participar
ativamente do processo, visando a constru¢do de uma proposta legitimamente
representativa, foi um ponto central de discussédo. Outro embate relevante
envolveu a definicdo de competéncias e habilidades, demandando a conciliacdo
de diferentes perspectivas pedagdgicas. A tensionada discussdo sobre a
manutengdo de disciplinas tradicionais e a inclusdo de temas transversais
também marcou o debate, destacando-se a necessidade de um curriculo
alinhado as demandas do século XXI. Esses embates, aliados a questbes
relacionadas a formacdo de professores, infraestrutura, financiamento e
adaptacdo as mudancas tecnoldgicas, ressaltam a complexidade inerente a
construgédo de uma base abrangente e eficaz (Pelissari, 2023).

E a elaboracdo da BNCC do Ensino Médio ndo se eximiu de criticas e
debates intensos sobre sua implementacdo. Uma das principais criticas refere-
se a carga horaria e a flexibilidade curricular, questionando se as alteracdes
propostas sao suficientes para promover uma formagcdo mais abrangente e
contextualizada para os estudantes. Além disso, h& preocupacgbes sobre a
efetiva capacidade em preparar os alunos para os desafios do ensino superior e
do mercado de trabalho, especialmente no que diz respeito a falta de énfase em
habilidades praticas e a integracdo de temas contemporéaneos. Outra critica
recorrente diz respeito a centralizagcdo do curriculo, que alguns argumentam
restringir a autonomia das escolas e dos professores. Ainda ha os que destacam

a necessidade de maior didlogo com os educadores na formulagéo de politicas



educacionais e uma revisao constante para garantir a relevancia e adequacao
da BNCC as dinamicas sociais em evolucéo (Pelissari, 2023).

Assim, a BNCC estabelece dez competéncias gerais com o propésito de
garantir os direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes, sendo
que, a competéncia é delineada como a capacidade de aplicar conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores na resolugdo de desafios complexos
presentes na vida cotidiana, no pleno exercicio da cidadania e no mundo do
trabalho (Brasil, 2018).

Estas competéncias abrangem diferentes aspectos, desde o
desenvolvimento de habilidades cognitivas até a formacao ética e cidada. De
acordo com Cruz (2023), a BNCC é como um grande quebra cabeca. Todas as
partes fazem parte de pecas que estdo devidamente conectadas e projetadas
para formarem ao final o desenho das dez competéncias gerais. A seguir, estdo
listadas as dez competéncias gerais da BNCC para o Ensino Médio, conforme
figura 4:

Figura 4- Competéncias Gerais da BNCC

COMPETENCIAS GERAIS DA NOVA BNCC
Valorizar e utilizar os %

conhecimentos sobre o mundo Agir pessoal e coletivamente com
fisico, social, cultural e digital. autonomia, re5p.o.nsal?lhdade.

flexibilidade, resiliéncia e

determinagao.

9. Empatia e Cooperacao
Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolugdo de conflitos e a

cooperagao.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Valorizar as diversas
manifestac¢bes artisticas
e culturais.

Conhecer-se, compreender-se na
diversidade humana e apreciar-se.

Utilizar diferentes linguagens. D

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

6. Trabalho e

Projeto de Vida

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

5. Cultura Digital
Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma

critica, significativa e ética.



Fonte: Inep (2021).

A BNCC, em sua competéncia geral 5, destaca a importancia de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Sob essa competéncia, os estudantes sdo incentivados a compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de maneira ética, critica e responsavel. A
habilidade de navegar efetivamente pelo ambiente digital e utilizar as
ferramentas tecnoldgicas de forma consciente é essencial.

Portanto, a quinta competéncia da BNCC ndo apenas reconhece a
centralidade da tecnologia na contemporaneidade, mas visa formar estudantes
capacitados a utilizar as ferramentas digitais de maneira ética, contribuindo para
um ambiente online saudavel e inclusivo.

Com o objetivo de considerar os efeitos da computacéo e das tecnologias
digitais na mudanca da sociedade, a BNCC estipula a Cultura Digital como uma
competéncia geral. No préprio texto, ha uma manifestacdo da sua preocupacao
e da importancia atribuida a Cultura Digital dentro das Competéncias Gerais para

a Educacéao Basica:

Essa constante transformacdo ocasionada pelas tecnologias, bem
como sua repercussdo na forma como as pessoas se comunicam,
impacta diretamente no funcionamento da sociedade e, portanto, no
mundo do trabalho. A dinamicidade e a fluidez das rela¢des sociais —
seja em nivel interpessoal, seja em nivel planetario — tém impactos na
formacdo das novas geracdes. E preciso garantir as jovens
aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanga,
prepara-los para profissbes que ainda néo existem, para usar
tecnologias que ainda n&o foram inventadas e para resolver problemas
gue ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das futuras
profissées envolvera, direta ou indiretamente, computacdo e
tecnologias digitais.

No Capitulo V, a BNCC define que o "CNE elaborarad normas especificas
sobre computacéo”. De forma semelhante, quando foi instituida a BNCC para o
Ensino Médio, no artigo 18, foi mencionado: cabe ao Conselho Nacional de

Educacao emitir normas complementares com orientacdes especificas para: | -

1 http://inep80anos.inep.gov.br/inep80anos/futuro/novas-competencias-da-base-nacional-
comum-curricular-bnecc/79. Acesso em setembro, 2023.
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Conteudos e processos referentes a aprendizagem de computacéo na educacao
bésica.

Como consequéncia, foi formada uma comissdo com o propésito de
elaborar normas especificas sobre computacéo, que contou com a participacao
de diversos membros, como descrito no histérico da BNCC da Computacéo, as
discussdes no CNE sobre a temética registram colaboracdes permanentes da
SBC, por meio da qual participaram pesquisadoras e pesquisadores de inUmeras
instituicbes académicas brasileiras, e do Centro de Inovacao para a Educacéo
Brasileira (CIEB). Também contribuiram o MEC, a Associacdo Brasileira das
Empresas de Tecnologia da Informacgcao e Comunicacéo (Brasscom), o Conselho
Nacional de Secretarios de Educacdo (CONSED), a Unido Nacional dos
Dirigentes Municipais de Educacdo (UNDIME), e a Unido Nacional dos
Conselhos Municipais de Educacédo (UNCME).

O resultado foi a elaboracdo da Resolugdo N° 1 de 2022, intitulada
‘Computacdo — Complemento a BNCC' que define as habilidades e os
conhecimentos necessarios para a aquisicao das competéncias computacionais.
Esse documento foi organizado considerando trés eixos fundamentais:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (Brasil, 2022).

No contexto do Ensino Médio, as habilidades e competéncias foram
agrupadas em sete categorias: a primeira inclui habilidades associadas ao eixo
do Pensamento Computacional; a segunda aborda temas como analise de redes
e seguranca cibernética; a terceira aborda a criacdo e uso de modelos
computacionais e introduz os fundamentos da inteligéncia artificial, bem como o
uso de tecnologias digitais no ambiente de trabalho; a quarta e a quinta incluem
a construcdo de conhecimento e solucdes fazendo uso de artefatos, conceitos e
técnicas da computacéo; a sexta trata do uso de artefatos computacionais para
criacao e exposicao de ideias e conteudo; e a sétima trata de habilidades para
atuacao na sociedade por meio de redes sociais e ambientes virtuais (Brasil,
2022).

A Resolucéo estabelece que os processos e aprendizagens relacionados
a Computacéo na Educacao Basica devem ser implementados em conformidade
com a BNCC. No entanto, € importante notar que a BNCC aborda a Computacao
de forma resumida e, por vezes, inadequada (Cruz et al., 2019). Além disso, o

documento ressalta que a formacéao inicial e continuada dos professores deve



seguir a LDBEN. Quanto ao anexo, ele indica que a Resolucdo guiara o
desenvolvimento e a formulacdo dos curriculos escolares de Computacgéo,
levando em consideracdo as tabelas de habilidades descritas no mesmo
(Guarda; Silveira, 2023).

Logo, as tecnologias digitais desempenham papel fundamental na
promocao do acesso universal & educagdo, na busca pela igualdade no ensino,
na melhoria da qualidade do aprendizado e no desenvolvimento profissional.
Além disso, redefiniu as relagdes entre estudantes, pais, professores e escolas,
facilitando o acesso a informacéao.

De acordo com Moran (2019), um estudante que ndo esta conectado e
sem dominio digital perde importantes chances de se informar, acessar materiais
ricos que estao disponiveis e de se comunicar.

As tecnologias digitais, cada vez mais acessiveis, permitem a colaboracéo
entre individuos, estejam préximos ou distantes, expandindo os limites do espaco
educacional e conectando estudantes e professores de diferentes origens,
idiomas e culturas. Além disso, ndo se limitam ao aprendizado formal,
proporcionando a todos a oportunidade de se envolver, aprender e cultivar
relacionamentos duradouros que enriguecem suas vidas (Moran, 2019).

Em suma, as tecnologias digitais desempenham um papel vital no cenario
contemporaneo, redefinindo a maneira como se interage com a informacao e a
forma como se aprende. Esses instrumentos; sdo facilitadoras de inovacéo,
criatividade e acesso global ao conhecimento.

Ao unir as potencialidades das tecnologias digitais, prepara-se as
geracbes presentes para os desafios futuros e molda-se um ambiente
educacional que se adapta dinamicamente as necessidades e constante
evolucdo da sociedade. Assim, de forma reflexiva, inclusiva e planejada, ndo
apenas promove-se a equalizacdo de oportunidades, mas se fomenta a criacéo

de uma comunidade educacional dinAmica e adaptavel.

4.2 Pensamento Computacional para a Educacao Basica

Em um novo mundo no qual canais de interacdo e comunicagao virtuais
tem se tornado elementos importantes no cotidiano, moldando as dinamicas de

trabalho, abordagens educacionais e os relacionamentos interpessoais, Castells



(2003), diz que a internet € o tecido das nossas vidas e passou a ser a base
tecnologica para a forma organizacional da Era da Informacéo: a rede.

A sociedade em rede, como concebida por Manuel Castells (1996), é um
termo que descreve uma nova forma de organizacdo social e econémica
emergente no contexto da era da informacdo. Em sua visdo, a sociedade em
rede € caracterizada pela predominancia das redes de comunicacdo e
informacdo na estruturacdo das relacbes sociais, econdmicas, politicas e
culturais. Ele argumenta que as tecnologias digitais desempenham um papel
central na formacédo dessa nova ordem social.

Nesse contexto, had a cibercultura, termo que descreve o conjunto de
praticas, valores, expressdes e modos de interacdo que surgem a partir do uso
das tecnologias digitais e da internet, essa manifestacdo cultural reflete as
transformacdes sociais, econdmicas e culturais resultantes da crescente
integracdo da tecnologia na vida diéria e surge como um fendmeno central na
era contemporanea (Ferreira, 2017).

De acordo com Levy (1999), a cibercultura promove uma nova forma de
inteligéncia coletiva, onde o conhecimento € construido e compartilhado de
maneiras colaborativas e distribuidas. Ele enfatiza a importancia da
interatividade, da conectividade e da participacdo ativa dos usuarios na criacdo
de contetdo e na configuracdo do espaco digital.

No ambito educacional, a cibercultura tem sua influéncia, exigindo uma
nova abordagem no desenvolvimento de habilidades digitais, letramento digital e
adaptacao as mudancas rapidas no cenario tecnoldgico.

Segundo Fernandes (2020), a habilidade digital é proficiéncia em realizar
tarefas relacionadas as tecnologias digitais que resultam em competéncias
digitais, que sdo compreendidas como conhecimento, criatividade e atitudes
necessarias para utilizar as tecnologias digitais na aprendizagem e compreensao
da sociedade do conhecimento (Erstad, 2005).

De acordo com Sales e Lopes (2020), o letramento digital pode ser
definido como préticas de leitura e escrita em ambientes digitais. Para ser um
letrado digital € necessario desenvolver capacidades que permitam compreender
e dominar a linguagem codificada e subjacente a cibercultura (Levy, 1999).

Portanto, ambos sdo fundamentais para capacitar os individuos a

participar plenamente na sociedade em rede, seja no ambiente de trabalho, na



educacado ou na interacao social online. A combinacao de letramento digital e
competéncias digitais permite que as pessoas se adaptem a um mundo digital,
capacitando-as a aproveitar as oportunidades oferecidas pelas tecnologias
digitais.

Entdo, nesse contexto, hd o Pensamento Computacional (PC), termo que
se origina do inglés Computational Thinking, que representa uma habilidade
fundamental para a educacdo do século XXI e que engloba conceitos da
cibercultura. O PC refere-se a habilidade de abordar problemas de maneira
l6gica e algoritmica, envolvendo a capacidade de decompor questfes
complexas, identificar padrbes e criar solugbes de forma sistematica (Wing,
2016).

Segundo Brackmann (2017), o conceito de PC néo deve ser confundido
com a mera capacidade de utilizar aplicativos em dispositivos eletronicos, nem
tampouco como uma abordagem mecanica do pensamento que restrinja a
capacidade da mente humana, mas saber usar os fundamentos da computacéo
em diversas areas do conhecimento.

Desde a década de 1980, Saymour Papert (1988), defendia que os
estudantes poderiam aprender de forma mais eficaz quando envolvidos em
atividades praticas e exploratérias. Ele viu o computador como uma ferramenta
poderosa para a aprendizagem, ndo apenas para a aquisicdo de habilidades
técnicas, mas também para o desenvolvimento do pensamento critico e da
resolucao de problemas.

O conceito de PC estava ligado as ideias de Papert. Ele entendia que o
ensino da programacdo de computadores poderia ajudar os estudantes a
desenvolverem habilidades cognitivas fundamentais, como a capacidade de
decompor problemas complexos em partes menores, identificar padrbes e criar
solucdes algoritmicas (Papert, 1988).

De acordo com Wing (2016), o PC é uma abordagem para resolver
problemas, inspirada nos principios da computagdo, que envolve pensar de
forma légica, analitica e sistemética para resolver desafios complexos. Em sua
esséncia, envolve a decomposi¢cdo de problemas em partes menores e mais
gerenciaveis, ou seja, divisdo do problema em etapas logicas para atingir uma

solugéo.



A BNCC identifica PC em varios pontos de seu texto, sendo, ao todo, nove
ocorréncias do termo, sobretudo associado a Matematica e o define como sendo
um processo que envolve a capacidade de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucfes de forma
sistematica por meio de algoritmos (Brasil, 2018).

Nesse contexto, o mundo digital, o0 PC e a cibercultura, sdo areas de
importancia na BNCC, pois refletem a necessidade de preparagdo dos
estudantes para viver em uma sociedade digital, portanto, a BNCC, reconhece o
mundo digital e a importancia de integrar as tecnologias digitais em todas as
areas do curriculo, compreender os impactos sociais da tecnologia e desenvolver
uma postura critica em relacédo as informacgdes encontradas online, evidéncia a
capacidade de formular problemas de forma que possam ser resolvidos por meio
de algoritmos, identificar padrées e abstracdes, e desenvolver solu¢des eficazes
usando a lbégica computacional, ndo se limitando a programacao de
computadores, mas sendo aplicAvel a uma ampla gama de disciplinas e
situacdes da vida real e reconhece que a cultura digital é parte integrante da
cultura contemporanea e, como tal, deve ser incorporada ao curriculo escolar.
Isso inclui a compreenséao das praticas culturais emergentes na era digital, como
0 uso das redes sociais, a producéo e consumo de midia digital, e as implicacdes
éticas e legais do compartilhamento de informac¢des online (Brasil, 2018).

Wing (2016) ainda esclarece que essa habilidade nédo se limita apenas aos
especialistas em computacdo, pois ela é valiosa para pessoas de todas as areas,
inclusive para a Educacéo Basica.

No PC, a forma de resolver problemas baseia-se na andlise de sua
complexidade, na determinacdo de possiveis cenarios e formas de resolucao
utilizando técnicas que séo da ciéncia da computagao (Wing, 2016).

Na visao de Wing (2016, p. 34) o PC é:

Usar abstracdo e decomposicdo ao atacar uma tarefa grande e
complexa ou projetar um sistema complexo e grande. E a separacio
de interesses. E escolher uma representagdo apropriada para um
problema ou modelagem dos aspectos relevantes de um problema para
torna-lo tratavel.

Portanto, o encontro entre Programacéao e as demandas da Cibercultura
€ possibilitado pela presenca dos beneficios no processo, como trocas com 0s

pares, a criacao de variaveis que eram apenas abstracdo da realidade, o fazer e



o testar repetidas vezes o mesmo algoritmo, ndo dependendo necessariamente
do jovem tornar-se um programador (Ferreira, 2017).

Nesse sentido, o PC, a cibercultura sédo conceitos ligados ao contexto de
sociedade em rede, onde ha abrangéncia das transformacdes culturais, sociais
e comportamentais decorrentes da crescente influéncia das tecnologias digitais
e da internet englobando atuais formas de interacdo social, a producdo e
disseminacgdo de conhecimento, a criagao artistica, bem como as mudancas nas
praticas cotidianas moldadas pela presenca constante da tecnologia (Levy,
1999).

O PC é a capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar
fundamentos da computacdo nas mais diversas areas do conhecimento, com o
objetivo de identificar e resolver problemas, colaborativamente por meio de
passos claros de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-
los eficazmente (Brackmann, 2017).

O ponto de encontro entre o PC e a cibercultura reside na capacidade de
compreender e participar ativamente do ambiente digital. O PC fornece as
ferramentas mentais necessarias para decodificar e enfrentar desafios digitais,
enquanto a cibercultura influencia a forma como essas habilidades séo aplicadas
e integradas na vida moderna.

Integrar o PC e a cibercultura na educacdo nao implica apenas em
entender a légica por trds da tecnologia, mas em participar de maneira ética,
critica e criativa nos espacos digitais. Essa convergéncia é fundamental para
capacitar individuos a navegarem com sucesso na era digital, promovendo a
inovacado, a colaboracdo e a compreensédo aprofundada das complexidades da
sociedade contemporanea.

Portanto, a introdugdo do PC no curriculo escolar significa ir aléem da
proposta da aquisicdo de competéncias técnicas com relagcéo a Informéatica, pois
segundo Valente (2020) ao ser explorado na educacédo, o PC, inclui atividades
sem uso de tecnologia, programag¢ao com linguagem de programacéo em blocos,
robdtica pedagogica, producéo de narrativas digitais, criacdo de games e uso de
simulagdes.

De acordo com estudos feitos em de 29 paises europeus, 12 Estados
Membros da Uni&o Européia (Austria, Grécia, Finlandia, Hungria, Lituania,

Luxemburgo, Malta, Pol6nia, Portugal, Suécia, Eslovaquia) e cinco outras nacdes



europeias (Suica, Noruega, Sérvia, Russia, Reino Unido - Inglaterra) apontam a
incorporacdo dos conceitos basicos de computacdo como matéria obrigatoria
nas escolas primarias e secundarias (Bocconi, et al.,2022)

Em cinco paises (Finlandia, Luxemburgo, Portugal, Suécia e Russia), a
habilidade de pensamento computacional é desenvolvida como um tema
transversal, passando por vérias disciplinas e no contexto de outras disciplinas.
Em outros cinco paises (Grécia, Cro4cia, Lituania, Polbénia e Eslovaquia), a
habilidade de pensamento computacional faz parte de uma disciplina separada
e também é abordada como um tema transversal. Essa situacdo favorece a
integracédo, de modo que a habilidade de pensamento computacional como um
tema transversal seja combinada com uma das outras abordagens (Bocconi, et
al.,2022).

Nesse contexto das tecnologias digitais, o PC emerge como uma
habilidade fundamental, envolvendo a capacidade de decompor problemas
complexos, identificagdo de padrdes, abstracdo de informacgOes e solucdes
algoritmicas, proporcionando ao estudante situacfes praticas e desafiadoras que
estimulam o raciocinio logico e a criatividade.

Os dados coletados por meio de estudos de caso aprofundados realizados
em nove paises europeus mostram que os conceitos basicos de computacdo
integrados nos curriculos escolares estdo centrados na relacdo entre
"algoritmos" e "programacao”, abordada em diferentes niveis de complexidade
de acordo com a idade. No ensino secundario, as abordagens estédo centradas
em estimular habilidades de resolucdo de problemas e raciocinio logico,
promovendo a autonomia e a iniciativa dos alunos por meio de aprendizagem
baseada em projetos, abordagens ludicas, programacdo em pares e
aprendizagem personalizada (Bocconi, et al.,2022).

Nesse sentido, as tecnologias digitais oferecem um terreno fértil para o
desenvolvimento do PC, pois tem a possibilidade de trabalho com atividades
praticas, resolucdo de problemas, projetos e programacdo que podem ser
integradas ao curriculo oficial, promovendo a habilidade de pensar de forma
algoritmica, analisar problemas complexos e criar solugdes utilizando conceitos
computacionais.

Quando combinadas com a ABPr, os estudantes tém a oportunidade de

explorar os temas, utilizando as tecnologias digitais como meio de pesquisa,



expressao e apresentacao e ao ser pensado como ABP, fornece beneficios para
0 raciocinio légico, pois quanto mais contato o estudante tiver com essa
metodologia, mais incentivo ao desenvolvimento desse tipo de raciocinio tera
(Sefton, et al., 2022).

Na literatura € possivel encontrar dois principais modelos para dividir o PC
que podem ser combinados com a ABPr e ABP, o primeiro é dividido em trés
elementos: abstracdo, automacdo e analise e o segundo é dividido em quatro
elementos: decomposicédo, identificacdo de padrdes, abstracdo e algoritmos
(Wing, 2016). O primeiro é voltado para solucdes algoritmicas que envolve,
principalmente, a ajuda de maquinas para solucdo de problemas. O segundo,
que utiliza légica como base, dividi a questdo em problemas menores; separa
por categorias e identifica solucbes especificas para cada grupo; ignora 0s
detalhes e usa estruturas convencionais para encontrar solucdes eficientes para
varios problemas; cria etapas para soluc¢éo de problemas (Wing, 2016) sendo
esse adequado para o uso com as Metodologias Ativas.

Portando, a combinacdo desses elementos contribui para preparar os
alunos para enfrentar os desafios do século XXI. Assim, ndo apenas adquirem
conhecimentos disciplinares, mas desenvolvem habilidades transferiveis, como
resolucdo de problemas, pensamento critico, criatividade e competéncia digital,
essenciais em um mundo onde a tecnologia desempenha papel cada vez mais

central.



5 O ENSINO PROFISSIONAL TECNOLOGICO EM INFORMATICA PARA O
ENSINO MEDIO INTEGRADO: O ENSINO DE PROGRAMAGCAO NA
EDUCACAO BASICA

Esta secéo aborda o ensino profissional, especificamente o Ensino Médio
Integrado ao Técnico, com foco especifico no ensino de programacdo na
educacédo basica. Foi explorado como a integracdo de disciplinas relacionadas a
informatica nesse contexto educacional proporciona uma formacgéo alinhada as
demandas tecnoldgicas contemporaneas. Em particular, foi analisado os
beneficios e desafios associados ao ensino de programacéo, destacando a
importancia de preparar os estudantes para as habilidades exigidas pelo mundo
digital em constante evolugéo.

No contexto global contemporaneo, permeado por mudancas politicas,
econbmicas e sociais torna-se cada vez mais urgente desenvolver praticas
pedagdgicas capazes de potencializar a assimilacdo do conhecimento forma
relevante e proxima da realidade.

As empresas buscam, cada vez mais, individuos com habilidades
complexas e que combine diversas competéncias. Preparar individuos para
enfrentar situac6es imprevisiveis € fundamental para as organizacdes que
desejam manter sua competitividade em um mundo globalizado e em constante
evolucédo e a escola desempenha o papel de qualificadora para a vida profissional
(Ferreira, 2017).

As atividades profissionais dependerao fortemente do uso de tecnologias
ativas. O trabalhador do conhecimento precisa saber utilizar as informacdes
adquiridas, cruza-las e misturd-las em um contexto cientifico, tecnolégico e
abrangente nas suas finalidades (Ferreira, 2017).

Na busca constante por uma educacéo alinhada com as necessidades do
mundo e do trabalho, o Ensino Médio integrado ganha destaque como uma
abordagem inovadora. Essa modalidade de ensino une o Ensino Médio e a
formacao técnica, oferecendo vantagens e desafiando os padrées convencionais
de praticas de ensino.

Mas, para que se chegasse até aqui, a trajetéria da educacéao profissional
no Brasil, passou por uma longa evolucdo ao longo dos séculos, desde os
primérdios da colonizacdo, o ensino técnico deu seus primeiros passos com as

escolas de artes e oficios buscando atender as demandas préticas da sociedade



da época. Ao longo do século XX, a educacéao profissional passou por diversas
reformulacdes, refletindo as mudangas econdmicas e sociais do pais e 0 século
XXI foi marcado pela Lei 13.415/2017, que representou um capitulo fundamental
e controverso, com a busca por uma formacédo mais flexivel e alinhada as
demandas contemporaneas do mundo de trabalho.

De acordo com Batista e Muller (2021), a educacéo profissional foi se
constituindo numa modalidade de ensino que, embora existindo desde o Brasil
colonial, passou por diversas mudancas, dependendo dos caminhos politicos
pelos quais transitou.

Essa trajetoria € um reflexo da evolugdo social, econdmica e politica do
pais e desde o inicio passou por varias fases e mudancas significativas. Um
percurso também marcado pela obrigatoriedade, facultatividade e dicotomia
estabelecida entre um sistema de ensino direcionado as elites influentes e o
ensino profissional direcionado para as camadas mais pobres da sociedade
(Machado, 2003).

Porém, percebe-se que apenas recentemente, 0s cursos oferecidos em
escolas profissionais perderam seu olhar filantrépico e social, voltado a criancas
e jovens pobres e 6rfaos, os “desvalidos da fortuna” (Batista; Muller, 2021)

O Quadro 5 apresenta alguns detalhes do percurso historico:

Quadro 5 - Contextualizag&o histérica do ensino profissional no Brasil

Ano Acontecimento

1909 | O presidente Nilo Pecanha assina o Decreto n°® 7.566 em 23 de
setembro, criando as ja mencionadas 19 “Escolas de Aprendizes e
Artifices”.

1927 | O Decreto n°® 5.241, de 27 de agosto de 1927, definiu que “o ensino

profissional é obrigatério nas escolas primarias subvencionadas ou

mantidas pela Uniao”.

1937 | A Constituicdo Federal promulgada pelo Governo Getdlio Vargas
tratou da educacéao profissional e industrial em seu Art. 129. Enfatizou
o dever de Estado e definiu que as industrias e os sindicatos

econdmicos deveriam criar escolas de aprendizes na esfera da sua

especialidade.




1942

O Decreto-Lei n° 4.073, de 30 de janeiro de 1942, conhecido como
Lei Orgénica do Ensino Industrial, definiu que o ensino industrial seré
ministrado em dois ciclos: o primeiro ciclo abrange o ensino industrial
basico, o ensino de mestria, 0 ensino artesanal e a aprendizagem; o

segundo ciclo compreende o ensino técnico e o ensino pedagogico.

1946

A Constituicdo de 1946 definiu que “as empresas industriais e
comerciais sdo obrigadas a ministrar, em cooperacao, aprendizagem
aos seus trabalhadores menores, pela forma que a lei estabelecer,

respeitados os direitos dos professores”.

1961

Em 20 de dezembro foi promulgada a Lei n°® 4.024/61. Essa foi a
primeira Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB),
passou a permitir que concluintes de cursos de educacao profissional,
organizados nos termos das Leis Organicas do Ensino Profissional,

pudessem continuar estudos no Ensino Superior

1982

A Lei n°® 7.044/82 reformulou a Lei n°® 5.692/71 e retirou a
obrigatoriedade da habilitacdo profissional no ensino de segundo

grau.

1996

Em 20 de dezembro de 1996 foi promulgada a segunda Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), que dedicou o
Capitulo 11l do seu Titulo VI a educacao profissional. Posteriormente
esse capitulo foi denominado “Da Educacédo Profissional e
Tecnoldgica” pela Lei n° 11.741/2008, que inclui a se¢do IV-A no
Capitulo Il, para tratar especificamente da educacao profissional

técnica de nivel médio;

1999

Foram definidas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Profissional de Nivel Técnico, pela Resolu¢cdo CNE/CEB n° 04/99,
com fundamento no Parecer CNE/CEB n° 16/99

2005

A Resolugdo CNE/CEB n° 1/2005, de 3 de fevereiro de 2005, com
fundamento no Parecer CNE/CEB n° 39/2004, de 8 de dezembro de
2004, atualizou as Diretrizes Curriculares Nacionais definidas para o

Ensino Médio e para a Educacéao Profissional Técnica de nivel médio.

2008

Lei 11.741 introduziu importantes alteracbes no Capitulo 11l do Titulo
V da LDB, o qual passou a tratar "da Educacédo Profissional e




Tecnologica", além de introduzir uma nova Se¢édo no Capitulo 1l do
mesmo titulo, a secdo IV-A, quarta "da Educacéo Profissional Técnica
de Nivel Médio".

2017 | Lei n° 13.415/2007, que introduziu alteracbes na LDB (Lei n°

9394/1996), incluindo o itinerario formativo "Formacao Técnica e

Profissional" no Ensino Médio
Fonte: Baseado em Machado (2003) e Brasil (2005, 2008 e 2017)

Ao analisar o Quadro 5, desde as primeiras iniciativas até as reformas
mais recentes, a educacao profissional tem sido alvo de adaptacdes para atender
as demandas socioecondmicas do pais. Nas palavras de Manacorda (1985), a
mao-de-obra precisava ser capaz de atender a demanda emergente, ou seja, de
servir a maior producao de bens para o consumo.

A busca por maior integracdo entre educacdo e trabalho, aliada a
flexibilizacao curricular e énfase na formacao técnica, refletiu o constante esforco
em proporcionar aos estudantes uma educacao mais alinhada as necessidades
contemporaneas.

No entanto, a efetivacdo dessas politicas requer esforcos continuos para
garantir acesso equitativo, qualidade no ensino e a construcdo de pontes solidas
entre o ambiente educacional e o mundo do trabalho, visando promover um
desenvolvimento sustentével e inclusivo no cenério brasileiro.

A LDBEN, 1996, trata o ensino profissional em seu Capitulo Ill, titulo IV,
definindo, em associacdo com o Ensino Médio, como etapa final da Educacéo
Béasica, com dura¢do minima de trés anos.

No artigo 39, da LDBEN, a educacéo profissional é caracterizada como,
integrada as diferentes formas de educacao, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia,
com o objetivo de conduzir o cidaddo a um permanente desenvolvimento de
aptiddes para a vida produtiva, na sociedade do trabalho e do conhecimento.

A publicacdo do Decreto n°. 5.154/2004 em substituicdo ao Decreto n°.
2.208/1997, marca o inicio de um novo periodo para a educacéao profissional de
nivel médio no Brasil, onde é reestabelecida a oferta do Ensino Médio integrado
ao ensino técnico.

Nesse contexto, politicas e programas como o Brasil Profissionalizado e a

expansdo da Rede Federal de Educacao Profissional Cientifica e Tecnolbgica



(RFEPCT) proporcionaram o aumento do numero de matriculas em Ensino
Médio Integrado de 98.299, em 2007, para 366.959, em 2014, ou seja, uma
variacdo positiva de 273% em todo o pais. Nessa perspectiva mais de 350 mil
jovens passam a cursar o Ensino Médio orientados pela concepcao politécnica
(Pelissari, 2023).

A Resolugcao n° 6/2012, em seu artigo 5°, define o objetivo do Ensino
Médio Integrado ao Técnico que tém por finalidade proporcionar ao estudante
conhecimentos, saberes e competéncias profissionais necessarios ao exercicio
profissional e da cidadania, com base nos fundamentos cientifico-tecnoldgicos,
socio-histéricos e culturais.

O CNE realizou audiéncias publicas, em 2017, para a discussdo da BNCC
para as etapas da Educacédo Infantil e do Ensino Fundamental e, em 2018, para
a discusséo sobre a etapa do Ensino Médio. Enquanto os documentos da BNCC
referentes as etapas da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental foram
homologados em 2017, o documento da Etapa do Ensino Médio foi reformulado
ao longo do ano seguinte e recebeu mais de 44 mil contribui¢des, foi aprovado
pelo CNE em 4 de dezembro de 2018 (Brasil, 2018).

Nas audiéncias publicas realizadas entre outubro de 2016 e fevereiro de
2017 foram apresentadas, por integrantes do governo, 0s seguintes argumentos
para aprovacdo do documento: o indice de Desenvolvimento da Educacdo
Basica (IDEB) do ensino médio esta estagnado; é urgente e necessario melhorar
o desempenho dos estudantes brasileiros no Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (PISA); apenas 10% da matricula do ensino médio é
em educacéo profissional, muito aquém dos paises desenvolvidos; apenas 16%
dos concluintes do ensino médio ingressam na educacao superior, portanto,
necessario profissionalizar antes; e, a reiterada argumentacéo de que o Brasil é
0 Unico pais do mundo com uma mesma trajetoria formativa e sobrecarregada
por 13 disciplinas (Ferreti; Silva, 2017).

Em conseguinte, o Novo Ensino Médio (NEM) foi instituido pela lei n°.
13.415/2017, alterando artigos da LDBEN, a intengéo com a reforma do NEM era
de corrigir o numero excessivo de disciplinas do ensino médio, ndo adequadas
ao mundo do trabalho, e que a proposta de divisdo em opc¢les formativas
distribuidas por areas do conhecimento ou formacgéo técnico-profissional estaria

alinhada com as recomendag¢fes do Banco Mundial e do Fundo das Nacgdes



Unidas para Infancia (UNICEF). Além disso, a reforma se articularia aos quatro
pilares de Jacques Delors: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a
conviver e aprender a ser. (CN, Sumério Executivo da MPV 476. José Edmar de
Queiroz Consultor Legislativo, 26 de setembro de 2016).

Pelissari (2023) diz que a reforma do Novo Ensino Médio rompe com o
lento e contraditério movimento de constru¢do de uma identidade para o Ensino
Médio que vinha se desenvolvendo. Ao fazé-lo reivindicando a “novidade” e a
“‘liberdade de escolha” da juventude, sob a lideranga do capital privado que atua
na area educacional. O texto final da Lei n°® 13.415/2017 prevé a segmentacao
do curriculo do Ensino Médio em uma base comum e uma parte diversificada,
composta por ltinerarios Formativos. E, portanto, 0 marco da imposicido de uma
fragmentacao curricular que se apresenta a BNCC para todo o Ensino Médio.

De acordo com Brandédo (2021), a elaboracdo de curriculos do atual
Ensino Médio, sdo compostas de BNCC e lItinerarios Formativos, que deverdo
ser organizados por meio da oferta de diferentes arranjos curriculares, conforme
a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino.

Os ltinerarios Formativos tém como principio a flexibilizacéo curricular e
sdo orientados para o aprofundamento, a ampliagcdo das aprendizagens nas
areas do conhecimento e na Educacdo Técnica e Profissional. Devem, ainda,
promover estratégias pedagdgicas diversificadas, a saber: projetos, oficinas,
ndcleos de estudo e unidades de acompanhamento (Brandao, 2021).

Portanto, os lItinerarios Formativos estdo diretamente relacionados ao
Ensino Médio Integrado ao Técnico, pois ambos compartilham do objetivo de
oferecer uma formacgéo abrangente e voltada para o mundo do trabalho.

A BNCC integra 60% do conteudo basico para o Ensino Médio enquanto
0s outros 40% serdo direcionados para os ltinerarios Formativos, que Sao
escolhidos pelos alunos, com orientacdo da escola, no inicio do Ensino Médio,
tendo quatro opg¢les: Linguagens, Matemética e Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas e Sociais e Formacao Técnica Profissional (Brandédo, 2021)

No Estado de S&o Paulo, a escolha individual do Itinerario Formativo foi
exercida por meio de questionario online para manifestacdo de interesse,
distribuidos entre junho e julho de 2021. O cardapio de itinerarios a escolha era
composto por: dez itinerarios de aprofundamento nas quatro areas do

conhecimento individualmente ou combinadas duas a duas nos chamados



‘itinerarios integrados’; itinerarios combinados com cursos de qualificagcao
profissional de curta duracéo (Novotec Expresso); e 21 cursos profissionalizantes
de 900 horas (Novotec Integrado). Os estudantes eram obrigados/as a escolher,
dentre os dez itinerarios de aprofundamento do primeiro grupo, pelo menos seis,
colocando-os em ordem de prioridade. A escolha pelos 25 itinerarios
profissionalizantes restantes era opcional. (Cassio; Goulart, 2022)

Além disso, o site oficial do NEM, com a matriz curricular dos itinerarios e
as ementas detalhadas, sO foi lancado depois do encerramento da consulta
online. No periodo do preenchimento do formulario, os estudantes tiveram
acesso apenas a uma “breve descrigao” (trés linhas) e a uma “ementa geral” (de
leitura opcional) de cada itinerario (Cassio; Goulart, 2022)

Outro aspecto controverso e amplamente discutido trata-se do
reconhecimento do “notdério saber” para fins de docéncia, e, ainda que esta
proposicdo se destine estritamente ao itinerario de formacgéo técnica e
profissional, ela institucionaliza a precarizacao do trabalho docente e significa o
comprometimento da qualidade da educacéo profissional (Silva, 2017).

Héa ainda o projeto de Lei n°. 5.230/2023, que altera a LDBEN a fim de
definir as diretrizes para o ensino médio, onde rediscute a grade curricular do
NEM, considerando o numero de horas e disciplinas para a formacdo geral
basica e a diversificada. Essa PL altera os itinerarios formativos para percursos
de aprofundamento de estudos, colocando mais quatro opcdes para a formacao
técnica profissional.

Em sintese, a critica ao NEM se baseia na preocupacdo com a
superficialidade e potencial marginalizacdo de areas de conhecimento cruciais
para a formacéo integral dos estudantes. A énfase na flexibilidade curricular,
embora buscando adaptar-se as demandas do mercado, pode sacrificar a
profundidade do processo de ensino e aprendizagem. Além disso, a falta de
estratégias claras para a implementagdo préatica do itinerario formativo traz
incertezas quanto a efetividade dessa reforma educacional. A segmentacdo do
conhecimento em "areas de interesse" pode resultar em lacunas,
comprometendo a capacidade dos alunos de compreender conexdes
interdisciplinares.

Diante dessas inquietacdes, € crucial que o novo modelo seja aprimorado,

assegurando que a busca pela adaptacdo nao negligencie a esséncia da



educacdo como formadora de cidadéaos criticos e bem-informados, capazes de
enfrentar os desafios complexos do século XXI.

Gramisci (1993) dizia que um caminho para educacdo meédia € um justo
equilibrio entre disciplinas que permitem aos jovens entenderem as leis da
natureza — Fisica, Quimica e Biologia — e aquelas que permitem entender as leis
da sociedade, as relacbes sociais e a politica. Com isso, vocé forma pessoas
humanas para a sociedade e para o trabalho (Frigotto, 2023).

A proposta curricular do Ensino Médio Integrado ao Técnico adotada pelo
Centro Paula Souza, data de 2006, com atualizacdes a partir de 2018, com a
implantagc&o gradativa do NEM.

O novo nacional prevé cursos que contemplem a BNCC, com 1,8 mil
horas, e um dos cinco itinerarios formativos, que devem somar 1,2 mil horas. As
trilhas de aprendizagem previstas na lei 13.417/17 sédo Linguagens e suas
Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e Formacdo Técnica e
Profissional. Cada rede de ensino tem certa liberdade para trabalhar sobre essas
diretrizes (CEETEPS, 2020).

De acordo com Almério Melquiades Araujo?, Coordenador dos Ensinos
Médio e Técnico do CPS, é uma experiéncia que nos ja tivemos nos anos 1960,
1970, quando tinhamos o curso de magistério, o curso cientifico. A ideia de
flexibilizar e de diversificar a oferta é boa, atende interesses diferentes.

Em 2020, em todo o Estado, ja sdo 130 Escolas Técnicas Estaduais
(Etecs) com turmas em aulas ja adaptadas ao NEM, totalizando 18.422
estudantes nessas modalidades. A maioria dos cursos oferecidos pelo CPS ja
tém as trés mil horas previstas em lei. Outros ainda vao sofrer acréscimos para
atingir a meta de carga horaria (CEETEPS, 2020).

Nesta proposta curricular sdo apresentadas as competéncias que
deverdo ser desenvolvidas pelos estudantes ao final de cada série e/ou ao final
de cada ano.

Segundo Perrenoud (1999), as competéncias sao traduzidas em dominios
praticos das situacdes cotidianas que necessariamente passam compreensao da

acao empreendida e do uso a que essa acao se destina.

2 https://www.cps.sp.qov.br/sp-e-primeiro-estado-a-homologar-o-curriculo-do-novo-ensino-
medio/. Acesso em novembro, 2023.
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Conforme proposta curricular citada, as competéncias serao
desenvolvidas de acordo com fungdes, entendendo-se por func¢des, o conjunto
de competéncias voltadas para a execu¢ao de um mesmo objetivo, divididas em
trés delas para o Ensino Médio, sendo a primeira: representacdo e comunicacao,
a segunda: investigacdo e compreensdo e a terceira: contextualizacdo
sociocultural (CEETEPS, 2011).

A competéncias sdo definidas pela proposta do Centro Paula Souza como:

Capacidades tedrico-praticas e comportamentais direcionadas a
solugéo de problemas do mundo real, que incluem questdes sociais, do
cotidiano, do universo cientifico, tecnolégico e cultural e do trabalho,
neste caso relacionadas a processos produtivos e gerenciais, em
determinados cargos, fun¢des ou de modo autbnomo (CEETEPS,
2019).

As competéncias profissionais sao categorias organizadoras do curriculo
que se constituem e direcionam para uma unido entre teoria e pratica, a fim de
atingir objetivos bem definidos, como a solugdo de problemas da sociedade,
incluindo o trabalho, o emprego e as possibilidades profissionais autbnomas,
empreendedoras, criativas e inovadoras (CEETEPS, 2019).

Para cada competéncia séo relacionados habilidades, valores, atitudes,
instrumentos e procedimentos para avaliagdo. O docente entdo elaborara seu
plano de trabalho seguindo as indicac6es do que deverdo ser adquiridos ao final
de cada ano e por cada componente curricular.

De acordo com Perrenoud (1999) habilidades sao representadas pelas
acOes em si, ou seja, pelas acdes determinadas pelas competéncias de forma
concreta (como escovar o cabelo, pintar, escrever, montar e desmontar, tocar
instrumentos musicais etc.)

As habilidades e competéncias previstas para a parte diversificada do
ensino técnico estao previstas na matriz curricular do curso, sendo habilidades e
competéncias especificas para cada componente curricular da area técnica.

As funcdes e as competéncias referentes aos componentes curriculares
da Formacao Geral sdo direcionadas para: incluséo de cidadania participativa,
formacdo de identidade pessoal e social, fruicdo das artes, da literatura, da
ciéncia e das tecnologias, desenvolvimento do estudante em seus aspectos
fisico, intelectual, emocional e moral, incorporacdo dos bens do patriménio

cultural da humanidade em seu acervo cultural pessoal e preparo para escolher



uma profissdo e atuar de maneira produtiva e solidaria junto a sociedade
(CEETEPS, 2019)

A habilitacdo técnica de nivel médio em Técnico em Informatica para a
Internet foi autorizada pela Portaria CETEC n°. 2159, de 29/10/2021. A presente
pesquisa analisa o componente curricular Desenvolvimento para Dispositivos
Moveis |, que tem como funcdo, de acordo com a organizacdo curricular,
desenvolvimento para dispositivos modveis, sua classificagcdo esta em
planejamento e execucdo, as atribuicbes e responsabilidades sédo elaborar
projetos de aplicativos para plataformas moéveis, os valores e atitudes sao
incentivar a criatividade, estimular a organizacdo e responsabilizacdo pela
producéo, utilizacdo e divulgacdo da informacao. A proposta € que o estudante
que cursa tal componente curricular estard apto a projetar aplicativos,
selecionando a linguagem de programacao e ambientes de desenvolvimento
adequado, codificando e construindo interfaces gréficas para aplicativos moveis
usando blocos operacionais para o desenvolvimento.

De acordo com o Plano de Curso, foi organizado em atendimento ao que
determina a legislacéo: Lei Federal n® 9394, de 20-12-1996; Lei n° 13415, de 16-
2-2017; Resolucdo CNE/CEB 1, de 5-12-2014; Resolugédo CNE/CEB 6, de 20-9-
2012; Resolugdo CNE/CEB 4, de 13-7-2010; Resolugédo SE 78, de 7-11-2008;
Decreto Federal 5154, de 23-7-2004; Decreto 8.268, de 18-6-2014; Deliberacdo
CEE 162/2018, Indicacdo CEE 169/2018; assim como as competéncias
profissionais identificadas, com a participagdo da comunidade escolar e de
representantes do mundo do trabalho.

A organizacdo curricular esta de acordo com o Eixo Tecnoldgico
“Informacao e Comunicacdo” e estruturada em trés séries articuladas, com
terminalidade correspondente a qualificacdo profissional de nivel técnico
identificada no mercado de trabalho. Ao concluir o curso, o estudante recebe a
certificacdo de Técnico em Informatica para a Internet, habilitado para o mercado
de trabalho e prosseguimento em nivel superior.

A BNCC do Ensino Médio foi organizada visando o desenvolvimento de
competéncias e de habilidades de cada componente curricular em suas areas de
conhecimento que priorizardo o desenvolvimento das competéncias e das
habilidades profissionais, bem como valores e atitudes pertinentes a formacéo
cidada e profissional (CEETEPS, 2019).



5.1 O Ensino de Programacéo para o Ensino Médio Integrado ao Técnico em
Informéatica

A aprendizagem da programagé&o envolve a compreenséo de um conjunto
de teorias e praticas, bem como o conhecimento sobre paradigmas, sintaxes e
semanticas das linguagens, competéncias de raciocinio l6égico, matematico e
abstrato e de pensamento algoritmico (Piedade et al., 2019).

A Programacdo € fundamental para o desenvolvimento de software,
aplicativos e sistemas, tornando-se uma habilidade central na formacao de
profissionais de Informatica, sendo a base da inovacdo tecnolégica e os
profissionais que dominam essa habilidade estdo melhor posicionados para
contribuir com ideias inovadoras e solucdes para desafios complexos.

Por meio da Programacao, esta sendo criada uma via de acesso para
difundir e popularizar o PC nas escolas (Ferreira; Braga, 2023).

Portanto, o ensino de Programacédo na Educacéo Basica representa uma
referéncia importante na preparacdo de estudantes para as competéncias
exigidas pelo século XXI. A programacdo de computadores antes uma area
restrita a especialistas em tecnologia, tornou-se um saber essencial para
diversas areas e para a resolucao de problemas complexos.

Sob esse aspecto, 0 ensino de Programacédo introduzido na Educacgéo
Béasica é visto como um fator chave para a transformacéo digital da sociedade e
economia. A Comissdo Europeia reconhece e reforca esse movimento que
apresenta a educacdo em computacdo como uma das prioridades para aprimorar
habilidades digitais e competéncias para a transformacao digital. Nesse contexto,
0 ensino de conceitos de Ciéncias da Computacdo na Educacéo Basica tem sido
cada vez mais apoiado e implementado pelos Ministérios da Educacdo dos
paises europeus, bem como internacionalmente (Bocconi et al., 2022).

Assim, o ensino de programagdo no Ensino Médio Integrado ao Técnico
nao se limita apenas a formar futuros programadores, mas visa promover o
raciocinio l6gico, o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a
criatividade. Essas habilidades s&o fundamentais ndo apenas no campo da
tecnologia, mas em todas as profissées e atividades modernas, pois a medida
gue as tecnologias digitais continuam a desempenhar um papel central em nossa

sociedade, capacitar os estudantes com conhecimento em programacao oferece



a possibilidade de entender, controlar e até mesmo moldar o mundo digital que
0s cerca.

Seymour Papert foi um dos precursores no uso de programacdo de
computadores na educacdao, iniciou pesquisas, construiu objetos para mostrar o
potencial que a computacdo possui em contribuir com o0 processo criativo de
criangas e desenvolveu uma das primeiras linguagens de programacgao para fins
educacionais, o LOGO (Ferreira, 2017).

De acordo com Papert (1988), a Programacao vista de um angulo
adequado, significa comunicar-se com o computador numa linguagem que tanto
o homem quanto a maquina possam entender. As ideias fundamentais séo
aprender a se comunicar com 0 computador como um processo natural e que
essa comunicacdo mude a maneira como outras aprendizagens acontecem.

Nesse sentido, o aprendizado acontece por meio do processo do
estudante ensinar o computador a pensar, ou seja, 0 computador deixa de ser
um meio de transferéncia de informacdes e passa a ser uma ferramenta com a
qual o estudante pode formalizar seus conhecimentos intuitivos. Com isso, 0
estudante aprende em seu préprio ritmo e mesmo errando o computador
apresenta recursos para que ele refaca sua tarefa e repare seu erro (Ferreira,
2017).

De acordo com Valente (2017, pag. 11),

Quando o computador transmite informag¢do para o estudante, o
computador assume o papel de maquina de ensinar e a abordagem
pedagodgica é a instrugdo € auxiliada por ele. Essa abordagem tem suas
raizes nos métodos tradicionais de ensino, porém em vez da folha de
instrugcdo ou do livro de instrucéo, é usado o computador. Os softwares
que implementam essa abordagem sdo os tutoriais e o0s de
exercicio/pratica. Quando o estudante usa o computador para construir
0 seu conhecimento, o computador passa a ser uma maquina para ser
ensinada, propiciando condicdes para o estudante descrever a
resolucao de problemas, usando linguagens de programacéao, refletir
sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da
busca de novos contelidos e novas estratégias.

Nas palavras do autor, de nada vale a aplicacédo da tecnologia quando é
usada sem proposito, isSso as torna instrucionistas, onde o computador assume
o trabalho de transmitir informacdes aos estudantes. A intencdo de seu uso é dar
ao estudante a condigéo de ser protagonista de sua aprendizagem por meio da

tecnologia.



Portanto, a partir da BNCC (2018), a Programacdo de computadores
deixou de ser uma disciplina exclusiva dos cursos superiores na area da
Informética e passou a fazer parte do rol das tecnologias que compde o curriculo
da Educacao Basica. Entédo, entender sobre LP e PC formam a base essencial
para a criacao de algoritmos eficientes e solu¢des computacionais inovadoras.

Porém, ha alguns desafios para implementacdo dessa disciplina que
resultam em impactos negativos para o processo de ensino e aprendizagem. O
primeiro impacto negativo refere-se a dificuldade dos estudantes com a
complexidade da disciplina e altas taxas de reprovacéo e evasao, principalmente
em cursos superiores.

De acordo com Aprato Neto (2019), 64% dos alunos reprovam ao longo
do curso, 70% dos discentes estdo atrasados na graduacdo e a taxa de
aproveitamento por matricula € de 84%.

Os dados do Censo do Ensino Superior Brasileiro de 2019, divulgados
pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP) em 2020, revelam que os cursos de Computacdo e Tecnologias da
Informacdo abarcam 16% do total de matriculas do ensino superior,
considerando todas as areas (INEP, 2020).

Estudos internacionais, de Bennedsen e Caspersen (2019), indicam que
as disciplinas introdutérias de programacdo apresentam uma taxa meédia de
reprovacao e evasao de 33%. Outras pesquisas estimam médias ainda maiores,
chegando a 40%, e podem atingir valores superiores a 50% nos casos mais
graves (Castro; Siqueira, 2019).

Segundo Santiago (2016), ha evidéncias que os estudantes mesmo apés
dois semestres com disciplinas relacionadas a LP ainda ndo conseguem
escrever programas razoaveis, pois os livros didaticos ndo abordam o tema de
maneira contextualizada, os ambientes de desenvolvimento n&o séo didaticos e
as linguagens comumente empregadas em cursos de programacao tendem a
apresentar uma sintaxe complexa e em linguas estrangeiras, o que nem sempre
permite que o estudante se concentre na resolucao do problema.

Aléem disso, os programas desenvolvidos frequentemente abordam
topicos desvinculados de situacdes reais de aprendizado, o que faz com que os

estudantes ndo compreendam a relevancia ou a aplicabilidade do conteldo,



resultando em uma falta de motivacéo para continuar seus estudos (Santiago,
2016).

Nessa perspectiva, de acordo com Menezes et al.. (2002), ainda sao
identificados trés desafios para a aprendizagem: a impossibilidade de oferecer
um acompanhamento personalizado devido ao elevado niamero de estudantes
por turma; a utilizagéo exclusiva de avaliagdes escritas ou trabalhos individuais,
gue nao favorecem uma progresséo gradual na aprendizagem; e a diversidade
na turma, com diferencas significativas no conhecimento e no ritmo de
aprendizagem dos estudantes.

Salcedo e Idobro (2011) apontam que o0s estudantes dependem
excessivamente da memorizagdo como método de estudo. Segundo os autores,
essa abordagem é inadequada para a aprendizagem da programacédo, que
demanda pratica extensiva e uma abordagem dinamica, pois o0 processo de
aprendizado em programacdo € caracterizado por ser lento, gradual e
progressivo, exigindo treinamento e altos niveis de concentracao.

Apesar de se reconhecer o0s desafios associados ao ensino e
aprendizagem de Programacao, € crucial ressaltar os impactos positivos que
essa disciplina pode proporcionar. Além de desenvolver habilidades técnicas
essenciais, estimula a resolucdo de problemas, a criatividade e a habilidade
analitica dos alunos. A capacidade de compreender e criar software ndo apenas
amplia a compreensdao sobre a tecnologia, mas promove uma abordagem
inovadora diante de desafios.

Segundo informacgGes da SBC?3, apontam que os conceitos introdutérios
de Programacdo poderiam ser estudados durante a Educacdo Basica, pois
facilitaria o aprendizado e, assim quando os estudantes chegassem aos cursos
superiores desta area os impactos negativos seriam minimizados.

Segundo estudo realizado por Beleti, Junior e Sforni (2023), ha relacéo
entre o ensino de Programacéo e o desenvolvimento de habilidades de PC, pois
consideram-na um meio atrativo para promover o PC na Educacao Bésica, além
de evidenciar o uso de ambientes/ferramentas de programacgdo em blocos, e

permite o uso da tecnologia que esta nas méaos dos estudantes: o celular. Assim

3 https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2079-manifesto-da-sbc-pela-insercao-
de-computacao-na-educacao-basica Acesso em Outubro, 2023.



https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2079-manifesto-da-sbc-pela-insercao-de-computacao-na-educacao-basica
https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2079-manifesto-da-sbc-pela-insercao-de-computacao-na-educacao-basica

pode solucionar desafios do cotidiano com criatividade e facilidade, pois a
tecnologia € acessivel e interessante para esse grupo.

De acordo com informacdes das Organizacédo das Nac¢des Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura* (UNESCO), os celulares podem contribuir para
aumentar o acesso a conteudo educacionais digitais dentro e fora dos muros da
escola. Assim o celular tem potencial para se tornar um instrumento que contribui
para o processo de ensino e aprendizado (UNESCO, 2019).

Alguns estudos tém apontado que o uso de ambientes de programacao
visual e baseada em blocos como ferramentas com potencial pedagogico para
atenuar certas dificuldades. Esses ambientes tém a capacidade de reduzir
obstaculos associados a complexidade semantica e sintatica de algumas
linguagens textuais, bem como o nivel de abstracdo, ao mesmo tempo em que
estimulam os niveis de motivacdo dos alunos em relacdo a aprendizagem da
programacao, especialmente para iniciantes (Costa; Piedade, 2021).

Os ambientes de programacdo baseada em blocos representam uma
forma de programacéo visual na qual os alunos podem desenvolver programas
combinando blocos de instru¢cdes semelhantes a pecas de quebra-cabecas.
Dentro desse ambiente, as instru¢cdes e estruturas de programagdo sao
agrupadas em categorias coloridas, facilitando a selecdo apropriada para a
construcdo de seus programas (Costa; Piedade, 2021).

Portanto, a programacdo em blocos é uma abordagem educacional
importante no desenvolvimento do PC. Ao manipular os blocos, os estudantes
sdo incentivados a pensar de forma logica e algoritmica, identificando padrdes,
decompondo problemas complexos em partes menores e desenvolvendo
habilidades de resolucdo de problemas que sdo premissas do PC (Wing, 2016).
Neste sentido, percebe-se que o PC esta intimamente ligado ao raciocinio l6gico
e a resolucdo de problemas. Ao desenvolver essa habilidade, os estudantes
aprendem a abordar desafios de forma estruturada, considerando todas as
variaveis relevantes antes de tomar decisdes. Essa habilidade esta ligada a
Ciéncia da Computacéo e tém como objetivo principal a abordagem estruturada
e sistematica na resolucdo de desafios, sendo considerada uma habilidade

essencial para o mundo moderno e sua importancia tem crescido rapidamente.

4 https://news.un.org/pt/story/2023/07/1818137. Acesso em setembro, 2023
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Desse modo, € possivel afirmar que as competéncias de raciocinio logico,
como: tentativa, observagdo, avaliacdo e dedugcdo, ndo estdo sendo
adequadamente aprendidas pelos estudantes durante as aulas de algoritmos, o
gue impacta diretamente em sua habilidade de criar solucfes algoritmicas para

0s problemas.



6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao, sdo apresentados os resultados desta pesquisa que estao
diretamente ligados a discussdo tedrica previamente abordada. Os dados
obtidos foram analisados e interpretados a luz dos conceitos tedricos discutidos
anteriormente, permitindo uma compreensdo mais aprofundada das relagdes
entre a teoria e a préatica observadas no contexto da investigagéao.

A aprendizagem da programacao de computadores pode ser desafiadora
para muitos alunos, especialmente para aqueles que estdo sendo introduzidos a
conceitos e linguagens de programacao pela primeira vez (Souza; Batista;
Barbosa, 2016).

As dificuldades podem surgir de varias fontes, incluindo a complexidade
dos conceitos abstratos, a necessidade de pensar de forma algoritmica e a
sintaxe especifica das linguagens de programacdo. Além disso, a falta de
experiéncia prévia em matematica ou l6gica de computacao pode ampliar essas
barreiras (Ferreira; Duarte, 2019).

As frustracGes podem se acumular rapidamente quando os estudantes se
deparam com erros de sintaxe, problemas de l6gica ou dificuldades na resolucéo
de problemas. No entanto, superar essas dificuldades ndo apenas requer pratica
e persisténcia, mas também estratégias de ensino eficazes que possam ajudar
os alunos a entender os conceitos fundamentais e a desenvolver suas
habilidades de resolucéo de problemas (Costa; Piedade, 2019).

Uma possivel solucdo para superar as dificuldades dos estudantes com
programacao € adotar uma abordagem pedagoOgica que seja acessivel e
progressiva, comecando com conceitos basicos e construindo conhecimentos
gradualmente sobre eles (Costa; Piedade, 2019).

O uso de recursos visuais, exemplos praticos e exercicios interativos pode
ajudar a tornar os conceitos de programac¢ao mais tangiveis e faceis de entender.
Incentivar a colaborag&o entre os estudantes, por meio de projetos em equipe,
pode promover um ambiente de aprendizagem mais solidario, onde possam
compartilhar conhecimentos e se apoiar mutuamente (Berssaneti; Francisco,
2021).



Oferecer retorno construtivo e individualizado pode ajuda-los a identificar
e corrigir erros de forma mais eficaz, incentivando-os a aprender com seus
proprios desafios (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019).

Em dltima analise, ao combinar uma abordagem didatica inclusiva com
ferramentas e recursos adequados, € possivel tornar a programacao uma
disciplina mais acessivel para todos (Costa; Piedade, 2019).

Portanto, diante das perspectivas apresentadas pelos estudos, as
atividades do CEL-LOGIC foram elaboradas utilizando as ferramentas e recursos
interativos do App Inventor, abordagem pedagdgica progressiva, baseadas em
PC e com oferecimento de retorno construtivo e individualizado ao estudante. As
atividades foram divididas semanalmente e apresentadas conforme planos de
aula.

A semana 1 foi reservada para explicacdes sobre a pesquisa, entrega da
via impressa do TALE, investigacéo dos conhecimentos dos estudantes por meio
dos formularios online e apresentacdo da plataforma App Inventor de acordo com

o plano de aula apresentado no Quadro 6:

Quadro 6 - Planos de aula para aplicagéo da pesquisa (semana 1)

Objetivo Estabelecer conhecimentos prévios dos alunos e possibilitar a

geral aplicagao do GDI nas préximas aulas.

Disponibilizacdo do formulario pela pesquisadora na
plataforma de mensagens instantdneas utilizada pelos
estudantes.

Baseado em seus conhecimentos os alunos responderam ao
formulario.

Resumo
As respostas sao analisadas pela pesquisadora para escolha
das atividades que comporao o GDI.

Disponibilizagéo do formuldario de  caracterizagao
socioeconémica pela pesquisadora na plataforma de

mensagens instantaneas utilizada pelos estudantes.

Organizagao | Laboratério de Informatica

Duracéo da .
135 minutos

atividade




Fonte: Autoria Propria

Neste momento, havia como meta o estabelecimento de um referencial
inicial dos estudantes sobre Programacdo para a escolha das atividades e
assuntos que deveriam ser abordados no CEL-LOGIC. A analise da sondagem
inicial que permitiu entender sobre os conhecimentos prévios dos estudantes
participantes. De acordo com Freire (1996), é fundamental que se considere 0s
conhecimentos prévios dos estudantes, para que se entenda sua visao de mundo
e sua realidade. Assim € possivel ampliar seu conhecimento e gerar novos
saberes.

A aplicacdo do formulario para levantamento dos conhecimentos, 0s
estudantes foram perguntados sobre l6gica de programacdo, pensamento
computacional e se alguma vez j& havia programado. Abaixo os dados
levantados.

Tabela 6 - Respostas ao formulario online sobre Logica de Programacao

Questdo 1 - Paravocé, o que é légica de N°. %
programacgao?

N&o sabia 2 11,76%
Sabia 14 82,35%
Consultou fontes de pesquisa 1 5,88%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 7 - Respostas ao formulario online sobre Pensamento Computacional

Questdo 2 - Vocé sabe o que é pensamento  N°. %
computacional?

Nao sabia 9 52,94%
Sabia 8 47,05%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 8 - Respostas ao formulario online sobre experiéncias com
Programacao

Questao 3 - Vocé ja programou? Ne°. %

Sim 9 82,35%




Nao 8 17,64%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 9 - Respostas ao formulario online sobre experiéncias com

Programacao
Questado 4 — O que vocé achou de programar? N°. %
Facil 1 5,88%
Tive dificuldades, mas consegui 4 23,52%
Dificil 12 70,58%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 10 - Respostas ao formuléario online sobre programacéo para
Dispositivos Méveis

Questdo 5 - Para vocé, o que programacao para  N°. %
dispositivos moéveis?

Nao sabia 2 11,76%
Sabia 13 76,47%
Consultou fontes de pesquisa 2 11,76%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 11 - Respostas ao formuléario online sobre a plataforma MIT App

Inventor
Questado 6 — Vocé conhece a plataforma MIT App N°. %
Inventor?
Sim 0 0%
N&o 17 100%

Fonte: Autoria Propria

Mais de 80% dos estudantes relataram saber o que era Légica de

Programacdo, porém 52,94% ndo conheciam o termo Pensamento

Computacional, termos intrinsecamente ligados e importantes para o bom

desenvolvimento de programas, nessas perguntas alguns estudantes

consultaram fontes de pesquisa, como Google, para trazer a resposta.



Em relacdo a plataforma App Inventor, 100% dos estudantes relataram
nao conhecer.

Um fato interessante, foi que 82,35% dos estudantes ja haviam
programado e ainda assim, alegaram ndo conhecer o termo Pensamento
Computacional. E, apesar de ja terem programado, consideraram dificil ou
tiveram dificuldade, porém conseguiram executar 0 programa e apenas 1
estudante relatou ser facil. Em conversa com a sala no dia da aplicagéo,
relataram que a programacéao nao era para eles.

Nesta perspectiva, Souza, Batista e Barbosa (2016), dizem que a
aprendizagem em Programacdo € considerada uma tarefa complexa e em sua
maioria, 0os estudantes tém dificuldades em entender e aplicar determinados
conceitos de programacao.

Dos quarenta estudantes, apenas dezessete participaram da pesquisa.
Neste contexto, percebe-se pouca participacdo, visto que sao estudantes
regularmente matriculados na disciplina em questao, isso se justifica pois sao
estudantes com altos indices de absenteismo e a ndo entrega do TALE assinado
pelos pais ou responsaveis.

Pode-se justificar também pela falta de motivacdo dos estudantes em
realizar as atividades de Programacao (Souza; Batista; Barbosa, 2016).

Importante ressaltar que como o CEL-LOGIC foi aplicado durante as
aulas da disciplina todos os alunos usaram, porém apenas foram contabilizados
na pesquisa os que trouxeram o TALE devidamente assinado.

No total, foram utilizadas nove aulas, cada aula com quarenta e cinco
minutos cada. Por meio da plataforma para registro de atividades foi possivel o
acompanhamento da entrega das atividades e posterior analise pela
pesquisadora.

As atividades foram pensadas para comecar em um nivel basico e seguir
para um nivel avangado e uma atividade final para avaliagdo. As atividades, em
sua maioria, foram acompanhadas por um desafio para aprimorar o aplicativo e
testar se o0 estudante conseguiu entender o propdsito da atividade.

As semanas 2 e 3 foram organizadas para que os estudantes acessassem
0 CEL-LOGIC pelo link: https://github.com/Guia-Didatico-Interativo-CEL-LOGIC

e comecassem as atividades, que foram observadas pela pesquisadora que

atuou como mediadora.


https://github.com/Guia-Didatico-Interativo-CEL-LOGIC

Quadro 7 - Planos de aula para aplicacéo da pesquisa (semana 2)

Objetivo geral

Uso da plataforma App Inventor.

Desenvolvimento de conceitos sobre Programacéo Orientada
a Evento e a Linguagem de Programac&o em Blocos.
Dialogo sobre resolugdo de problemas e pensamento

computacional

Resumo

Acesso a plataforma App Inventor por meio dos e-mails
institucionais dos estudantes;

Interagao com a plataforma MIT App Inventor para exploragao;
Apresentagao do CEL-LOGIC e discussao dos conceitos que
envolvem os projetos 1 e 2 e seus respectivos desafios.

Uso dos celulares ou tablets para teste

Organizagao

Laboratorio de Informatica

Exposi¢cdo do

conceito

Demonstracao de utilizagao da plataforma

Inicializacdo da elaboracdo de caminhos para solugdes
eficazes para a atividade

Exposicdo dos passos do Pensamento Computacional

baseado em Logica de Wing, 2016.

Atividade 1

Alteracao do texto de uma legenda apos pressionar um botéo.
Quando o botao for clicado, o texto da legenda que esta vazio,
sera alterado para o texto “Ola mundo!”

Como atividade complementar o aluno devera alterar a cor de

fundo da tela ao clique do botao.

Objetivo  da

atividade 1

Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
Identificagdo do conceito de Entrada — Processamento —
Saida

Uso de componentes de interface grafica: botdes e legendas

Criar a légica de programacéao usando blocos de codigo

Atividade 2

Identificar se um numero digitado pelo usuario é par ou impar
Como atividade complementar ajustar o codigo para que

identifique divisbes por trés.




Objetivo
atividade 2

da

Identificar conceitos de Programacéo Orientada a Eventos
Identificagdo do conceito de Entrada — Processamento —
Saida

Uso de componentes de interface grafica: botdes, legendas e
caixas de texto.

Criar a logica de programagéao usando blocos de cddigo

Uso de variaveis

Uso de calculos matematicos simples

Duracdo das

. 135 minutos
atividades
Uso do protocolo de avaliagao para observacgao direta durante
a aula.
oL Uso do protocolo de avaliagao para avaliagao dos aplicativos
Avaliagao

entregues por meio da plataforma Teams.
Comunicacéao dos resultados por meio da plataforma Teams e

devolugao do aplicativo, caso tenha correcdes a fazer.

Competéncias

da BNCC

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a
reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e
resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva

Competéncias
e Habilidades

previstas

no

Projetar aplicativos, selecionando linguagens de programacgao
e ambientes de desenvolvimento.
Codificar aplicativos para dispositivos moéveis

Utilizar ambientes de programacéao para dispositivos moveis




plano de

curso

Construir interfaces graficas para aplicativos para dispositivos
moveis

Utilizar recursos de aparelhos celulares e hablets\[wwe]

Fonte: Baseado em Silva, (2021), Brasil, (2018) e CEETEPS, (2022)

O primeiro projeto do CEL-LOGIC, com o nivel de dificuldade facil, foi o

gue os estudantes desenvolveram com maior rapidez e com mais criatividade.

Aqui 100% dos estudantes desenvolveram plenamente o projeto e o desafio, sem

erros ou dificuldade em encontrar componentes de interface grafica ou blocos de

codigo na plataforma. Foi o aplicativo com maior uso de criatividade e inovacao,

criando funcdes para o botdo. O objetivo de exploracao da plataforma foi atingido

com sucesso.

Quadro 8 - Planos de aula para aplicagéo da pesquisa (semana 3)

Objetivo geral

Uso da plataforma App Inventor.

Desenvolvimento de conceitos sobre Programacgao
Orientada a Evento e a Linguagem de Programagédo em
Blocos.

Dialogo sobre resolugdo de problemas e pensamento
computacional

Exploracdo de conceitos sobre programagdo para
dispositivos moveis

Uso de recursos do celular e para teste.

Resumo

Acesso a plataforma App Inventor por meio dos e-mails
institucionais dos estudantes;

Discussao dos conceitos que envolvem as atividades 3 e 4.
Exposicdo de conceitos sobre programacado de aplicativos

moveis.

Organizagao

Laboratorio de Informatica

Exposigao do

conceito

Elaboracdo de caminhos para solucdes eficazes para a
atividade
Exposicdao dos passos do Pensamento Computacional

baseado em Logica de Wing.




Recriagdo de um jogo dos anos 1980: a bola magica.

Atividade 3 O usuario pensa em um desejo e chacoalha o celular para
obter a resposta.
Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
Uso de componentes de interface grafica: legendas e
Objetivo da | imagens.
atividade 3 Criar a l6gica de programacgéao usando blocos de codigo
Uso do sensor de acelerdmetro
Uso de vetores e escolhas aleatérias
o Contagem de passos e calculo de distancia, por meio do
Atividade 4
sensor de pedometer, conforme o usuario anda com o celular
Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
o Uso de componentes de interface grafica: botbes,
Objetivo da .
o organizadores, legendas
atividade 4 _ _ .
Criar a l6gica de programacéao usando blocos de codigo
Uso de sensor de pedometer
Duragéo das .
135 minutos
atividades
Uso do protocolo de avaliagcdo para observacado direta
durante a aula
o Uso do protocolo de avaliagao para avaliacdo dos aplicativos
Avaliagao

entregues por meio da plataforma Teams
Comunicacgao dos resultados por meio da plataforma Teams

e devolucao do aplicativo, caso tenha correcdes a fazer.

Competéncias
da BNCC

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao,
a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar soluc¢des (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,

significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais




(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva

Competéncias
e Habilidades
previstas  no

plano de curso

Projetar  aplicativos, selecionando linguagens de
programacao e ambientes de desenvolvimento.

Codificar aplicativos para dispositivos moéveis

Utilizar ambientes de programacao para dispositivos moveis
Construir interfaces graficas para aplicativos para
dispositivos moveis

Utilizar recursos de aparelhos celulares e hablets\[wwn

Fonte: Baseado em Silva, (2021), Brasil, (2018) e CEETEPS, (2022)

No segundo projeto, com nivel de dificuldade médio, os estudantes

tiveram problemas com o conceito de variaveis. Houve um pouco de dificuldade

em entender e implementar o conceito no aplicativo, 55,5% dos estudantes

pesquisados tiveram erros em seus c6digos que nao conseguiram encontrar

sozinhos pois ndo declararam as variaveis.

Os outros 33,3% dos estudantes tiveram problemas em entender a l6gica

de programacéo, ndo conseguindo identificar a conta matematica para se obter

um namero par e foram ajudados pelos alunos. 88,8% desenvolveram o desafio

deste projeto com ajuda da professora. Os outros 11,1% dos alunos

desenvolveram plenamente o projeto e o desafio.

As semanas 4 e 5 ficaram reservadas para o desafio final e a criagcdo do

aplicativo livre pelos estudantes.

Quadro 9 - Planos de aula para aplicacéo da pesquisa (semana 4)

Objetivo geral

Uso da plataforma App Inventor.

Desenvolvimento de conceitos sobre Programacgao
Orientada a Evento e a Linguagem de Programagdo em
Blocos.

Dialogo sobre resolugdo de problemas e pensamento

computacional




de

dispositivos moveis

Exploracao conceitos sobre programagédo para

Uso de recursos do celular e para teste.

Resumo

Acesso a plataforma App Inventor por meio dos e-mails
institucionais dos estudantes;

Discusséo dos conceitos que envolvem as atividades 3 e 4.
Exposicdo de conceitos sobre programagao de aplicativos

moveis.

Organizagao

Laboratorio de Informatica

Exposicdo do

Elaboracdo de caminhos para solucdes eficazes para a

atividade

conceito Exposicdo dos passos do Pensamento Computacional
baseado em Ldégica de Wing.
Recriagdo de um jogo dos anos 1980: a bola magica.
Atividade 3 O usuario pensa em um desejo e chacoalha o celular para
obter a resposta.
Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
Uso de componentes de interface grafica: legendas e
Obijetivo da | imagens.
atividade 3 Criar a logica de programagéao usando blocos de cddigo
Uso do sensor de acelerdmetro
Uso de vetores e escolhas aleatorias
Contagem de passos e calculo de distancia, por meio do
Atividade 4 ,
sensor de pedometer, conforme o usuario anda com o celular
Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
o Uso de componentes de interface grafica: botdes,
Objetivo da .
o organizadores, legendas
atividade 4 _ o o
Criar a l6gica de programagéao usando blocos de cddigo
Uso de sensor de pedometer
Duracdo das _
o 135 minutos
atividades
oL Uso do protocolo de avaliacdo para observacao direta
Avaliagcao

durante a aula




Uso do protocolo de avaliagao para avaliagao dos aplicativos
entregues por meio da plataforma Teams
Comunicagao dos resultados por meio da plataforma Teams

e devolugao do aplicativo, caso tenha corre¢oes a fazer.

Competéncias
da BNCC

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao,
a reflexdo, a andlise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgfes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva

Competéncias
e Habilidades
previstas  no

plano de curso

Projetar  aplicativos, selecionando linguagens de
programacao e ambientes de desenvolvimento.

Codificar aplicativos para dispositivos moéveis

Utilizar ambientes de programacéao para dispositivos moveis
Construir interfaces graficas para aplicativos para
dispositivos moveis

Utilizar recursos de aparelhos celulares e hablets\mws]

Fonte: Baseado em Silva, (2021), Brasil, (2018) e CEETEPS, (2022)

No terceiro projeto, com nivel de dificuldade médio, os estudantes

conseguiram relacionar conceitos de variaveis e entender o conceito de vetor.

Desenvolveram o projeto e de seu desafio sem erros.

Quadro 10 - Planos de aula para aplicacdo da pesquisa (semana 5)

Objetivo geral

Uso da plataforma App Inventor.




de

Orientada a Evento e a Linguagem de Programagdo em

Desenvolvimento conceitos sobre Programacéo
Blocos.

Dialogo sobre resolugdo de problemas e pensamento
computacional
de

dispositivos moveis

Exploracao conceitos sobre programagédo para

Uso de recursos do celular e para teste.

Resumo

Acesso a plataforma App Inventor por meio dos e-mails
institucionais dos estudantes;

Discusséo dos conceitos que envolvem as atividades 3 e 4.
Exposicdo de conceitos sobre programagao de aplicativos

moveis.

Organizagao

Laboratorio de Informatica

Exposicdo do

conceito

Elaboragdo de caminhos para solugcbes eficazes para a
atividade
Exposicdo dos passos do Pensamento Computacional

baseado em Ldégica de Wing.

Atividade 3

Recriagcdo de um jogo dos anos 1980: a bola magica.
O usuario pensa em um desejo e chacoalha o celular para

obter a resposta.

Objetivo da

atividade 3

Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
Uso de componentes de interface grafica: legendas e
imagens.

Criar a logica de programagéao usando blocos de cddigo

Uso do sensor de acelerébmetro

Uso de vetores e escolhas aleatorias

Atividade 4

Contagem de passos e calculo de distancia, por meio do

sensor de pedometer, conforme o usuario anda com o celular

Obijetivo da

atividade 4

Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos

Uso de componentes de interface grafica: botoes,
organizadores, legendas

Criar a l6gica de programagéao usando blocos de cddigo




Uso de sensor de pedometer

Duracdo das

135 minutos
atividades
Uso do protocolo de avaliagcdo para observacédo direta
durante a aula
o Uso do protocolo de avaliagao para avaliagao dos aplicativos
Avaliagcao

entregues por meio da plataforma Teams
Comunicagao dos resultados por meio da plataforma Teams

e devolucao do aplicativo, caso tenha correcdes a fazer.

Competéncias
da BNCC

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem proépria das ciéncias, incluindo a investigacao,
a reflexdo, a andlise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgfes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva

Competéncias
e Habilidades
previstas  no

plano de curso

Projetar  aplicativos, selecionando linguagens de
programacao e ambientes de desenvolvimento.

Codificar aplicativos para dispositivos moveis

Utilizar ambientes de programacéao para dispositivos moveis
Construir interfaces graficas para aplicativos para
dispositivos moveis

Utilizar recursos de aparelhos celulares e tabletsiwws

Fonte: Baseado em Silva, (2021), Brasil, (2018) e CEETEPS, (2022)

No quarto projeto, com nivel de dificuldade média, os estudantes tiveram

um pouco de dificuldade com o uso do sensor no aplicativo. 33,3% dos alunos



tiveram dificuldade, porém conseguiram resolver sozinhos. Os outro 88,8%

desenvolveram plenamente o projeto proposto.

Quadro 11 - Planos de aula para aplicacédo da pesquisa (semana 6)

Uso da plataforma App Inventor.

Desenvolvimento de conceitos sobre Programacgao
Orientada a Evento e a Linguagem de Programacgdo em
Blocos.

Objetivo geral | Dialogo sobre resolugdo de problemas e pensamento
computacional

Exploragdo de conceitos sobre programagao para
dispositivos moveis

Uso de recursos do celular e para teste.

Acesso a plataforma App Inventor por meio dos e-mails
institucionais dos estudantes;

Discusséo dos conceitos que envolvem as atividades 1, 2, 3
e 4.

Exposicdo de conceitos sobre programacgao de aplicativos

Resumo

moveis.

Organizagao Laboratdrio de Informatica

Elaboracdo de caminhos para solugdes eficazes para a
Exposicdo do | atividade
conceito Exposicdo dos passos do Pensamento Computacional

baseado em Ldégica de Wing.

Criacdo de um aplicativo livre. O estudante pode escolher o

tema e os componentes que deseja usar e a programacao

Atividade 5 _ . .
que ira desenvolver. A atividade pode ser desenvolvida em
duplas.
Identificar conceitos de Programacéao Orientada a Eventos
o Uso de componentes de interface grafica
Objetivo da _ o B o
Criar a légica de programacéao usando blocos de codigo
atividade 5

Uso de sensores

Uso de vetores e escolhas aleatdrias




Uso de variaveis
Uso de calculos matematicos
Pesquisa

Trabalho em equipe

Duragéao da

o 135 minutos
atividade
Uso do protocolo de avaliagcdo para observagdo direta
durante a aula
oL Uso do protocolo de avaliagao para avaliacdo dos aplicativos
Avaliagao

entregues por meio da plataforma Teams
Comunicacgao dos resultados por meio da plataforma Teams

e devolugao do aplicativo, caso tenha correcoes a fazer.

Competéncias
da BNCC

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao,
a reflexdo, a andlise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgfes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva

Competéncias
e Habilidades
previstas  no

plano de curso

Projetar  aplicativos,  selecionando linguagens de
programacao e ambientes de desenvolvimento.

Codificar aplicativos para dispositivos moéveis

Utilizar ambientes de programacéao para dispositivos moveis
Construir interfaces graficas para aplicativos para
dispositivos moveis

Utilizar recursos de aparelhos celulares e tabletsiwwio)

Fonte: Baseado em Silva, (2021), Brasil, (2018) e CEETEPS, (2022)




No quinto projeto, com nivel de dificuldade dificil e incluido como atividade
avaliativa para verificar o aprendizado dos estudantes, foi realizada em quatro
duplas e um trio. O resultado desse projeto foi surpreendente pois relacionaram
0s conceitos de Programacao e de Pensamento Computacional, utilizaram os
projetos ja realizados como apoio e desenvolveram um aplicativo sozinhos.

Apbs a conclusédo dos cinco projetos propostos no Guia Didatico Interativo
CEL-LOGIC, uma avaliacdo foi conduzida considerando as solucdes
encontradas para cada desafio, enfatizando os componentes do PC e LP. Essa
avaliacdo foi feita a partir de um protocolo de avaliagdo elaborado pela
pesquisadora. Esses registros estdo disponiveis no apéndice.

O protocolo de avaliacdo consistiu em seis fatores para avaliar se o aluno
conseguiu completar as atividades do CEL-LOGIC ou se teve alguma dificuldade
baseado na observacdo da pesquisadora durante o desenvolvimento dos
projetos.

Os critérios estabelecidos para o protocolo de avaliacdo estdo de acordo
com o que define Luckesi (2011) saber o que se quer como resultado de uma
atividade e, desse modo, estabelecer a direcdo tanto para o ato de ensinar
guanto para o de avaliar.

Portanto, o estabelecimento de critérios tem por finalidade auxiliar a
pratica pedagdgica, posto que € necessario constante apreciacdo do processo
de ensino/aprendizagem (Batista, 2008).

ApoGs a aplicagdo do protocolo de avaliagdo, identificou-se que dos 9
estudantes participantes da pesquisa 4 ndo entregaram nenhum projeto do CEL-
LOGIC, o que significa 23,52% dos estudantes pesquisados, alegaram
dificuldades e ndo procuraram ajuda dos outros estudantes ou da professora.

Outros 4 estudantes entregaram parcialmente as atividades, este se deu
pelas faltas as aulas durante a aplicacdo do CEL-LOGIC, configurando outros
23,52% dos estudantes pesquisados.

Por outro lado, 52,94% dos estudantes realizaram todas as atividades
propostas, inclusive os desafios adicionais. Portanto, para efeito do desempenho
inicial serdo considerados os 9 estudantes que entregaram todas as atividades

e seus respectivos desafios.



Este fato pode-se relacionar ao conceito de que esses estudantes
raramente se empenham de modo deliberado em aprender alguma coisa e se
veem como incompetentes ou incapazes de sentir prazer em aprender ou ainda
nao desistiram completamente, mas sentem-se fortemente impedidas por
opinides negativas muito arraigadas sobre sua propria capacidade, acreditam
firmemente que ndo podem entender e irdo se abster de tentar executar qualquer
coisa que se reconheca como sua dificuldade (Papert, 1988).

Para esta pesquisa, entendeu-se esses dados como relevantes, pois
permitiu que durante as analises fosse possivel identificar as heterogeneidades
dos grupos que no decorrer dos projetos que se dividiram entre os que tinham
mais facilidade e os que tinham mais dificuldade.

Os estudantes receberam o retorno de sua avaliacédo e responderam novo
formuléario online para que deixassem suas impressfes sobre o CEL-LOGIC.

O formulério online foi respondido pelos 9 estudantes pesquisados.[wwii]

Tabela 12 — Respostas ao segundo formulério online sobre Pensamento
Computacional

Questdo 1 - Antes de utilizar o objeto de aprendizagem  N°. %
CEL-LOGIC, vocé conseguia identificar o processo do

pensamento computacional?

Sim 1 6,66%

Nao 8 93,33%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 13 — Respostas ao segundo formulario online sobre Desenvolvimento
Movel

Questdo 2 - Depois do uso do objeto de aprendizagem N°. %
CEL-LOGIC, vocé teria dificuldade em desenvolver um app

basico para celular?

Sim 1 6,66%
Nao 8 93,33%

Fonte: Autoria Prépria

Tabela 14 — Respostas ao segundo formulario online sobre o CEL-LOGIC



Questao 3 - Vocé gostou de usar o objeto de aprendizagem  N°. %
CEL-LOGIC?

Sim 8 93,33%
Nao 1 6,66%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 15 — Respostas ao segundo formulario online sobre o nivel de
dificuldade do CEL-LOGIC

Questao 4 - Qual o nivel de dificuldade vocé encontrou? Ne. %
Facil 1 13,33%
Médio 7 80%
Dificil 1 6,66%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 16 - Respostas ao segundo formulario online sobre a interatividade do

CEL-LOGIC
Questao 5 - Era um conteudo interativo? N°. %
Sim 8 93,33%
Nao 1 6,66%

Fonte: Autoria Propria

Tabela 17 - Respostas ao segundo formuléario online sobre as etapas de
criagédo de aplicativos

Questdo 6 - Deixou claro para vocé as etapas para N°. %
construir um app?

Sim 9 100%
Nao

Fonte: Autoria Propria

Pelas respostas das questdes dadas pelos estudantes, pode-se constatar
que 93,33% dos estudantes tiveram bom aproveitamento com a utilizacdo do
CEL-LOGIC, identificaram o processo do Pensamento Computacional,

desenvolveram confianga para programar e conseguiram criar aplicativos



sozinhos, gostaram de utilizar o material e consideraram as atividades de média
dificuldade.

Portanto, essas respostas corroboram para o potencial de aprendizagem
de Programacdo de uma maneira ativa e num ambiente tecnologicamente
favoravel, pois de acordo com Finizola et al. (2014), ao relatarem os resultados
de um estudo realizado com alunos do ensino médio, destacam que a utilizacédo
desse ambiente pode ser mais atrativa e motivadora para os estudantes, uma
vez que as acles de programacao produzem resultados imediatos e os alunos
sdo poupados da angustia e preocupacdo com erros de sintaxe.

Além disso, Piedade e Souza (2021) afirmam que o App Inventor € uma
ferramenta ideal para incentivar o interesse dos alunos, pois contribui para a
superacao dos obstaculos encontrados durante a aprendizagem dos conceitos
introdutorios de programacao.

De acordo com as pesquisas de Santos, Lico e Moura (2021), os
resultados indicaram que o App Inventor proporcionou a motivagao essencial
para os estudantes aprenderem 0s conceitos de programacdo e a colaborar
ativamente em grupo, testar e debater solucoes.

Os resultados destacam interesse dos alunos do Ensino Médio pela
programacao de aplicativos méveis, especialmente pelo uso do celular como
uma ferramenta de apoio a aprendizagem.

No que se refere a opinido dos estudantes sobre uso do CEL-LOGIC para
auxiliar nas aulas de Desenvolvimento para Dispositivos Mdéveis, ha um
consenso de que as habilidades e competéncias foram melhoradas com a

metodologia:

“Eu achei bem explicativo, e com essas informagdes eu conseguiria
fazer um app sem problemas.” (Aluno 1)

“Em minha opinido esse objeto de aprendizagem foi muito Gtil, com toda
certeza eu faria um app com essas informagdes.” (Aluno 2)

“Eu achei esse método de aprendizagem muito Gtil, muito interativo que
ajuda construir um 6timo App para celular.” (Aluno 4)

“CEL-LOGIC uma aprendizagem para desenvolver apps, na qual
facilita o seu desenvolvimento de montagem e facilita 0 método de
aprendizagem” (Aluno 9)

Apos a andlise do segundo formulario online, a pesquisadora fez um

comparativo das notas bimestrais e identificou a evolugao dos estudantes que



pode ser constatada com as mencdes obtidas nas atividades bimestrais, antes,
durante e depois do uso do CEL-LOGIC.

Tabela 18 - Mencbes bimestrais dos estudantes pesquisados

1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre —

— antes do Mencgao — com uso Mencao apos o uso Mencgao
uso do guia do guia do guia
Aluno 1 B Aluno 1 MB Aluno 1 B
Aluno 2 B Aluno 2 MB Aluno 2 MB
Aluno 3 B Aluno 3 B Aluno 3 MB
Aluno 4 R Aluno 4 R Aluno 4 B
Aluno 5 B Aluno 5 MB Aluno 5 MB
Aluno 6 B Aluno 6 MB Aluno 6 MB
Aluno 7 B Aluno 7 MB Aluno 7 MB
Aluno 8 B Aluno 8 R Aluno 8 MB
Aluno 9 B Aluno 9 B Aluno 9 MB

Fonte: Autoria Propria

Mais de 50% dos estudantes que tinham mencao B passaram a mencao
MB no bimestre do uso do CEL-LOGIC e mantiveram a mencao MB no bimestre
seguinte. 33,3% dos estudantes mantiveram suas menc¢des B ou R no bimestre
que o CEL-LOGIC foi aplicado, porém as menc¢Bes aumentaram para MB no
bimestre posterior a aplicacdo do CEL-LOGIC.

Portanto, apdés analisar os resultados dos instrumentos de pesquisa
aplicados considera-se que em geral os principais problemas no ensino e
aprendizagem de Programacéo estao relacionados a: dificuldade dos alunos em
aprender seus conceitos, dificuldade de aplicacdo desses conceitos pelos
estudantes durante a construgcéo dos programas e falta de motivagao entre os
estudantes para realizacao das atividades. Porém, essas dificuldades podem ser
amenizadas com a visualizacdo de programas e algoritmos e seu
desenvolvimento em ambientes pedagodgicos para o ensino de Programagao
(Souza; Batista; Barbosa, 2016).



CONSIDERACOES FINAIS

O objeto desta pesquisa foi verificar a viabilidade e adequacéo do material
em conjunto a plataforma de programacéo didatica, conceitos de programacéao
para aplicativos moveis e conceitos de PC, de modo a colaborar com a melhora
do processo de ensino e aprendizagem da Loégica de Programacao e criar um
Guia Didatico Interativo, chamado CEL-LOGIC, para o Desenvolvimento de
Aplicativos Moveis, usando o App Inventor com o proposito de auxiliar no ensino
e aprendizagem dos iniciantes em programacao e na introducado do PC para
solucéo de desafios; desenvolver um protocolo de avaliacédo, especificamente,
sobre os conteudos da disciplina Desenvolvimento de Aplicativos Moveis | e
avaliar a aprendizagem dos alunos sobre conhecimentos em Programacgéao por
meio do uso do Guia Didatico Interativo CEL-LOGIC.

Durante a pesquisa, observou-se que a compreensdao de conceitos
abstratos € uma lacuna de aprendizagem entre os estudantes, especialmente
quando se trata de fundamentos essenciais para a l6gica de programacao, como:
variaveis, loops e estruturas condicionais os desafiam, pois exigem uma
compreensao abstrata e uma capacidade de visualizar processos que nao sao
tangiveis. A dificuldade em internalizar esses conceitos resulta em obstaculos ao
progredir nos estudos de programacao, uma vez que eles formam a base para a
resolucao de problemas e o desenvolvimento de algoritmos.

Os resultados da pesquisa evidenciaram que a contribuicdo do CEL-
LOGIC ocorre ao estimular nos estudantes a apropriacdo dos processos de
decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrdes, que constituem
elementos do PC.

Para alcancar esses resultados, foi concebido, implementado e avaliado
um Produto Educacional no formato de Guia Didatico Interativo, que engloba o
Pensamento Computacional e incorpora alguns aspectos pedagogicos no ensino
da Logica de Programacao.

A aplicacdo do Guia Didatico Interativo foi realizada junto a estudantes da
22 série do Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica para Internet, de
uma Escola Técnica Estadual, no interior do estado de S&o Paulo e teve como

ferramenta tecnoldgica a plataforma MIT App Inventor.



Essa escolha e o planejamento do CEL-LOGIC se deu apés uma ampla
revisdo bibliografica do tema, aprofundando conceitos de tecnologias digitais,
Pensamento Computacional, processos histéricos, econdmicos e sociais,
legislacdes e diretrizes de ensino nacionais e estaduais, além da experiéncia da
pesquisadora com o tema em sala de aula.

O referencial teorico utilizado para a elaboragdo do CEL-LOGIC também
foi aprofundado. E em sintese, foi definido a escolha do procedimento
metodoldgico como pesquisa qualitativa com criacdo de protocolo de avaliacao,
pesquisa participante e pesquisa de campo.

Oportunamente, a integracdo do PC no Ensino Médio integrado ao
técnico, utilizando a plataforma App Inventor, representa uma abordagem eficaz
para preparar os estudantes para os desafios tecnolégicos da sociedade
contemporanea.

Esses resultados foram observados apds a implementacdo do protocolo
de avaliacdo, que permitiu avaliar a habilidade em PC adquirida pelos
estudantes. Isso envolveu a observacdo dos alunos durante a execucado de
projetos, resolucdo de problemas, além da criagcdo de um portfélio eletrénico,
evidenciando a competéncia dos estudantes em programacao e compreensao
das solucdes propostas.

Ao proporcionar uma experiéncia pratica na criacdo de aplicativos, 0s
alunos ndo apenas desenvolvem habilidades técnicas, mas também fortalecem
competéncias essenciais, como resolucdo de problemas, raciocinio légico e
criatividade.

O Guia Didatico Interativo CEL-LOGIC possibilitou ao aluno entrar em
contato com novos conhecimentos, por meio da Programacdo de Aplicativos

Moveis, para construir a aprendizagem do PC.
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Pesquisa: A Plataforma App Inventor a A Constru¢cdo Do Pensamento
Computacional No Ensino Médio Integrado Ao Técnico

Orientadora: Prof2. Ass. ThaisCristina | Instituicao / Programa:
Rodrigues Tezani UNESP/Bauru -
Programa de Pos-
Graduacao em

Docéncia para Educacao Basica

Telefone: (14) 3103-6081 ramal 9565 E-mail: thais.tezani@unesp.br

Aluna responséavel: CarolinalLeite Instituicao / Programa:
UNESP/Bauru —
Cardinale Programa de PoOs-Graduacao

Docéncia para Educacao Basica

Telefone: (14) 98822-3448 E-mail: carolina.cardinale @unesp.br
Comité de FEtica em Pesquisa: Fone (14) 3103-9400 Email:
cepesquisa@fc.unesp.br

IDENTIFICACAO DO VOLUNTARIO

Nome do participante:

Nome do responsavel:
RG:

Eu sou a professora Carolina e estou fazendo uma pesquisa sobre
aprendizagem de légica de programacdo e desenvolvimento movel e
gostaria que vocé participassedo meu trabalho, mas antes tenho
algumas orienta¢des importantes sobre a pesquisa:

e EU TENHO QUE PARTICIPAR? Vocé decide se quer participar

ou nao deste estudo/pesquisa. Se decidir participar vocé devera



mailto:thais.tezani@unesp.br
mailto:carolina.cardinale@unesp.br
mailto:cepesquisa@fc.unesp.br

concordar com este registro e ainda assim, vocé tem liberdade de
se retirar das atividades a qualquer momento, sem qualquer
justificativa. Isso ndo afetard em nada sua participacdo em demais
atividades e néo causara nenhum prejuizo.

O QUE ACONTECERA COMIGO SE EU PARTICIPAR? O QUE
EU TENHO QUE FAZER? Vocé sera solicitado para utilizar um
guia interativo para construcdo de um aplicativo mével. Sua
participacdo é voluntaria.

E SE ALGO DER ERRADO? Esta pesquisa so sera realizada com
0 seu consentimento. Ainda assim, caso ndo se sinta confortavel,
podera retirar seuconsentimento em qualquer fase da pesquisa
ou mesmo se retirar dela quando desejar, sem qualquer prejuizo
ou justificativa.

MINHA PARTICIPACAO NESTE ESTUDO SERA MANTIDA EM
SIGILO?Esta pesquisa solicita seus dados pessoais, para fins de
uso estritamente cientificos. Seus dados serdo mantidos em
sigilo. Nao Ihe seréa exigido nada além de utilizar durante as aulas
0 guia interativo.

EU TEREI ALGUMA DESPESA AO PARTICIPAR DA
PESQUISA? Nao sera cobrado nenhum valor em dinheiro e a
participagao nado implica em nenhum tipo de despesa.

QUAIS SAO 0OS EVENTUAIS RISCOS AO PARTICIPAR DO
ESTUDO? Aparentemente, a pesquisa nao oferece riscos.
Entretanto, caso haja algum tipo de desconforto no decorrer da
coleta de dados, a pesquisadora devera ser informada
imediatamente e vocé tem o direito de interromper sua
participacdo na pesquisa a qualquer momento, sem prejuizos.
QUAIS OS POSSIVEIS BENEFICIOS SE EU PARTICIPAR?
Vocé sera beneficiado com a pesquisa uma vez que tera
oportunidade de utilizar umguia interativo para construgcéo do seu
préprio aplicativo de celular.

O QUE ACONTECE QUANDO O ESTUDO TERMINA? Vocé

podera ter acesso aos resultados mediante acesso site do



repositério institucional da UNESP, pelo site:
https://repositorio.unesp.br/.
e HA REMUNERACOES FINANCEIRAS? Nenhum incentivo ou

recompensa financeira esta previsto pela sua participagdo nesta

pesquisa.
Confirmo que li e entendi as informacdes acima. Entendo que minha
participacéo € voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualguer momento, sem precisar dar explicacdbes e sem sofrer
prejuizos ou ter meus direitos afetados.Declaro que concordo também,
com a divulgacdo de fotos e dos resultados da pesquisa para fins

didaticos e pedagdgico.

Recebi uma cépia deste Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - Alunos
e me foi dada oportunidade de esclarecer davidas.

(cidade), /

Assinatura
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Para vocé, o que é logica de programacao? 17 respostas

nao sei

Sao codigos que criamos para fazer o computador interpretar e executar 0s

comandos.
E o processo de desenvolvimento de software

Légica de programacéo € o modo como se escreve um programa de computador, um

algoritmo.
€ usada para representar problemas e para resolver eles

Na grande maioria das vezes, ndo nos damos conta disso, mas ao fazer uma analise
do nosso cotidiano, podemos compreender como todas as nossas acgfes sao
consequéncia de uma cadeia de outras a¢cdes menores que nos levaram até uma

atitude final.

nao faco a minima ideia
Na l6gica de programacgdo é onde aplicamos todos os conceitos de algoritmos, a

definicdo do passo a passo e transferimos toda a logica do algoritmo desenvolvido

para uma linguagem de programacao.

€ todo conjunto de regras e conceitos que precisamos aplicar para criar codigos que

serdo interpretados e executados por um computador.
saber o que esta fazendo

E vocé conseguir entender como um programa funciona, e ter uma "idea" de como
fazer ou como é feito. Saber os melhores métodos e mais eficazes para desenvolver

0 programa.

E a logica para deixar o cédigo semanticamente correto, fazendo ele funcionar em

ordem certa

Ela é fundamental para o desenvolvimento de programas de computador, pois
envolve a criacédo de algoritmos eficientes e precisos que descrevem uma sequéncia

de acOes a serem realizadas para resolver um problema especifico

I6gica de programacao é como se eu mostrasse para o sistema uma receita e ele
seguisse essa receita a risca, como por exemplo o termo "receita" pode ser alterado

para uma légica para o sistema somar dois nUmeros e depois mostrar o resultado ao
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usuario, para o sistam somar dois numeros e mostra depois, no codigo tem uma serie
de passos que deve ser seguido pelo sistema para realizar todas as etapas

corretamente sem nenhum erro.
E como uma receita cheia de codigos para auxiliar o computador a executar acées.

A logica de programacao é como ensinar seu computador a dancar seguindo passos
I6gicos — dizendo exatamente o que fazer, quando fazer e como fazer

l6gica de programacdo € a organizacdo coesa de uma sequéncia de instrucdes
voltadas a resolucédo de um problema, ou a criagcdo de um software ou aplicacao.

Gréfico 1 - Vocé sabe o0 que € pensamento computacional? 17 respostas

mN&o sabia mSabia

Fonte: Autoria Propria

Gréfico 2 - Vocé ja programou? 17 respostas

B Sim mNao

Fonte: Autoria Prépria
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Gréfico 3 - O que vocé achou de programar? 17 respostas

W Facil W Tive dificuldades, mas consegui M Dificil

Fonte: Autoria Propria

Gréfico 4 - Vocé conhece a plataforma App Inventor? 17 respostas

ESim MNao

Fonte: Autoria Prépria

Para vocé, o que é programacdao para aplicativos moveis? 17 respostas

nao sei

Sao programas criados para qualquer dispositivo mével.

E o processo utilizado para programar aplicativos para plataformas mobile

S&o programas feitos especialmente para celulares, notebook, tablete entre outros.
Programas focados em celulares, computadores e etc

A programacao para dispositivos moveis vai além de aplicativos e de paginas
responsivas. Hoje, h4A uma demanda muito grande também para sistemas de

realidade virtual. Empresas tém usado esses recursos como uma ferramenta de
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marketing, para simular o uso de servi¢cos e proporcionar experiéncias de compras

avancadas.
nao sei
Programar celulares e notebooks.

A programagcéo para dispositivos moveis vai além de aplicativos e de paginas
responsivas. Hoje, h4a uma demanda muito grande também para sistemas de
realidade virtual. Empresas tém usado esses recursos como uma ferramenta de
marketing, para simular o uso de servi¢cos e proporcionar experiéncias de compras

avancadas
fazer apps para celulares e tablets..
E desenvolver um ou varaios apps mobiles

Na verdade a programacdo no mobile é basicamente tudo, desing, calculo de uma

variavel e por ai vai

A programacao para dispositivos moveis refere-se ao desenvolvimento de

aplicativos ou software projetados

A programacao para dispositivos moveis, é poder programar aplicativos para
dispositivos moveis afim de ajudar os usuarios no dia a dia

E o desenvolvimento de aplicativos especificamente para celulares e tablets.

E a criacdo de aplicativos para dispositivos méveis como smartphones e tablets

A programacao para dispositivos moéveis é uma disciplina especializada na criacao

de software especifico para funcionar em smartphones e tablets.



131

APENDICE C - PROTOCOLO DE AVALIACAO

PROTOCOLO DE AVALIAGAO

Protocolo de avaliagdo desenvolvido para avaliar as atividades entregues pelos estudantes
participantes da pesquisa sobre o produto educacional com o objetivo de auxiliar nas aulas de
l6gica de programacgdo usando o pensamento computacional.

O estudante desenvolveu os projetos completando os aplicativos?

Atividade Com
1 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
2 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
3 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
4 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
5 X Plenamente erros Nao fez

O estudante desenvolveu os desafios propostos ao final dos projetos?

Atividade Com
1 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
2 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
3 X Plenamente erros Nao fez
Atividade Com
4 X Plenamente erros Nao fez

O estudante teve dificuldade para utilizar a plataforma MIT App Inventor durante a execucao
dos projetos?

Sim ] Sim [ ]
Atividade 1 Atividade 4

Né&o Né&o

Sim |:| Sim I:l
Atividade 2 Atividade 5

Né&o Né&o

Sim ]
Atividade 3

Né&o
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N

O estudante teve dificuldade em desenvolver o codigo utilizando a linguagem de programacéao
em blocos?

Sim |:| Sim |:|
Atividade 1 Atividade 4

Né&o Né&o

Sim |:| Sim |:|
Atividade 2 Atividade 5

Nao N&o
Atividade 3~ S

Néao X

O estudante identificou erros sozinho ou precisou de ajuda da professora durante a execugao
dos projetos?

Sim Sim
Atividade 1 Atividade 4

N&o |:| N&o |:|

Sim Sim
Atividade 2 Atividade 5

N&o |:| N&o |:|

Sim
Atividade 3

N&o |:|

O estudante desenvolveu uma estratégia em grupo ou sozinho para o desenvolvimento dos
projetos?

Sim Sim
Atividade 1 Atividade 4

N&o |:| N&o |:|

Sim Sim
Atividade 2 Atividade 5

N&o ] Nao [ ]

Sim
Atividade 3

Né&o |:|

Retorno da professora sobre os
projetos
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Atividade  Atividade simples que o aluno conseguiu resolver sem ajuda da professora ou de
1 colegas. Fez o desafio, aprimorando e adicionando novos botdes e novas
mensagens as legendas

Atividade  Atividade com um nivel de dificuldade maior que o aluno desenvolveu plenamente,
2 sem ajuda da professora. Inclusive ajudou colegas que tiveram dificuldade de
entender o conceito

Atividade  Atividade que envolvia a declaracéo de variaveis do tipo lista. Conseguiu aplicar
3 0 conceito e desenvolver 0 app sem erros.

Atividade  Atividade que contou com a ajuda da professora e envolvimento de toda a sala,
4 pois lidava com blocos especificos de programacéo do sensor.

Atividade  Entregou um aplicativo muito bem elaborado e com muitas funcées. Acrescentou
3 um bom desenvolvimento do layout

Acompanhamento de notas dos bimestres

BIMESTRE MENCOES
1° bimestre - antes do uso do GDI B
2° bimestre - durante o uso do GDI MB
3° bimestre - apés o uso do GDI MB

4° bimestre - avaliacdes finais B
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APENDICE D — QUESTIONARIO SOBRE O OBJETO DE APRENDIZAGEM CEL-
LOGIC

Gréfico 5 - Questao 1 - Antes de utilizar o objeto de aprendizagem CEL-LOGIC,
vocé conseguia identificar o processo do pensamento computacional?

mSim mNao

Fonte: Autoria Propria

Gréfico 6 - Questdo 2 - Depois do uso do objeto de aprendizagem CEL-LOGIC,

voceé teria dificuldade em desenvolver um app basico para celular?

ESim HNao

Fonte: Autoria Propria
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Gréfico 7 - Questédo 3 - Vocé gostou de usar o objeto de aprendizagem CEL-
LOGIC?

ESim mNao

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 8 - Questdo 4 - Qual o nivel de dificuldade vocé encontrou?

M Facil mMédio m Dificil

Fonte: Autoria Prépria
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Grafico 9 - Questdo 5 - Era um conteudo interativo?

ESim mNio

Fonte: Autoria Propria

Gréfico 10 - Questdo 6 - Deixou claro para vocé as etapas para construir um app?

ESim mNao

Fonte: Autoria Propria
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7 - Dé a sua opinido sobre o objeto de aprendizagem CEL-LOGIC: 7 respostas

Eu achei bem explicativo, e com essas informacfes eu conseguiria fazer um app
sem problemas.

Em minha opinido esse objeto de aprendizagem foi muito Gtil, com toda certeza eu
faria um app com essas informagdes

O presente trabalho tem por objetivo verificar as limitacbes e possibilidades

apresentadas pelos Ambientes Virtuais de Aprendizagem quanto a usabilidade e a

ViXi

nenhuma

Eu achei esse método de aprendizagem muito Util , muito interativo que ajuda
construir um 6timo App para celular.

CEL-LOGIC uma aprendizagem para desenvolver apps, na qual facilita o seu

desenvolvimento de montagem e facilita 0 método de aprendizagem
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APENDICE E — PARTICIPACAO DOS ALUNOS NAS ATIVIDADES DO CEL-LOGIC

Fonte: Autoria Propria

Figura 6 - Participacdo dos alunos nas atividades do CEL-LOGIC
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Fonte: Autoria Propria

Figura 7 - Participacdo dos alunos nas atividades do CEL-LOGIC

Fonte: Autoria Propria



