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RESUMO

Como despertar o interesse dos estudantes para 0 pensamento computacional no
Ensino Médio Integrado? Esta dissertacdo, desenvolvida no ambito do Mestrado
Profissional em Educacdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), convida o leitor a
explorar uma proposta inovadora que investiga como as praticas de reutilizacao
(reusing) e recombinagao (remixing), mediadas pela plataforma MIT App Inventor 2,
contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional no contexto da
Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT). A pesquisa, de natureza aplicada e
abordagem qualitativa, resulta na criagdo de um produto educacional: uma sequéncia
didatica inovadora validada em sala de aula. A fundamentacdo teorica envolveu
revisdo sistematica de literatura, o construcionismo de Papert e as praticas de ensino
de computacao defendidas por Resnick e Wing. A sequéncia foi aplicada no IF Goiano
— Campus Trindade e avaliada por meio de questionarios e observacao participante.
Os resultados evidenciaram que a reutilizagdo e a recombinagdo promovem
aprendizagem significativa, engajamento dos alunos e o fortalecimento do raciocinio
l6gico e da criatividade, consolidando-se como préaticas metodoldgicas eficazes para
0 ensino do pensamento computacional. Assim, o trabalho contribui para o avanco de
metodologias ativas na Educacao Profissional e Tecnoldgica, consolidando o produto
educacional desenvolvido como uma alternativa inovadora e replicavel para o ensino
de pensamento computacional.

Palavras-Chave: Educacéo Profissional. Ensino Médio Integrado. Reutilizacdo e a
Recombinacdo. Pensamento Computacional. Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

How can we spark students’ interest in computational thinking in Integrated High
School education? This dissertation, developed within the scope of the Professional
Master's Program in Vocational and Technological Education (ProfEPT), invites the
reader to explore an innovative proposal that investigates how reusing and remixing
practices, mediated by the MIT App Inventor 2 platform, contribute to the development
of computational thinking in the context of Vocational and Technological Education
(VTE).The theoretical framework included a systematic literature review, Papert's
constructionism, and the computational teaching practices advocated by Resnick and
Wing. The sequence was implemented at IF Goiano — Campus Trindade and
evaluated through questionnaires and participant observation. The results revealed
that reusing and remixing promote meaningful learning, student engagement, and the
strengthening of logical reasoning and creativity, establishing themselves as effective
methodological practices for teaching computational thinking. Thus, this work
contributes to the advancement of active methodologies in Professional and
Technological Education, consolidating the developed educational product as an
innovative and replicable alternative for teaching computational thinking.

Keywords: Professional Education. Integrated High School Education. Reusing and
Remixing. Computational Thinking. Didactic Sequence.
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1 INTRODUCAO

A era digital desencadeou uma profunda transformacéao na interacdo humana
com o mundo, abrangendo esferas educacionais, profissionais e pessoais,
influenciando campos como arte, cultura, ciéncia, tecnologia e comunicacao, entre
outros. Contudo, apesar dos beneficios trazidos por esses avangos, € importante
abordar também os impactos negativos. Essa evolucao contribuiu para a amplificacéo
das disparidades sociais na sociedade capitalista, gerando novos desafios, como a
exclusao digital, refletida na cultura, sociedade e economia devido a distribuicédo
desigual das tecnologias, limitando o acesso a bens e servicos e dificultando a
inclusé@o social para muitos individuos.

Diante dos avancos tecnoldgicos que moldam a sociedade contemporanea, é
crucial que o setor educacional se integre a esse contexto. Isso é fundamental para
garantir que todos os estudantes tenham acesso e competéncia no uso dessas
ferramentas, que desempenham um papel significativo na inclusdo dos jovens em um
mundo cada vez mais digital e globalizado.

Nesta nova configuracdo social moldada pelo avanco tecnolégico, a funcéo da
educacado se torna ainda mais necessaria. Mesmo de posse do conhecimento, na
sociedade capitalista, os trabalhadores frequentemente enfrentam exploracdo por
parte dos detentores do poder e do saber. A auséncia de uma educacdo solida
intensifica as adversidades impostas por esse modelo social. Em vista da necessidade
de acompanhar o progresso do conhecimento na era digital, a esfera educacional
demanda uma atualizacdo curricular e a implementacdo de novas abordagens
pedagdgicas, alinhadas a uma educacdo completa e transformadora, "unitaria"
conforme proposto por Gramsci (1968). Essa abordagem visa preparar os jovens para
o0 mundo do trabalho e ndo apenas para se adaptarem ao mercado de trabalho,
independentemente da area de estudo ou ocupacéo do aluno.

E imprescindivel salientar que os avancos na educagio nio se restringem
apenas ao ambiente escolar. Embora seja fundamental contar com professores
qualificados, estudantes engajados, métodos pedagdgicos inovadores e um curriculo
adaptado as competéncias do século XXI, também é essencial considerar o papel das
politicas publicas. Estas ndo devem estar estritamente direcionadas ao neoliberalismo

ou aos interesses do mercado de trabalho. Ao longo dos anos, governantes
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progressistas, professores e pesquisadores tém debatido essa conjuntura, resultando
em regulamentacdes, decretos e leis que buscam ressignificar o ensino médio, com
uma formacgéo critica, cidada e emancipatéria. Nesse sentido, diversas acdes do
Estado brasileiro buscaram ressignificar o ensino médio e ampliar o acesso e a
permanéncia na educacéo publica de qualidade. A criacdo dos Institutos Federais de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia por meio da Lei n° 11.892/2008 foi um marco na
oferta de ensino médio integrado a educacgéo profissional, com foco na formacao
integral e no desenvolvimento regional (Brasil, 2008). O ensino médio é associado ao
trabalho, a ciéncia e a cultura, com o objetivo de alcancar um ensino integrado
(Ramos, 2011).

Alinhado a esses objetivos educacionais, a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) entende que € fundamental e estratégico para o Brasil que
conteudos de computacao sejam ministrados na Educacdo Basica e fez questao de
participar do projeto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018)
desenvolvendo uma proposta de diretrizes para o ensino de computacéo na educacao
basica. A SBC prop6s trés eixos: cultura digital, tecnologia digital e o pensamento
computacional.

A cultura digital refere-se as praticas sociais mediadas pelas tecnologias
digitais, envolvendo aspectos como ética, cidadania digital e participacao critica e
criativa em ambientes digitais. Ja a tecnologia digital diz respeito ao conhecimento e
uso de dispositivos, ferramentas e sistemas digitais, como softwares, hardwares e
redes, no cotidiano e em contextos educacionais. O pensamento computacional, por
sua vez, € uma habilidade cognitiva que envolve a formulacédo de problemas e sua
resolucdo por meio de processos légicos, algoritmicos e computacionais, muitas
vezes com o auxilio de computadores, mas ndo restrito a eles. O cerne deste estudo
sera o eixo pensamento computacional, uma habilidade cognitiva fundamental para a
compreensao e solucédo de problemas complexos — situagdes que ndo possuem
solucbes imediatas, exigem multiplas etapas de analise, envolvem variaveis
interdependentes e demandam estratégias inovadoras, sistematicas e criativas para
sua resolucao, caracteristicas tipicas dos desafios da sociedade digital.

Apesar da proposta sugerida pela SBC, a redagdo da BNCC vigente nao
contempla uma area especifica para trabalhar contetdos de computag&o, com os trés
eixos propostos, associando o pensamento computacional a area da matematica. O

documento diz que o pensamento computacional deve ser trabalhado no ensino



fundamental e médio, conforme expresso na area de matematica, no Ensino
Fundamental, centrando-se na compreensdao de conceitos e procedimentos em
diferentes campos e no desenvolvimento do pensamento computacional. No Ensino
Médio, na area de matemética e suas tecnologias, os estudantes devem consolidar
0s conhecimentos desenvolvidos na etapa anterior e agregar novos, ampliando o
leque de recursos para resolver problemas mais complexos, que exigem maior
reflexdo e abstracéo (Brasil, 2019).

A respeito da inclusdo do pensamento computacional na BNCC, sobretudo
associado a matematica e seus desdobramentos, os autores Lucas, Moita e Viana
(2023) investigaram o impacto da insercdo do pensamento computacional no
conteldo das obras didaticas da area de matematica e suas tecnologias do novo
ensino médio. Como resultado da analise indicam que o pensamento computacional
nao € apenas abordado como conteudo complementar, mas € reconhecido como um
conhecimento relevante em si, com implicacfes significativas para a pratica e
formacao docente, destacando a necessidade de dominio tanto conceitual quanto
didatico-pedagdgico para sua efetiva implementacao e integracdo com o ensino de
matematica.

A definicdo do pensamento computacional passou por diversas atualizacdes
desde sua concepcéao por Seymour Papert (1980), um matematico e educador nascido
na Africa do Sul, até ser refinada pela professora e pesquisadora Jeannette Marie
Wing em 2006 e 2014. Conforme estabelecido pela SBC em 2019, o pensamento
computacional é definido como a "habilidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma
metddica e sistematica" (SBC, 2019, p. 2). Isso engloba uma série de habilidades,
incluindo a capacidade de decompor problemas, identificar padrdes, abstrair conceitos
e pensar algoritmicamente, habilidades fundamentais em um mundo cada vez mais
tecnoldgico.

Assim como a SBC, a Computer Science Teachers Association (CSTA) € uma
organizacdo composta por professores que unem esfor¢cos para apoiar educadores
de ensino fundamental e médio no ensino de ciéncia da computacdo, vem discutindo
e propondo diretrizes para inserir o PC no curriculo. Definiram como sendo nove os
conceitos fundamentais para o desenvolvimento do PC: 1) coleta de dados: processos
de levantamento de dados para obter informacdes importantes; 2) analise de dados:

compreensado dos dados coletados, encontrar padrbes e tirar conclusdes; 3)
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representacdo de dados: maneira como os dados sédo organizados adequadamente,
seja por meio de tabelas, graficos, palavras, imagens etc.; 4) decomposicao de
problemas: processo de dividir problemas em partes menores e gerenciaveis; 5)
algoritmos: uma sequéncia de passos ordenados para resolver problemas; 6)
abstracdo: reduzir a complexidade de um problema focando em sua esséncia para
tentar compreendé-lo; 7) simulacdo: representar ou modelar um processo. Também
pode estar relacionado a execucdo de experimentos utilizando modelos; 8)
automacao: reconhecer o uso de computadores para realizar atividades ou processos
repetitivos, inviaveis ou dificeis; e, 9) paralelizacdo: organizar diversos recursos
simultaneamente para obter um resultado em comum.

Para o desenvolvimento do pensamento computacional, estudiosos e
profissionais tém adotado com éxito ferramentas de programacgdo visual como o
Scratch (Resnick et al., 2009) e o Mit App Inventor (Morelli et al., 2011; Patton;
Tissenbaum; Harunani, 2019). Entre os primeiros esforcos referentes ao uso de
programacao visual esta a Logo Turtle proposta por Papert, considerado precursor do
pensamento computacional, ainda na década de 80. A Logo é baseada em texto para
um contexto multimodal usando metaforas digitais e fisicas (Papert, 1980).

A insercao do pensamento computacional na Educacédo Basica e na Educacao
Profissional e Tecnoldgica tem se mostrado uma necessidade relevante no cenario
educacional contemporaneo. Estudos nacionais e internacionais discutem a
relevancia e propdem formas de inserir o pensamento computacional no curriculo. Por
exemplo, Litts, Lewis e Mortensen (2019) exploraram formas de incorporar o
pensamento computacional em todos os dominios curriculares por meio da criacao de
jogos moveis baseados em problematicas relacionadas a realidade dos estudantes.

Juntamente com as ferramentas de programacao visual, novas metodologias
para desenvolver o pensamento computacional tém sido associadas, como, por
exemplo, as préticas de reutilizacdo (reusing) e a recombinacdo (remixing), que
consistem, respectivamente, no aproveitamento de partes de codigos previamente
existentes para novos projetos e na modificacdo criativa desses coédigos com o
objetivo de adapta-los ou combina-los para resolver novos problemas. Litts, Lewis e
Mortensen (2019) relataram em seu estudo que as praticas de reutilizacdo e a
recombinacdo, amplificadas pela acessibilidade as tecnologias de rede, constituem
uma valiosa e profunda estratégia na programacdo contemporanea. No estudo,

adotaram a plataforma Augmented Reality and Interactive Storytelling (ARIS), uma



ferramenta de cddigo aberto, que tem programacéo visual e se assemelha ao Scratch
e ao Mit App Inventor. Em seu estudo, 0s autores promoveram workshops nos quais
0s participantes reutilizaram e recombinaram midias existentes, como memes e
imagens, e incorporaram elementos de jogos de exemplo em seus proprios projetos.

De acordo com os pesquisadores, a pratica ndo apenas permitiu a exploracéo
criativa, mas também promoveu a partilha de conhecimento entre os jovens, alguns
agindo como mentores para auxiliar os colegas. Além disso, a busca por ajuda na
comunidade ARIS evidenciou como 0s participantes se engajaram na reutilizacdo e
recombinacdo do cddigo de outros designers para alcancar suas visdes especificas
de jogo, revelando uma cultura de colaboracédo e adaptacéo para resolver desafios de
programacao.

O estudo supracitado teve como aporte tedrico os achados de Brennan e
Resnick (2012) que identificaram quatro praticas do PC, ser incremental e interativo,
testar e depurar, reutilizar e recombinar, abstrair e modularizar. Diante da importancia
das habilidades do pensamento computacional no ambiente escolar, dos estudos
exitosos na utilizagdo de ferramentas de programacéao visual e dos achados sobre as
praticas de reutilizacdo e recombinacdo, este projeto preconiza associar essas
praticas com o suporte do MIT App Inventor 2 para apoiar o desenvolvimento do
pensamento computacional, de forma inovadora, na perspectiva de ampliar e
aprimorar as capacidades de aprendizagem dos alunos pelas técnicas de
decomposicédo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, que sao pilares
do pensamento computacional e se fazem necessarios em cursos técnicos integrados
ao ensino médio.

A partir da coleta e investigacédo dos dados, objetivou-se propor novas praticas
pedagdgicas utilizando praticas de reutilizacdo e recombinacdo, com o suporte do MIT
App Inventor 2, para apoiar o desenvolvimento do pensamento computacional e
contribuir para a formacao omnilateral desses alunos para o mundo do trabalho. Para
Ramos (2014), o conceito de omnilateralidade parte de uma proposta de formacgéo
inclusiva que propde essencialmente uma relagéo entre o processo educativo e a vida
dos alunos, refletindo sobre as préticas sociais relacionadas ao trabalho, tecnologia e

cultura. A seguir apresentamos uma breve justificativa para realizacdo do trabalho.
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1.1 JUSTIFICATIVA

A crescente demanda por habilidades tecnolégicas e a capacidade de
solucionar problemas complexos em um mundo globalizado tém impulsionado a busca
por métodos eficazes de desenvolvimento desse conhecimento, especialmente
agueles relacionados ao pensamento computacional, a l6gica de programacéao, a
criatividade, ao raciocinio l6gico e & autonomia na resolucao de problemas.

O isolamento social, vivenciado em decorréncia da pandemia da Covid-19 (do
inglés, Coronavirus disease) causada pelo novo coronavirus (SARS-CoV-2),
representou um dos maiores desafios sanitarios do século XXI. Esse contexto afetou
significativamente todo o sistema escolar, resultando na necessidade de adocgédo de
aulas remotas. Apesar de seu carater emergencial e de todas as barreiras enfrentadas
pela populacdo que ndo dispunha de recursos tecnoldgicos e acesso a internet, as
instituicbes de ensino procuraram se adaptar aos recursos tecnoldgicos, repensando
as praticas docentes e pedagdgicas para minimizar os impactos desse tragico
periodo. Este contexto destaca a necessidade de adaptar praticas pedagdgicas para
integrar tecnologias digitais e promover o pensamento computacional entre 0s
estudantes.

O pensamento computacional € fundamental para o sucesso em diversas areas
do conhecimento e no mundo do trabalho, uma vez que se destina a desenvolver
competéncias como a resolucao de problemas, a criatividade, o raciocinio légico e a
capacidade de conceber e aplicar solucdes (Vieira; Hai, 2022). A autora Jeannette
Wing destaca essa relevancia e afirma que “o pensamento computacional € uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para os cientistas da computacéao”
(Wing, 2016, p. 2). Portanto, promover essas habilidades no ensino médio integrado
como uma competéncia transversal é essencial para integrar os alunos ao mundo do
trabalho contemporaneo, onde a capacidade de adaptacdo e inovagdo sao
imprescindiveis para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Além disso, corroborando com a necessidade apresentada acima, este estudo
apoiou-se em uma Revisdo da Literatura que teve como objetivo identificar a
existéncia de estudos primarios que abordassem recursos digitais educacionais para
dispositivos moveis utilizados no ensino de logica de programacdo (LP) para
estudantes da educacao basica. Uma das categorias a posteriori encontradas neste

estudo foram os “métodos para introduzir l6gica de programacao”. Nesta categoria,



identificou-se a unidade de contexto ‘pensamento computacional’, que abrange a
Légica de Programacdo (LP), uma vez que seus pilares — decomposicao,
reconhecimento de padrbes, abstracdo e algoritmos — estdo diretamente
relacionados a essa area.

Autores como Miranda e Ferreira (2023), investigaram de que forma o uso do
ambiente MIT App Inventor, voltado para o desenvolvimento de aplicativos méveis,
pode contribuir para 0 ensino dos conceitos basicos de l6gica de programacado. O
estudo evidenciou o potencial desse ambiente como ferramenta de apoio ao processo
ensino-aprendizagem na educacéao basica, especialmente por permitir a prototipagem
rapida e visual de aplicativos. Essa caracteristica facilita a compreenséo dos alunos
sobre a légica por trds do funcionamento dos programas, favorecendo uma
aprendizagem mais concreta e significativa. Diante disso, os autores justificam a
utilizacao do MIT App Inventor em sequéncias didaticas voltadas ao desenvolvimento
do pensamento computacional, destacando sua eficacia na articulacdo entre teoria e
pratica no contexto educacional.

Portanto, a presente pesquisa se justifica pela necessidade de compreender e
otimizar métodos que promovam efetivamente o desenvolvimento do pensamento
computacional, capacitando os estudantes para os desafios tecnolégicos e complexos
do mundo contemporaneo contribuindo para uma formacao omnilateral, embasada no

construcionismo.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Este estudo propOs-se analisar o impacto das praticas de reutilizacdo e a
recombinacdo, com o suporte do MIT App Inventor 2, no desenvolvimento do
pensamento computacional em estudantes do curso técnico integrado ao ensino
médio do IF Goiano - Campus Trindade. O pensamento computacional foi considerado
uma habilidade essencial no contexto analisado, pois envolve a capacidade de
resolver problemas complexos através da decomposicdo de problemas,
reconhecimento de padrbes, abstracdo e criagdo de algoritmos. Ja as praticas de
reusing e remixing referem-se a reutilizacdo e modificacdo de materiais e codigos
existentes para criar novos projetos ou melhorar os ja existentes. Assim, o problema
da pesquisa lidou com esta realidade e teve como objetivo responder a seguinte

guestdo: Como os estudantes do curso técnico integrado ao ensino médio do IF
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Goiano — Campus Trindade desenvolveram o pensamento computacional por meio
das praticas de reutilizacao e recombinacéo, utilizando o MIT App Inventor 2?
Assumiu-se como premissa que as préticas de reutilizacdo e a recombinacgéo
contribuiram no desenvolvimento do pensamento computacional quando utilizadas
para resolver problemas do cotidiano, utilizando de solugbes ja desenvolvidas e
adaptando-as as suas necessidades. O desafio de resolver algo da realidade concreta
dos estudantes tornou-se um fator motivador, capaz de potencializar o processo de
aprendizagem e desenvolver o pensamento computacional. Dessa forma, esperou-se
gue o desenvolvimento do pensamento computacional no ensino médio integrado
proporcionasse mais autonomia e emancipacdo aos discentes, auxiliando na
construcdo do conhecimento e na transformacgéo necessaria para atuar no mundo do

trabalho e resolver problemas vivenciados socialmente.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Analisar como os estudantes de um curso técnico integrado ao ensino médio
do IF Goiano — Campus Trindade desenvolveram o0 pensamento computacional por
meio das praticas de reutilizacdo e recombinacédo com o suporte do MIT App Inventor
2.

1.3.2 Objetivos especificos

a) revisar a literatura sobre reutilizacdo e a recombinacao e sua inter-relacéo para
desenvolver as habilidades especificas do pensamento computacional;

b) desenvolver uma sequéncia didatica que integre as praticas de reutilizacéo e a
recombinacdo no contexto do ensino técnico integrado ao médio, referente as
habilidades do pensamento computacional;

c) avaliar o potencial didatico da sequéncia didatica no desenvolvimento das

habilidades do pensamento computacional dos alunos.



1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo esta organizada em seis capitulos, além das referéncias,
apéndices e anexos. A estrutura visa apresentar, de forma clara e sistematizada, o
percurso tedrico, metodolégico e pratico da pesquisa desenvolvida no ambito do
Mestrado ProfEPT, tendo como foco o desenvolvimento do pensamento
computacional por meio das préaticas de reutilizacdo (reusing) e recombinacdo
(remixing, com o uso da plataforma MIT App Inventor 2.

O capitulo 1 — Introducéo — apresenta o contexto geral da pesquisa, situando o
leitor quanto a tematica, relevancia e delimitacdo do estudo. Nele, sdo expostas a
justificativa da escolha do tema, a formulag¢édo do problema de pesquisa e 0s objetivos
geral e especificos, 0s quais norteiam toda a investigacao.

O capitulo 2 — Referencial Tedrico — relne as bases conceituais que sustentam
a pesquisa. Inicia-se com a revisao de sistematica de literatura, que identifica e analisa
estudos relacionados a tematica. Em seguida, discute-se a contextualizacdo da
Educacdo Profissional e Tecnoldgica, situando o espa¢co de atuacdo do estudo.
Abordam-se também os fundamentos do pensamento computacional e o aporte
tedrico construcionista, principalmente com base nas contribuicdes de Papert. Por fim,
o capitulo analisa como a reutilizacdo e a recombinacdo podem ser aplicadas ao
desenvolvimento do pensamento computacional.

O capitulo 3 — Metodologia — descreve os procedimentos metodoldgicos
adotados na pesquisa. Inicialmente, sdo apresentados a caracterizacao da pesquisa,
o local de realizacdo, os participantes e os critérios de inclusdo e exclusdo. Em
seguida, detalham-se os instrumentos de coleta de dados, a metodologia de analise
utilizada e os aspectos éticos considerados ao longo do trabalho.

O capitulo 4 — Produto Educacional: Sequéncia Didatica — trata da construcao
do produto educacional resultante da pesquisa. Apresenta 0s elementos teéricos que
fundamentaram a elaboracéo e aplicacao dessa proposta no contexto do curso técnico
integrado ao ensino medio, com foco no desenvolvimento das habilidades de
pensamento computacional.

O capitulo 5 — Resultados e Discussdes — apresenta os dados coletados e sua
analise. Inicia-se com a caracterizacdo do perfil dos estudantes participantes da
pesquisa, seguida pela analise do desenvolvimento da sequéncia didatica em sala de

aula. Os dados séo discutidos a luz da fundamentacéo tedrica e das contribuicdes
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observadas no processo formativo. Por fim, as consideracdes finais retomam os
principais achados da pesquisa, refletindo sobre os resultados obtidos e as
contribuicbes do estudo para o campo da Educacdo Profissional e Tecnoldgica.
Apontam-se ainda as limitagdes do trabalho e sugestdes para pesquisas futuras.



2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico da presente pesquisa esté dividido em quatro subsecdes,
em que serdo discutidos, uma sintese da revisdo sistematica de literatura, a
contextualizacdo da EPT, o pensamento computacional, a teoria da aprendizagem
construcionista e as praticas de reutilizacdo e a recombinacdo aplicados ao

desenvolvimento do pensamento computacional.

2.1 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Foi realizada uma Reviséo Sistemética de Literatura (RSL) que se caracteriza
como uma pesquisa qualitativa quanto a abordagem, aplicada quanto a natureza,
exploratdria-descritiva quanto aos objetivos e bibliografica quanto aos procedimentos.
De acordo com Galvdo e Ricarte (2019) uma RSL possibilita observar possiveis
lacunas nos estudos ja realizados; conhecer 0s recursos necessarios para a
construcdo de um estudo com caracteristicas especificas; propor temas, problemas,
hipéteses e metodologias inovadoras de pesquisa; otimizar recursos disponiveis e
desenvolver estudos que cubram brechas a literatura trazendo real contribuicdo para
o campo cientifico. Diante disso, os artigos que contém RSL geralmente estédo entre
0s mais procurados pelos leitores de publicacdes cientificas (Break et al., 2018).

Para Wazlawick (2021), em geral, recomenda-se que uma pesquisa primaria
seja precedida pelo menos de um mapeamento sistematico, mas também
eventualmente por uma revisao sistematica. Isso contribuird para que o pesquisador
possa formular boas questdes de pesquisa e saber se suas questdes eventualmente
ja ndo estdo respondidas na literatura. Segundo Wazlawick (2021), a revisédo
sistematica procura responder a questfes de pesquisa com dados e resultados de
trabalhos publicados. Para Sampaio e Lycarido (2021), uma revisao de literatura
adequada e a criacdo de questdes de pesquisa e hipoteses baseadas em resultados
prévios contribuem para o acumulo de conhecimento na ciéncia.

Desta forma, quanto ao mecanismo de investigagéo inicial, realizou-se uma
RSL como ferramenta para o desenvolvimento de um mapeamento sistematico, para
responder a seguinte pergunta: como o uso de recursos tecnoldgicos, associado a
dispositivos moveis, pode contribuir no ensino de logica de programacdo de

estudantes da educacéo béasica?
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Foi utilizado o prisma como protocolo da RSL. A pesquisa foi realizada nas
seguintes bases de dados digitais: a colecdo principal da Web of Science (WoS)
provido pela Clarivate Analytics, a Education Resources Information Center (ERIC),
uma base de dados sobre educacao patrocinada pelo Ministério da Educacao dos
Estados Unidos e a Scopus, provida Grupo Elsevier. Como critério de inclusédo foram
considerados artigos revisados por pares nos ultimos dez anos (2014 a 2024) e no
idioma inglés. E, os seguintes critérios de exclusdo: artigos do tipo revisdo sistematica,
revistas fora da area de ensino, com a populacao incorreta (estudos cujo foco ndo seja
estudantes da educacédo basica), artigos que apresentam intervencao errada (sem o
uso de dispositivos moveis), fora do contexto (ensino de l6gica de programacéo ou
pensamento computacional) ou ndo apresentam a estrutura IMRaD (Introducéo,
Materiais e Métodos/Metodologia, Resultados e Discusséo). Para andlise dos dados
coletados, foram seguidos os critérios da analise de conteludo proposta por Bardin
(2016), que aponta uma organizacdo em trés etapas: pré-analise, exploracdo do
material e tratamentos dos resultados. Como apoio na fase de categorizacéo, utilizou-
se o iramuteq para criar a classificacao hierarquica descendente.

Ao concluir a RSL, emergiu a categoria definida a posteriori “Métodos para
introduzir l6gica de programagao” com a unidade de contexto “pensamento
computacional”’, sendo a base para questao orientadora deste trabalho: "Como as
praticas de reutilizacdo e a recombinacao, usando a ferramenta MIT App Inventor 2,
podem contribuir para o ensino do pensamento computacional no curso técnico

integrado ao médio do IF Goiano - Campus Trindade?

2.2 CONTEXTUALIZACAO DA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A educacéo profissional e tecnolégica (EPT) é uma modalidade educacional
prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN), Lei n® 9.394/96,
e posteriormente atualizada pela Lei n® 11.741/2008, que tem como foco preparar 0s
jovens para o mundo do trabalho (Brasil, 1996). De acordo com o artigo 39 da Lei n®
11.741/2008, a EPT é compreendida como parte integrante dos diversos niveis e
modalidades de educacao, articulando-se diretamente com as dimensdes do trabalho,
da ciéncia e da tecnologia. Este enquadramento legal estabelece a EPT ndo apenas
como um segmento isolado do sistema educacional, mas como um componente

intrinseco aos objetivos amplos da educagdo nacional.



Preparo para o mundo do trabalho implica na construcdo de uma formacéao
politécnica, onde a "politecnia” refere-se ao "dominio dos fundamentos cientificos das
diferentes técnicas que caracterizam o processo de trabalho moderno” (Saviani, 2003,
p. 140). Saviani (2007) ressalta a importancia de organizar o ensino meédio de forma
a proporcionar aos alunos o dominio dos fundamentos das diversas técnicas utilizadas
na producdo, ndo se limitando apenas a formacéao técnica produtiva. I1sso contrasta
com o modelo de ensino médio profissionalizante, que muitas vezes se concentra no
treinamento em habilidades especificas sem o embasamento nos fundamentos
dessas habilidades e sua relacdo com o processo produtivo, tal qual ocorre desde a
sua concepcao dual. Nesse sentido,

A relacdo entre educacdo basica e profissional no Brasil estd marcada
historicamente pela dualidade. Nesse sentido, até o século XIX ndo havia
registros de iniciativas sistematicas que hoje possam ser caracterizadas
como pertencentes ao campo da educacao profissional. O que existia até
entdo era a educacao propedéutica para as elites, voltada para a formacéo
de futuros dirigentes. (Ramos, 2014, p. 24)

A dualidade na educacéao no Brasil, desde suas origens, é criticada por Oliveira
(2003) que denuncia a contradicdo entre as condicdes de vida da populacédo e a
construcéo tedrica que sustentava o sistema educacional. Esse contexto, por vezes,
resultava na criacdo de um ambiente dual e na perpetuacéo de desigualdades sociais.
Em contraponto, Pacheco (2011) argumenta que a educacéo deveria estar alinhada
aos objetivos estratégicos de uma sociedade que busca tanto insercdo quanto
transformacao, visando a igualdade politica, econémica e social. Essa perspectiva
demanda uma escola conectada ao mundo do trabalho de forma democratica e
socialmente justa, caminhando na direcéo utépica da educacéao unitaria defendida por
Gramsci (1968).

A educacédo dual tende a promover diferencas e desigualdades sociais, mesmo
com a presenca das tecnologias digitais de informacéo e comunicagéao, priorizando a
especializacdo da forca de trabalho em detrimento de uma formacédo mais ampla.
Saviani (1994, p. 226) destaca a transicédo para uma "era das maquinas inteligentes”,
onde a transferéncia de funcdes intelectuais também é cada vez mais prevalente.
Nesse cenario, a formacao intelectual especifica tende a ceder lugar para uma
qualificacdo mais geral. No Brasil, segundo Ciavatta e Ramos, (2012), a educacéao &
pautada pelo conhecimento imediato, onde o senso comum e as politicas que

organizam a vida institucional do pais despreza a totalidade dos seres, suas multiplas
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relacbes com a natureza, a sociedade em que vivem, as ciéncias, as tecnologias, a
cultura de seu espacgo-tempo, a politica, dentre outros.

Visando superar esse cendrio, a implantacao dos Institutos Federais de Ciéncia
e Tecnologia, promulgados pela Lei 11.892/2008, representa um marco na politica
educacional do pais, constituindo um projeto nacional voltado para a busca de
equidade econbmica e social, aléem de representar um avanco significativo na
producdo e democratiza¢cdo do conhecimento (Pacheco, 2011).

Ramos (2014) destaca que as instituicdes de educacao profissional, com seu
embasamento legal e institucional consolidado, estdo em uma posicéo privilegiada
para conduzir um projeto no ensino médio, podendo estabelecé-lo como base para
uma formacao superior comprometida com um projeto nacional independente. A
implementacgéo efetiva dessas diretrizes € crucial para a constru¢cdo de um sistema
educacional mais inclusivo, adaptativo e alinhado as demandas do século XXI. Em
conclusdo, os Institutos Federais de Educacdo, representam um componente
fundamental da educacdo nacional, visando integrar a educacdo profissional as
dimensdes mais amplas do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.

ApoOs contextualizar a EPT e alinhado a proposta do ensino médio integrado,
no proximo capitulo, apresentam-se os conceitos de pensamento computacional como
a habilidade fundamental para todos, utilizado para resolver problemas complexos no

mundo do trabalho e proporcionar mais autonomia e emancipagéo aos discentes.

2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional é uma habilidade para resolver problemas
usando conceitos e estratégias da ciéncia da computacdo. Ndo se limita ao ato de
programar, mas a formulacéo de problemas que admitem uma solu¢cado computacional,
‘o pensamento computacional descreve a atividade mental na formulagdo de um
problema para admitir uma solugdo computacional” (Wing, 2014, p. 1).

O pensamento computacional “envolve resolver problemas, projetar sistemas e
compreender o comportamento humano, baseando-se em conceitos fundamentais
para a ciéncia da computagao” (Wing, 2006, p. 33). Este modelo mental € composto
por quatro pilares interconectados, conforme proposto no Quadro 1, sendo este o
adotado para o desenvolvimento da pesquisa.



Quadro 1- Pilares do Pensamento Computacional

estruturada e eficiente em
programacao e situacoes
cotidianas.

programac¢ao quanto em
atividades do cotidiano.

Pilares do PC Descricao Objetivo Referéncia
Envolve dividir problemas Facilitar a resolucdo de
complexos em partes problemas complexos por
menores e mais meio da divisdo em partes
Decomposicao gerenciaveis, menores e mais _ Wing, 2006
aumentando a clareza gerenciaveis. Isso permite
mental e facilitando um melhor entendimento e
solucBes para desafios abordagem organizada dos
complexos. desafios.
E a capacidade de Identificar semelhancas,
identificar tendéncias e tendéncias ou padrées em
. padrées em dados ou dados e situacgoes,
Reconhecimento o g A .
de Padrdes problemas, fac[lltando a p055|blllta~ndo a reutl_llzagao Wing, 2006
transferéncia de de solugdes e a aplicacdo
conhecimento. de conhecimentos prévios
em novos contextos.
Permite focar em Focar nos aspectos mais
aspectos essenciais de | relevantes de um problema,
um problema, isolando eliminando os detalhes
Abstraco detalhes_ irrelevantes, desnepessérios. Isso Wing, 2006
crucial para a contribui para uma
compreensao e solucao compreensdo mais clara e
de problemas complexos. eficaz da questéo a ser
resolvida.
Representa uma Estabelecer uma sequéncia
sequéncia logica de I6gica de instrugbes para
etapas para resolver um resolver um problema de Brennan:
, problema, essencial para forma estruturada e )
Algoritmo . Resnick,
pensar de forma eficiente, tanto em 2012

Fonte: Elaborado com base (Wing, 2006; Brennan; Resnick, 2012)

7

Além dos pilares mencionados no Quadro 1, € importante ressaltar que o

pensamento computacional vai além do &mbito técnico da programacdo. E uma

capacidade cognitiva que promove o desenvolvimento de habilidades como resolucéo

de problemas, criatividade, colaboracao e raciocinio légico, capacitando os individuos

a enfrentar desafios em diversas areas profissionais e académicas. (Brennan;

Resnick, 2012). O pensamento computacional ndo trata apenas do uso de pecas de

~

trabalho hardware e software, mas refere-se fortemente a atividade mental de

desenvolvimento, reconhece solugbes computacionais ao apresentar problemas,

além de serem usados para formulacéo de problemas (Wing, 2014).
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Segundo Brackmann (2017), o pensamento computacional estimula as
habilidades criativas, criticas e estratégicas das pessoas em diferentes areas do
conhecimento por meio da aplicagéo de fundamentos computacionais, com o objetivo
de identificar e resolver problemas de forma individual ou colaborativa em etapas
claras para que pessoas ou maquinas possam executa-los eficientemente.

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017) argumentam que é preciso entender o que é
computacdo para entender o que € pensamento computacional. O principal objetivo
da computacéo € formalizar o raciocinio para resolver problemas, possibilitando assim
a automacao e a analise. Nesse processo, 0 pensamento computacional se diferencia
do raciocinio légico, pois este parte de premissas, partindo de fatos aceitos como
verdade, para encontrar ou deduzir a verdade. Para o pensamento computacional, o
entendimento é mais amplo. E um processo de converséo de entrada em saida. Essas
entradas e saidas ndo sao necessariamente sentencas reais, ou do mesmo tipo, e as
regras utilizadas ndo sdo necessariamente sentencas reais, regras logicas, mas
qualquer conjunto de regras ou instru¢cées adequadamente formalizadas.

Relativamente a outra possibilidade, nomeadamente a integracdo do
pensamento computacional nas disciplinas curriculares, pretende-se esclarecer o
funcionamento das tecnologias digitais, o seu impacto e relagdo com a sociedade,
bem como desenvolver nos alunos capacidades para utilizar estas tecnologias em
determinados contextos e situagbes. Essa possibilidade decorre do reconhecimento
de que ensinar e aprender “softwares de escritérioc” nao contribui para o
desenvolvimento do pensamento l6gico e critico dos alunos, competéncias essenciais
para atuacdo no contexto da cultura digital (Valente, 2016).

Na educacdo profissional, observa-se que, embora existam conteddos
curriculares relacionados ao ensino de informética, o programa adotado néo contribui
de forma efetiva para o desenvolvimento do pensamento computacional. Isso ocorre
porque, no contexto brasileiro, o uso de tecnologias digitais nas escolas publicas
frequentemente se restringe a ferramentas basicas como pesquisa na internet e
programas de escritério (Conceicéo; Duraes, 2025). Essa abordagem, muitas vezes
impulsionada por uma mentalidade "tecnicista" que equipara 0 pensamento
computacional & mera inser¢do de tecnologia digital em sala de aula (Wives, 2022),
falha em explorar a logica, a resolugéo de problemas e a criatividade dos estudantes
(Conceicao; Duraes, 2025). Aléem disso, estudos comparativos revelam que a BNCC

para a computacdo apresenta uma menor ocorréncia de praticas diretamente



associadas ao pensamento computacional, como o reconhecimento e a definicdo de
problemas, o desenvolvimento de abstracGes e o teste de artefatos computacionais,
0 que pode levar a experiéncias de aprendizagem limitadas a apropriacdo de
conceitos por meio de abordagens expositivas, em detrimento de oportunidades de
construcdo concreta (Silva; Falcdo, 2022).

Raabe, Couto e Blikstein (2020) alertam que ha necessidade de rever a
abordagem do ensino de computagéo fornecida na formagéo inicial de professores
nos cursos de graduacéo, pois muitas vezes ensina apenas tecnologias digitais de
informac&o e comunicacdo e carece dos conceitos de computacdo, modelar ciéncia e
programacao que os futuros professores integram nos conhecimentos basicos da sua
area de formacéo ou de forma interdisciplinar.

Pesquisas recentes tém demonstrado que a aplicacdo do pensamento
computacional em um contexto construcionista pode ser eficaz para promover uma
aprendizagem eficaz (Almeida, 2000; Harel e Papert, 1991; Resnick et. al., 2009;
Duda; Pinheiro e Silva, 2019; Azevedo e Maltempi, 2020; Nascimento, 2024; Azevedo;
Araujo, 2024). Por exemplo, um estudo realizado por Resnick e al. (2009) com alunos
do ensino fundamental mostrou que a aplicacdo do pensamento computacional em
um contexto construcionista levou a melhorias significativas nas habilidades de
pensamento computacional, pensamento critico e resolu¢ao de problemas dos alunos.
Esses estudos sugerem que a aplicacdo do pensamento computacional em um

contexto construcionista é uma abordagem promissora.

2.4 APORTE TEORICO CONSTRUCIONISTA

O construcionismo, proposto por Seymour Papert, baseia-se na ideia de que a
aprendizagem € mais eficaz quando os alunos estdo ativamente envolvidos na
construcdo de produtos ou na resolucdo de problemas (Papert, 1980). Esta
abordagem é uma extensao do construtivismo de Piaget e enfatiza a importancia de
ambientes de aprendizagem onde os alunos possam experimentar e manipular
objetos fisicos e digitais (Harel; Papert, 1991).

Segundo Almeida (2000), além de Jean Piaget outros autores influenciaram as
ideias construcionistas de Papert, o mapa mental apresentado na Figura 1 apresenta

uma sintese das principais contribuicdes.
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Figura 1 - Mapa Mental dos pensadores que inspiraram a Teoria Construcionista

Zona de desenvolvimento proximal
Vygotsky argumenta que a aprendizagem esta
intrinsecamente ligada ao desenvolvimento historico-
Lev Vygotsky = social do individuo. Ele propde que o desenvolvimento
segue a aprendizagem, que por sua vez da origem a
Zona Proximal de Desenvolvimento, ressaltando que os
processos de desenvolvimento e aprendizagem sao
interdependentes mas nao coincidentes.

Educacao progressista e
emancipadora

Freire critica a educacéao bancaria e
propde uma alfabetizacao que engloba
tanto a leitura da palavra quanto a

Epistemologia
genética

Piaget destaca a importancia do ;
os Paulo Freire
aspecto cognitivo na

Jean Piagetigancadores que influenciaram a Teoria

" A 2 Construcionista |
aprendizagem infantil, que ocorre leitura do mundo. Ele enfoca a
através da assimilacéo e importancia de os estudantes se
acomodacao. A acao € vista tornarem sujeitos ativos em seu
como um conhecimento processo de aprendizagem,
___autonomo, onde a ‘ desenvolvendo criticamente suas
conscientizacao se desenvolve a — habilidades por meio de experiéncias
q : rendizagem por . . s
partir de resultados externos ate i s diretas e ferramentas informaticas.
alcancar as coordenagoes John Dewey
internas das agdes, levando a | Dewey enfatiza a criacdo de um ambiente de
conceituagao. | aprendizagem baseado em descoberta, onde alunos

e professores participam ativamente em
\_ investigacdes cientificas. Este ambiente promove
- um “continuum” experiencial, permitindo que os
estudantes conectem conhecimentos prévios com
novas descobertas, fomentando a construgao de
novo conhecimento.

Fonte: Adaptado de Almeida (2000)

Em 2006, Jeannette Wing introduziu o conceito de pensamento computacional,
gue envolve resolver problemas, projetar sistemas e compreender 0 comportamento
humano usando principios da ciéncia da computacdo. Ela deixou a abordagem
pedagdgica para o pensamento computacional a critério dos professores, sem vincula-
lo a uma teoria de aprendizagem especifica. No entanto, é possivel integrar o
pensamento computacional com uma perspectiva construcionista, pois ha uma
aproximacdo entre esses dois conceitos: enquanto 0 pensamento computacional
enfatiza a decomposicédo, a abstracdo e o desenvolvimento de solu¢gdes algoritmicas,
0 construcionismo valoriza a aprendizagem ativa por meio da constru¢ao concreta de
artefatos e da experimentacéo pratica. Essa combinagéo favorece um aprendizado
significativo, em que os estudantes aprendem fazendo, explorando e reinterpretando
conceitos computacionais de forma criativa e contextualizada.

A integracdo do construcionismo em ambientes educacionais modernos,
particularmente o uso de tecnologias digitais, tornou-se uma éarea crescente de
pesquisa. Ferramentas de programacéo visual, como Scratch e MIT App Inventor, sdo

frequentemente usadas para criar ambientes de aprendizagem construcionista,



facilitando o envolvimento dos alunos em projetos interativos (Resnick et al., 2009;
Morelli et al., 2011).

Além disso, o construcionismo € reconhecido pelo seu potencial no
desenvolvimento do pensamento critico e de habilidades de resolugéo de problemas.
Esta abordagem promove a exploracéo, a experimentacao e a reflexdo, competéncias
consideradas essenciais no século XXl (Brennan; Resnick, 2012). Investigacfes
realizadas anteriormente comprovam que o construcionismo tem aplicabilidade para
além dos ambientes de sala de aula tradicionais, incluindo ambientes informais e de
aprendizagem ao longo da vida (Harel; Papert, 1991; Ackermann, 2001).

Nesse sentido, 0 construcionismo passa a ser um meio eficaz de desenvolver
0 pensamento computacional, pois incentiva os alunos a experimentar e explorar
conceitos em vez de simplesmente memoriza-los (Duda; Pinheiro; Silva, 2019). Dessa
forma, ao colocar o aluno como protagonista do seu processo de aprendizagem, o
construcionismo contribui para a internalizacdo dos pilares do pensamento
computacional, ao promover um ambiente onde errar faz parte da construgéo do
conhecimento. O uso de recursos digitais e a resolucéo de problemas reais fortalecem
nao apenas habilidades técnicas, mas também cognitivas e socioemocionais,
essenciais para a formacdo de sujeitos autdnomos, criativos e criticos diante dos

desafios da sociedade contemporanea.

2.5 REUTILIZACAO E A RECOMBINACAO APLICADOS AO DESENVOLVIMENTO
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Embora existam diversas praticas relacionadas ao pensamento computacional,
Brennan e Resnick (2012) destacam quatro praticas essenciais: ser incremental e
iterativo, testar e depurar, reutilizacdo e a recombinacdo, e abstrair e modularizar.
Neste estudo, o foco recai sobre a terceira pratica, que tem raizes profundas na
programacao e foi potencializada pelas tecnologias de rede que proporcionam acesso
a uma ampla gama de trabalhos de outras pessoas (Brennan; Resnick, 2012). Os
autores também sugerem indicadores especificos que caracterizam cada pratica do
pensamento computacional.

Reutilizacdo e a recombinacgéo, na programacéao, envolvem a leitura e o uso do
codigo de terceiros, o que € fundamental para os programadores. Essa pratica

fomenta a leitura critica de cdédigo e, ao mesmo tempo, atribui devidamente o crédito



35

aos criadores originais. Estratégias para reutilizacdo e a recombinacdo incluem a
busca de inspiracdo em outros projetos, a incorporacdo de partes de projetos
existentes, a modificacdo de projetos preexistentes para aprimora-los e a atribuicdo
de créditos aos autores que influenciam o trabalho dos alunos.

Reutilizacdo e recombinacao significam que os alunos podem utilizar partes de
seus proprios projetos anteriores, modificar projetos existentes de outros ou de sua
propria autoria, ou obter inspiragdo por meio da andlise e experimentacao de codigos
de terceiros (Kutay; Oner, 2022). A reutilizagdo e a recombinagcdo sao elementos
essenciais em qualquer forma de producdo de midia, e os cidadaos digitais devem
aprender a desenvolver e dar crédito ao trabalho de outros de maneira responsavel
(Kimmons, 2018).

O pensamento computacional é enriqguecido quando os principios de
reutilizacdo e recombinacdo sao aplicados estrategicamente no processo de
aprendizado. Esses conceitos ndo apenas facilitam a assimilacdo de conhecimento
técnico, mas também promovem a criatividade e a resolucdo de problemas, ampliando
a capacidade de pensar de maneira computacional. A reutilizacdo e a recombinacao
sdo duas técnicas que, quando bem aplicadas, podem aprimorar a eficiéncia e a
qualidade do desenvolvimento do pensamento computacional (Arantes; Ribeiro,
2017).

A reutilizacdo consiste em reutilizar componentes ou cédigos existentes em
novos projetos, reduzindo o tempo, o custo e aprimorando a qualidade do
desenvolvimento do pensamento computacional. Isso inclui a reutilizacdo de
atividades, ferramentas ou recursos de aprendizado ja desenvolvidos (Arantes;
Ribeiro, 2017).

A recombinacdo é uma forma de reutilizacdo que envolve a combinacédo de
diferentes componentes ou cédigos para criar algo novo. Pode ser utilizado para criar
produtos inovadores, aprimorar produtos existentes ou explorar novas possibilidades.
Tanto a reutilizacdo quanto a recombinagcédo podem ser aplicados em todas as etapas
do desenvolvimento do pensamento computacional (Arantes; Ribeiro, 2017).

Durante a fase de projeto, conceitos, modelos ou estruturas existentes podem
ser reutilizados, o que reduz o tempo e os custos de desenvolvimento. Na fase de
implementacéao, a reutilizacdo pode ser usada para incorporar atividades, ferramentas
ou recursos de aprendizado ja existentes, economizando tempo e custos. Na fase de

avaliacdo, a reutilizacdo pode ser aplicada aos instrumentos ou procedimentos de



avaliacdo existentes, novamente economizando tempo e custos (Coletto; Braga,
2022).

A reutilizacdo e a recombinacdo sdo ferramentas poderosas que podem
melhorar significativamente a eficiéncia e a qualidade do desenvolvimento do
pensamento computacional. Essas técnicas também tém o potencial de reduzir
custos, acelerar o lancamento de produtos e fomentar a inovacdo. A aplicacdo
cuidadosa de reutilizagcdo e a recombinacdo no desenvolvimento do pensamento
computacional ndo apenas acelera o aprendizado, mas também prepara os alunos
para enfrentar desafios complexos com uma perspectiva criativa e adaptavel,
habilidades cruciais em um ambiente tecnolégico em constante evolucédo (Coletto;
Braga, 2022).

Estudos atuais tém demonstrado que a reutilizagcdo e a recombinagdo podem
ter um impacto positivo no aprendizado e no desenvolvimento de habilidades criativas.
Por exemplo, um estudo realizado por Litts, Lewis e Mortensen (2019) com jovens
participantes de workshops de criacdo de jogos mostrou que eles usaram essas
praticas para aprender sobre diferentes tipos de midia e como usa-las de forma
criativa. Além disso, 0s jovens gque usaram a reutilizacdo e a recombinacao
demonstraram maior compreensdo de conceitos de programacdo e de design de

jogos.
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3 METODOLOGIA

No capitulo anterior, apresentou-se o referencial tedrico contextualizando a
EPT, o pensamento computacional e a teoria construcionista como sendo o subsidio
para compreender o cenario educacional onde a pesquisa se desenvolveu, visando
contribuir com estratégias pedagoégicas mais eficazes e inclusivas para a formacgéao
dos estudantes nessa area de conhecimento por meio de uma Sequéncia Didatica.
Nesta sec¢do, tem-se o proposito de apresentar os procedimentos metodoldgicos
adotados nesta pesquisa. Seréo apresentados a caracterizacdo da pesquisa, o local
e 0s participantes envolvidos, bem como os aspectos éticos que norteiam o estudo.
Além disso, sdo delineados os instrumentos utilizados para coleta e andlise dos
dados, visando investigar o impacto das praticas de reutilizacdo e a recombinacao
com o MIT App Inventor 2 no desenvolvimento do pensamento computacional em

cursos técnicos integrados ao Ensino Médio.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa realizada caracterizou-se como qualitativa em sua abordagem,
aplicada quanto a natureza, exploratéria nos objetivos e participante em seus
procedimentos metodoldgicos. Essa configuracdo permitiu compreender de forma
aprofundada o impacto das praticas de reutilizacdo (reusing) e recombinacao
(remixing) no desenvolvimento do pensamento computacional de estudantes do curso
técnico integrado ao ensino médio.

A abordagem qualitativa foi escolhida por possibilitar a interpretacdo dos
sentidos atribuidos pelos sujeitos ao fendmeno estudado, conforme argumentado por
Minayo (2002), que destacou o foco nas expressdes humanas, N0S processos e nos
significados atribuidos pelos participantes. Nesse sentido, a pesquisa buscou
compreender, a partir das acdes e posicionamentos dos estudantes, contribui¢cdes
para o processo de ensino-aprendizagem e para uma formacdo mais critica e
participativa.

Por ser desenvolvida no ambito do Mestrado Profissional ProfEPT, a pesquisa
assumiu natureza aplicada, conforme defendido por Moreira (2011), para quem esse
tipo de mestrado visa desenvolver produtos e processos educacionais voltados a

melhoria do ensino. Em consonancia, Gerhardt e Silveira (2009) compreenderam a



pesquisa aplicada como aquela voltada a resolucdo de problemas especificos da
pratica, com resultados concretos e utilitarios. De forma similar, Prodanov e Freitas
(2013) ressaltaram seu caréater voltado & producédo de solu¢des com aplicacao direta,
divergindo da pesquisa basica.

Assim, com o objetivo de atender a proposta do mestrado e a natureza aplicada
da investigacao, elaborou-se uma sequéncia didatica fundamentada nas praticas de
reutilizacdo e recombinacdo de codigos e projetos, utilizando o MIT App Inventor 2
como ferramenta de suporte. Este produto educacional, detalhado no Capitulo 4, foi
desenvolvido e validado junto aos estudantes da Educacédo Profissional e
Tecnologica.

No que se refere aos objetivos exploratérios, a busca em gerar novos
conhecimentos sobre as praticas metodolégicas capazes de fomentar o pensamento
computacional, conforme orientacdo de Gil (2002). A pesquisa participante, adotada
como procedimento metodoldgico, favoreceu a construcéo coletiva do conhecimento
e a aproximacdo entre pesquisador e participantes, permitindo uma compreensao
contextualizada e dindmica da realidade investigada.

A pesquisa participante, segundo Silva (2006), apresenta dois atributos
centrais: a relagdo mutua entre sujeito e objeto, e a articulacao dialética entre teoria e
pratica. Essa perspectiva rompeu com dicotomias tradicionais e promoveu a
coparticipacdo dos envolvidos no processo investigativo. Nessa linha, Freire e Macedo
(1987) defendem que a pesquisa € também um ato de transforma¢do do mundo, ao
se estabelecer como um espaco de didlogo entre pesquisadores e sujeitos,
favorecendo acdes emancipatorias.

Por fim, ao adotar a pesquisa participante como estratégia metodoldgica para
o desenvolvimento de uma sequéncia didatica voltada a resolucdo de problemas
concretos, procurou-se alinhar os interesses dos estudantes as praticas pedagdgicas,
promovendo o0 pensamento computacional de forma critica e significativa.
Nascimento, Filho e Madeira (2023) reafirmaram a importancia dessa perspectiva no
contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica, ao possibilitar o fortalecimento da

autonomia e da atuacao transformadora dos sujeitos envolvidos.
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3.2 LOCAL DE REALIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no IF Goiano — Campus Trindade. A escolha desse
ambiente justifica-se pela instituicdo oferecer educacgéo profissional e tecnoldgica, por
estar alinhada a linha de pesquisa Préticas Educativas em Educacéo Profissional e
Tecnologica (EPT). A realizacdo da pesquisa esteve em conformidade com a BNCC
gue contemplava o pensamento computacional.

Para formalizar a pesquisa, fez-se um requerimento ao dirigente geral da
instituicdo, buscando autorizacdo para a sua execucdo. O Campus Trindade foi
estabelecido na segunda etapa do plano de expansdo da Rede Federal de Educacéo
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, iniciando suas atividades no primeiro semestre
de 2015. Oferece cinco cursos técnicos, sendo Informatica para Internet,
Eletrotécnica, Edificacbes, Automacéao Industrial e Seguranca do Trabalho, que teve
inicio neste ano de 2025; trés cursos superiores, sendo: Engenharia Civil, Elétrica e
da Computacdo; uma pés-graduacédo lato sensu em Educacéo e Trabalho Docente;
um curso paés-técnico de nivel médio intitulado especializacédo técnica em Eficiéncia
Energética em Edificacbes. Devido a sua localizacdo, regido urbana, os cursos
ofertados sao preferencialmente para as areas de industria e servicos.

A infraestrutura do campus inclui um auditério, biblioteca, laboratérios
profissionais para atividades préaticas (exemplo: solos, eficiéncia energética,
eletrotécnica e instrumentacdo, circuitos elétricos, automacdo industrial,
microcontroladores, robética e prototipagem), laboratérios especificos de informética,
quimica, fisica e biologia, salas de aula e dependéncias administrativas.
Adicionalmente, dispde de um complexo esportivo com ginasio poliesportivo e campo
society, inaugurados em junho de 2022.

A fase de coleta de dados ocorreu no prédio do IF Goiano — Campus Trindade,
utilizando um laboratério de informatica disponibilizado mediante agendamento,
disponibilidade e autorizagdo da direcdo geral. A intervengdo pedagogica foi
conduzida por um professor regente convidado, que aplicou a sequéncia didatica
elaborada. Durante a intervencao, o pesquisador realizou observacao participante em
sala de aula, preenchendo um diario de campo. Esses dados, somados a avaliacdo
de conhecimento realizada durante as aulas, foram analisados de forma qualitativa
para avaliar a efetividade da intervencdo e identificar possiveis areas de

aprimoramento na sequéncia didatica proposta.



3.3 PARTICIPANTES

Foram convidados a participar desta pesquisa os estudantes do primeiro ano
do curso técnico em Informatica para Internet, integrado ao ensino médio, que cursam
a disciplina de Logica de Programacao, conforme previsto na matriz curricular do
curso. Nem todos os convidados aceitaram participar de forma voluntaria da pesquisa.
Para realizar a intervencéo foi convidado o professor regente da disciplina de légica
de programacéo, tendo em vista que o pesquisador nao exercia atividade docente no

momento da pesquisa.

3.4 CRITERIO DE INCLUSAO E EXCLUSAO DOS PARTICIPANTES

Segundo os critérios definidos para a selecdo dos participantes da pesquisa,
foram incluidos os discentes regularmente matriculados no 1° ano do Ensino Médio
Integrado que estavam cursando a disciplina de légica de programacédo. Essa escolha
visou garantir que os estudantes tivessem contato direto com os conteddos
relacionados a légica de programacédo, elemento central da investigacdo. Foram
excluidos os alunos que ndo eram do curso técnico em informatica para internet e 0os

participantes convidados que nao aceitaram fazer parte da pesquisa.

3.5INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu ap6s a submissdo e aprovacao deste projeto de
pesquisa no CEP do IF Goiano. Para coletar os dados necessarios para alcancar os
objetivos da pesquisa proposta, foram empregados a pesquisa bibliografica,
questionarios online e a observacao participante em sala de aula (diario de campo).
Foi proposto inicialmente também a avaliagdo automatizada com o CodeMaster,
porém como a ferramenta apresentou erros no momento da pesquisa, seu uso foi
desconsiderado. Dessa forma, utilizando questionarios para a realizacao da avaliacéo
ao longo dessa pesquisa.

Inicialmente foi utilizado um questionério de caracterizacdo do perfil dos
participantes, QPA apresentado no Apéndice A. Os questionarios foram aplicados aos

alunos do 1° ano do ensino médio do curso técnico em informatica para internet com
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objetivo de verificar os conhecimentos prévios sobre pensamento computacional. A
aplicacao foi realizada por meio de questionario online, aplicados no laboratorio de
informéatica da prépria instituicdo, mediante autorizagdo e agendamento com a dire¢do
escolar/coordenacao/professor regente.

Para avaliar o aprendizado dos alunos antes e apos a intervencao pedagogica,
foi aplicado o questionario online sobre pensamento computacional Apéndice F
desenvolvido por Roman-Gonzalez (2015) e traduzido para o portugués por
Brackmann (2017) acerca do pensamento computacional. Este teste visa identificar a
habilidade de formacdo e solucdo de problemas, baseando-se nos conceitos
fundamentais da computacao, tais como: abstracdo, decomposicéo, reconhecimento
de padrdes e algoritmos para resolver os problemas além de utilizar sintaxe l6gicas
usadas nas linguagens de programacao, a escolha deste questionario se justifica pois
ja foi testado e validado. Esse questionario possui 28 questdes de multipla escolha
das quais selecionamos 20 para estudo, cada questdo possui quatro alternativas de
resposta com apenas uma valida.

Juntamente com esse questionario foi proposto avaliar os artefatos produzidos
nas aulas de forma automatizada com o CodeMaster, que se trata de uma aplicacéo
web gratuita que permite avaliar e classificar automaticamente projetos programados
com App Inventor em um contexto de aprendizagem baseada em problemas. Ele usa
uma rubrica que mede o pensamento computacional com base em uma analise
estatica de cddigo. Pode ser utilizado por professores para avaliar turmas inteiras,
facilitando sua carga de trabalho (Wangenheim et. al., 2018). Contudo no momento
de seu a aplicacdo web CodeMaster apresentou erro, inviabilizando seu uso como
instrumento de avaliacdo. Dessa forma, utilizando questionéarios para a realizacéo da
avaliacdo ao longo dessa pesquisa.

Durante a intervencdo pedagodgica, o pesquisador realizou observacéo
participante em sala de aula, registrando as observac¢des em um diario de bordo. Este
instrumento permitiu uma aproximacdo direta com a realidade pesquisada,
contribuindo para a analise qualitativa no contexto da sala de aula.

Em seguida, foi realizada uma avaliacdo sobre os dados obtidos por meio dos
questionarios respondidos pelos alunos, consolidando os requisitos para elaboragéo
do produto educacional, adequando a sequéncia didatica para que integrar de maneira
efetiva as praticas de reutilizacdo e a recombinacéo no contexto especifico do ensino

técnico integrado ao médio, referente as habilidades do pensamento computacional.



3.6 METODOLOGIA DE ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados ocorreu utilizando a técnica de analise de conteudo. Essa
abordagem de pesquisa descreve o conteudo comunicado de forma objetiva e
sistematica contribuindo na interpretacdo do fenébmeno estudado pois transita entre
dois polos: o rigor da objetividade e a fecundidade da subjetividade. Desta forma,
envolveu um esforgo interpretativo que equilibra a objetividade e a subjetividade,
permitindo uma compreensao abrangente dos dados (Bardin, 2016).

A analise de conteudo foi utilizada em dois momentos na pesquisa. Em primeiro
lugar na categorizacdo tematica a posteriori dos artigos incluidos na pesquisa
bibliografica referente ao pensamento computacional e a Teoria Construcionista. Em
segundo lugar, foi utilizada na andlise das questdes dos questionarios aplicados.

Sendo assim, seguiu-se a visdo de Bardin (2016), que sugere que sejam
consideradas regras especificas ao realizar a analise: a "exaustividade" os elementos
relevantes devem estar presentes no material; a "representatividade"” o conjunto de
elementos escolhidos para analise deve ser representativo do universo inicial de
dados; a "homogeneidade"” o material selecionado deve se ater aos tépicos ou
variaveis a serem analisados, deixando para tras as suas singularidades que fogem
deste universo; a "pertinéncia" o material a ser analisado deve ser pertinente aos
objetivos do trabalho.

A analise dos dados nesta pesquisa ocorreu em trés etapas: pré-analise,

exploracdo do material e tratamento dos resultados obtidos conforme apresentado no

quadro 2.
Quadro 2 - Etapas Analise de dados
Pre-Analise Codificagéo RN Eos
resultados
1 -lIdentificacdo das 1 - Interoretacio dos
1 - Leitura flutuante para unidades de registro resulta dF())s obgti dos
obter uma compreenséo 2 - Criacao das categorias relacionado a0s ’
geral das respostas. teméaticas a partir das obietivos
2 - Preparacéo do material unidades de registro daJ esquisa e as
3 - Exploragéo do Material 3 - Agrupamento de pesq
teorias da
acordo com semelhancgas e literatura
padrdes identificados

Fonte: elaborado com base em (Bardin, 2016)
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Na etapa de codificacédo pretendia-se utilizar como apoio o software Iramuteq,
para identificar o contexto em que as palavras ocorrem, executando a analise lexical
dos materiais textuais e particionando o texto em classes hierarquicas identificadas a
partir dos segmentos de texto que compartilham o mesmo vocabulario. Desta forma o
software poderia auxiliar o pesquisador na analise e interpretacdo dos textos
organizados a partir da etapa de pré-Analise conforme Salviati (2017), porém, seu uso
foi desconsiderado em virtude do baixo volume textual das respostas obtidas nos

questionarios aplicados.
3.7 ASPECTOS ETICOS

Este projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do IF Goiano
em junho de 2024 com titulo provisorio: Praticas de “Reusing e Remixing” no
desenvolvimento do Pensamento Computacional: Uma Sequéncia didatica para o
Curso Técnico em Informatica para a Internet Integrado ao Médio, e foi devidamente
aprovado, pelo parecer numero 6.978.558, conforme Figuras 2 e 3.

Figura 2 - Elemento 01 do Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
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Pesquisador: PEDRO HENRIQUE OLIVEIRA DE MIRANDA
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Versdo: 2

CAAE: 80750724.5.0000.0036

Instituigao Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA GOIANO
Patrocinador Principal: Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 6.978.558
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Figura 3 - Elemento 02 do Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
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Somente apos a aprovacao do CEP, na verséo 2, em agosto de 2024 - Figura
3, foram convidados os participantes da pesquisa. Os participantes que aceitaram
participar da pesquisa foram informados detalhadamente sobre os objetivos,
procedimentos, riscos e beneficios da pesquisa, sendo solicitada a assinatura a todos
0s participantes da pesquisa e seus responsaveis, o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE (Apéndice B) aos alunos maiores de idade, assim como o
Apéndice D aos Pais/Responsaveis dos alunos menores de idade, para deliberar
sobre a participacdo. Para alunos menores além da anuéncia dos pais/responsaveis
foi disponibilizado para a assinatura o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido —
TALE (Apéndice C); ja para o participante docente o foi disponibilizado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE — Docente (Apéndice E) antes do inicio
das atividades visando resguardar os participantes conforme preconizado pelas
Resolucdes 466/2012 e 510/2016 do CNS.

Também foram repassados esclarecimentos sobre a pesquisa, bem como os
procedimentos que seriam realizados durante a coleta de dados. Sendo assim, a
coleta de dados ocorreu somente apds 0s participantes e seus responsaveis legais
manifestarem concordancia, por meio do TALE e do TCLE, documentos que

asseguram o respeito aos direitos dos participantes da pesquisa. Desta forma a
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participacdo no presente projeto se deu de forma inteiramente voluntaria, sendo
garantida a liberdade de participacdo e recusa a qualguer momento. Além disso, foi
garantido o anonimato dos dados obtidos nos questionérios, e observacao, de forma
que no momento de analise e exposi¢cdo dos dados, nao foi utilizado os nomes dos

discentes.



4 PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA DIDATICA

Neste capitulo sera apresentado o produto proposto, que consiste em uma
sequéncia didatica elaborada para integrar as praticas de reutilizacdo e recombinacao
no contexto do ensino técnico integrado ao médio, com foco no desenvolvimento do
pensamento computacional apoiada pela programacédo por blocos, utilizando a
plataforma MIT App Inventor 2 como meio facilitador.

Conforme destacam Zaidan, Reis e Kawasaki (2020), os Produtos
Educacionais (PE) sdo recursos de apoio utilizados na area de ensino e tém se
consolidado como ferramentas relevantes para a educacao basica, ao disponibilizar
aos professores materiais didatico-pedagoégicos diversificados e contextualizados. No
ambito da formacgéo stricto sensu, especialmente nos Mestrados Profissionais (MP), a
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) orienta que
o0 mestrando desenvolva um produto ou processo educativo que possa ser aplicado
em situagOes reais de sala de aula ou outros espacgos de ensino, podendo assumir
diferentes formatos, como uma sequéncia didatica, jogos, videos, aplicativos,
exposicoes, entre outros (Capes, 2019).

No presente trabalho, optou-se pela construcdo de uma sequéncia didatica
como produto educacional, por se tratar de uma proposta que permite organizar de
forma articulada e intencional um conjunto de atividades, contetdos e estratégias
pedagdgicas. Segundo Zabala (1998), a SD é uma maneira de estruturar o processo
de ensino-aprendizagem, favorecendo a progressdo dos contelddos e o0
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas.

Cabe ressaltar que, para além do seu formato, o produto educacional deve ser
entendido como o resultado de um processo criativo fundamentado teoricamente,
voltado a resolucéo de um problema pratico e concreto do campo educacional (Capes,
2019). Como salienta Freitas (2021, p. 18), o PE nédo se limita ao artefato fisico ou
digital, mas envolve uma dimensao simbdlica e didatico-pedagdgica, que considera
0s conteudos, os objetivos de aprendizagem, a organizacao didatica e o contexto
educacional em que serda implementado.

Nesse sentido, o produto aqui apresentado foi concebido a partir dos objetivos
da pesquisa, dos referenciais tedricos que fundamentam o desenvolvimento do
pensamento computacional e do uso de praticas pedagogicas baseadas na

reutilizacdo e recombinacéo, e da analise do contexto educacional do ensino técnico
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integrado ao médio. A seguir, serdo apresentados fundamentos, a estrutura e a

aplicacao da sequéncia didatica proposta.

4.1 A SEQUENCIA DIDATICA: ELEMENTOS TEORICOS PARA ELABORAGCAO DO
PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional proposto consiste em uma sequéncia didatica (SD), que
€é detalhada no Quadro 3 elaborada para integrar as praticas reutilizacdo e
recombinacdo no contexto do ensino técnico integrado ao médio, referente as
habilidades do pensamento computacional. Essa abordagem serd apoiada pela
programacao por blocos, utilizando a plataforma MIT App inventor 2 como facilitador.

Conforme definicdo de Zabala (1998, p. 18), uma SD é um conjunto de atividade
de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelos
professores como pelos alunos. Nesse contexto, a SD foi planejada de forma a
proporcionar uma progressao légica e articulada de atividades, guiando os alunos na
consecucao dos objetivos educacionais estabelecidos.

A estrutura da SD é delineada com base nas praticas de reutilizacdo e
recombinacédo, que envolvem a reutilizacdo e a combinacéo criativa de elementos ja
existentes para promover a construgao ativa do conhecimento. O MIT App Inventor 2,
ferramenta central para implementacdo dessas praticas, permite que os alunos
experimentem e expressem conceitos do pensamento computacional por meio da
criacdo de aplicativos para dispositivos méveis. Assim, o produto educacional (PE)
sugerido visou ndo apenas fornecer um caminho estruturado para atingir os objetivos
educacionais, mas também promover a participacao ativa dos alunos na construcao
do conhecimento, alinhando-se aos principios do Construcionismo, como preconizado
por Papert (1991), Azevedo e Maltempi (2020).

Considerando a necessidade de desenvolver um produto educacional com
sustentacao em pesquisa cientifica, o planejamento da SD teve seu embasamento em
fundamentos teéricos relevantes. Freire, Guerrini e Dutra (2016) destacam a
importancia da constante avaliacdo e reestruturacdo de produtos educacionais para
contribuir com os atos de aprender e ensinar.

Zabala (1998) aborda a compreensédo dos contetdos a serem abordados na

sala de aula, enfatizando que, quando o objetivo principal do ensino é a formacao



integral, é essencial abordar uma ampla variedade de conteddos que abranjam o
desenvolvimento de conhecimento técnico, atitudes, conceitos e valores. Isso implica
gue o ensino nao deve se restringir apenas ao desenvolvimento das habilidades
cognitivas, mas também deve englobar outras capacidades individuais. Nessa
condicdo, o autor ressalta a importancia de as abordagens educacionais buscarem
um equilibrio entre os contetdos conceituais, factuais, procedimentais e atitudinais,
com o propoésito de promover o desenvolvimento ndo apenas das habilidades
cognitivas, mas também habilidades motoras, emocionais, interpessoais e sociais.

De acordo com as diretrizes da Capes para os Mestrados Profissionais, o
mestrando deve desenvolver um processo ou “produto educativo” aplicavel em
condic¢Oes reais de espacos de ensino. Neste enquadramento, o produto educacional
proposto, em formato de SD, foi concebido como uma ferramenta pedagdgica para o
ensino do pensamento computacional no contexto do ensino técnico integrado ao
médio.

A SD se trata de uma série de situacdes estruturadas ao longo de uma
quantidade pré-fixada de aulas, visando a aquisicdo de saberes claros e nao
exaustivos, levando em consideracdo as necessidades e dificuldades dos alunos
durante o processo (Passos; Teixeira, 2011). A escolha da perspectiva de Zabala
(1998) no desenvolvimento do pensamento computacional, por meio das praticas de
reutilizacdo e recombinacao, foi aplicada a um grupo de alunos do ensino técnico
integrado ao meédio, considerando cuidados e critérios como conhecimentos prévios
dos participantes e o ritmo dos alunos na realizacdo da pratica.

Dentro desse panorama, a proposta educacional delineada neste estudo
buscou seguir a perspectiva de Zabala (1998), priorizando a formacao integral dos
alunos. Assim, além de enfocar o desenvolvimento das habilidades do pensamento
computacional, também se volta para a promocao de atitudes colaborativas, valores
éticos e a capacidade de trabalhar em equipe. Essa abordagem educacional intentou,
portanto, cultivar ndo apenas conhecimento conceitual, mas também habilidades
praticas, competéncias emocionais e relacionais, possibilitando uma formacao
completa e equanime.

Dessa forma, a SD foi desenvolvida no ambito da Educacdo Profissional e
Tecnologica, especificamente com estudantes do primeiro ano do curso técnico em
informatica para internet, integrado ao ensino meédio, que cursam a disciplina de logica

de programacéo do IF Goiano Campus Trindade.
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Nesse contexto, a escolha do pesquisador procedeu-se pela necessidade de
desenvolver conhecimentos digitais e computacionais que dialogassem com as
demandas do mundo do trabalho sob uma perspectiva ampla, considerando nao
apenas as habilidades técnicas especificas, mas também competéncias como
pensamento critico, criatividade, resolucédo de problemas complexos, autonomia e a
capacidade de adaptacdo a contextos variados. Essa abordagem busca formar
profissionais capazes de atuar de forma inovadora e reflexiva, preparados para
enfrentar os desafios dinamicos do mercado e contribuir para a transformacdo dos
ambientes produtivos, ao invés de simplesmente suprir a demanda por mao de obra
especializada e imediata.

Assim sendo, as praticas de reutilizacdo e recombinacao, aliadas ao uso da
ferramenta MIT App inventor 2, devem favorecer a autonomia, a resolugéo criativa de
problemas além de permitir o protagonismo estudantil, aspectos que sédo centrais para
a formacdo de técnicos com capacidade critica e inovadora. Em sequéncia,

apresenta-se a descri¢cdo do processo de elaboracgéo e aplicagdo da SD desenvolvida.
4.2 ELABORACAO E APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica foi desenvolvida em agosto de 2024, em 6 encontros,
sendo duas aulas com duracédo de 50 minutos cada. O quadro 3 apresenta o contetdo
da sequéncia didatica baseado nos principios descritos por Zabala (1998), para os

parametros de contetdos conceituais, factuais, procedimentais e atitudinais.

Quadro 3 - Sequéncia Didatica

Sequéncia Didatica (SD)

Titulo / Carga Reutilizar e recombinar: estratégias para o desenvolvimento do
horaria total pensamento computacional no ensino técnico integrado/ 10h

Estudantes do 1° ano do curso técnico de informética para internet

Publico-alvo . . e
integrado ao ensino médio

Ao elaborar uma proposta metodoldgica, é essencial considerar a
concepcgao do valor atribuido ao ensino, reconhecendo que as ideias
devem ser formais e explicitas quanto aos processos de ensinar e
Problematizacao | aprender (Zabala, 1998). Partindo dessa concepc¢éo, nossa proposta
visa contemplar intencdes educacionais que consideram a funcéo
social do ensino, priorizando a formacao integral dos estudantes em
oposi¢do a um sistema puramente seletivo e propedéutico.




Podemos fazer uma analogia, inspirada em Zabala, entre um aluno
em sala de aula e um individuo que precisa obter uma habilitacao para
dirigir. Para se tornar um motorista habilitado, é necessario estudar a
teoria sobre as leis de transito, o funcionamento do veiculo e o
comportamento seguro no transito, além das sancdes previstas.
Contudo, o simples conhecimento tedrico ndo faz de alguém um
motorista competente. O uso de simuladores, apesar de Util, ndo
permite a vivéncia das complexidades e nuances do transito real.
Nesse contexto, é preciso que a formacao contemple contetdos
conceituais, factuais, procedimentais e atitudinais.

Assim como aprender a dirigir envolve mais do que memorizar placas
de transito e regras, o processo educacional deve ir além da simples
transmisséo de informacdes. O aprendiz precisa associar 0s
conteldos factuais (como placas e regras) aos conceitos subjacentes
(como a responsabilidade ao volante). Igualmente, os procedimentos
— como ligar o carro, acelerar, frear e realizar manobras — devem ser
ensinados em contextos que reflitam situacdes reais e desafiadoras.

Além dos conteldos factuais, conceituais e procedimentais, a
formacgédo de um bom motorista — e por analogia, de um bom
estudante — requer o desenvolvimento de conteldos atitudinais. Isso
significa que, além de conhecer as leis de transito, o motorista deve
demonstrar comportamentos éticos e responsaveis, respeitando o
proximo, evitando infracdes ndo apenas pelo medo da sancéo, mas
por uma compreensao profunda dos impactos de suas agdes sobre 0s
outros. Situacdes como dirigir sob chuva, a noite, ou em casos de
acidentes, exigem uma atitude de prontiddo e empatia, demonstrando
o valor de principios éticos no exercicio de dirigir.

Essa abordagem dialoga com os principios defendidos por Paulo
Freire, que enfatiza a educacdo como um ato de liberdade, onde o
aprendizado € um processo de construcao coletiva e critica. (Freire,
2021) argumenta que a educacao deve ser emancipadora,
promovendo a autonomia do aprendiz ao invés de uma simples
reproducéo de contetdo. A metodologia proposta aqui, ao buscar a
formacdao integral do estudante, alinha-se com a viséo freiriana de que
0 processo educativo deve ser um ato dialégico e humanizador.

Ademais, essa proposta encontra respaldo no construcionismo, uma
abordagem educacional que sugere que o aprendizado ocorre de
forma mais efetiva quando os alunos estdo engajados na construgédo
ativa do conhecimento, especialmente através de experiéncias
praticas e contextualizadas. Papert, um dos principais expoentes do
construcionismo, propde que os alunos aprendem melhor quando
estao ativamente envolvidos na criagdo de projetos que tém
significado pessoal para eles. Ao integrar praticas de reutilizagéo e a
recombinag&o no ensino técnico, utilizando ferramentas como o MIT
App Inventor 2, incentivamos os alunos a aplicarem conceitos de
pensamento computacional em contextos praticos, promovendo assim
um aprendizado significativo e duradouro.

Portanto, a nossa Sequéncia Didatica é desenhada nédo apenas para
transmitir conhecimentos especificos, mas para promover uma
formacgéo integral que capacite os alunos a aplicarem esses
conhecimentos de forma critica e criativa, em situacdes reais e
complexas, refletindo a importancia da educacgéo para o
desenvolvimento de cidaddos completos e conscientes.
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Apresentar atividades fundamentadas nos referenciais teéricos do
desenvolvimento do pensamento computacional, com foco nas
praticas pedagdgicas de Reutilizacdo e Recombinacéo, objetivando
apoiar professores e estudantes do primeiro ano do curso técnico em
Informatica para Internet, integrado ao ensino médio, na disciplina de
Logica de Programacéo. Por meio do uso da plataforma MIT App
Inventor 2, a sequéncia visa promover uma aprendizagem dinamica,
criativa e significativa, facilitando a construgéo ativa do conhecimento
e a aplicacdo pratica das habilidades do pensamento computacional.

Contelddos e Métodos

ﬁgrlgr/i;:arga gsg)itcl:\i/f?c?os Conteudos Estratégias Didaticas
1 - Mapear os
conhecimentos prévios
dos estudantes sobre
progr?magao € 1 - Pensamento | 1 - Aplicacéo de
tecno ?Ig"f"' Computacional: | questionério diagnostico
gr;tilz:m?::te sobre o | SONCeitos iniciais | (Google Forms ou papel)
Primeiro apel da tecnologia na | 2. Tecnologia e | 2 - Discuss&o orientada:
encontro papel da 9 tecnocentrismo | 'Afinal para que serve
educacio e na : »paraq
2 Aulas - 50 Min | ¢ ciadade (Pinto, 2005) programar?'
3 - Contextualizar o 3 - Educacéo 3 - DinAmica em grupos:
Pensamento omnilateral mapas conceituais sobre

Computacional (PC)
como ferramenta de
mediacdo e ndo
apenas técnica.

(Saviani, 2003)

‘tecnologia’ e 'educacédo

Segundo
encontro

2 Aulas - 50 min

1- Compreender os
pilares do PC:
decomposicdo,
abstracao, padrdes e
algoritmos.

2 - Discutir
criticamente a
aplicacdo do PC na
EPT e EMI.

1 - Pilares do
Pensamento
Computacional
(Wing, 2006)

2 - Educagao
Profissional e
Tecnolbgica
(Saviani, 2003;

Frigotto, 2005)

1 - Aula expositiva-
dialogada com
infogréaficos

2 - Estudo de caso: 'Como
resolver um problema da
escola com tecnologia?'

3 - Debate estruturado:

Terceiro
encontro

2 Aulas - 50 min

X . o 'Pensamento
3 - Relacionar o PC a0 3-Dimensbes | compytacional é s6 para
mundo do trabalho e & | conceitual, programadores?”
formacao cidada. factual e
atitudinal.
1 - Familiarizar os 1 - Ambiente

estudantes com a
interface e as
funcionalidades
bésicas do MIT App
Inventor 2

2 - Compreender a
I6gica de blocos
visuais na
programacao.

gréfico do MIT
App Inventor 2
2 -
Componentes
bésicos de
interface:
botdes, textos,
imagens

3 - Blocos de

1 - Aula demonstrativa
com uso projetado do App
Inventor 2

2 - Atividade pratica:
criacdo de um app 'Hello
Escola’' com interacéo
bésica

3 -Exploracéo livre com
orientag&o do professor




3 - Construir um
aplicativo simples
como ponto de partida.

controle e acdes
simples.

Quarto encontro
2 Aulas - 50 min

1 - Introduzir o
conceito de
reutilizacéo e
remixagem de
projetos.

2 - Estimular a
adaptacao de cédigos
existentes a novos
contextos.

3 - Promover autoria e
pensamento critico no
desenvolvimento de
solucdes tecnolodgicas.

1 - Reutilizacéo
e Recombinacado
em ambientes
de programacéao
visual (Brennan
& Resnick,
2012).

2 - Cultura digital
colaborativa e
ética da autoria.
3 - Pensamento
Computacional e
autoria critica.

1 - Apresentacao de
projetos prontos para
analise em grupo.

2 -Tarefa em dupla:
adaptar um app existente
para resolver um novo
problema (ex.: transporte
escolar, coleta de lixo,
biblioteca local).

3 - Orientacdo técnica e
ética durante o processo
de adaptacéo.

Quinto encontro
02 Aulas - 50 min

1 - Consolidar os
conhecimentos
adquiridos sobre PC e
programacao por
blocos.

2 - Desenvolver um
aplicativo funcional e
socialmente Util.

3 - Fomentar o
protagonismo, a
autonomia e o trabalho
colaborativo.

1 - Integracgéo de
conceitos
computacionais
e
procedimentais.
2.
Planejamento,
execucao e teste
de aplicativos.

3 - Reflexdo
critica sobre o
papel social da
tecnologia.

1 - Organizagéo de duplas
para desenvolvimento
livre de um app;

2 - Defini¢do de problema
real a ser resolvido (ex.:
agenda de estudos,
orientagbes de seguranca
na escola).

3 - Ciclos de
desenvolvimento e testes
com orientacéo do
professor.

Sexto encontro
02 Aulas - 50 min

1 - Apresentar
publicamente os
aplicativos
desenvolvidos.

2 - Refletir sobre os
aprendizados,
desafios e aplicacdes
futuras do PC.

3 - Estimular a
avaliacdo por pares e
a autoavaliagéo critica.

1 - Socializagéo
de produtos
educacionais.

2 -
Apresentacao
oral e
argumentacao
técnica.

3 - Cidadania
digital e
responsabilidade
ética.

1 - Organizacéo de feira
tecnolégica na escola
(exposicao de apps via
QR Codes).

2 - Sessao de
apresentagcfes com banca
avaliadora (docente e
estudantes).

3 - Debate final: o que
aprendemos com 0
Pensamento
Computacional?

As atividades buscaram desenvolver a autonomia dos estudantes em

consonancia com 0 pensamento computacional.

Nesse sentido, a proposta

metodoldgica foi estruturada a partir de situacdes de aprendizagem que favorecessem

a resolucdo de problemas reais, a tomada de decisdes, o trabalho colaborativo e a

reflexdo critica sobre o uso de tecnologias digitais na sociedade.
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Ao promover a articulacdo entre teoria e pratica, por meio da criagcdo e
modificacdo de aplicativos com o uso do MIT App inventor 2, procurou-se estimular
ndo apenas a aquisi¢cdo de habilidades técnicas, mas também o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais. As aulas foram organizadas em uma
sequéncia didatica composta por seis encontros, com objetivos especificos que
dialogavam com os pilares do pensamento computacional, decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, e com os principios da Educacgéo
Profissional e Tecnologica (EPT) integrada a formacao critica dos estudantes. Segue

uma descricdo dos encontros realizados ao longo da SD.

Primeiro encontro: Diagnostico inicial e introdu¢cdo ao pensamento

computacional

Na etapa inicial, realizada em 16/08/2024, o foco foi a aplicacdo de um
questionario de caracterizacdo e um teste de pensamento computacional, ambos
essenciais para mapear o perfil e o conhecimento prévio dos estudantes, dados que
foram apresentados na categoria anterior.

O primeiro encontro teve como objetivos mapear os conhecimentos prévios dos
estudantes sobre programacéo e tecnologia, além de promover uma reflexao critica
acerca do papel da tecnologia na educacéo e na sociedade. Buscou-se contextualizar
0 pensamento computacional ndo apenas como uma técnica, mas como uma
ferramenta de mediac&o que impacta diversas esferas sociais e educativas.

Para atingir esses objetivos, aplicamos um questionario diagndéstico e
conduzimos uma discussdo orientada em que os estudantes debateram o
questionamento “Afinal, para que serve programar?”. Em grupos, os alunos
construiram mapas conceituais sobre os temas “tecnologia” e “educacao”, o que
favoreceu a troca de ideias e a problematizacéo inicial. A avaliacdo considerou a
analise dos mapas e a participacdo nas discussdes reflexivas, além da observacgao
registrada no diario de campo sobre as concepcodes tecnolégicas manifestadas pelos
estudantes.

Este momento inicial foi fundamental para estabelecer um ambiente de
aprendizagem critico e aberto, em consonancia com autores que ressaltam a
importancia da educagcdo omnilateral e do pensamento reflexivo na formagéo dos
sujeitos (Saviani, 2003; Pinto, 2005).



Segundo encontro: Estrutura e pilares do pensamento computacional

No segundo encontro em 23/08/2024, o foco centrou-se na compreenséo dos
pilares do pensamento computacional: decomposic¢édo, abstracdo, reconhecimento de
padrbées e algoritmos. Além disso, promovemos uma discussao critica sobre a
aplicacao do pensamento computacional na educacéao profissional e tecnoldgica e no
ensino médio integrado, relacionando esses conceitos a formacao cidada e ao mundo
do trabalho.

A aula foi conduzida por meio de exposicdo dialogada com o uso de
infograficos, seguida de um estudo de caso pratico que estimulou os estudantes a
pensarem em solucdes tecnoldgicas para problemas reais da escola. Para consolidar
o aprendizado, realizamos um debate estruturado em que os estudantes discutiram a
afirmacao “Pensamento computacional é s6 para programadores?”.

Para avaliacéo, registrou-se as hipoteses dos estudantes sobre o pensamento
computacional antes e depois do encontro e solicitamos uma produgéo individual
fundamentada no debate e estudo de caso. Esse encontro favoreceu a ampliacao da
visdo dos alunos sobre a aplicabilidade do pensamento computacional, superando

uma visao tecnicista restrita.

Terceiro encontro: Introducdo ao Mit App Inventor 2 - primeiros passos

Durante o terceiro encontro dia 30/08/2024, o objetivo principal foi familiarizar
0os estudantes com o ambiente grafico e as funcionalidades basicas do MIT App
Inventor 2, introduzindo-os a légica de programacao por blocos visuais. A partir dessa
base, os estudantes construiram um aplicativo simples, intitulado “Hello Escola”, que
serviu como ponto de partida para futuras criacdes.

A aula contou com uma demonstracdo projetada da plataforma, seguida por
uma atividade pratica em laboratério de informatica, na qual os estudantes exploraram
0S componentes basicos da interface (botbes, textos, imagens) e blocos de controle
para acdes simples. A aula foi um marco de engajamento e participagdo, com a
maioria dos alunos se engajando na criacdo de aplicativos simples no MIT App
Inventor 2. O professor atuou como facilitador, orientando e incentivando a autonomia

e a experimentacao.
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Essa atividade pratica possibilitou uma ambientacéo inicial com a ferramenta e
promoveu o aprendizado por meio da experiéncia, mesmo entre alunos do primeiro
ano gue estavam iniciando seus estudos sobre programacé&o. O apoio individualizado
do professor foi crucial para identificar dificuldades especificas e fortalecer o vinculo
com a turma. Um aspecto relevante foi a participacdo de alunos que inicialmente ndo
demonstraram interesse pela pesquisa, mas que, motivados pela pratica, decidiram
explorar a ferramenta. Por outro lado, estudantes com maior experiéncia em
programacao se mostraram desinteressados devido a simplicidade das atividades, o
gue aponta para a necessidade de diversificar as propostas para atender diferentes
perfis de conhecimento.

A avaliacao considerou a criagao do app funcional, assim como a observacéo
da autonomia e curiosidade demonstradas pelos estudantes durante a prética. esse
encontro consolidou a relacdo entre teoria e pratica, proporcionando um primeiro

contato ativo com a programacao.

Quarto encontro: Reutilizando e recombinando cédigos - recombinacéo critica

No quarto encontro em 12/09/2024, os estudantes foram apresentados aos
conceitos de reutilizacdo e recombinacdo de projetos, enfatizando a adaptacdo de
codigos existentes a novos contextos como uma pratica legitima e criativa, que
fomenta autoria e pensamento critico. A abordagem também ressaltou a importancia
da ética da autoria e da cultura digital colaborativa.

A metodologia envolveu a andlise de projetos prontos em grupos e uma tarefa
pratica em duplas, que consistiu na adaptacado de um aplicativo existente para resolver
problemas reais, como transporte escolar ou coleta de lixo. Durante o processo, foram
promovidas orientacdes técnicas e discussdes sobre aspectos éticos da autoria.

A avaliacdo contemplou a apresentacdo das versbes adaptadas, com
justificativas técnicas e éticas, e uma autoavaliacdo e coavaliacdo entre 0s pares,
baseada em rubricas previamente definidas que consideraram critérios como
criatividade, funcionalidade, qualidade do cédigo, clareza na justificativa técnica,
respeito as questdes éticas e colaboracdo durante o processo. Este encontro
fortaleceu o protagonismo dos estudantes e a consciéncia critica sobre o

desenvolvimento colaborativo.



Quinto encontro: Desenvolvimento do projeto final com MIT App Inventor

No quinto encontro em 03/10/2024, o foco foi consolidar os conhecimentos
adquiridos ao longo da sequéncia, incentivando o desenvolvimento de um aplicativo
funcional e socialmente util. O trabalho foi realizado em grupos, a escolha das ideias
de aplicativos foi livre aos grupos, sendo escolhida a partir da definicdo de problemas
reais a serem solucionados, como agendas de estudo ou orientacdes de seguranca
escolar.

O processo inclui ciclos de planejamento, execucdo e teste, com
acompanhamento e orientacdo do professor. A pratica buscou fomentar autonomia,
protagonismo e trabalho colaborativo, a0 mesmo tempo em que estimulou a reflexdo
critica sobre o papel social da tecnologia.

A avaliacdo considerou a entrega do protdtipo funcional, o preenchimento do
relatorio reflexivo e a justificativa do projeto, assim como uma avaliacdo baseada em
rubricas que englobaram aspectos técnicos, como funcionalidade e eficiéncia do
protétipo; criativos, incluindo inovacdo e originalidade; e criticos, abrangendo a
capacidade de argumentacéao e reflexdo sobre o processo de desenvolvimento. Esse
encontro representou 0 apice da articulagdo entre saberes factuais, conceituais,

procedimentais e atitudinais.

Sexto encontro: Socializagcao e avaliacao final dos projetos

O encontro final em 25/10/2024 destinou-se a socializacdo publica dos
aplicativos desenvolvidos, com apresentacdes orais e argumentacdes técnicas
perante uma banca composta pelo docente e estudantes. A atividade foi organizada
como uma feira tecnoldgica, na qual os projetos foram expostos por meio de QR
Codes, promovendo ampla interagao.

Além da apresentagdo, foi estimulada uma reflexdo coletiva sobre os
aprendizados, desafios e possiveis aplicacdes futuras do pensamento computacional.
A avaliacdo incluiu a autoavaliacdo critica dos estudantes, avaliacdo por pares por
meio de formulérios online e a apreciacdo da argumentacao técnica e ética.

Este momento final consolidou o desenvolvimento integral dos estudantes,

promovendo ndo sO a apropriacdo técnica, mas também a cidadania digital e a
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responsabilidade ética no uso da tecnologia. Na figura 4, apresenta-se imagens dos

grupos de estudantes realizando as atividades da sequéncia didatica.

Figura 4 - Grupo de estudantes realizando as atividades da sequéncia didatica

Grupo 01

Grupo 02

Grupo 03

o MmN 5 i

Grupo 05

Grupo 04

Fonte: autor (2024).

Esse registro visual refor¢a a importancia do trabalho colaborativo e da vivéncia
pratica no processo de aprendizagem, demonstrando como a interacdo entre 0s
estudantes potencializou a troca de saberes e o engajamento com os desafios
propostos. Além disso, evidencia que a aprendizagem do pensamento computacional
vai além do dominio técnico, incorporando valores fundamentais para a formacao
cidadd, como a ética, a responsabilidade social e o protagonismo na constru¢ao do
conhecimento. Dessa forma, a sequéncia didatica contribuiu para a formacéo de
profissionais mais conscientes e preparados para atuar em um mundo cada vez mais

digital e complexo.



5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresentam-se os resultados e discussdes referente aos dados
do presente estudo, além de se tracar o perfil dos estudantes e detalhar o

desenvolvimento da sequéncia didatica.

5.1 PERFIL DOS ESTUDANTES

Vinte e seis estudantes participaram da pesquisa, sendo 16 estudantes do sexo
masculino e 10 estudantes do sexo feminino, com idades entre 15 e 17 anos. Com
relacdo as instituicbes em que os estudantes concluiram o Ensino Fundamental,
observou-se que maioria dos estudantes (16 estudantes) cursou o Ensino
Fundamental em escolas publicas, o que pode indicar que grande parte dos
participantes provém de uma rede publica de ensino. Alguns estudantes (7
estudantes) cursaram o Ensino Fundamental em mais de um tipo de instituicdo
(particular e publica), o que pode oferecer experiéncias educacionais variadas e
possiveis influéncias dessas diferentes abordagens na formacdo dos estudantes.
Sendo menos frequentes, as escolas particulares (4 dos estudantes).

Com relagéo a escolha do IF Goiano - Campus Trindade para cursar o Ensino
Médio, observou-se que a qualidade do ensino foi 0 motivo predominante para a
escolha da instituicdo citada por 18 estudantes, o que pode indicar que o0s alunos tém
uma expectativa alta em relacédo a formacao recebida, a "credibilidade da instituicao"
também foi mencionada como motivo para a escolha de 5 estudantes, o que indica
que a confianca na instituicao, seja pela sua histéria, reconhecimento ou sucesso de
ex-alunos, teve um peso especifico na decisao dos estudantes. Algumas respostas (3
estudantes) indicaram que a escolha se deu por meio de recomendacao de amigos, 0
gue mostra que as experiéncias dos colegas podem influenciar a decisao de ingresso
na instituicdo. Apenas uma resposta dedicada a localizagdo como fator relevante.

Sobre o motivo da escolha pelo curso de Ensino Médio Integrado, observou-se
gue a grande maioria dos estudantes optou pelo curso com a intengéo de se preparar
para um curso superior no mesmo eixo tecnoldgico. Isso pode sugerir que 0s
estudantes tém um foco claro na continuacao de seus estudos em areas relacionadas

a tecnologia, como ciéncia da computagéo ou engenharia, por exemplo.
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O(s) equipamento(s) eletrénico(s) que o0s estudantes possuem sao
smartphones com plataforma Android em sua maioria, notebooks, Desktop
(Computador de Mesa), iPhone. Com relacdo as atividades realizadas no
Smartphone, os estudantes citam navegar na Internet, acessar as redes sociais, Como
o WhatsApp, ainda realizar tarefas de casa, fazer trabalhos escolares em geral,
produzir textos (utilizando word, openoffice ou similares) e nos computadores 0s
estudantes realizam atividades como, navegar na internet, produzir textos (utilizando
word, openoffice ou similares), acessar as redes sociais, acessar salas de bate papo,
acessar whatsapp, fazer apresentactes, realizar tarefas de casa, fazer trabalhos
escolares em geral. Observou-se que a maioria dos estudantes ndo possuem Tablet.

Os dados revelam que as redes sociais mais acessadas diariamente pelos
estudantes incluem Instagram, TikTok, YouTube e outros aplicativos méveis. Essa
predominéancia reflete a popularidade dessas plataformas entre os jovens, que as
utilizam tanto para entretenimento quanto, potencialmente, para aprendizado informal.
Em contraste, observa-se que os estudantes raramente ou nunca acessam jogos
educativos, o0 que aponta para uma lacuna no uso de ferramentas digitais com foco
pedagadgico.

Do ponto de vista pedagdgico, o acesso frequente a redes sociais pode
oferecer tanto oportunidades quanto desafios. Por um lado, plataformas como
YouTube possuem um vasto acervo de contetdo educativo que, quando explorados
de maneira orientada, podem complementar o aprendizado em sala de aula. Videos
tutoriais, explicacdes de conceitos complexos e até mesmo transmissdes ao vivo de
eventos académicos sdo exemplos de recursos disponiveis nessas redes.

Por outro lado, o uso predominante de redes sociais voltadas para o
entretenimento, como TikTok e Instagram, levanta questdes sobre o equilibrio entre
lazer e aprendizado. Essas plataformas podem dispersar a atencédo dos estudantes,
reduzindo o tempo dedicado a atividades educativas. No entanto, quando utilizadas
de forma estratégica, podem também servir como ferramentas pedagogicas criativas.
Por exemplo, professores podem estimular os alunos a criar conteudo educativo
nessas plataformas, como videos curtos explicando conceitos ou apresentando
projetos.

A baixa frequéncia de uso de jogos educativos, por sua vez, destaca uma
oportunidade n&o explorada no contexto escolar. Jogos educativos sao ferramentas

valiosas para o desenvolvimento de habilidades como resolugcdo de problemas,



pensamento critico e colaboracdo. Sua auséncia pode indicar uma falta de orientacéao
ou de incentivo por parte da escola ou até mesmo a auséncia de jogos atrativos que
alinhem aprendizado e entretenimento.

Os dados coletados evidenciam uma frequéncia consideravel de uso do
laboratorio de informatica pelos estudantes, sendo que a maioria o utiliza de uma a
duas vezes por semana ou mais de trés vezes na semana. Esse padréo de utilizacdo
pode ser considerado positivo, pois demonstra que o espaco esté integrado as rotinas
escolares e atendendo as necessidades dos alunos.

As principais atividades realizadas no laboratorio incluem estudar e praticar as
disciplinas do curso, realizar pesquisas e assistir as aulas. Essa diversidade de usos
reflete a importancia do laboratério como um recurso pedagdogico multifuncional, que
contribui tanto para o aprofundamento de conteldo especificos quanto para a
ampliacdo das competéncias digitais dos estudantes.

Do ponto de vista pedagdgico, Vicentin e Souto (2021) comentam que 0 uso do
laboratério de informética tem impactos positivos significativos na formacdo dos
estudantes. Primeiramente, ele possibilita o desenvolvimento de habilidades técnicas
e digitais essenciais no contexto contemporaneo, promovendo a inclusdo digital e
preparando os alunos para os desafios do mercado de trabalho e da vida académica.
Além disso, o acesso a recursos tecnoldgicos favorece a personalizacdo do
aprendizado, permitindo que os estudantes explorem contetdos de forma autbnoma
€ no seu préprio ritmo. A pratica de pesquisa no ambiente digital estimula o
pensamento critico, a capacidade de selecionar informacdes relevantes e o
desenvolvimento de habilidades investigativas, que sao fundamentais para o
aprendizado continuo (Vicentin; Souto, 2021).

Os dados revelam que a maioria dos estudantes apresenta desconhecimento
ou pouca afinidade com o pensamento computacional. Especificamente, 18
estudantes afirmaram nao saber o que é pensamento computacional, enquanto 14
relataram néo ter afinidade com o tema. Além disso, nenhum dos estudantes, até o
momento da pesquisa, teve aulas que abordassem o desenvolvimento de aplicativos
para Android. Em relacdo ao uso da plataforma MIT App Inventor, apenas um
estudante relatou conhecé-la.

Esses resultados apontam para uma lacuna significativa no acesso e na
introducdo de conteudos relacionados ao pensamento computacional e ao

desenvolvimento de aplicativos no contexto escolar. O pensamento computacional,
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reconhecido como uma competéncia essencial para o século XXI, envolve habilidades
como a resolucao de problemas de maneira logica e estruturada, a decomposicao de
problemas complexos e o uso de algoritmos. A auséncia desse conhecimento no
curriculo limita as oportunidades dos estudantes de desenvolverem essas
competéncias cruciais, que sdo amplamente aplicaveis em diferentes areas do
conhecimento e em demandas profissionais contemporaneas. A BNCC reforca essa
importéancia ao incluir o pensamento computacional como componente transversal nas
competéncias gerais da educacdo basica, destacando a necessidade de sua
integracdo no ensino fundamental e médio para preparar os estudantes para 0s
desafios do mundo digital e do mercado de trabalho (Brasil, 2018).

Segundo Brackmann (2017), o pensamento computacional € uma capacidade
criativa, critica e estratégica do ser humano de fazer uso de fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento para identificar e resolver
desafios, de maneira individual ou colaborativa, com passos claros e simples, de
maneira que uma pessoa ou uma maguina possam executa-los de maneira eficaz.

Na busca de compreender o conhecimento dos estudantes com relacdo aos
algoritmos, estes foram questionados: Algoritmos sdo uma sequéncia de passos
ordenados para resolver problemas. Descreva os passos de um algoritmo para
resolver um problema. Tente pensar no algoritmo mais completo (com mais passos)
que conseguir. A resposta dos estudantes é apresentada no Quadro 4, destaca-se

gue as respostas ndo foram alteradas e nem corrigidas ortograficamente.

Quadro 4 - Resposta dos estudantes

Respostas dos estudantes Andlise

Nao sei Resposta que indica que o
estudante ndo sabe ou nédo
respondeu adequadamente.

Resposta que indica que o
N&o Sei essa resposta estudante ndo sabe ou nédo
respondeu adequadamente.

O estudante mostra alguma ideia de
algoritmo, mas ndo detalha passos
ou da uma resposta muito vaga.

Os passos sao, analisar o problema, pensar como o
cédigo pode funcionar para resolver aquilo

Algoritmo para pesquisar no celular. Estenda sua méo.
Pegue o celular Clique na tela 2x para ligar ele Arraste seu
dedo na tela do celular; Digite sua senha; Procure o
Google; Abra o Google; Clique na barra de pesquisa;
Digite 0 que quiser pesquisar

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.

Respostas que indicam
conhecimento do processo de
programacéo e teste.

Primeiro vocé faz o algoritmo ndo computacional, depois
vocé faz o teste de mesa. E por fim vocé programa




Primeiro fazer teste de mesa; segundo implementa o
algoritmo, terceiro testa o algoritmo finalizado

Respostas que indicam
conhecimento do processo de
programacéao e teste.

Como pintar a unha: 1-tirar as cuticulas; 2-lixar as unhas;
3-remover o esmalte velho se tiver com acetona; 4-pintar
com um esmalte novo; 5-limpar a borda da unha; 6-pronto

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.

Primeiro fazemos um algoritmo ndo computacional; Depois
escrevemos os respectivos codigos; Fazemos um teste de
mesa; Se estiver tudo certo, esta pronto.

Respostas que indicam
conhecimento do processo de

VC precisa pensar no oq vc iria ter g usar g n de erro ou
bug, pode ser com nimeros ou caracteres, selecione as
variaveis, e comec¢a a montar do jeito g o problema pedir,
pode comegar como uma pergunta ou direto pro problema,
e vou testa, se der certo salvo e guardo, se n der certo irai
corrigir og estava de errado, ou irei para i=uma opgao
mais viavel.

programacao e teste.

Resposta inclui variaveis, estruturas
de controle, ou linguagem mais
préxima da programacao.

Primeiro - Teste de mesa; Segundo - Implementar o
algoritmo; Terceiro - Realizar o teste do algoritmo.

Respostas que indicam
conhecimento do processo de

Como fazer um macarréo instantaneo (miojo); pegue uma
panela; coloque um pouco de agua

ligue o fogédo; coloque a panela no fogo; espere a agua
ferver; abra o pacote do macarréo; tire 0 macarréo do
pacote; coloque o macarrdo na agua ; espere 0 macarrao
cozinhar; depois de cozido pegue o tempero dentro do
saco do macarréo; abra o saquinho; coloque o tempero na
agua do macarrdo; mecha com uma concha; deligue o
fogdo; pegue um prato; pegue uma concha e coloque o
macarrdo no prato; pegue um garfo e como 0 macarrao;
FIM

programacdo e teste.

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a légica de resolucao de
problemas.

Primeiro= teste de mesa; segundo=implementa o
algoritmo; terceiro=realizar o algoritmo

Respostas que indicam
conhecimento do processo de

Primeiramente deve ter em mente o objetivo principal do
algoritmo, entéo fara um rascunho do algoritmo
(geralmente manuscrito ou em forma de comentario) entao
comecara a escrever 0 algoritmo computacional e fazer
testes para confirmar se tudo esta conforme o esperado.

programacéo e teste.

Respostas que indicam
conhecimento do processo de
programacéo e teste.

Primeiro o teste de mesa. Depois, implementar os
algoritmos. Verificar se ndo ha nenhum erro com os
algoritmos. Testar o algoritmo.

Respostas que indicam
conhecimento do processo de

Algoritmo para sair de casa: Passo 1: Acordar no horario
certo; Passo 2: Preparar-se para sair de casa; Passo 3:
Verificar se esta levando tudo o que precisa; Passo 4:

Escolher algum meio de transporte; Passo 5: Sair de casa,;
Passo 6: Trancar a porta; Passo 7: Ir até o seu meio de
transporte
Passo 8: Entrar no seu meio de transporte; Passo 9: Ir até
o local desejado; Passo 10: Sair do carro
Passo 11: Realizar as tarefas; Passo 12: Voltar para casa

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.

programacio e teste.

Algoritmo para ligar o computador: 1. Verifigue se todos os

aparelhos (monitor, cpu, etc) estéo ligados na tomada,; 2.

Se néo estiverem, coloque-os na tomada; 3. Procure pelo
botdo de ligar; 4. Aperte o botdo de ligar; 5. Espere o

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.
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computador ligar; 6. Entre com sua conta de estudante,
sendo o usudrio a matricula e a senha escolhida pelo
aluno.

Coloque a agua para ferver. Quando estiver fervendo,
acrescente 0 nissin miojo. Ao término de 3 minutos, retire
0 nissin miojo e escorra como macarrao normal.

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a logica de resolucao de
problemas.

Como acessar Sites em algum navegador: ° Conecte-se a
internet por algum dispositivo; ° Escolha algum navegador
para fazer a pesquisa; ° Entre no navegador escolhido; °
Clique na barra de busca; ° Escreva o URL do Site
desejado; ° Aperte Enter; ° Aproveite o contetdo do Site

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.

Receita: 1-Separamos os ingredientes; 2-Limpamos os
utensilios e aparelhos que vamos utilizar
3-Realizar a receita; 4-Conforme a necessidade, usamos o
fogao e outros aparelhos; 5-Finalizamos a receita; 6-Logo
em seguida comemos; 7-Por fim, limpamos e organizamos
a louca

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a légica de resolucdo de
problemas.

Receita de bolo de chocolate
ingrediente:
4 ovos
chocolate em p6
4 colheres (sopa) de chocolate em p6
manteiga
2 colheres (sopa) de manteiga
farinha de trigo
3 xicaras (cha) de farinha de trigo
acucar
2 xicaras (cha) de acucar
fermento em p6 quimico
2 colheres (sopa) de fermento
leite
1 xicara (cha) de leite

Modo de processo: Em um liquidificador adicione os ovos,
0 chocolate em pd, a manteiga, a farinha de trigo, o aclcar
e o leite, depois bata por 5 minutos. Adicione o fermento e
misture com uma espatula delicadamente. Em uma forma
untada, despeje a massa e asse em forno médio (180 °C)
preaquecido por cerca de 40 minutos. Nao se esqueca de
usar uma forma alta para essa receita: como leva duas
colheres de fermento, ela cresce bastante! Outra solugéo
pode ser colocar apenas uma colher de fermento e manter
a sua receita em uma forma pequena.

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a légica de resolucao de
problemas.

Como desbloquear um celular
1: pegue ele em sua mao
2: ligue ele
3: deslise o dedo pra cima
4: coloque sua senha
5: aperte em “OK”

Algoritmos explicados com passos
claros, baseados em tarefas diarias.

Declaracao das Variaveis:
guantidade Café : A quantidade de café em gramas que
sera utilizada.
guantidade Agua: A quantidade de agua em litros.
guantidade Xicaras: O numero de xicaras de café
desejadas.
Entrada de Dados: O usuario é solicitado a inserir a

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a légica de resolucao de
problemas.




guantidade de café, a quantidade de 4gua e o nimero de
xicaras desejadas.

Validacéo e Preparacdo: Verifica se as quantidades
inseridas sdo validas (maiores que zero).
Imprime as etapas para preparar o café, incluindo colocar
o café no filtro, adicionar agua na cafeteira, ligar a
cafeteira e servir o café.

Exibicdo das Instrucdes: Exibe as instru¢des passo a
passo para preparar o café com base nas quantidades
fornecidas pelo usudrio.

algoritmo "semnome"
inicio: escreva ("Me informe a sua idade”)
leia(idade)
limpa tela
se (idade < 18) entdo
escreva("Vocé ainda ndo tem maioridade™)
senédo
escreva ("Voceé ja possui maioridade (Cuidado pra nao
ser preso)”)
fim se fim algoritmo

Resposta inclui varidveis, estruturas
de controle, ou linguagem mais
proxima da programacao.

Receita de mouse de maracuja
ingredientes:
1 caixa de leite condensado
1 caixa de creme de leite
395ml de suco concentro de maracuja
modo de preparo: coloque todos os ingredientes dentro de
um liquidificador e bata tudo até ficar uma mistura

homogénea. Depois despeje a mistura dentro de uma

forma transparente (opcional), ou a que vocé quiser.
Depois leve a forma com a mistura dentro para a geladeira

até que o mousse fique firme, e esta pronto.

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a l6gica de resolucao de
problemas.

O contador: inteiro, 1) passo: contador <- 0, 2) passo:
enguanto (contador <= 10) faca
3) passo: Escreva (contador)
4) passo: fim enquanto
5) passo: escreva (“"terminei de contar ")

Resposta inclui varidveis, estruturas
de controle, ou linguagem mais
préxima da programacao.

Preparar uma xicara de café
1. Encher a cafeteira com agua e colocar o filtro.
2. Adicionar o café moido no filtro.
3. Ligar a cafeteira.
4. Esperar o café ficar pronto e pingar na garrafa.
5. Servir o0 café na xicara.

Responde a partir de listas de
ingredientes e preparo sem
explicitar a légica de resolucao de
problemas.

Fonte: autor (2025)

A andlise das respostas fornecidas pelos estudantes, ao serem questionados

sobre algoritmos, evidencia diferentes niveis de compreensao conceitual e pratica

desse componente essencial do pensamento computacional. De acordo com Wing

(2006;2014), o pensamento computacional esta intrinsecamente ligado a capacidade
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de formular problemas de forma que possam ser resolvidos por meio de solucdes
computacionais, e isso requer o dominio de certos pilares, entre eles, o de uso de
algoritmos, entendidos como sequéncias légicas de instrucoes.

Um ndmero expressivo de estudantes demonstrou compreender esse conceito
ao descrever algoritmos a partir de agdes cotidianas, “Como pintar a unha: 1-tirar as
cuticulas; 2-lixar as unhas; 3-remover o esmalte velho se tiver com acetona; 4-pintar
com um esmalte novo; 5-limpar a borda da unha; 6-pronto”. Essas respostas indicam
gue os alunos reconhecem a natureza sequencial e ordenada de a¢cdes como forma
de alcancar um objetivo. Embora simples, tais exemplos revelam que esses
estudantes ativaram processos mentais alinhados a ideia de algoritmo enquanto
estrutura de resolucéo de problemas do dia a dia, conforme defendem Brennan e
Resnick (2012). Isso mostra uma aplicacdo préatica do pensamento computacional
mesmo fora de um contexto técnico ou de programacao formal.

Além disso, observa-se que uma parcela significativa dos estudantes foi capaz
de relacionar o conceito algoritmo com a légica de programacdo e o processo de
testes, “Primeiro fazer teste de mesa; segundo implementa o algoritmo, terceiro testa
o algoritmo finalizado”. Essas respostas demonstram um avango na compreensao do
conceito, indicando uma familiaridade com etapas fundamentais do desenvolvimento
computacional. Isso reforca a ideia de que esses estudantes estdo desenvolvendo
habilidades importantes para lidar com problemas computacionais em um nivel mais
técnico. Segundo Wing (2006), esse tipo de raciocinio sistematico e estruturado € de
suma importancia para o desenvolvimento do pensamento computacional como
habilidade transversal, uma vez que ele permite generalizar solucdes e aplica-las a
novos problemas de forma légica.

Por outro lado, um grupo menor apresentou respostas mais formais e
estruturadas. Ainda que essas respostas sejam menos frequentes, elas revelam um
nivel mais avancado de abstracdo, um dos pilares do pensamento computacional, em
gue o estudante consegue isolar os elementos essenciais do problema e representa-
los de forma simbdlica. Esse nivel de formalizacdo esta diretamente relacionado a
habilidade de transitar entre diferentes formas de representacao (textual, simbdlica e
l6gica), conforme destacado por Brackmann (2017), e é considerado um indicativo de
maturidade no raciocinio computacional.

Contudo, também foram identificadas respostas vagas, genéricas ou que

demonstraram desconhecimento conceitual do que é um algoritmo. Isso aponta para



lacunas na formacéo ou na vivéncia dos estudantes com praticas computacionais
mais sistematicas, o que reforca os apontamentos de Valente (2016) sobre as
limitacdes de um ensino de informatica pautado apenas no uso de softwares prontos,
que ndo estimula a compreensdo conceitual nem o desenvolvimento do raciocinio
l6gico.

Ja as respostas, como “receitas culinarias”, indicam um reconhecimento parcial
do conceito de algoritmo. Embora essas instrucbes sejam de fato sequéncias
ordenadas de acdes, em geral os estudantes ndo explicitam nelas um raciocinio
voltado a resolucdo de problemas ou a abstracdo, ficando em um plano mais
superficial. Apesar disso, essas respostas podem ser consideradas um ponto de
partida relevante para o trabalho didatico, pois mostram que h& uma base concreta
sobre a qual é possivel construir uma compreensao mais aprofundada, como
argumentam Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk, Eastmond, Brennan,
Millner, Rosenbaum, Silver, Silverman e Kafai (2009) ao defenderem o uso de
contextos préximos a realidade dos alunos para promover o desenvolvimento do
pensamento computacional em ambientes construcionistas.

Dessa forma, os dados analisados mostram que, embora parte significativa dos
estudantes expressem familiaridade com o conceito de algoritmo em sua forma
cotidiana, ainda h&a desafios em relacdo ao aprofundamento teérico e formal desse
conhecimento. Isso reforca a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem nao
apenas o0 uso de ferramentas digitais, mas também a compreensdo dos conceitos
fundamentais da computacdo, como defendem Raabe, Couto e Blikstein (2020), de

modo a garantir uma formacdo mais completa e critica.

5.2 O DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

Foi desenvolvido uma sequéncia didatica a (Apéndice G), utilizando o aplicativo
"Mit APP Inventor 2" como ferramenta de mediacdo pedagodgica para o ensino de
pensamento computacional para possibilitar que os estudantes dominem o0s conceitos
de pensamento computacional (abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de
padrées e algoritmos) e possam solucionar problemas do cotidiano por meio de
conteudos factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais.

O desenvolvimento da sequéncia didatica apresenta aspectos importantes

relacionados ao engajamento dos estudantes, as dificuldades praticas no uso de



67

ferramentas tecnolégicas e a diversidade de niveis de conhecimento entre os
participantes. Embora essa etapa tenha sido necessaria para orientar as proximas
acdes, a auséncia de atividades praticas ou interativas limitou o engajamento inicial
da turma. Uma abordagem que incluisse dindmicas de grupo ou exemplos préticos
relacionados ao tema poderia ter despertado maior interesse e estabelecido um
vinculo mais forte entre os alunos e o projeto.

Essa abordagem mostrou-se eficaz para contextualizar o conteddo e conectar
os estudantes a tematica, favorecendo reflexes criticas sobre os impactos sociais,
econdmicos e culturais dessas tecnologias. A roda de conversa estimulou reflexdes
criticas sobre os impactos positivos e negativos da tecnologia, incluindo questbes
sociais como a uberizagdo e a desinformagdo. Essa conexdo com a realidade
cotidiana dos estudantes é um ponto forte, pois contribui para o desenvolvimento do
pensamento critico.

No entanto, a introducdo ao MIT App Inventor, realizada na mesma aula,
enfrentou resisténcia por parte dos alunos, agravada por problemas técnicos na rede
que impediram a execucao de testes praticos. Esses fatores destacam a importancia
de estratégias planejadas mais interativas e de solucionar previamente questdes
técnicas para evitar frustracdes. Essa situacdo evidencia a importancia de um
planejamento que antecipe possiveis barreiras técnicas, garantindo a infraestrutura
necessdaria para a realizacdo das atividades e evitando frustracbes que possam
comprometer o engajamento dos alunos.

Segundo Barr e Stephenson (2011), o pensamento computacional € um
processo de resolucdo de problemas que pode ser implementado por um computador,
envolvendo competéncias como abstracdo, algoritmos, decomposicéo, coleta e
analise de dados, automacéo, paralelizacéo e simulagéo. A proposta do uso do MIT
App Inventor dialoga diretamente com essa concepc¢ao, ao permitir que os alunos se
tornem criadores de ferramentas digitais, experimentando conceitos computacionais
em contextos concretos e significativos. No entanto, para que essas experiéncias se
consolidem como aprendizagens efetivas, é fundamental que as estratégias didaticas
considerem o tempo de familiarizagéo dos estudantes com as ferramentas, bem como
a necessidade de mediacfes pedagodgicas mais interativas e contextualizadas.

A BNCC (2018) também reforga esse direcionamento ao defender que a
abordagem investigativa, pautada em desafios abertos e contextualizados, deve

promover o protagonismo dos estudantes na constru¢do do conhecimento cientifico e



tecnoldgico (Brasil, 2018). A vivéncia com o MIT App Inventor, apesar das dificuldades
iniciais, se insere nessa logica ao propor aos estudantes a elaboracédo de solucdes
por meio de procedimentos proprios, favorecendo o desenvolvimento da autonomia,
do pensamento critico e das competéncias do pensamento computacional.

Assim, a experiéncia evidenciou que o desenvolvimento do pensamento
computacional na Educacdo Basica, conforme defendido por Barr e Stephenson
(2011), demanda nao apenas o uso de ferramentas tecnologicas, mas também a
construcdo de ambientes de aprendizagem planejados, interativos e acessiveis, nos
quais 0s estudantes possam investigar, testar, errar e recomecar, aspectos
fundamentais da aprendizagem ativa e significativa. Superar as limitacdes técnicas e
aprimorar as estratégias pedagdgicas sera essencial para garantir que os estudantes
possam exercer plenamente seu papel de protagonistas na resolugéo de problemas e
na criacao de solucdes digitais.

De maneira geral, o desenvolvimento da sequéncia didatica revelou que o
engajamento dos estudantes esta diretamente relacionado a relevancia pratica das
atividades e a conexdo com suas vivéncias. A heterogeneidade da turma, com
diferentes niveis de experiéncia e aplicacdo, destaca a importancia de estratégias
pedagdgicas que sejam inclusivas e desafiadoras, permitindo que todos os alunos se
sintam estimulados. Além disso, os desafios técnicos enfrentados reforcam a
necessidade de uma infraestrutura adequada para 0 sucesso das atividades
desenvolvidas.

Como reflexdes observa-se que o uso do MIT App Inventor tem potencial para
despertar o interesse e desenvolver habilidades em pensamento computacional,
especialmente quando integrado a temas importantes para os estudantes. Para
maximizar esse potencial, € fundamental atividades planejadas, resolver questdes
técnicas previamente e manter um didlogo constante com os alunos para adaptar as
propostas as suas nhecessidades e interesses. Assim, 0 processo de ensino e
aprendizagem se torna mais dinamico, inclusivo e alinhado as demandas
contemporaneas.

Os estudantes foram questionados sobre criticas e sugestdes com relacdo ao
desenvolvimento das aulas. As respostas dos estudantes indicam uma série de
sugestdes construtivas e algumas criticas que podem contribuir para o aprimoramento
do projeto. Em geral, muitos destacaram aspectos positivos, como a boa atencéo do

professor e a relevancia do projeto, afirmando, por exemplo, "ndo tenho criticas a
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pontuar, o projeto foi muito divertido e importante” e "néo tenho criticas a declaracéao,
o projeto foi bem desenvolvido". Isso demonstra que, para muitos, a experiéncia foi
benéfica e satisfatoria, especialmente no que diz respeito ao engajamento e ao
conteudo oferecido.

Por outro lado, surgiram algumas criticas e sugestfes que podem ser levadas
em consideracdo para melhorias futuras. Um estudante sugeriu a inclusdo de
"videoaulas", facilitando o aprendizado e permitindo uma maior flexibilidade no ritmo
de estudo. Essa sugestéo indica que, apesar do apoio do professor, alguns alunos
podem se beneficiar de recursos adicionais para estimular o conteado. Outra critica
citada foi a limitacdo do MIT App Inventor em termos de criatividade, com um
estudante destacando que "acho que o MIT App € muito Util para ter uma base para o
desenvolvimento de aplicativos moéveis, mas acho um tanto quanto limitado em
guesitos criativos”, indicando que as ferramentas mais Uteis poderiam ser exploradas
em projetos futuros.

Além disso, alguns estudantes sugeriram melhorias na infraestrutura e no
suporte durante o desenvolvimento. A questdo da conectividade foi mencionada por
um estudante, que mencionou que "sobre o site do MIT App poderia melhorar a
qguestdo da conectividade", destacando problemas frequentes de ou travamentos.
Outra sugestdo importante foi em relacdo ao tempo do projeto, com a ideia de
estender a carga horaria, como sugerido por um aluno: "o cronograma poderia ser
mais durativo do que apenas 6 horas", o que poderia fornecer mais tempo para
concluir as atividades de forma mais tranquila.

Outros pontos também indicaram o desejo de um maior envolvimento do
professor, com um estudante sugerindo que "o senhor poderia interagir mais com 0s
alunos", e outro recomendando momentos fora da sala de aula para duvidas claras,
como indicado na frase: "acho que deveria ter alguns momentos que nao fosse na
sala de aula para podermos tirar dividas ou pedir ajuda”.

Em resumo, as sugestdes e criticas fornecem uma visdo valiosa sobre a
experiéncia dos estudantes, apontando areas que podem ser aprimoradas, como 0
uso de recursos adicionais de aprendizagem, a melhoria da infraestrutura e a
ampliagdo do tempo dedicado ao projeto. Esses feedbacks podem ser fundamentais
para otimizar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o ainda mais eficiente

e adaptado as necessidades dos estudantes.



A partir do desenvolvimento da sequéncia didatica, foi aplicado com os
estudantes um Avaliacdo de satisfacdo sobre pensamento computacional utilizando
MIT App Inventor, que possibilita as reflexdes com relagdo ao aprendizado
desenvolvido pelos estudantes ao longo das aulas. Dessa forma, eles foram
guestionados sobre o que aprenderam durante as aulas.

As respostas dos estudantes sobre os aprendizados adquiridos durante as
aulas revelaram um progresso significativo em diversas competéncias relacionadas
ao pensamento computacional, a légica de programacdo e ao uso do MIT App
Inventor. As percepcdes dos estudantes destacam tanto a introducdo de conceitos
técnicos quanto o impacto das aulas em suas habilidades praticas e reflexdes sobre
0 uso da tecnologia.

De acordo com Rodriguez, Reis e Isotani (2021), o desenvolvimento
computacional por meio da pratica é essencial para o desenvolvimento dos
estudantes, pois proporciona um aprendizado ativo e significativo, no qual os alunos
aplicam conceitos em situacfes reais e contextualizadas. Essa préatica estimula o
desenvolvimento de habilidades como pensamento l6gico, resolucdo de problemas,
criatividade e colaboracéo, que sdo fundamentais para lidar com os desafios de uma
sociedade cada vez mais digital. Além disso, ao explorar atividades praticas, os
estudantes sdo motivados a assumir um papel de protagonista em seu processo de
aprendizagem, desenvolvendo autonomia e confianga na aplicacdo de tecnologias
para criar solucdes inovadoras. Assim, a pratica computacional ndo apenas
potencializa a compreensao técnica, mas também prepara os estudantes para uma
atuacdao critica na sociedade.

Um dos aspectos mais evidenciados nas falas dos estudantes foi a percepcéo
de que o desenvolvimento de aplicativos pode ser acessivel e descomplicado,
especialmente com o uso do MIT App Inventor. Declaragbes como “aprendi que é
possivel desenvolver aplicativos de maneira facil e pratica” e “aprendi que mesmo se
utilizando ferramentas simples € possivel se criar algo utilizavel no dia a dia” refletem
como a ferramenta conseguiu tornar a programacgao mais proxima e acessivel para os
estudantes. Essa descoberta foi essencial para romper barreiras iniciais relacionadas
ao medo ou a resisténcia em aprender algo novo, mostrando que o processo de
criacdo de aplicativos ndo é reservado a especialistas, mas pode ser acessivel a

qualquer pessoa com orientacado adequada.



71

Observa-se proximidade com o descrito na BNCC e da relevancia do
desenvolvimento do pensamento computacional, no desenvolvimento dos estudantes.
No contexto da BNCC, o pensamento computacional é explicitamente mencionado
como uma das competéncias gerais que os estudantes devem adquirir ao longo de
sua trajetéria na Educacdo Basica. O documento destaca que tal competéncia
engloba a habilidade de abordar sistematicamente problemas, compreendendo,
analisando, definindo, modelando, resolvendo, comparando e automatizando suas
solugdes, por meio  do desenvolvimento de algoritmos (Brasil, 2018).

Além disso, o fato de muitos estudantes associarem as funcionalidades
aprendidas nas situacfes praticas de seu cotidiano reforcam o impacto positivo das
aulas, que conseguem aliar teoria e pratica de maneira significativa, despertando o
interesse e ampliando a confiangca em suas préprias capacidades com relacdo ao
pensamento computacional. Romero e Goulart (2024) o pensamento computacional,
embora frequentemente relacionado a programacao e a ciéncia da computacao, esta
presente em diversas situagdes do cotidiano, contribuindo para a resolugcédo de
problemas de maneira légica, criativa e eficiente.

No planejamento de atividades diarias, como organizar uma rotina, as pessoas
aplicam a flexibilidade ao dividir tarefas complexas em etapas menores e utilizam a
abstracdo ao focar nos aspectos mais relevantes de cada atividade. No ambiente de
trabalho, ele pode ser gerente para otimizar processos, automatizar tarefas repetitivas
ou interpretar dados para tomar decisbes mais assertivas. Na educacao, tanto
estudantes quanto professores podem aplicar o pensamento computacional em
projetos interdisciplinares, como criar solu¢des para problemas sociais ou desenvolver
protétipos em atividades praticas.

Adicionalmente, no uso da tecnologia, habilidades como identificar padrdes e
depurar erros sdo essenciais para configurar dispositivos, solucionar problemas
técnicos ou utilizar ferramentas digitais de maneira eficaz. Dessa forma, o pensamento
computacional transcende a esfera tecnoldgica, posicionando-se como uma
competéncia indispensavel para enfrentar desafios e criar solugbes em diferentes
contextos do cotidiano, sendo importante de ser uma habilidade desenvolvida em sala
de aula (Romero; Goulart, 2024).

Muitos estudantes destacaram a evolucdo na compreensdo da ldgica
computacional. Afirmagdes como “eu consegui aprender mais termos légicos” e

“evolui na compreensao da légica e aprendi novas funcionalidades” mostram que as



atividades praticas, como a criacdo de aplicativos, proporcionaram um aprendizado
significativo. A abordagem baseada em blocos do MIT App Inventor parece ter
facilitado a assimilagdo de conceitos fundamentais, permitindo que os alunos se
sintam confiantes para explorar novas possibilidades.

Outro ponto relevante foi o impacto das aulas na ampliagdo do vocabuléario
técnico e na compreensdo de conceitos basicos de programacdo. Um estudante
destacou: “aprendi algumas palavras em inglés e também aprendi a fazer algumas
partes de aplicagdes”, evidenciando que a interacdo com a interface da ferramenta
contribuiu ndo apenas para o aprendizado de programacdo, mas também para o
desenvolvimento de habilidades complementares, como a familiarizacdo com termos
técnicos em outro idioma. Essa habilidade é particularmente relevante em um contexto
em que a linguagem da tecnologia, muitas vezes, € amplamente baseada no inglés.

O aprendizado de novos termos técnicos facilita a compreensado de materiais e
recursos externos, promovendo a autonomia dos estudantes no uso de ferramentas
digitais. Essa ampliacdo do aprendizado também reflete o potencial das aulas para
preparar os estudantes para desafios futuros, onde a proficiéncia em conceitos e
terminologias da area tecnolégica pode se tornar um significado diferencial na atuacéo
profissional dos estudantes.

As respostas também sugerem que o carater pratico das aulas foi essencial
para despertar o interesse dos estudantes, sendo a pratica essencial para o
desenvolvimento do pensamento computacional, como mencionado por Rodriguez,
Reis e Isotani (2021). Respostas como “aprendi a utilizar a plataforma do MIT App
Inventor, que € uma boa plataforma para criacdo de aplicativos, principalmente para

iniciantes” e “aprendi a criar aplicativos moveis de uma forma 'simples” demonstram
que a metodologia adotada foi eficaz em tornar a experiéncia acessivel e relevante.
A paixao por “uma nova experiéncia muito legal” destaca o papel da inovagao
em envolver os estudantes e formar os protagonistas de seu préprio aprendizado. Ao
se compararem com novas ferramentas e abordagens, os alunos demonstram
entusiasmo, o que reflete a eficacia da metodologia adotada. A experiéncia pratica,
gue vai além da teoria simples, permite que os estudantes se vejam como criadores,
nao apenas como consumidores de tecnologia. Esse engajamento pode ter um
impacto duradouro em seu processo de aprendizagem, estimulando-os a explorar

novas ideias e desenvolver solug¢des proprias.
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Por fim, a inovacdo ndo apenas torna o conteido mais atraente, mas também
fomenta uma aprendizagem mais ativa e significativa, capacitando os alunos para
enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digital e interconectado. Ao fornecer
experiéncias praticas com ferramentas tecnolégicas, como o MIT App Inventor, 0os
estudantes ndo s6 ampliam suas habilidades técnicas, mas também desenvolvem
competéncias essenciais, como a resolucédo de problemas, o pensamento critico e a
colaboracgéo. Essas competéncias sdo fundamentais para prepara-los para o mercado
de trabalho e para a vida cotidiana, onde a adaptacdo rdpida as mudancas
tecnoldgicas é crucial. Assim, a inovacdo no ensino contribui para a formacéo de
cidaddos mais preparados, criativos e capazes de interagir de maneira produtiva e
consciente no mundo digital.

Assim, no gréfico 1, podemos observar que os estudantes consideraram,

programar com MIT App Inventor, foi interessante, divertido e desafiador.

Grafico 1 - Percepcao dos estudantes frente a programacdo com o MIT App Inventor

Programar utilizando a plataforma MIT App Inventor foi:
22 respostas

Divertido

Desafiador 9 (40,9%)

Estimulante 4(18,2%)

Interessante 15 (68,2%)

Um pouco cansativo apesar de

0
facil 1(4.6%)

Fonte: produzido pelo autor (2024).

As afirmacdes "interessante”, "divertido" e "desafiador" expressam diferentes
dimensdes da experiéncia dos estudantes ao programar com o MIT App Inventor,
refletindo a natureza envolvente e motivadora da ferramenta. Quando os estudantes
descrevem uma programacdo como "interessante”, isso indica que a atividade
despertou sua curiosidade, permitindo que se conectassem de forma significativa com
0 contetdo, ao perceberem a relevancia e as possibilidades de programacdo em

contextos reais. A palavra "divertido” sugere que a experiéncia foi prazerosa e ludica,



0 que € um aspecto crucial para manter o engajamento dos alunos, tornando o
processo de aprendizagem mais atraente e estimulante.

Ja o termo “desafiador” aponta para a complexidade do processo de
programacao, evidenciando que os estudantes foram estimulados a resolver
problemas e superar dificuldades, o que contribui para o desenvolvimento de
habilidades de pensamento critico, perseveranca e autonomia. Juntas, essas
qualidades destacam o MIT App Inventor como uma ferramenta de mediacdo que
possibilita equilibrar diversdo e aprendizagem, ao mesmo tempo em que desafia os
alunos a pensar de maneira criativa e estratégica, o que é fundamental para uma
aprendizagem eficaz no contexto do pensamento computacional.

No Gréafico 2, observa-se que os estudantes afirmam que conseguem
desenvolver sozinhos aplicativos, o que demonstra indicios da aprendizagem dos
estudantes.

Gréfico 2 - Conhecimento dos estudantes com o uso do MIT App Inventor

Voceé saberia desenvolver sozinho um aplicativo para dispositivos méveis utilizando o App

Inventor?
22 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: produzido pelo autor (2024).

Os estudantes também foram questionados sobre o que aprenderam para além
do conteudo sobre pensamento computacional ou légica de programacéo, a partir da
analise das respostas dos estudantes, observou-se que alguns enfatizaram a
importancia da integracdo de novas tecnologias no processo de desenvolvimento,
como mencionado por um deles: "aprendi a integrar o Chat GPT a apps". Isso reflete
a evolucdo do aprendizado, que ndo se limita aos conceitos basicos, mas inclui a
aplicacéo de ferramentas avangadas e inovadoras. Também houve a compreensao

dos "conceitos de programacéao”, que, embora fundamentais, foram percebidos como
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desafios, como ressaltado por um estudante que afirmou: "aprendi como fazer algo
que parece facil pode ser desafiador”, destacando a complexidade do processo de
desenvolvimento.

Outro ponto significativo foi o aprendizado sobre a importancia da colaboracgao.
Muitos estudantes consideraram a relevancia de trabalhar em grupo, como
evidenciado nas falas: "aprendi a me comunicar melhor e trabalhar em grupo” e
"aprendi a trabalhar melhor em grupo”. A interagao entre os membros dos grupos e o
compartilhamento de informacdes foram elementos que enriqueceram a experiéncia
de aprendizagem, conforme especificado por outro aluno: "A interacdo da coletividade
dos grupos e as informacdes do app.”

A parte criativa do processo também foi bastante destacada. "A parte criativa,
de como criar e desenvolver um app" foi uma observacao importante, indicando que
o desenvolvimento de aplicativos ndo € apenas técnico, mas também envolve
criatividade e inovacéo. Isso ficou claro com o aprendizado sobre como criar
aplicativos simples, como uma calculadora, e o entendimento de conceitos de
programacao basica e a logica por tras deles.

Por fim, a aprendizagem prética e a experiéncia de desenvolvimento também
foram percebidas como produtivas e envolventes. Um aluno participante: "aprendi
novas experiéncias, desenvolvendo um trabalho divertido e produtivo em equipe", o
gue mostra que o processo de criagao de aplicativos ndo foi apenas uma oportunidade
de aprender conteudo técnico, mas também de desenvolver habilidades interpessoais
e de colaboracéo.

Em resumo, as respostas dos estudantes revelam que, além do aprendizado
técnico sobre programacao e desenvolvimento de aplicativos, houve uma valorizacéo
das competéncias colaborativas, criativas e de resolucdo de problemas. O processo
de aprendizagem é desafiador, mas também motivador, envolvente e repleto de novas
descobertas e habilidades préaticas. No grafico 3, observa-se que a maioria dos
estudantes possui interesse em continuar desenvolvendo aplicativos em dispositivos

moveis.



Gréfico 3 - Interesse dos estudantes em desenvolver os aplicativos em dispositivos méveis.

Vocé tem interesse em continuar desenvolvendo aplicativos para dispositivos moveis?
22 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: produzido pelo autor (2024).

O resultado, expresso no gréfico, evidencia o impacto da metodologia adotada,
gue proporcionou aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem envolvente e
aplicavel ao seu cotidiano. O desenvolvimento de aplicativos méveis ndo apenas
promove habilidades técnicas, como programacao e resolucdo de problemas, mas
também estimula a criatividade e a inovacdo, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento computacional. A motivacdo dos estudantes para
continuar explorando esse campo sugere que a sequéncia didatica foi bem-sucedida
em tornar o aprendizado ensinado, mas ao mesmo tempo, interessante e prazeroso.

Além disso, esse interesse pode ter implicacdes importantes para o futuro dos
estudantes, uma vez que o desenvolvimento de aplicativos méveis € uma habilidade
cada vez mais valorizada no mercado de trabalho. Portanto, ao despertar esse
interesse fornece as ferramentas para o aprendizado, a sequéncia didatica ndo sé
contribui para a formacéo académica dos estudantes, mas também abre portas para
novas possibilidades profissionais e de inovacao tecnoldgica.

Por fim, os resultados do teste de pensamento computacional adaptado de
Roman-Gonzalez (2015), ja validado em diferentes dimensbes psicométricas,
aplicado antes e ap0s o desenvolvimento da sequéncia didatica, permite comparar o
desempenho dos estudantes em cada questdo. Os resultados indicam um avanco:
das 20 questbes aplicadas, 13 apresentaram aumento na taxa de acertos, 3 se
mantiveram estaveis e 4 registraram queda de desempenho. Esse panorama esta

ilustrado no Gréfico 4.
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Grafico 4 - Comparacao por questao entre acertos e erros antes e depois da aplicagédo da
sequéncia didatica

Comparagado por questao entre acertos e erros antes e depois da aplicagao da sequéncia didatica
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As questbes do instrumento avaliaram ndo apenas o acerto ou erro do
conteudo, mas também permitiram inferir qual habilidade do Pensamento
Computacional estava sendo mobilizada em cada situacao. Por exemplo: As questbes
Ql, Q4 e Q7, que apresentaram maior aumento nos acertos, envolviam
reconhecimento de padrfes e abstragcdo de movimentos dentro de um cenéario gréfico,
o0 que evidencia um melhor entendimento de sequéncias e comandos visuais. A
melhora nesses itens indica 0 sucesso da abordagem com o MIT App Inventor 2, que
favoreceu o aprendizado por meio de representacdes visuais e praticas com blocos
de programacéao.

A questdo Q17, com aumento de 6 acertos, exigia a decomposicdo de um
problema e o uso de estruturas condicionais — competéncias que foram reforcadas
diretamente nas atividades com o MIT App Inventor 2 durante a intervencdo. Essa
habilidade foi exercitada no quarto encontro com tarefas de recombinacdo de blocos
e simulagbes de aplicativos, o que demonstra o alinhamento entre o contetdo
trabalhado e as competéncias avaliadas.



As guestdes Q6, Q9, Q12 e Q13, que apresentaram maior nimero de erros
apos a intervencdo, envolviam interpretacdo de pseudocédigos complexos ou
estruturas mais abstratas, sugerindo a necessidade de aprofundamento em contetdos
procedimentais e conceituais. Esses resultados indicam que o0s estudantes
demonstraram dificuldades em transpor habilidades adquiridas em ambientes visuais
para estruturas mais abstratas, sugerindo a necessidade de refor¢o didatico nestes
conteddos ou revisdo da clareza dessas questdes, conforme recomenda Papert
(1980) ao enfatizar o papel do feedback no aprendizado por meio de tecnologias
educacionais.

Observa-se ainda que as questfes 2, 5 e 14 ndo apresentaram variacao entre
0s testes, o0 que pode ser explicado por dois cenarios: ou 0s estudantes j& dominavam
tais contetdos antes da intervencdo, ou a metodologia aplicada nao teve impacto
significativo sobre os conceitos nelas representados. Esse dado reforca a importancia
de praticas pedagogicas que alinhem os conteudos ao nivel de conhecimento prévio
dos estudantes, conforme propéem Zabala (1998) e Valente (2016) ao defenderem
sequéncias didaticas adaptativas e centradas no sujeito.

Em sintese, os dados obtidos revelam que a sequéncia didatica proposta
promoveu avancos no desenvolvimento do pensamento computacional,
especialmente em atividades baseadas na manipulacéo de blocos visuais e resolucéo
de problemas contextualizados. A abordagem construcionista mostrou-se adequada
para favorecer o raciocinio l6gico e a autonomia dos estudantes.

Por outro lado, o desempenho reduzido em questdes que exigiam abstracdo
elevada, como interpretacdo de pseudocdédigos, evidencia a necessidade de reforco
na etapa conceitual. A pratica de reutilizacdo e recombina¢éo de cédigo demonstrou
ser uma estratégia eficaz para estimular a criatividade, o pensamento l6gico e a
autoria. Esse entendimento dialoga com Zabala (1998, p. 30), ao afirmar que os
conteudos escolares devem ser compreendidos como “tudo quanto se tem que
aprender para alcancar determinados objetivos”, ultrapassando a dimensao cognitiva
e abrangendo também o desenvolvimento de capacidades motoras, afetivas, de

relacéo interpessoal e de insergéo social.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa buscou responder ao problema, como as praticas reutilizacao e
a recombinacgao, usando a ferramenta MIT App Inventor 2 contribui para o ensino do
pensamento computacional no curso técnico integrado ao médio do IF Goiano -
Campus Trindade? Sendo o objetivo avaliar o impacto da pratica de reutilizacédo e a
recombinagdo com o suporte do MIT App Inventor 2 no desenvolvimento do
pensamento computacional em estudantes de um curso técnico integrado ao ensino
meédio do IF Goiano - Campus Trindade.

A partir da revisao da literatura sobre reutilizacdo e a recombinacao e sua inter-
relacdo para desenvolver as habilidades especificas do pensamento computacional,
observou-se que tais praticas favorecem o desenvolvimento de competéncias como a
decomposicdo de problemas complexos em partes menores, a identificacdo e o
reconhecimento de padrdes, a abstracdo de informacdes relevantes, a criacdo de
algoritmos e a avaliagcdo de solu¢des de forma eficiente. A reutilizagdo de blocos de
cadigo ja existentes permite que os estudantes compreendam a logica por tras das
estruturas programadas e ganhem confianca ao adaptar solucdes anteriores a novos
desafios. Ja a recombinacdo promove a criatividade, ao incentivar a integracéo de
diferentes elementos e funcionalidades para gerar algo novo, impulsionando também
0 pensamento critico.

Essas habilidades, ao serem trabalhadas em ambientes visuais como o MIT
App Inventor 2, tornam-se mais acessiveis e significativas para os estudantes da
educacado basica, permitindo-lhes ndo apenas resolver problemas computacionais,
mas também aplicar esse raciocinio a situacdes do cotidiano, com mais autonomia,
clareza e intencionalidade. A andlise das percepc¢des dos estudantes apds a aplicacdo
da sequéncia didatica baseada no uso do MIT App Inventor revela uma aprendizagem
significativa e multifacetada. Os estudantes demonstraram avangos relevantes em
competéncias ligadas ao pensamento computacional, como a l6gica de programacao,
a resolucao de problemas e o desenvolvimento de aplicativos. As respostas coletadas
mostram que 0s alunos ndo apenas aprenderam conceitos técnicos fundamentais,
mas também passaram a reconhecer a aplicabilidade desses conhecimentos em
contextos cotidianos, 0 que potencializa o engajamento e fortalece a autonomia. As
falas destacando que “é possivel criar algo utilizavel no dia a dia” indicam a eficacia

da metodologia préatica e contextualizada adotada, favorecendo a superacdo de



barreiras iniciais relacionadas ao medo ou a inseguranca diante da programacao. A
metodologia, ancorada em experiéncias praticas, vai ao encontro da proposta da
BNCC e da literatura especializada ao incentivar a aprendizagem ativa, significativa e
conectada as demandas contemporaneas.

Além disso, as atividades desenvolvidas promoveram habilidades
socioemocionais e criativas, como a colaboracdo, a comunicacdo e a inovacao,
evidenciadas nas falas que ressaltam o trabalho em grupo e a parte criativa do
processo. A possibilidade de integrar novas ferramentas, como o ChatGPT, ampliou
0 escopo da aprendizagem, revelando a capacidade dos estudantes de explorar
solucdes tecnoldgicas mais complexas e atuais. Os graficos apresentados confirmam
essas percepcoes, destacando que os alunos consideraram a experiéncia com o MIT
App Inventor 2 interessante, divertida e desafiadora. uma combinagdo essencial para
manter o engajamento e fomentar uma aprendizagem duradoura. Assim, a sequéncia
didatica se mostrou eficaz ndo apenas na construcdo de conhecimentos técnicos, mas
também na formacdo de estudantes mais autbnomos, criticos e preparados para
enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digital e interconectado.

A avaliacdo do potencial didatico da sequéncia didatica no desenvolvimento
das habilidades do pensamento computacional dos alunos, demonstra resultados
positivos. Apesar dos resultados positivos observados em determinados aspectos, é
necessario reconhecer que a intervencdo, no caso especifico desta aplicagéo,
apresentou limitacdes significativas do ponto de vista didatico. No momento da
implementacdo da sequéncia didatica, o produto educacional ainda ndo estava
completamente estruturado, o que afetou o planejamento e a conducdo das
atividades.

A pouca familiaridade com os contetados e ferramentas escolhidas, no
momento da intervencdo foi um fator desafiador que impactou negativamente a
mediacdo pedagogica, devido a falta de experiéncia em sala de aula. Soma-se a isso
o fato de que os estudantes envolvidos ja se encontravam no segundo semestre do
curso e, em sua maioria, apresentavam dominio prévio da légica de programacéao por
meio de linguagens mais robustas. Nesse cenario, a proposta desenvolvida com o
MIT App Inventor 2 ndo se mostrou suficientemente desafiadora ou atrativa para parte
dos alunos, o que reduziu o engajamento e a efetividade da intervencédo. Essa

experiéncia evidencia a importancia de alinhar a proposta metodologica ao nivel de



81

conhecimento prévio dos estudantes e a complexidade esperada para cada etapa
formativa, a fim de assegurar maior pertinéncia e eficacia nas acées pedagdgicas.
Apesar das contribuicdes relevantes identificadas nesta pesquisa, é importante
destacar algumas limitagbes que devem ser consideradas em futuras aplicagbes. A
natureza exploratoria da investigacdo e o numero restrito de participantes, oriundos
de uma Unica turma e instituicao, limitam a generalizacdo dos resultados obtidos para
outros contextos educacionais. Além disso, o curto periodo de aplicagdo da sequéncia
didatica e a auséncia de um grupo controle dificultam uma comparacdo mais robusta
entre diferentes metodologias. Outro ponto a considerar é a influéncia do perfil dos
estudantes, ja familiarizados com linguagens de programacao tradicionais, o que pode
ter reduzido o impacto formativo da proposta baseada em blocos visuais. Essas
restricbes apontam para a necessidade de estudos longitudinais e com maior
abrangéncia amostral, que possam validar os achados e aprofundar as analises sobre
a eficacia do MIT App Inventor 2 na promoc¢ao do pensamento computacional.
Conclui-se, portanto, que o uso do MIT App Inventor 2, aliado as praticas de
reutilizacdo e recombinacdo, representa uma abordagem didatico-pedagogica
promissora para o ensino do pensamento computacional, sobretudo na educacéo
técnica integrada ao ensino médio. Os dados sugerem que ambientes visuais
interativos, contextualizados e colaborativos fortalecem ndo apenas as competéncias
técnicas dos estudantes, mas também suas habilidades criativas e socioemocionais.
Embora haja desafios a serem superados, como o alinhamento do nivel de
complexidade das atividades as competéncias prévias dos alunos, os resultados
reforcam a importancia de integrar tecnologias educacionais acessiveis e

significativas ao curriculo escolar.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE PERFIL DO ALUNO

Questionario de Perfil do Aluno

Caro aluno,

Este questionédrio faz parte de um projeto de pesquisa que tem por objetivo avaliar o impacto da
pritica de Reusing ¢ Remixing com o suporte do MIT App Inventor 2 no desenvolvimento do
Pensamento Computacional em estudantes de um curso técnico integrado ao ensino médio. A
pesquisa em questio estd sendo desenvolvida no Instituto Federal Godano — Campus Ceres,
integrando o Programa de Mestrado Profissional em Educacio Profissional ¢ Tecnologica
(PROFEPT), sob a orientacio do Prof. Dr. Jalio César Ferreira.

Esperamos que s¢ sinta inteiramente 4 vontade para expressar suas opinides, pois suas respostas
sdo de extrema imporidncia ¢ farfo parte de um banco de dados sobre a temitica deste projeto. O
tempo de resposta estimado para responder ao questiondrio ¢ de 10 a 15 minutos. Os dados
coletados serfio registrados ¢ analisados em cardter cientifico, tendo fins exclusivamentc
académicos, sendo que os resultados serfio divulgados ao final em forma de uma dissertagio de
mestrado ¢ artigos cientificos, visando a melhoria do ensino.

Entio agradeco desde ja o preenchimento deste formulino.
Qualquer divida entre entre em contato: 64 992356729, pedro.mirandaia ifgoiano.edu br.

AGRADECEMOS A SUA PARTICIPACAO.

* Indica inma perounda nhrigatiria

hitps:iidoos. googls comforms'di SL g MPGErruliaXzFivg 10 stAnFN DymiliSgPe 2 Dmsd e dit 1H3



1. Seunome:*

2. Idade: *

Marcar apenas uma oval.

C Jae1s
() 16-17 anos

() 18-20anos

) Acima de 20 anos

hitps://docs.google.comforma/d/ 19§L-qMPG ErzuloXjzF Wq 10st8nRNDymM9g PwZDmKxHO0/edit

2/113
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3. Sexo:*
Marcar apenas uma oval.
' Y -
. Feminino
P .
I Masculino

'k:‘ Prefiro ndo dizer

4. Em que tipo de instituigfio cursou o ensino fundamental *
Marcar apenas uma oval.
() piblico
() Particular

() Osdois

k: Outro:

5. Por que escolheu esta Instituigio? *
Marcar apenas uma oval.

() Pela credibilidade da instituiglio

() Nimero de vagas

|z_\'

-\ Qualidade de ensino
'i- _,- Indicagiio de amigos
D Localizagiio

C -‘ Outro:

o

hittpes:fdocs. googhe. comdformaid! 1 9L-qMPG ErzuloX)zF W 10st8n RNDymMSg PwZDmE xHD edit a3



O que ofa) levou a escolher este curso, na modahidade Médio Integrado? *

Marcar apenas uma oval.

(C_ Mercado de trabalho

(") Prestigio social da profissio

(") Preparagao para ENEM

Cj' Adequacio as aptidfes pessoais

() Amplas possibilidades salariais

C‘ Ingressar em um curso superior do mesmo eixo tecnologico

) outra:

7.  Renda familiar mensal: *

Marcar apenas uma oval.

E:‘ Ateé 3 salanos mimmos
C:_\,' De 4 a 6 salinos minimos
) De T all salanos minimos

() Acimade 11 salirios minimos

8. Meio de locomogio que usa para ir até o I[F Goiano *
Marcar apenas uma oval.
C:' A pé, por mMorar proximo
) Condugdo propria
() Onibus

(___) Carona com amigos

) Outra:

hitips:lidacs. google. comMarmesd 1 9]L-gMPG Ersuloi]zFWg 1 DstinR M DymMEgPw ZDmKaH e dt 413
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9. Wocé ja precisou conciliar trabalho e estudos? Se sim, como essa necessidade impactou *
na sias atividades académicas?

Marcar apenas uma oval.

(__) Sim, afetou muito negativamente. A necessidade de trabalhar me impede de dedicar o
tempo necessario aos estudos, prejudicande meu desempenho escolar.

e _—'l

Sim, afetou negativamente. Apesar de conseguir equilibrar as duas atividades, sinto que
meu desempenho escolar foi prejudicado.

':-:' Sim, mas ndo afetou significativamente. Consigo gerenciar bem o trabalho e os estudos,
de forma que meu desempenho académico ndo foi significativamente impactado.

() Sim, afeton positivamente. A experiéncia de trabalhar enguanto estudo me ajuda a
desenvolver habilidades praticas que acredito serem benéficas para o desempenho escolar,
apesar das dificuldades.

lf:-:' Min, ndo preciso trabalhar. Tenho total dedicagio aos estudos, o gue facilita meuw sucesso
académico.

) Dutre:

Em relagio ao uso de equipamentos eletrinicos no seu dia a dia ...

10.  Cite qual(is) equipamento(s) eletrénico(s) vocé possui. *
Margue todas gue se aplicam.

L] Smartphone com plataforma Android
] Tablet

J Iphone

:l Desktop (Computador de Mesa)

|| Notcbook (Computador Portatil)

|| Nenhum equipamento eletronico

hlpe:-fidacs googhe. comifarmeld/ 19jL-gMP G ErzulnXjz P 1 DstnRDymMegPw ZDmKixHMedit 813



11, Cite qual(is) atividade(s) vocé realiza no seu Smartphone *
Margue tadas gue se aplicam.

::l Mavegar na Internet

J Produzir Textos (utilizando word, Openoffice ou similares)
:‘ Acessar as redes socials

:I Acessar salas de bate papo

|| Acessar WhatsApp

::l Fazer Apresentagies

__| Realizar tarefas de casa

::l Fazer trabalhos escolares em geral

|| Nao possuo este equipamento cletrinico

12, Cite qual(is) atividade(s) vocé realiza no seu Tablet *
Margue todas gue se aplicam.

L] Mavegar na Internet

::l Produzir Textos (utilizando word, Openoffice ou similares)
|| Acessar as redes sociais

:l Acessar salas de bate papo

:I Acessar WhatsApp

|| Fazer Apresentagies

|| Realizar tarcfas de casa

__| Fazer trabalhos escolares em geral

::l Mio possuo este equipamento eletronico

hitips:-iidacs googhe. comarmsld19jL-oMPGErzuloXjz FWg 1 DstAnRNDymMSgPw ZDmKH iedit 13



13. Cite qual(is) atividade(s) vocé realiza no seu Computador *
Marque todas que se aplicam.

D Navegar na Internet

D Produzir Textos (utilizando word, Openoffice ou similares)
[j Acessar as redes sociais

[ Acessar salas de bate papo

[} Acessar WhatsApp

D Fazer Aprescntagdes

] Realizar tarcfas e casa

D Fazer trabalhos escolares em geral

[_| Nao possuo este equipamento cletronico

14.
Com qual frequéncia vocé usa esses equipamentos eletronicos para estudar

Marcar apenas uma oval por linha.

Frequentemente  Raramente  Nunca

Smartphone
. O B ©
Android
me @ O O O
e @ O O O
Desktop -
Computador () o O
de Mcsa
Notebook -
Computador () () (D
Portatil

hitps-idocs. googhe. comiformes/d/19jL-qMPGErzu00Xj2PWq 1 0st8nRNDymMSgPwZDmKxHOedt
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Se vocd niio possii computador proprio, mas costuma utihzd-lo, onde cosiuma acessa-
lo?
Margue todas que se aplicam.

|| Laboratério de informética da escola

|| Biblioteca

|| casade parentes

::lCasad:ami 5
go
_—ll.anhuusl:

:| Outro:

16. Conte-nos se vocé costuma baixar aplicativos no celular para estudar *

Marcar apenas uma oval.

pr—

F '\
| Frequentemente

Sobre o uso da Internet

17, Vocé costuma acessar a internet? *
Marcar apenas uma aval.
() Sim

|" -
./ Nio
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18.  Com qual frequéncia voce acessa *
Marcar apenas uma oval por linha.

Dianamente Raramente  Munca

Facchook O O -

Google -, o O
Sites cm geral ~

el O O O
Email - -] -
WhatsApp - o O
Salas de bate- —

- O O O
You tube -, -] -
Aplicativos

Artes o O O
fows O O O
TicToc C} C: C}

hilpe:idacs googhe. comarmed/ 19jL-oMPGErzloXjzFWn1 stnFh DymMogPw ZDmbHDedit



19.  Aponte para cada equipamento qual a frequéncia que utiliza para acessar a internet *
Marcar apenas uma oval por linha.

Frequentemente  Raramente  MNunca

Smartphone

- O O O
Android

Tablet O - -
ipbone O O O
Desktop - B
Computador - - -
de Mesa

MNotebook -

Computador - - -
portatil

20.  Vocé costuma utilizar a internet para pesquisas relacionadas aos seus estudos? *

Marcar apenas uma oval.

— .
() Muito
—
. As vezes
—

| Pouco
—

f B!
| Raramente

e T
| Nio utlizo
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21, Vocé utiliza com qual frequéncia o laboratdrio de informdtiea da escola *
Marcar apenas uma oval.

|/ Uma vez por semana

[ ) Uma a duas vezes [Or SEmAna
Y A o
| Acima de trés vezes por semana

() Nio utilizo

22, Caso voeé utilize o laboratbrio de informitica da escola. Aponte a frequéncia de acordo *
com cada atividade
Marcar apenas uma oval por linha.
As

Frequentemente MNunca
VEZes

- o O

O O O

Aszitir Aulas
Pesquisar
contcido na
Intermet
Assishir videos
anlas
Estudar e
praticar as
disciplinas do
curso

Jogar
Eniretenimento

23, Vocé possui alguma afinidade com Pensamento Computacional? *

Marcar apenas uma oval.
i It

b J Sim

—
) Nio
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24.  Vocé sabe o que ¢ o Pensamento Computacional? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim

(D Nao

25. (Desconsiderar esta pergunta, caso sua resposta da pergunta anterior tenha sido "nio").
Relate em poucas palavras como fo1 sua experiéncia na atividade que participou de
ensino de Pensamento Computacional.

26. Vocé ja participou de alguma atividade na escola que tivesse como objetivo ensino do *
Pensamento Computacional

Marcar apenas uma oval.

() Sim
(D Nao

27.  Vocé ja participou de alguma atividade na escola que tivesse como objetivo ensino de *
resolugdio de problemas

Marcar apenas uma oval.

—

l__J Sim

() Nao

28. Vocé ja teve aulas para aprender a criar aplicativos para Android? *
Marcar apenas uma oval.
/) Sm

___J Nio

hitps:iidacs. google. comiormesd 19jL-gMPGErzuloXjzFWq 1 0st8nRNDymMagPwZDmKxHOledt 12/13
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29, Voecé conhece a plataforma MIT App Inventor que & utilizada para o desenvolviments  *
de aplicativos miéveis?

Marcar apenas uma oval.
() Sim
() Nao

30.  Algoritmos sio uma sequéncia de passos ordenados para resolver =
problemas. Descreva os passos de um algoritmo para resolver um problema. Tente
pensar no algoritmo mais completo (com mais passos) que conseguir.

Es=te conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (DISCENTE
MAIOR DE IDADE)

Caro aluno, vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa
intitulada “PRATICAS DE "REUSING E REMIXING" NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA O CURSO
TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET INTEGRADO AO MEDIO DO IF
GOIANO - CAMPUS TRINDADE”. Apds receber os esclarecimentos e as informacoes
a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, este documento devera ser
assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e confidencialidade do
pesquisador responsavel e a segunda ficara sob sua responsabilidade para quaisquer
fins. Em caso de recusa, vocé ndo sera penalizado(a) de forma alguma.

Em caso de dulvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o
pesquisador responsavel Pedro Henrique Oliveira de Miranda pelo telefone: (64)
99235-6729 ou pelo e-mail: pedro.miranda@ifgoiano.edu.br. Em caso de duvida sobre
a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa do Instituto Federal Goiano (CEP/IF Goiano), situado a Rua 88, n° 310, Setor
Sul, 74085-010 Goiania — Goias ou pelo e-mail cep@ifgoiano.edu.br ou nos telefones:
(62) 3605-3600/99926-3661. Dentre as atribuicées do CEP/IF Goiano destacam-se a
defesa dos interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade

e 0 acompanhamento no desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrbes éticos.

1. Justificativa, objetivos e procedimentos

Esta pesquisa tem como objetivo contribuir de forma significativa para a Educacéo
Profissional e Tecnologica, visando o desenvolvimento das habilidades
computacionais e criativas dos alunos. O publico-alvo consiste nos discentes, e o
professor regente da disciplina de Logica de Programacgéo do primeiro ano do curso
técnico em informatica para internet integrado ao ensino meédio, que atuardo como
parceiros no desenvolvimento deste projeto. Para obtencdo das informacdes
necessarias, serdo utilizados questionarios online, observagédo participante em sala
de aula e avaliacdo automatizada das atividades desenvolvidas durante as aulas com
o CodeMaster. Os questionarios serao aplicados para caracterizar os participantes e
avaliar o aprendizado antes e depois da intervencédo pedagogica. A observacao em
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sala de aula permitira uma analise qualitativa mais profunda, e a avaliacdo
automatizada ajudard a medir o desenvolvimento das habilidades de Pensamento
Computacional dos alunos.

Vocé ira participar das aulas que serdo ministradas com o intuito de desenvolver o
pensamento computacional, as quais ocorrerdo no ambito da disciplina de Logica de
Programacao no Instituto de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Goiano — Campus
Trindade aplicado pelo professor regente da disciplina. A partir dos dados coletados,
sera consolidada a Sequéncia Didatica (SD) elaborada, a fim de integrar de maneira
efetiva as praticas de Reusing e Remixing no contexto especifico do ensino técnico
integrado ao ensino médio, no que diz respeito as habilidades do Pensamento
Computacional. Além disso, os dados coletados serdo analisados e utilizados pelo

pesquisador para a redacéo da dissertacéo.

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Neste estudo, de natureza qualitativa, os riscos fisicos e quimicos sdo praticamente
inexistentes. No entanto, considerando a realizagcdo da observacao participante em
sala de aula e o uso de questionarios, embora estes sejam de pequeno porte, podem
surgir algumas situacbes de desconforto. Isso pode incluir vergonha, receio de
identificacdo, medo em relacdo as atividades em sala de aula e ansiedade no que diz
respeito a exposicdo das opinides ou no preenchimento dos questionarios. No
entanto, é importante enfatizar que o pesquisador adotara todas as precaucdes éticas
necessarias na elaboracdo dos questionarios e na sua aplicacdo, com o objetivo de
minimizar os possiveis desconfortos e preocupa¢fes mencionados anteriormente.
Dessa forma, a coleta de dados ocorrera em local apropriado, com agendamento
prévio de dias e horarios, garantindo-se o sigilo e a privacidade das informacfes
fornecidas pelos participantes. Em casos nos quais ocorram danos ou desconfortos,
0 pesquisador compromete-se a assumir todas as responsabilidades decorrentes da
pesquisa realizada, incluindo a oferta de apoio psicoldgico na propria instituicdo, se
necessario. Além disso, o responsavel e/ou discente tem participacdo voluntaria,
sendo livre para recusar ou retirar seu consentimento ou interromper sua participacéo
a qualguer momento, sem nenhum tipo de prejuizo. Os beneficios pela sua
participacdo estdo na aquisicdo de novos conhecimentos e na contribuicdo com a
pesquisa cientifica.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia



Os participantes terdo garantida assisténcia integral em todas as fases do estudo. Eles
terdo acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecer quaisquer duvidas a
qualquer momento. Durante as etapas de aplicacdo dos questionarios e observacéo,
qualquer duvida sobre a conducdo podera ser esclarecida diretamente com o
pesquisador. Qualquer outro dano fisico ou material ser4 de responsabilidade do
pesquisador, que se compromete a ressarcir integralmente quaisquer prejuizos

causados.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé recebera esclarecimentos sobre a pesquisa a qualquer momento, abordando
todos os aspectos que desejar, através dos meios mencionados acima. Sua
participacdo é voluntéria, e vocé é livre para recusar, retirar seu consentimento ou
interromper sua participacdo a qualquer momento, sem sofrer qualquer penalizacéo.
O pesquisador tratard sua identidade com estrito sigilo profissional, garantindo que
todos os dados coletados sejam utilizados exclusivamente para fins de pesquisa. Seu
nome ou qualquer material que o identifigue ndo sera divulgado sem sua
autorizacao expressa. Vocé nao sera identificado(a) em nenhuma publicacéo
gue possa resultar deste estudo. Apos a conclusdo da pesquisa, os dados e
resultados obtidos serdo compartilhados com todos os participantes envolvidos e com
a instituicdo pesquisada. Os documentos e arquivos provenientes da pesquisa serao
armazenados de forma segura pelo pesquisador por um periodo de cinco anos. Apos
esse prazo, 0s materiais impressos serdo devidamente destruidos e reciclados,

enguanto os arquivos digitais serdo permanentemente excluidos.

5. Custos da participagéao, ressarcimento e indenizagc&o por eventuais danos

Para participar deste estudo vocé ndo tera nenhum custo e nem recebera qualquer
vantagem financeira. Garantimos a vocé, quando necessario, o ressarcimento das
despesas devido a participacdo na pesquisa, ainda que nao previstas inicialmente.
Também estédo assegurados o direito a pedir indenizacdes e a cobertura material para
reparacdo do dano causado pela participagdo na pesquisa. Asseguramos a vocé o
direito de assisténcia integral gratuita devido a danos diretos/indiretos e
imediatos/tardios decorrentes da participagdo no estudo, pelo tempo que for
necessario. O pesquisador ressalta que seréo respeitados todos os principios éticos

relacionados a pesquisa com seres humanos e que todas as recomendacdes feitas
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pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do IF Goiano serédo seguidas, assumindo,
assim, todos os compromissos éticos ligados a realizacao da pesquisa e a elaboracao

e aplicacao do produto educacional.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu

estou

de acordo em participar da pesquisa nomeada como “praticas de reusing e remixing
no desenvolvimento do Pensamento Computacional: uma sequéncia didatica para o
curso técnico em informatica para a internet integrado ao médio do IF Goiano -
Campus Trindade”, de forma livre e espontanea, podendo retirar meu consentimento

a qualquer momento. Declaro que recebi uma via deste termo.

Trindade, de de 2024.

Assinatura do responsavel pela pesquisa

Assinatura do(a) participante



APENDICE C — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(DISCENTES MENORES)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa intitulada
“PRATICAS DE "REUSING E REMIXING" NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA O CURSO
TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET INTEGRADO AO MEDIO DO IF
GOIANO - CAMPUS TRINDADE”.

Apés receber os esclarecimentos e as informagfes a seguir, no caso de aceitar fazer
parte do estudo, este documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira
de guarda e confidencialidade do pesquisador responsavel e a segunda ficara sob sua
responsabilidade para quaisquer fins. Esta pesquisa tem como objetivo contribuir de
forma significativa para a Educagdo Profissional e Tecnologica, visando o
desenvolvimento das habilidades computacionais e criativas dos alunos. O publico-
alvo consiste nos discentes do primeiro ano do curso técnico em Informética para
Internet integrado ao ensino médio, que atuardo como parceiros no desenvolvimento
deste projeto. Para obtencdo das informacdes necesséarias, serdo utilizados
questionarios online, observacdo participante em sala de aula (diario de bordo) e
avaliacdo automatizada das atividades desenvolvidas durante as aulas com o
CodeMaster. Os guestionarios seréo aplicados para caracterizar os participantes e
avaliar o aprendizado antes e depois da intervencao pedagdégica. A observacdo em
sala de aula permitira uma analise qualitativa mais profunda, e a avaliacao
automatizada ajudard a medir o desenvolvimento das habilidades de Pensamento
Computacional dos alunos. A partir desses dados coletados, sera produzida uma
Sequéncia Didatica (SD) cuidadosamente elaborada, a fim de integrar de maneira
efetiva as préaticas de Reusing e Remixing no contexto especifico do ensino técnico
integrado ao ensino médio, no que diz respeito as habilidades do Pensamento
Computacional. Os beneficios pela sua participagdo estdo na aquisicdo de novos
conhecimentos e na contribuicdo com a pesquisa cientifica. Desta forma, apds a
obtencéo dos consentimentos e assentimentos necessarios, os dados coletados serao
analisados e utilizados pelo pesquisador para a redacdo da dissertacao.

Para participar deste estudo, seu(s) pais/responsaveis deve autorizar e assinar o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Sua participacdo n&do acarretara custos

nem beneficios diretos, apenas o conhecimento resultante desta pesquisa. Vocé tera
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a oportunidade de esclarecer quaisquer duavidas que possam surgir e tera total
liberdade para decidir participar ou recusar. O responsavel por vocé também tem o
direito de retirar 0 consentimento ou interromper sua participacdo a qualquer
momento. Apds a conclusao da pesquisa, os dados e resultados serdo compartilhados
com todos os envolvidos, incluindo os participantes e a instituicdo. No que diz respeito
aos documentos gerados neste trabalho, o pesquisador se compromete a armazena-
los de forma segura por um periodo de cinco anos. Apés esse periodo, 0s materiais
impressos serdo devidamente destruidos e reciclados, enquanto os arquivos digitais
serdo permanentemente excluidos.

Nesta pesquisa, 0s riscos fisicos e quimicos sdo praticamente inexistentes. No
entanto, durante a intervencdo pedagodgica e ao uso de questionarios, embora
pequenos, pode haver algumas situacdes de desconforto, vergonha, medo de ser
identificado e davidas em relacdo as atividades que serdo desenvolvidas em sala de
aula. Além disso, os alunos podem sentir receio em expor suas opinides ou ansiedade
em relacdo a identificacdo de suas respostas no preenchimento do questionario. No
entanto, o pesquisador tomara todas as medidas éticas e sigilosas necessarias na
elaboracdo dos questionarios, que passarao por um processo de validacdo, bem como
na sua aplicacdo, com 0 objetivo de minimizar os possiveis danos e desconfortos
mencionados. Portanto, os instrumentos de coleta de dados seréo aplicados em local
apropriado, com agendamento prévio de datas e horarios, garantindo o sigilo e a
privacidade dos estudantes. Vocé néo sera identificado em nenhuma publicacao
gue possa resultar deste estudo.

Nos casos em que ocorrer algum dano, o pesquisador poderd encaminha-lo para
assisténcia psicolégica na prépria instituicdo. Além disso, os participantes tém
assegurado o direito a ressarcimento ou indeniza¢do no caso de qualquer prejuizo
eventualmente causado pela pesquisa. Os resultados estardo disponiveis para vocé
apos a concluséo da pesquisa. Seu nome ou qualquer material que possa identifica-
lo ndo sera divulgado sem a permissao do seu responsavel. Este termo esta impresso
em duas vias, sendo que uma copia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e

a outra serd fornecida a vocé.

Eu, , fui

esclarecido(a) quanto aos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada.




Sei que a qualguer momento poderei solicitar novas informacfes, e 0 meu
responsavel podera mudar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar
desse estudo. Recebi uma copia deste termo de assentimento e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Trindade, de de 2024.

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do(a) participante
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PAISIRESPONSAVEIS)

Vocé responsavel

por , esta sendo

convidado(a) a consentir que o(a) menor participe, como voluntario (a), da pesquisa
intitulada “PRATICAS DE REUSING E REMIXING NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA O CURSO
TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET INTEGRADO AO MEDIO DO IF
GOIANO - CAMPUS TRINDADE”. Meu nome ¢é Pedro Henrique Oliveira de Miranda
sou o0 pesquisador responsavel pelo projeto. ApGs receber os esclarecimentos e as
informacdes a seguir, se vocé consentir na participacdo do(a) aluno(a) menor sob sua
responsabilidade neste estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso
em duas vias, sendo que uma delas é sua e a outra ficard comigo. Esclareco que em
caso de recusa no consentimento, ndo havera penalizacdo de nenhuma forma. Caso
haja o consentimento, as dldvidas sobre a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo
pesquisador responsavel, via e-mail pedro.miranda@ifgoiano.edu.br ou através de
contato telefénico pelo numero (64) 99235-6729. Se persistirem as duvidas sobre os
direitos do(a) participante desta pesquisa pelo qual vocé é responsavel, podera
também fazer contato com o Comité de Etica do Instituto Federal Goiano (situado na
Rua 88, n° 310, Setor Sul, CEP 74085-010, Goiania, Goias. Caixa Postal 50) pelo
telefone: (62) 3605-3600/99926-3661 ou pelo e-mail: cep@ifgoiano.edu.br.

1. JUSTIFICATIVA, OBJETIVOS E PROCEDIMENTOS

Esta pesquisa tem como objetivo contribuir de forma significativa para a Educacéo
Profissional e Tecnologica, visando o desenvolvimento das habilidades
computacionais e criativas dos alunos. O publico-alvo consiste nos discentes do
primeiro ano do curso técnico em Informatica para Internet integrado ao ensino médio,
gue atuardo como parceiros no desenvolvimento deste projeto. Para obtencdo das
informagcbes necesséarias, serdo utilizados questionarios online, observacao
participante em sala de aula e avaliagdo automatizada das atividades desenvolvidas
durante as aulas com o CodeMaster. Os questionarios serdo aplicados para
caracterizar os participantes e avaliar o aprendizado antes e depois das aulas. A

observacdo em sala de aula permitira uma analise qualitativa mais profunda, e a



avaliacdo automatizada ajudard a medir o desenvolvimento das habilidades de
Pensamento Computacional dos alunos. A partir desses dados coletados, sera
consolidada a Sequéncia Didatica (SD) elaborada, a fim de integrar de maneira efetiva
as préticas de Reusing e Remixing no contexto especifico do ensino técnico integrado
ao ensino médio, no que diz respeito as habilidades do Pensamento Computacional.
Desta forma, apos a obtencéo dos consentimentos e assentimentos necessarios, 0s
dados coletados serdo analisados e utilizados pelo pesquisador para a redagao da
dissertacgéao.

2. DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS

Neste estudo, de natureza qualitativa, os riscos fisicos e quimicos sdo praticamente
inexistentes. No entanto, considerando a realizagcdo da observacao participante em
sala de aula e o uso de questionarios, embora estes sejam de pequeno porte, podem
surgir algumas situacbes de desconforto. Isso pode incluir vergonha, receio de
identificacdo, medo em relacdo as atividades em sala de aula e ansiedade no que diz
respeito a exposicdo das opinides ou no preenchimento dos questionarios. No
entanto, € importante enfatizar que o pesquisador adotara todas as precaucdes éticas
necessarias na elaboracdo dos questionarios e na sua aplicacdo, com o objetivo de
minimizar os possiveis desconfortos e preocupa¢des mencionadas anteriormente.
Dessa forma, a coleta de dados ocorrera em locais apropriados, com agendamento
prévio de dias e horarios, garantindo-se o sigilo e a privacidade das informacfes
fornecidas pelos participantes. Em casos nos quais ocorram danos ou desconfortos,
0 pesquisador compromete-se a assumir todas as responsabilidades decorrentes da
pesquisa realizada, incluindo a oferta de apoio psicolégico na prépria instituicdo, se
necessario. Além disso, o discente tem participacdo voluntaria, sendo o responsavel
livre para recusar ou retirar seu consentimento ou interromper a participacao do menor
a qualquer momento, sem nenhum tipo de prejuizo. Os beneficios da pesquisa estao

na aquisicao de novos conhecimentos e na contribuicdo com a pesquisa cientifica.

3. FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA

Os participantes terdo garantida assisténcia integral em todas as fases do estudo. Eles
terdo acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecer quaisquer duvidas a
qualquer momento. Durante as etapas de aplicacdo dos questionarios e observagao,

qualquer duvida sobre a condugcdo poderdo ser esclarecidas diretamente com o
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pesquisador. Qualquer outro dano fisico ou material ser4 de responsabilidade do
pesquisador, que se compromete a ressarcir integralmente quaisquer prejuizos

causados.

4. GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA
DE SIGILO

Vocé receberé esclarecimentos sobre a pesquisa a qualquer momento, abordando
todos os aspectos que desejar, através dos meios mencionados acima. A
participacdo do menor é voluntaria, e vocé é livre para recusar, retirar seu
consentimento ou interromper a participacdo dele a qualquer momento, sem
sofrer qualquer penalizacdo. O pesquisador tratara a identidade do menor com
estrito sigilo profissional, garantindo que todos os dados coletados sejam utilizados
exclusivamente para fins de pesquisa. O nhome do (a) participante ou o material que
indique a participacdo do menor ou vulneravel ndo sera liberado sem a sua permissao.
Apés a conclusao da pesquisa, os dados e resultados obtidos serdao compartilhados
com todos os participantes envolvidos e com a instituicao pesquisada. Os documentos
e arquivos provenientes da pesquisa serdo armazenados de forma segura pelo
pesquisador por um periodo de cinco anos. ApOs esse prazo, 0s materiais impressos
serdo devidamente destruidos e reciclados, enquanto os arquivos digitais seréo

permanentemente excluidos.

5. CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS

Para participar deste estudo o (a) participante sob sua responsabilidade néo tera
nenhum custo e nem recebera qualquer vantagem financeira. Garantimos ao(a) Sr.(a),
e ao menor pelo qual vocé é responsavel, quando necessario, o ressarcimento das
despesas devido a participagdo dele na pesquisa, ainda que nao previstas
inicialmente. Também estéo assegurados ao(a) Sr.(a) o direito a pedir indenizacdes e
a cobertura material para reparacdo do dano causado pela pesquisa ao participante
da pesquisa. Asseguramos ao(a) Sr.(a) o direito de assisténcia integral gratuita devido
a danos diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da participacdo no estudo ao
participante, pelo tempo que for necessario. O pesquisador ressalta que serao
respeitados todos 0s principios éticos relacionados a pesquisa com seres humanos e

que todas as recomendacdes feitas pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do IF



Goiano serdo seguidas, assumindo, assim, todos os compromissos éticos ligados a

realizacdo da pesquisa e a elaboracéo e aplicacdo do produto educacional.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu

estou

de acordo a participacao do menor de idade ou vulneravel, do qual sou responsavel,
a participar da pesquisa “PRATICAS DE REUSING E REMIXING NO
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA O CURSO TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET
INTEGRADO AO MEDIO DO IF GOIANO - CAMPUS TRINDADE”, de forma livre e

espontanea, podendo retirar meu consentimento a qualquer momento.

Trindade, de de 2024.

Assinatura do responsavel pela pesquisa Assinatura do(a) pai ou responsavel
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APENDICE E — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(DOCENTE)

Caro educador, vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a)
da pesquisa intitulada “PRATICAS DE "REUSING E REMIXING" NO
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA O CURSO TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET
INTEGRADO AO MEDIO DO IF GOIANO - CAMPUS TRINDADE”. Meu nome Pedro
Henrigue Oliveira de Miranda, sou o (a) pesquisador (a) responsavel pelo projeto.

Vocé recebera os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, no caso de
aceitar fazer parte do estudo, este documento devera ser assinado em duas vias,
sendo a primeira de guarda e confidencialidade da pesquisador responsavel e a
segunda ficard sob sua responsabilidade para quaisquer fins. Em caso de recusa,
vocé nao sera penalizado(a) de forma alguma.

Sua participacado refere-se a aplicacdo de uma sequéncia didatica elaborada
pelo pesquisador para o0 desenvolvimento de habilidades do Pensamento
Computacional para os discentes do curso técnico em informatica integrado ao ensino
médio do IF Goiano - Campus Trindade. Vocé podera além da aplicacao da sequéncia
didatica, apresentar informacBes e sugestdes de melhorias que julgar pertinentes
referente a intervencdo pedagdgica proposta inicialmente.

Em caso de duvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o
pesquisador responsavel Pedro Henrique Oliveira de Miranda pelo telefone: (64)
99235-6729 ou pelo e-mail: pedro.miranda@ifgoiano.edu.br e ainda pelo endereco:
Rua M-19; Qd. 50; Lt. 13; Setor Residencial Monte Cristo, Trindade — GO, CEP
75.389- 383. Em caso de duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal Goiano (CEP/IF
Goiano), situado a Rua 88, n° 310, Setor Sul, Goiania — Goias ou pelo e-mail
cep@ifgoiano.edu.br ou nos telefones: (62) 3605-3600/99926-3661. Dentre as
atribuicdes do CEP/IF Goiano destacam-se a defesa dos interesses dos participantes
da pesquisa em sua integridade e dignidade e o acompanhamento no

desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos.

1. Justificativa, objetivos e procedimentos



Esta pesquisa tem como objetivo contribuir para a Educacdo Profissional e
Tecnologica, visando o desenvolvimento das habilidades computacionais e criativas
dos alunos. O publico-alvo consiste nos discentes, e o professor regente da disciplina
de Légica de Programacédo do primeiro ano do curso técnico em informética para
internet integrado ao ensino médio, que atuardo como parceiros no desenvolvimento
deste projeto. Para obtencdo das informacfes necessarias, serao utilizados
questionarios online, observacdo participante em sala de aula e avaliagdo
automatizada das atividades desenvolvidas durante as aulas com o CodeMaster. Os
guestionarios serdo aplicados para caracterizar os participantes e avaliar o
aprendizado antes e depois da intervencdo pedagdgica. A observacdo em sala de
aula permitird uma andlise qualitativa mais profunda, e a avaliagdo automatizada
ajudara a medir o desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional
dos alunos. Sua contribuicdo sera na aplicacdo sequéncia didatica elaborada pelo
pesquisador com o intuito de desenvolver o pensamento computacional, no ambito da
disciplina de Légica de Programacédo da qual vocé é o professor regente no Instituto
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Goiano — Campus Trindade. A partir dos dados
coletados, sera consolidada a Sequéncia Didatica (SD) elaborada, a fim de integrar
de maneira efetiva as praticas de Reusing e Remixing no contexto especifico do
ensino técnico integrado ao ensino médio, no que diz respeito as habilidades do
Pensamento Computacional. Além disso, os dados coletados serdo analisados e

utilizados pelo pesquisador para a redacéo da dissertagéo.

2. Desconfortos, riscos e beneficios

Neste estudo, de natureza qualitativa, os riscos fisicos e quimicos sdo praticamente
inexistentes. No entanto, considerando a realizagcdo da observacao participante em
sala de aula, podem surgir algumas situacdes de desconforto. Isso pode incluir
vergonha, ansiedade, duvidas, receio de identificagdo, medo em relagcéo a observacéo
participante em sala de aula. No entanto, é importante enfatizar que o pesquisador
adotara todas as precaucdes éticas necessarias durante a observacdo em sala de
aula para minimizar os possiveis desconfortos e preocupac¢des mencionados
anteriormente. Dessa forma, a observacdo participante em sala de aula ocorrera
mediante agendamento prévio de dias e horarios com professor regente garantindo-
se que o planejamento das aulas ocorra de acordo com previsto no plano de ensino

sem afetar o andamento da disciplina. O pesquisador ao realizar a observagao e
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anotacdes no diario de bordo se compromete a manter o sigilo e a privacidade das
informacBes. Em casos nos quais ocorram danos ou desconfortos, o pesquisador
compromete-se a assumir todas as responsabilidades decorrentes da pesquisa
realizada, incluindo a oferta de apoio psicolégico na propria instituicdo, se hecessario.
Além disso, sua participacdo € voluntaria, sendo livre para recusar ou retirar seu
consentimento ou interromper sua participacdo a qualquer momento, sem nenhum
tipo de prejuizo. Os beneficios pela sua participacdo estdo na aquisicdo de novos
conhecimentos, que vao desde o uso de novas praticas pedagdgicas ao uso de novas

metodologias de ensino, além de contribuir com a com a pesquisa cientifica proposta.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Os participantes terdo garantida assisténcia integral em todas as fases do estudo.
Vocé tera acesso aos responsaveis pela pesquisa para esclarecer quaisquer davidas
a qualquer momento. Em caso de qualquer problema de salude, vocé sera
encaminhado para tratamento adequado pelo SIASS (Subsistema Integrado de
Atencdo a Saude do Servidor Federal), cujo objetivo é promover, coordenar e integrar

acOes e programas de prevencdo e acompanhamento da saude dos servidores.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé recebera esclarecimentos sobre a pesquisa a qualquer momento, abordando
todos os aspectos que desejar, através dos meios mencionados acima. Sua
participacédo € voluntaria, e vocé é livre para recusar, retirar seu consentimento
ou interromper sua participacdo a qualquer momento, sem sofrer qualquer
penalizacdo. O pesquisador tratara sua identidade com estrito sigilo profissional,
garantindo que todos os dados coletados sejam utilizados exclusivamente para fins
de pesquisa. Seu home ou qualquer material que o identifique ndo sera divulgado sem
sua autorizacdo expressa. Vocé néo sera identificado(a) em nenhuma publicacéo
gue possa resultar deste estudo. Apos a conclusdo da pesquisa, os dados e
resultados obtidos serdo compartilhados com todos os participantes envolvidos e com
a instituicao pesquisada. Os documentos e arquivos provenientes da pesquisa serao
armazenados de forma segura pelo pesquisador por um periodo de cinco anos. Apos
esse prazo, 0s materiais impressos serdo devidamente destruidos e reciclados,

enguanto os arquivos digitais serdo permanentemente excluidos.



5. Custos da participacédo, ressarcimento e indenizacéo por eventuais danos
Para participar deste estudo vocé nado tera nenhum custo nem recebera qualquer
vantagem financeira. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da
pesquisa serao ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente de sua
participacdo. Caso vocé sofra algum dano decorrente dessa pesquisa, VOcé tera o
direito de pleitear a indenizacao por todo e qualquer gasto.

Desta forma, o pesquisador ressalta que serdo respeitados todos os principios éticos
relacionados a pesquisa com seres humanos e que todas as recomendacdes feitas
pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do IF Goiano serdo seguidas, assumindo,
assim, todos os compromissos éticos ligados a realizacao da pesquisa e a elaboracao

e aplicacao do produto educacional.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu

estou

de acordo em participar da pesquisa nomeada como “praticas de reusing e remixing
no desenvolvimento do Pensamento Computacional: uma sequéncia didatica para o
curso técnico em informatica para a internet integrado ao médio do IF Goiano -
Campus Trindade”, de forma livre e espontanea, podendo retirar meu consentimento

a qualquer momento.

Trindade, de de 2024.

Assinatura do responsavel pela pesquisa

Assinatura do(a) participante
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APENDICE F — QUESTIONARIO DE MULTIPLA ESCOLHA COM QUESTOES
SOBRE LOGICA COMPUTACIONAL

ESCOLHA COM QUESTOES SOBRE
LOGICA COMPUTACIONAL

Caro aluno (a),

Este questionario compde uma das etapas da pesquisa de mestrado da qual vocé ¢ participante.

Para os questionamentos a seguir gostaria de lhe pedir que fosse o (a) mais fiel possivel e
respondesse as perguntas com seriedade, pois elas sdo muito importante para a pesquisa. Ressalta-se
que vocé ndo serd identificado neste questionario ¢

apenas os pesquisadores responsaveis terdo acesso a esse material.

INSTRUCOES

O guestionario € composto por 20 questoes.

Todas as questdes sio de preenchimento obrigatorio (com 4 opgoes de resposta A, B, C ou D) das
quais apenas uma ¢ correta. As questdes marcadas com * sio de preenchimento obrigatério,
entretanto, se vocé nio souber a resposta podera selecionar a Gltima opgdo ("Nio sei a resposta!").

Para avangar de uma pagina para outra do teste, no final da pagina vocé deve clicar no botio
‘Proxima’.

MUITO IMPORTANTE: ao terminar ou o tempo da aula terminar vocé deve avangar para a tltima
pagina e clicar no botdo *Enviar’ para que suas respostas sejam salvas.

Se precisar ampliar uma pergunta para ampliar, use 'Ctrl+' com o teclado ou 'Ctrl-' para diminuir.

Desde ja agradecemos pela sua colaboragio!

Qualquer duvida entre entre em contato: 64 992356729, pedro.miranda@ifgoiano.edu.br.

* Indica uma nergunta ohrigataria

1. Seunome: *

Antes de iniciar o teste, veremos 3 exemplos para que vocé se familiarize com o assunto.

‘Pac-Man’ Fantasma Artista

https://docs.google.com/forms/d/1RDB0BdoZWWOc20wuZRCFGBW20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit 1/28



EXEMPLO 1

Neste primeiro exemplo se pergunta quais sdao os comandos que levam o 'Pac-Man' at¢ o
fantasma pelo caminho indicado. Ou seja, levar 'Pac-Man' exatamente & caixa em que o
fantasma esta (sem passar, nem parar), e seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo

(sem sair e sem tocar nas paredes, representadas pelos quadrados laranja).

A alternativa correta neste exemplo ¢ a B.

Quarl soquincia leva o “Pac Man” até o fantasma pelo caminho indicado?

Altlernativa A

3

Al

»s 4

Alternativa C

>ttt

Alernativa D

>3y

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit

2/28



2.  Exemplo L.

Marque a opgdo correta (neste exemplo a opgdo correta ¢ B)

Qual soguénesa feva o "Pac Man® até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternatna A

3

Alternativa B

)

2

Alternativa C

»te

Alternativa D

»3y

Marcar apenas uma oval.

— .
— g
ye

JD

() Ndo sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit
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EXEMPLO II

Neste segundo exemplo, se pergunta de novo quais sdo os comandos que levam o 'Pac-Man' até
o fantasma pelo caminho assinalado. Mas neste caso, as opgoes de resposta, em vez de ser
flechas, sdo blocos que encaixam uns nos outros. Lembramos que a pergunta pede para levar o
'Pac-Man' EXATAMENTE a casa em que se encontra o fantasma (sem passar nem parar), e
seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo (sem sair e sem tocar nas paredes,
representadas pelos quadrados laranja). A alternativa correta neste exemplo ¢ a C. Marque a
alternativa correspondente, na folha de respostas.

A alternativa correta neste exemplo ¢ a C.

Qual sequéncia leva o "Pac-Man® até o fi pelo ho indicado?

Alternativa A Alternativa B

avance

vire 3 CIEERRS

avance

avance

avance

avance avance

| S—Y | — Al iva C Alternativa D

avance avance

avance avance

T esquerda U v |

avance

avance

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbz208avdiSmU/edit

4/28



3. EXEMPLOII

Marque a opgdo correta (neste exemplo a opgdo correta € C)

Qual sequéneia leva o “Pac Man®até o fa

Alternativa B

avance
avance

avance

1Y esquerda O ¥ |

re
Alternativa A
] S [e— ] (— [— avance
_ ]
avance
avance
- — -]
R [— e T oo o)
S
L~
S | S ICS 1 —t A C
avance
[(E—] [ e ) | | T
avance
e L e | e ——
avance
| ey |y == | |

Alternativa D

avance
avance

LT Y direita v

avance

Marcar apenas uma oval.

(Oa
@B}
Oc
(Obp

(__) Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit
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EXEMPLO I1I

Neste terceiro exemplo é perguntado quais ordens o artista deve seguir para desenhar a figura que
aparece na tela. Ou seja, como o lapis deve se AVANCAR para que a figura seja desenhada.

O comando AVANCAR empurra o lapis enquanto desenha, enquanto o comando JUMP faz o

artista pular sem desenhar.

A seta cinza indica a dire¢ao do primeiro movimento do lapis.

A opgao correta neste exemplo ¢ A. Marque-a no botéo de resposta correspondente, que esta

abaixo da pergunta.

Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar a figura
abaixo? O lado menor mede 50 pixels e o maior mede 100 pixels.

v

Alternativa A

wire & TR por ELKD orous

Alternativa B

vire & CETIERR por E2KD oraus

Alternativa C
L avance poe ¥ 100 U
vire & CETTTED por E5K0 oraus
(avance por ¥_50 UEC

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit

6/28
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4. EXEMPLO III *

Marque a opgdo correta (neste exemplo a opgdo correta € A)

(ua! sequénea p artista deve segury para desenhar a figura
wharxa? () kade menar mede 50 picecls © o maior mede 100 ek J

Alternativa A Alernativa B
Lavance por + 50 Folt ]
vire 3 CITITKD por CEEED grous
_avance por v_100 [l ld

favancepor v OO
L 1Y esquerda v T8 S0 [0 T
(avonce por v 00 J

Marcar apenas uma oval.
C_ A
( I B
( ) C
( ) D

D Nio sei responder.

QUESTOES 1 - 4

Nesta pigina vocé encontrard perguntas de 1 a 4

https:/fdocs.google.comiforms/d/1 RDE0BdoZ WWOc20wuZ RCFGBW20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit 728



5. QUESTAO 1 - Marque a opgdo correta *

Qual sequéncia keva o “Pac-Man” até o fantasma pelo caminho indicado?

=

&

Alternativa A

»y

Alternativa B

>3y

Alternativa C

>3y

Alternativa D

L g

Marcar apenas uma oval.

7 ) C
D

_) Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit

8/28
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6. QUESTAO 2 - Marque a opgdo correta *

Qual comando esta falktando na scquénae para kevar o “Pac Man"até o Alternativa A
fantasma pelo caminho indicada? :

cat Do

4

Alternatnva B

*

Altemativa C

=

§%) ; Alernamva D

@

Marcar apenas uma oval.

( 77 ) A
— B
( _ Y G

J)D

) Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFGB8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit 9/28



7. QUESTAO 3 - Marque a opgdo correta *

Para lewar o “Pac Man” até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequinaa estd incorreto?

| [ N [ [ |- |, |-

avance BE_ IR
ICET esquerda O v | — Passo B

avance
avance Koo JLtis
vire 3 [GE om w—lp Passo D

avance

Marcar apenas uma oval.

@y,
(OB
D¢
(Obp

() Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbz208avdiSmU/edit

10/28



8. QUESTAO 4 - Marque a opgio correta *

Quial sequéned o artista deve scpuar para desenhar o guedrado abaizo?
Coufa wm dos kadis mede 100 pizels b

AE

vire it (G727 por E5E0 ormn
TEBET) phonks

TERBET) phoak

view b EICTE por EEED oreus
[vance por v 10Tl

Marcar apenas uma oval.

@Yy
C B
( c
)

(_j Nio sei responder.

QUESTOES 5- 8

Nesta pigina vocé encontrard perguntas de 5a 8

nttps://docs.google.comyforms/di1 RDBOBdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbzZ2oBavdiSmUjedit
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9. QUESTAO 5 - Marque a opgio correta *

Qual sequincia leva o “Pac Man® até o fantarma pelo caminbo indicado?
Alernativa A

[ | &

Alternatva B

Altemativa C

Alternatrva D

Marcar apenas uma oval.

C A
( )B

&)
C b

_) Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit

12/28



10. QUESTAO 6 - Marque a opgio correta *

£ by
até pe

Quantas vezes a sequénera abaixo deve ser repetido para kevar o *Pac Man®
o indicado?

Alternativa A

X2

Akternativa B

129

Altermasva D

X3

Marcar apenas uma oval.

C DA
C OB
Oc
@) )

() Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbz208avdiSmU/edit

13/28



11.  QUESTAO 7 - Marque a opgio correta *

Pars que o artste desenha unma wex o seguinte retdngule
{50 pixels de largura ¢ 100 pixels de altura), qual passo da
srquinia extd incorreto?

Passo A

t

repita £} v

aca pixels
vire i [EXTEEERD por ERED graus
pixels
L_\.|l|rE L1 esquerds

—p Passo B
—lp Passo O
por ECED graus [y TR

Marcar apenas uma oval.

i JA
C B

|/_ C
)

() Naosei responder.

https://docs.google.comiforms/d/i1 RD80BdoZWWOc2OwuZRCF GBW20muz-jKbz2oBavdiSmU/edit

14/28



12. QUESTAO 8 - Marque a op¢io correta *

Para que o artista desenha wma ez o scgurnte retdngule

srquineia extd incorreto?

(30 pixels de largura ¢ 100 pixcls de altura), qual passo da

Passo A

t

repita [} vezes

faca pixels
vire & [ELRTLCCRA por ERED graus [ S FPERS i
pixels JE N PPN
vire EY esquerda por ERED graus L i R

Marcar apenas uma oval.

A

I ™

/B
|/_ C
.'r ™y

D

' A} - .
\__J Nao sei responder.

QUESTOES 9 - 12

Nesta pagina vocé encontrara perguntas de

9all

https://docs.google .com/forms/d/ 1 RD80BdoZ WWOC2OwuZRCF GBW20muz-jKbz2oBavdiSmU/ edit

15/28
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13. QUESTAO 9 - Marque a opgao correta *

Qual sequénaa keva o "Pac Man”® até o fantasma pelo caminho indicado?

Al A Alternanva B
Sepotr ate
e — S— SR SRS | S SIS -D-"-o‘
Altemativa C
e e P —— [— i
‘h-.-n“
& ‘ |
L

Marcar apenas uma oval.

@Dy
(B

@DXe
@)

() Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit 16/28
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14. QUESTAO 10 - Marque a opgdo correta *

Qual bloco estd faltando na sequéndia abaixo para levar o "Pac Man®até o
fantasma pelo caminho indxado?

Alternanva A Alternatna B

vire & CICTEED

e [y [ ) [N p—, p—} Alernativa C Altermativa D

Rl il | i | - m Nio falta nenhum bloco

Marcar apenas uma oval.

a
s
e
(@)

C) Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbz208avdiSmU/edit 17/28



15. QUESTAO 11 - Marque a opgio correta *

Para que o "Pac-Man’ chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequéncia esta incorreto?

rﬁj

Marcar apenas uma oval.

a
@) :!
Oc
Op
() Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZ WWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit
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16. QUESTAO 12 - Marque a opgio correta *

Quanl sequitncia o artista deve segrair para
desenhar a escada que keva até a flor? Cada
degraw sobe 30 pizel

pubs para (CLTTTTED por E2) pizek

Alternatva C Alternativa D

por v 50 2t
vire b CITITED por (5] oraus

puile pars [ELTITED por [EL) poosis pule parn ELISITED por E5) pluels

Marcar apenas uma oval.

C A
B
. JC

C b

Y s s
./ Nao sei responder.

QUESTOES 13- 16

Nesta pagina vocé encontrara perguntas de 13 a 16

https:/fdocs,google.comfforms/d/1RDB0BdoZ WWOc20wuZRCF GBW20muz=-jKbz2oBavdiSmU/edit 19/28



17. QUESTAO 13 - Marque a opgio correta *

Qual sequéneia beva o *Poc-Man® até o fantasma pelo
caminko indicado?

[
[

EEEEE

EEEE

0
I

i

;
E(EE]

LI

[
#|
o

LR

EE [ E | (I

[ 2

Marcar apenas uma oval.

LR
@»):
Oc
(B}

C) Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RDB0BdoZWWOc20wuZRCF GBW20muz-jKbz208avdiSmU/edit 20/28
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18. QUESTAO 14 - Marque a opgdo correta *

Qual sequéneia leva o “Pac-Man” até o fantasma pelo

caminho indscado?

fad ) W) [
| —] —
R | b | Vel | ) | b | Lot} I
[ l] 1026
) ) |
e | e | S—
] -] —) ] —] —
0 )< o [ e

Marcar apenas uma oval.

Oa
@)
Oc
(@)}

\ ) Nio sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit 21/28



19. QUESTAO 15 - Marque a opgdo correta *

O que faka na sopuinte sequéneia para kevar o “Poc Man” até o fantasma pelo | Altemativa A

caminho indicado?

Alternatva D

Tantoa

.

Awmoa

™

Marcar apenas uma oval.

Oa
(@D}
Oc
Op

C) Ndo sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit

22/28



139

20. QUESTAO 16 - Marque a opgo correta *

Para que o "Pac- Man” chegnae até o fantazma pelo caminho indicado, qual
passo da sequincia estd incorreto?

S5 | TS| [ | | o] | Y| | P | ) You | | e |
- | e | == | = | =] | .
3
saa
— P vy [ ) gy —
— wae | | W] — ' Se houver
faca
—_— ] ] — ] ] —
@ -
[ | )

Marcar apenas uma oval.

Oa
@D} :!
Oc
@)

() Nao sei responder.

QUESTOES 17 - 20

Nesta pagina vocé encontrara perguntas de 17 a 20

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit 23128



21. QUESTAO 17 - Marque a opgdo correta *

Qual sequincia leva o “Pac Man” até o fantasma pelo
caminho indicado?

R -

I

il
!
§

I

I
I
L
I
I
I
|
I

Marcar apenas uma oval.
Oa
(OB
Oc

Obp
() Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCFG8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit 24/28



22. QUESTAO 18 - Marque a opgdo correta *

141

Qual sequéneia leva 0 “Pac Man” até o fantasma pelo A
caminko induado? Alternativa A

I
|
;
ki
l
[

Alternativa B

Marcar apenas uma oval.

A
@)}
Oc
Ob

() Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz2o8avdiSmU/edit

25/28



23. QUESTAO 19 - Marque a opgio correta *

Para que o "Pac-Man® chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequitncia estd incorretn?

[~ -

—
._.@ [y e —

Marcar apenas uma oval.

A
C B
(s
Obp

() Nao sei responder.

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit

26/28



24. QUESTAO 20 - Marque a opgio correta *

143

Qual bloco extd faltando na sequéncia abeixo para levar o "Poc Man” até o
fantasma pelo caminho indwado?

Alternativa A

il VXY esquerda U v |

Alternativa D

Nao falta nenhum bloco

Marcar apenas uma oval.

(a
(s
C e
Op

Q Nao sei responder.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1RD80BdoZWWOc20wuZRCF G8W20muz-jKbz208avdiSmU/edit
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Apresentacao

Carofa professor/a

A presente sequéncia didatica (SD) foi concebida a partir dos
referenciais tedricos que fundamentam o desenvolvimento do
pensamento computacional e do uso de praticas pedagégicas baseadas
na reutilizagdo e a recombinagéo, e da andlise do contexto educacional
do ensino técnico integrado oo médio. A seguir, serdo apresentados
fundamentos, a estrutura e a aplicagdo da sequéncia didatica proposta.

Esta sequéncia didatica foi elaborada para auxiliar professores e
estudantes do primeiroc ano do curso técnico em Informatica para
Internet, integrado ao ensino médio, que cursam a disciplina de logica de
programacgdo.

Os objetivos daos atividodes da sequéncia didatica buscam integrar as
praticas de reutilizacdo e a recombinagdo no contexto do ensino técnico
integrado ao médio, referente ds haobilidodes do pensamento
computacional. Essa abordagem & apoiada pela programagdo por
blocos, utilizando a plataforma MIT App Inventor 2 como meio facilitador.

A estrutura da SD foi delineada com base nas praticas de reusing e
remixing, que envolvermn a reutilizaglo & a recombinagéo criativa de
elementos j& existentes para promover a construgdo ativa do
conhecimento.

Boa Leitura!
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Objetivo

O objetivo dessa sequéncia didatica & apresentar
atividades fundamentadas nos referenciais tedricos do
desenvolvimento do pensamento computacional, com
foco nas praticas pedagdgicas de reutilizagGo e
recombinagdo, objetivando apoiar professores e
estudantes do primeiro ano do curso técnico em
informatica para internet, integrado ao ensino médio, na
disciplina de logica de programacdo. Por meio do uso
da plataforma MIT App Inventor 2, a sequéncia visa
promover uma aprendizagem dindmica, criativa e
significativa, facilitandoe a construgdo ativa do
conhecimento e a aplica¢gdo pratica das habilidades do
pensamento computacional.




Introducao

A contemporaneidade &€ marcada por uma profunda
transformagdo impulsionada pelo avanco das tecnologias
digitais. Essa transformacdo reflete em diversos campos
da vida humana, como a educagdo, o trabalho, a
comunicagdo e a cultura, e recria a forma como nos
relacionamos com o conhecimento, com os outros e com
o mundo. Contudo, embora esses avangos tenham
possibilitado novas formas de criagGo e acesso a4
informagdo, também tém ampliado desigualdades,
especialmente no que diz respeito @ exclusdo digital. A
falta de acesso equitativo das tecnologias reforga as
disparidades sociais existentes, limitando o pleno exercicio
da cidadania e a insercdo de muitos sujeitos na cultura
digital.

Diante desse cendrio, a escola assume um papel central:
por meio de processos de constitui¢cdo de sujeitos capazes
de compreender, criar e intervir criticamente no mundo
digital. Essa tarefa exige que o processo de ensino e
aprendizagem se incremente, incorporando as tecnologias
de forma significativa, critica e emancipadora. Como
destacam autores como Gramsci (1968) e Saviani (2003),
uma educacdo de qualidade deve estar comprometida
com a formag¢do omnilateral dos estudantes, uma
formagcdo que os prepare para atuar no mundo do
trabalho, mas também para compreendé-lo e transforma-
lo. Essa perspectiva reforca a importadncia de uma
abordagem educacional que va além do tecnicismo e
promova o pensamento critico, a criativida

autonomia. MR a
b

b
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Nesse contexto, o desenvolvimento do pensamento
computacional se estabelece como uma ferramenta
importante para o século XXI. Trata-se de uma forma de
pensar que envolve a decomposicdo de problemas, a
identificagdo de padrées, a abstragGo de informacgoes
relevantes e a construgdo de solugdes algoritmicas. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o valor do
pensamento computacional no contexto escolar,
articulando-o a formagdGo de sujeitos capazes de
compreender e atuar, de forma ética e critica, em um
mundo cada vez mais mediado por tecnologias digitais
(Brasil, 2018).

Entretanto, apesar do reconhecimento institucional, ainda
s@do muitos os desafios para sua efetiva implementagao. A
auséncia de um componente curricular especifico voltado a
computagdo na BNCC, por exemplo, dificulta a consolidagéo
de propostas integradas. Como apontam Lucas, Moita e
Viana (2023), o pensamento computacional aparece nos
materiais didaticos e no curriculo de forma fragmentada,
muitas vezes tratado como conteddo complementar, e ndo
como um conhecimento estruturante. Isso demanda dos
professores um dominio ndo apenas técnico, mas também
didatico e pedagoégico, capaz de articular esse campo do
saber as praticas escolares e aos conteddos curriculares.




Nesse sentido, diferentes abordagens tém sido propostas
para trabalhar o pensamento computacional na Educagao
Basica e na Educacdo Profissional e Tecnolégica. Dentre
elas, destacam-se as praticas de reutilizacéo (reusing) e
recombinacé@o (remixing) de cédigos e projetos, que, como
afirmam Litts, Lewis e Mortensen (2019), representam
estratégias criativas e colaborativas de aprendizagem,
especialmente quando associadas a ferramentas de
programacgdo visual. Essas praticas promovem ndo apenas
a apropriagdo técnica, mas também o engajamento
coletivo, a autoria critica e a troca de saberes entre os
estudantes. Estudos como os de Brennan e Resnick (2012)
mostram que praticas como testar e depurar, reutilizar e
recombinar fazem parte da légica da programacgdo
contemporanea e devem ser valorizadas como experiéncias
pedagogicas relevantes.

Com base nessas referéncias e na pertinéncia do tema
para a formag¢do de estudantes da Educacdo Profissional
Técnica de Nivel Médio, o presente produto educacional
apresenta uma  sequéncia didatica voltada ao
desenvolvimento do pensamento computacional, por meio
do reuso e da remixagem de aplicativos no ambiente do MIT
App Inventor 2. A proposta foi concebida como um guia
pedagogico flexivel, que pode ser adaptado a diferentes
contextos escolares, e tem como objetivo apoiar o trabalho
docente com atividades que integram teoria e praticq,
criatividade e criticidade.

Espera-se que este material auxilie os professores em sua
pratica pedagoégica, oferecendo ndo apenas um roteiro,
mas também um convite & reflexdo sobre o papel da
tecnologia na construgdo de uma educagdo mais justa,
inclusiva e significativa.
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Uma Discussao Sobre a
Sequéncia Didatica

Esta sequéncia didatica se ancora nos pressupostos da
aprendizagem significativa a partir das ideias contrucionistas,
na perspectiva da construgdo de saberes em contextos reais e
motivadores. O construcionismo, proposto por Seymour Papert,
baseia-se na ideia de que a aprendizagem & mais eficaz
quando os alunos estdo ativamente envolvidos na construgcdo
de produtos ou na resolugéo de problemas (Papert, 1980). Esta
abordagem €& uma extensdo do construtivismo de Piaget e
enfatiza a importancia de ambientes de aprendizagem onde os
alunos possam experimentar e manipular objetos fisicos e
digitais (Harel; Papert, 1991).

A proposta estd baseada nas categorias de conteldos
definidas por Zabala (1998):

Conteldos factuais: informacgdes, nomenclaturas,
dados e conceitos especificos sobre computacéo e
programacgdo.

Conteldos conceituais: principios e fundamentos do
Pensamento Computacional, da légica algoritmica e
do design de aplicativos.

Conteldos procedimentais: técnicas de uso do MIT
App Inventor, estratégias de recombinagao, etapas da
prototipagem.

Conteldos atitudinais: cooperacdo, respeito as ideias
dos colegas, autonomia e perseverang¢a na resolugdo
de problemas.




Pensamento Computacional

N

A
o | ¥
~ -
-

N

-l‘([*ﬂ

O pensamento computacional € uma habilidade essencial,
e se refere @ capacidade de formular e resolver problemas a
partir de estratégias e conceitos oriundos da ciéncia da
computacdo. Mais do que simplesmente programar, trata-
se de uma forma de raciocinio logico e estruturado que
permite identificar problemas, analisar suas partes e propor
solugdes viaveis por meio de processos computacionais.
wing (2014) define esse pensamento como a atividade
mental envolvida na formulagGo de problemas que
admitem uma solugdo computacional, destacando sua
relevancia em diferentes contextos, muito além da éarea da
informatica.

Esse modelo mental & estruturado em quatro pilares
interligados: decomposi¢gdo, reconhecimento de padroes,
abstragdo e algoritmos. A decomposi¢cdo consiste em dividir
um problema complexo em partes menores e mais simples,
facilitando sua andlise e resolugdo. O reconhecimento de
padrdes permite identificar semelhangas em problemas
distintos, o que possibilita aplicar solugdes ja conhecidas. A
abstracgdo, por sua vez, auxilia na identificagdo dos aspectos
mais relevantes de um problema, ignorando informagdes
supeérfluas. Ja os algoritmos envolvem a criagcdo de
instrugdes sequenciais para resolver problemas de forma
logica e eficiente.
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Além desses pilares, o pensamento computacional promove
habilidades amplas, como criatividade, colaboracdo,
autonomia e resolugcGo de problemas, tornando-se uma
competéncia transversal aplicavel a todas as dareas do
conhecimento. Brennan e Resnick (2012) destacam que o
pensamento computacional ndo se limita ao dominio técnico,
mas se apresenta como uma ferramenta cognitiva poderosa
que pode transformar praticas educativas, potencializando o
raciocinio & o protagonismo dos estudantes diante de
desafios académicos e da vida cotidiana.

Autores como Brackmann (2017) defendem que o
pensamento computacional estimula o raciocinio critico,
criativo e estratégico, incentivando a resolugdo colaborativa
de problemas a partir de etapas claras, executaveis tanto por
pessoas quanto por maquinas. Para Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2017), o pensamento computacional se diferencia do
raciocinio logico tradicional ao envolver a formalizagdo de
regras e instrugdes para transformar entradas em saidas,
mesmo quando essas ndo sdo sentencas formais ou
verdades absolutas, o que amplia suas possibilidades de
aplicagcdo em diversas areas.

Nesse contexto, € fundamental considerar a integracdo do
pensamento computacional ao curriculo escolar de forma
interdisciplinar. Valente (2016) argumenta que ensinar apenas
o uso de “softwares de escritorio” ndo desenvolve as
competéncias digitais necessarias a cidadania na cultura
digital. Por isso, propbe-se ©0 uso do pensamento
computacional para promover o entendimento das
tecnologias digitais, sua aplicagdo em diferentes contextos e
seu impacto na sociedade, favorecendo o desenvolvimento
do pensamento légico, critico e criativo dos estudantes.
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No entanto, essa integracgdo ainda enfrenta desafios,
sobretudo na formacdo inicial de professores. Raabe, Couto e
Blikstein (2020) alertam para a necessidade de rever a forma
como a computagcdo & ensinada nos cursos de licenciaturag,
geralmente limitada a abordagem de ferramentas digitais.
Estudos como os de Resnick et al., (2009) demonstram que a
aplicagdo do pensamento computacional em contextos
construcionistas, que valorizam a aprendizagem ativa,
colaborativa e baseada em projetos, tem potencial para
desenvolver habilidades cognitivas superiores. Assim,
repensar praticas pedagoégicas para incluir o pensamento
computacional de maneira critica e criativa pode contribuir
significativamente para a formagdo integral dos estudantes.

A reutilizagdo e a recombinag¢do sdo ferramentas
poderosas que podem melhorar significativamente a
eficiéencia e a qualidade do desenvolvimento do pensamento
computacional. Essas técnicas também tém o potencial de
reduzir o “valor de troca”, acelerar o langamento de produtos
e fomentar a inovacdo. A aplicacGo de reutilizagdo e a
recombinagdo no  desenvolvimento do  pensamento
computacional ndo apenas acelera o aprendizado, mas
também prepara os alunos para enfrentar desafios
complexos com uma perspectiva criativa e adaptavel,
habilidades cruciais em wum ambiente tecnoldogico em
constante evolugdo (Coletto; Braga, 2022).

Durante a sequéncia didatica, os quatro pilares do
pensamento computacional (segundo a abordagem de Wing,
2006) sdo trabalhados de forma transversal:
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Eixos do Pensamento

Computacional

Abstracao

Decomposigao

o
L
00

00 @0

‘"()
-~

oo

Reconhecimento de
padroes

Algoritmos

Fonte: BBC Learning (2019).



Eixos do Pensamento Computacional - BBC.

Decomposigao: dividir o problema
em partes menores durante a
andlise de apps e desenvolvimento
dos proprios.

Reconhecimento de  padrdes:
identificar elementos comuns entre
aplicativos e funcionalidades.

Ny

.

O Abstracgdo: selecionar os dados
essenciais para a resolugcdo do
problema proposto.

Algoritmos: criacdo de sequéncias
l6gicas de comandos usando blocos
de programacado. = m
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Sequéncia Didatica Proposta

Professor/a, a seguir apresentamos a proposta da sequéncia
didatica que vocé podera utilizar como ponto de partida para
desenvolver com seus estudantes praticas significativas de
pensamento computacional, por meio das estratégias de
reutilizagdo e recombinagdo de aplicativos no ambiente do MIT
App Inventor 2.

Este material foi pensado como um guia flexivel e adaptavel,
que pode (e deve!) ser ajustado conforme a realidade da sua
escola, os interesses da turma e os recursos disponiveis. Ao
longo da sequeénciqg, sugerimos atividades que promovem ndo
s6 habilidades técnicas, mas também reflexdo critica sobre o
papel da tecnologia na sociedade e na formagdo cidada.

Para te apoiar nesse processo, organizamos os conteudos com
base na proposta de Zabala (1998), que considera quatro
dimensbes essenciais da aprendizagem: os conteudos factuais,
conceituais, procedimentais e atitudinais. Além disso, cada
passo estd alinhado «acos pilares do pensamento
computacional, como decomposicdo, abstracdo,
reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Esperamos que esta proposta possa inspirar novas praticas e
caminhos no seu fazer docente!



Aula1
Diagnéstico inicial e introducao critica ao
Pensamento Computacional

Objetivos Especificos:

* Mapear os conhecimentos prévios dos estudantes sobre
programacgdo e tecnologia.

* Refletir criticamente sobre o papel da tecnologia na
educagdo e na sociedade.

* Contextualizar o pensamento computacional (PC) como

ferramenta de mediagdo e ndo apenas técnica.
Conteldos:

+ Pensamento computacional: conceitos iniciais
» Tecnologia e tecnocentrismo (Pinto, 2005)
* Educacao omnilateral (Saviani, 2003)

Estratégias Didaticas:
* Aplicacdo de questionario diagnéstico (Google Forms ou
papel)
* Discussdo orientada: ‘Afinal, para que serve programar?’
* Dindmica em grupos: mapas conceituais sobre 'tecnologia’
e ‘'educacao’
Recursos e Ferramentas:
» Quadro branco, projetor, questionario impresso/digital,
papel kraft e canetbes

Avaliagao:

* Andalise dos mapas conceituais e participagdo nas
discussodes reflexivas.

* Observacdo e registro no didrio de campo sobre
concepcgoes tecnologicas dos estudantes.

Sugestdo de adaptacdo:

Caso sua escola tenha acesso limitado a4 internet, o
questionario pode ser aplicado em papel e as discussoes
realizadas oralmente, com anotagdes no quadro. Em turmas
mais jovens ou com pouca familiaridade com debates, use
videos curtos como disparadores e organize rodas de
conversa mais direcionadas.
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Aula 2
Estrutura e Pilardo
Pensamento Computacional

Objetivos Especificos:
* Compreender os pilares do PC: decomposi¢cdo, abstracdo,
padrdes e algoritmos.
* Discutir criticamente a aplicacdo do PC na EPT e EMIL.
* Relacionar o PC ao mundo do trabalho e a formacdo
cidada.
Conteudos:
* Pilares do Pensamento Computacional (Wing, 2006)
e Educacdo Profissional e Tecnologica (Saviani, 2003:
Frigotto, 2005)
* Dimensdes conceitual, factual e atitudinal.
Conteldos sob o olhar de Zabala (1998)
¢ Factual: Pilares do Pensamento computacional (Wing, 2008);
¢ Conceitual: Relacées entre PC e EPT (saviani, Frigotto);
* Procedimental: Fichamento e sintese reflexiva;
Atitudinal: Valorizagdo da tecnologia com intencionalidade

social.
Estratégias Didaticas:
* Aula expositiva-dialogada com infogrdaficos
* Estudo de caso: 'Como resolver um problema da escola com
tecnologia?
e Debate estruturado: 'Pensamento Computacional é sé para
programadores?’
Recursos e Ferramentas:
* Apresentacdo em slides, videos, papel para fichamentos
reflexivos
Avaliacéao:
* Registro de hipoteses sobre PC antes e depois da aula.
e Produgcdo de sintese individual com base no debate e
estudo de caso.
Sugestdo de adaptacdo:
Em contextos onde o tempo €& reduzido, os pilares podem ser
apresentados em forma de cartazes fixados pela sala para uma
atividade de “ciranda reflexiva” com post-its. Também & possivel
substituir o estudo de caso por uma situagdo problema local, como
o uso do celular na escola ou descarte de lixo eletrénico.




Aula3
Introducao ao MIT App
Inventor 2: Primeiros Passos

Objetivos Especificos:
e Familiarizar os estudantes com a interface e as
funcionalidades basicas do MIT App Inventor 2.
« Compreender a légica de blocos visuais na programacgdo.
¢ Construir um aplicativo simples como ponto de partida.

Conteldos:
= Ambiente grafico do MIT App Inventor 2
* Componentes basicos de interface: botées, textos, imagens
* Blocos de controle e agdes simples

ConteGdos sob o olhar de Zabala (1998)
* Factual: Interface do App Inventor; componentes bdsicos;
* Conceitual: Relagdo entre interface e logica de
programagdo;
* Procedimental: Criagdo do app “Hello Escola”;
* Atitudinal: Entusiasmo, autonomia, espirito explorador.
Estratégias Didaticas:
e Aula demonstrativa com uso projetado do Mit App Inventor 2
* Atividade pratica: criagdo de um app Hello Escola’ com
interacdo basica
* Exploracgdo livre com orientacdo do professor
Recursos e Ferramentas:
* Laboratério de informatica, projetor, contas Google para
login no Mit App Inventor 2
Avaliagdo:
e Criag@o do primeiro app funcional.
* Observacdo da autonomia e curiosidade durante a
experimentacdo.
Sugestdo de adaptacgdo:
Se ndo houver laboratério com internet disponivel, existem varias
inciativas relacionadas a computacdo desplugada, por exemplo, o
professor pode utilizar videos de demonstragde do App Inventor e
realizar uma simulag¢do em papel dos blocos de programacéo (tipo
“pseudocédigo visual"). Aplicativos simples podem ser projetados
usando quadros magnéticos ou cartolinas com icones moveis.
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Aula g
Reutilizando e remixando codigos:
remixagem critica

Objetivos Especificos: =
* |Introduzir o conceito de reutilizagdo e remixagem de

projetos.

e Estimular a adaptagdo de codigos existentes a novos
contextos.

* Promover autoria e pensamento critico no desenvolvimento

de solugdes tecnologicas.

Conteldos:
* ReutilizagGo e recombinagdo em ambientes de
programacdo visual (Brennan & Resnick, 2012)
* Cultura digital colaborativa e ética da autoria
* Pensamento computacional e autoria critica

Conte(dos sob o olhar de Zabala (1998)
* Factual: Blocos de controle, l6gica condicional, variaveis;
» Conceitual: Remixagem (Brennan & Resnick); cultura digital

colaborativa;
* Procedimental: Adaptagdo técnica e contextual de apps;
* Atitudinal: Respeito a autoriq, criatividade, empatia social.

Estratégias Didaticas:
* Apresentacdo de projetos prontos para andlise em grupo
* Tarefa em dupla: adaptar um app existente para resolver
um novo problema {ax.: transporte escolar, coleta de lixo,

biblioteca local)
* Orientagcdo técnica e ética durante o processo de

adaptacao
Recursos e Ferramentas:
* Modelos de apps prontos, laboratério, MIT App Inventor, guia
Impresso de remixagem
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Aula g
Reutilizando e remixando cédi
remixagem critica

Avaliagdo:

« Apresentagdo da versGo adaptada com justificativas
tecnicas e éticas.

* Autoavaliagdo e coavaliacdo entre duplas com base em
rubrica.

Sugestdo de adaptacdo:

Em locais com poucos computadores, organize revezamentos
por grupo, com atividades preparatorias no papel antes de
acessar a plataforma. Se ndo for possivel o uso do App
Inventor, proponha gque os alunos redesenhem os apps no
papel, discutindo como seria o remix e quais problemas ele
resolver.



Aulas
Desenvolvimento do projeto final
com MIT App Inventor /\;I

Objetivos Especificos: l".'ll

* Consolidar os conhecimentos adquiridos sobre PC e

programacdo por blocos.
* Desenvolver um aplicativo funcional e socialmente Gtil.
* Fomentar o protagonismo, a autonomia e o trabalho
colaborativo.

Conteldos:

* Integragdo de conceitos computacionais e procedimentais.

* Planejamento, execucdo e teste de aplicativos.

= Reflexdo critica sobre o papel social da tecnologia.
Conteddos sob o olhar de Zabala (1998)
Factual: Integragdo de comandos e logica;
Conceitual: Tecnologia como instrumento social;
Procedimental: Planejamento, desenvolvimento e testes;
Atitudinal: Autonomia, trabalho colaborativo, responsabilidade.
Estratégias Didaticas:

* Organizagdo de duplas para desenvolvimento livre de um app;

» DefinicGo de problema real a ser resolvido (ex.: agenda

de estudos, orientacdes de seguranca na escola).

* Ciclos de desenvolvimento e testes com orientagdo do

professor.
Recursos e Ferramentas:

* Laboratoério, App Inventor, formularios de planejamento de
projeto, painel para esbocgos.

Avaliagéo:
* Entrega do prototipo funcional.
* Preenchimento de relatorio reflexivo e justificativa do projeto.
* Avaliagdo por rubrica com critérios técnicos, criativos e
criticos.
Sugestdo de adaptagdo:
Se o tempo disponivel for reduzido, foque no planejamento do
app e em uma magquete digital ou fisica do protétipo (por
exemplo, no Canva, no papel ou com materiais reciclaveis). Em
escolas com dificuldade de acesso a plataforma, o produto final
pode ser uma apresentagGo multimodal com desenhos, mapas
de blocos e proposta de uso.
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Aulaé
Socializacao e Avaliacao
Final dos Projetos

Objetivos Especificos:
* Apresentar publicamente os aplicativos desenvolvidos.
* Refletir sobre os aprendizados, desafios e aplicagdes
futuras do PC.
¢ Estimular a avaliagdo por pares e a autoavaliagcdo critica.

Conteddos:
* Socializacdo de produtos educacionais.
* Apresentacdo oral e argumentacdo técnica.
* Cidadania digital e responsabilidade ética.

Conteados sob o olhar de Zabala (1998)

Factual: Funcionalidades dos apps;

Conceitual: Cidadania digital e responsabilidade ética;
Procedimental: Apresentac¢do oral e via QR Code;
Atitudinal: Respeito, criticidade, argumentacdo.

Estratégias Didaticas:
* Organizagdo de feira tecnolégica na escola (exposicdo de
apps via QR Codes).
* Sessdo de apresentagées com banca avaliadora (docente e
estudantes).
* Debate final: o que aprendemos com o Pensamento
Computacional?

Recursos e Ferramentas:

* Computadores, datashow, formularios de avaliagdo, cartazes.
Avaliagdo:

* Apresentacdo do projeto com argumentacdo.

» Avaliagdo por pares (formulario online).

 Autoavaliagdo escrita final.
Sugestdo de adaptacdo:
Caso néo seja possivel realizar uma feira, organize uma “aula
aberta” com outra turma ou professores convidados. Os alunos
podem criar videos explicativos dos seus projetos e
compartilhd-los via QR Codes em murais pela escola. Outra
alternativa &€ a apresentacdo em circulos de conversd, em sala
comum, com fichas de avaliagdo coletiva.



Consideragoes Finais
\l7

A proposta apresentada neste guia busca contribuir para a
insercdo qualificada do pensamento computacional no
contexto escolar, reconhecendo-o ndo apenas como um
conjunto de habilidades técnicas, mas como umad
competéncia essencial para a formacéo integral dos
estudantes. O desenvolvimento do raciocinio l|égico, da
criatividade, da capacidade de resolucdo de problemas e do
trabalho colaborativo & cada vez mais valorizado nas praticas
pedagodgicas contemporaneas.

O Pensamento Computacional, conforme reconhecido pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), & um componente
importante na formag&o dos estudantes para o mundo
contempordneo, marcado pela presenca constante das
tecnologias digitais. Trata-se de uma forma de pensar e
resolver problemas que envolve a decomposi¢cdo de tarefas, o
reconhecimento de padrées, a abstragcdo e a criagdo de
solugdées algoritmicas, habilidades que se articulam com
diferentes dareas do conhecimento. Ao integrar essa
abordagem ao curriculo escolar, a BNCC redafirma a
importdncia de promover uma educagdo que prepare o0s
estudantes para compreender e interagir com as tecnologias
de maneira critica, ética e significativa, contribuindo para sua
autonomia intelectual e participacdo ativa na sociedade.

Ao longo da sequéncia didatica, buscamos contemplar os
diferentes tipos de conteldos propostos por Zabala (1998):



Os conteldos factuais, relacionados ds nomenclaturas e
conhecimentos especificos sobre programacdo e
tecnologias educacionais;

Os conteldos conceituais, que tratam dos fundamentos
teéricos e das reflexbes criticas sobre tecnologia e
sociedade;

Os conteudos procedimentais, voltados ao uso pratico do
MIT App Inventor 2, a criagéo de aplicativos e a logica de
programacdo em blocos;

E os conteddos atitudinais, que dizem respeito as atitudes,
valores e disposigbes que favorecem uma aprendizagem
cooperativa, auténoma e socialmente engajada.

Dessa forma, espera-se que esta sequéncia diddatica sirva

como dpoio concreto ao trabalho docente, oferecendo ndo
apenas um roteiro de atividades, mas também possibilidades
de reflexdo, adaptacdo e inovacdo na pratica pedagdgica. Mais
do que replicar modelos prontos, a proposta aqui apresentada
convida o professor a ser autor de seus proprios caminhos
metodologicos, articulando teoria e pratica, tecnologia e
educacdo critica, sempre com foco na formagdo humana e
cidada dos estudantes.

=f
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: PRATICAS DE "REUSING E REMIXING" NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA O CURSO
TECNICO EM INFORMATICA PARA A INTERNET INTEGRADO AO MEDIO

Pesquisador: PEDRO HENRIQUE OLIVEIRA DE MIRANDA

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 80750724.5.0000.0036

Instituigao Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA GOIANO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.978.558

Apresentacao do Projeto:

Relata-se no campo desenho das Informagoes Basicas do Projeto:

"Este projeto de pesquisa investiga como as praticas de Reusing e Remixing podem desenvolver o
Pensamento Computacional (PC) utilizando a plataforma MIT App Inventor 2. Focado no curso técnico
integrado ao ensino médio, o estudo visa avaliar o impacto dessas praticas no desenvolvimento das
habilidades computacionais e criativas dos alunos. Este estudo é classificado como qualitativo em termos de
abordagem, aplicado em sua natureza, exploratério em seus objetivos e de pesquisa participante em seus
procedimentos. O publico-alvo consiste nos discentes e no professor regente da disciplina de Logica de
Programacao do primeiro ano do curso técnico em informatica para internet integrado ao ensino médio. A
coleta de dados ocorrera apés a submissao e aprovagao deste projeto no Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) do IF Goiano, convite e aceite dos participantes. Os participantes serdo convidados pessoalmente
pelo pesquisador, com assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - Alunos Maiores,
Docente, Pais/Responsaveis e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) - para discentes
menores de idade. A abordagem sera realizada no |IF Goiano - Campus Trindade, mediante agendamento
prévio com a diregao/coordenacao escolar. Os principais instrumentos de coleta de dados serdo: Pesquisa
Bibliografica por meio de Revisao Sistematica de Literatura (RSL): sera realizada para identificar estudos
primarios que
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Continuagio do Parecer: 6.978.558

abordem o uso de ferramentas digitais e praticas de Reusing e Remixing no ensino de Pensamento
Computacional. Questionarios Online: O Questionario de Perfil dos Participantes (QPA) sera aplicado para
caracterizar os participantes da pesguisa.

O Questionario de Avaliagio de Aprendizado sera aplicado antes e depois da intervengio pedagdagica,
desenvolvido por Roman-Gonzalez (2015) e traduzido para o portugués por Brackmann (2017). A aplicacio
dos questionarios sera realizada preferencialmente em um dos laboratorios de informatica da instituicao,
mediante autorizagio e agendamento. Avaliagio Automatizada com o CodeMaster: O CodeMaster & uma
aplicagdo web gratuita gue mede o Pensamento Computacional com base em uma analise estatica de
codigo. Este instrumento facilita a carga de trabalho dos professores ao avaliar turmas inteiras
{(Wangenheim et. al., 2018). Observagdo Participante em Sala de Aula (Diaric de Bordo): Durante a
intervencdo pedagogica, o pesquisador realizara observagio participante em sala de aula, registrando as
observagbes em um diario de bordo. Os procedimentos de coleta de dados incluem varias etapas. Na fase
inicial, ocorrera a aplicagao do questionario de perfil dos participantes e a realizagao de uma avaliagao inicial
das habilidades de Pensamento Computacional utilizando o questionario de Roman-Gonzalez (2015).
Durante a intervengao pedagogica, o professor regente da disciplina de Logica de Programacao aplicara
uma sequéncia didatica desenvolvida pelo pesquisador sobre praticas de Reusing e Remixing com o MIT
App Inventor 2 para desenvolver o Pensamento Computacional. No decorrer da intervengio, o pesquisador
realizara a observacao participante durante as aulas, com registros no diaric de campo.

Ja na fase final de coleta, ocorrera a aplicagio do questionario de Roman-Gonzalez (2015) para avaliar o
aprendizado dos alunos apos a intervengio. O pesquisador realizara a avaliagio dos artefatos produzidos
nas aulas de forma automatizada com o CodeMaster. A analise dos dados obtidos sera realizada utilizando
a técnica de analise de conteldo de Bardin (2018). Ser3o realizadas comparagdes entre as avaliagbes
iniciais e finais para identificar mudangas no desenvolvimento das habilidades de Pensamento
Computacional dos participantes. A analise gualitativa do diario de bordo complementara os dados
guantitativos, fornecendo uma visdo abrangente do impacto das praticas de Reusing e Remixing na
‘aprendizagem dos alunos. Os dados obtidos serdo analisados e servirdo como instrumento para a

elaboragac da dissertagdo e PE.
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Objetivo da Pesquisa:
Relatam-se no Projeto Detalhado:

OBJETIVOS

Objetivo geral

Avaliar o impacto da pratica de Reusing e Remixing com o suporte do MIT App

Inventor 2 no desenvolvimento do Pensamento Computacional em estudantes de um curso técnico
integrado ao ensino médio do IF Geiano - Campus Trindade.

Objetivos especificos

a) revisar a literatura sobre Reusing e Remixing, Pensamento Computacional e sua inter-relagio para
desenvolver as habilidades especificas do Pensamento Computacional;

b) planejar e desenvolver uma sequéncia didatica que integre de maneira efetiva as praticas de Reusing e
Remixing no contexto especifico do ensino técnico integrado ac médio, referente as habilidades do
Pensamento Computacional;

c) avaliar o potencial didatico da sequéncia didatica no desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional dos alunos. 4,

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
SEM ALTERACAO MEDIANTE PARECER ANTERIOR

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

Trata-se de expediente apensado na Plataforma Brasil em resposta as pendéncias apontadas em parecer
anterior (Namero do Parecer: 6.931.844) do projeto de pesguisa proposto pelo Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia Goiano ; IFGoiano Campus Ceres, através do PROGRAMA DE POS-
GRADUACAQ EM EDUCACAOQ PROFISSIONAL E TECNOLOGICA (PROFEPT), a ser realizada nas
dependéncias do |[FGoeiano - Campus Trindade e apresenta viabilidade de execugio, com a relevancia social

e justificando-se, como relatado: "A crescente demanda por
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habilidades tecnoldgicas e a capacidade de solucionar problemas complexos em um mundo globalizado tém
impulsionado a busca por metodos eficazes de desenvolvimento desse conhecimento. Nesse contexto este
projeto de pesquisa investiga como as praticas de "Reusing e Remixing" podem desenvolver o Pensamento
Computacional (PC) utilizando a plataforma MIT App Inventor 2. Focade no curso técnico integrade ao
ensino méedio, o estudo visa avaliar o impacto dessas praticas no desenvolvimento das habilidades
computacionais e criativas dos alunos. A metodologia & qualitativa e aplicada, realizada no |F Goiano -
Campus Trindade, com coleta de dados via questionarios, observagbes e avaliagbes automatizadas dos
artefatos criados durante a intervengdo pedagdgica. "

Foi apresentado o documento RESPOSTAS_AS PENDENCIAS, com o seguinte teor:

PENDENCIA 1: Relata-se: 4 [...] Além do guestionario de caracterizagao dos participantes sera aplicado um
questionario ANTES e DEPOIS da intervengao pedagoégica para avaliar o aprendizado dos alunos [...] 4, ha
incoeréncia nas datas, pois o cronograma prevé a aplicagio de questiondrios de 14/09/24 a 20/09/24 e a
etapa de Observagio participantes: 23/09/24 a 04/10/24, portanto o questionario a ser aplicado depois da

Observagao participante (intervengdo pedagdgica) esta em intervalo de datas anteriores a essa intervengao.

Resposta: Alterado cronograma para contemplar a fase de aplicagdo do questionario para avaliar o
aprendizado dos alunos apds a intervengdo pedagogica.

(...} Além do questionario de caracterizacio dos participantes sera aplicado o questionario sobre légica
computacional Apéndice F, antes e apds a intervengdo pedagdgica para avaliar o aprendizado dos alunos
()

Cronograma atualizado:
ANALISE DO PROJETO PELO CEP - 17/06/2024 a 11/08/2024

CONVITE AOS PARTICIPANTES E ASSINATURAS DOS
TERMOS DE CONSENTIMENTOS/ASSENTIMENTO - 12/08/2024 a 19/08/2024

APLICAGCAO DOS QUESTIONARIOS:

CARACTERIZAGAQ DOS PARTICIPANTES E
CONHECIMENTOS SOBRE LOGICA - 20/08/2024 a 26/08/2024
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Bairro:  Setor Sul CEP: 74085010
UF: GO Municipio: GOIANIA
Telefone: (62)99226-3661 Fax: (862)3605-3661 E-mail: cep@ifgoianc.edu.br

Pagina 04 de 11



INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCACAO, CIENCIA E Plataforma

TECNOLOGIA GOIANO - asil
IFGOIANO

Continuagio do Parecer: 6.978.558

OBSERVACAQ PARTICIPANTE DO LOCAL DE
PESQUISA - 27/08/2024 a 10/09/2024

APLICACAO DO QUESTIONARIO: CONHECIMENTOS
SOBRE LOGICA - 11/09/2024 a 20/09/2024

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS - 21/09/2024 a 20/10/2024

PENDENCIA 2: Detalhar como sera obtido o TCLE dos pais (quando?0Onde?Como?), pois ao contrario dos

discentes, os mesmos ndo sdo frequentadores habituais do Instituto.

Resposta: Por se tratar de um piblico-alvo composto por individuos menores de idade, os estudantes serdo
orientados a repassar as informagdes da pesquisa aos seus pais ou responsaveis. Além disso, o telefone
celular do pesquisador responsavel pela pesquisa sera disponibilizado para a prestacio de informagdes
adicionais, caso necessario. O pesquisador fornecera o TCLE - Apéndice D em duas vias para que cada
estudante que desejar participar da pesquisa leve para casa e colha a assinatura de seus respectivos pais
OU responsaveis.

O TCLE - Apéndice D sera distribuido aos estudantes na reunido de convite. Eles levardo o documento para
casa, onde os pais ou responsaveis poderdo assina-lo. Sera concedido um prazo de uma semana para a
devolugdo do documento assinado, garantindo gue os pais ou responsaveis tenham tempo suficiente para
ler e compreender as informagdes fornecidas.

O documento sera entregue aos estudantes em sala de aula, juntamente com uma explicacdo sobre a
importancia do consentimento. Os estudantes serdo instruidos a entregar uma via assinada do TCLE -
Apendice D ao pesquisador antes do inicio da aplicagdo dos guestionarios. Caso os pais ou responsaveis
tenham duividas adicionais, poderdo entrar em contato diretamente com o pesquisador por telefone ou e-

mail, conforme mencionado anteriormente.

PENDEMNCIA 3: Detalhar os procedimentos a serem adotados com os discentes que nao aceitarem
participar. Eles assistirBo as aulas, mesmo ndo participando do estudo? Terdo frequéncia e avaliagio
garantidas? Garantir que se nao aceitarem participar, os mesmos n3o terdo nenhum prejuizo ou penalidade
no gue diz respeito a disciplina ministrada pelo docente
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Resposta: Os discentes que ndo aceitarem participar da pesquisa assistirdo as aulas normalmente,
garantindo a frequéncia e avaliagdo na disciplina de Logica de Programacgio. Estes alunos nao sofrerao
nenhum prejuizo ou penalidade em relagio ao conteldo ministrado ou a avaliagio. O professor regente da
disciplina ajustara a metodologia de forma a incluir todos os alunos, independentemente de sua participagao
na pesquisa.

Os alunos que optarem por ndo participar continuarao recebendo todo o conteddo programatico da
disciplina e serdo avaliados conforme os critérios estabelecidos no plano de ensino, assegurando gque a nao
participacdo na pesquisa ndo afetara suas notas ou desempenho académico. Essa abordagem visa garantir
gue todos os alunos tenham uma experiéncia de aprendizagem isondmica, respeitando sua escolha de nao
participar do estudo.

PARECER: TODAS AS RESPOSTAS FORAM DEVIDAMENTE INSERIDAS NOS DOCUMENTOS
PERTINENTES COM FONTES EM VERMELHO, E ATENDEM A LEGISLAGAO.

DEMAIS COMENTARIOS E CONSIDERAGOES SEM ALTERACAO MEDIANTE ANTERIOR. E DE
ACORDO COM A LEGISLAGAO.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Foram apresentados e avaliados os seguintes documentos: Folha de Rosto;

Informacgdes Basicas do Projeto; Projeto Detalhado; TCLEs (Apéndices B; D e E); TALE (Apéndice C);
Questionarios (Apéndices A e G); Termo de Compromisso; Orgcamento; Cronograma e Curriculos
(pesquisador e orientador).

Foi apresentado o documento RESPOSTAS AS PENDENCIAS, com o seguinte teor:

PENDENCIA TCLE PAIS/RESPONSAVEIS (Apéndice D): Corrigir trechos em que os pais aparecem como
participantes, ex: ; [...]Sua participagac & voluntaria, e vocé € livre para recusar,[...];, bem como qualguer
trecho que pressuponha a participagdo dos mesmos, pois eles ndo participam e sim concordam que seu

filho(a) participem.

Resposta: Foi apresentado novo TCLE direcionado aos Pais/Responsaveis com as devidas corregbes.
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PENDENCIA TCLE DOCENTE (Apéndice E): Esse TCLE tem que ser adequado ao docente: Forma de

participagio; Riscos e Beneficios, e demais itens que sao especificos a participago como docente regente.

Resposta: Foi apresentado novo TCLE direcionado aos docentes, nos quais os textos sdo inerentes a
participagio do docente regente da disciplina.

PENDENCIA COMUM A TODOS TCLEs: Ressarcimento = cobrir eventuais despesas decorrentes da
participagao no estudo; Indenizagdo = direito a PLEITEAR indenizagdo por eventuais danos relativos a

participagdo no estudo.

Respostas

APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(DISCENTE MAIOR DE IDADE) :

[...] iGarantimos a vocé, quando necessario, o ressarcimento das despesas devido & participagdo na
pesquisa, ainda gue nio previstas inicialmente. Também estio assegurados o direito a pedir indenizagbes e
a cobertura material para reparacio do dano causado pela participagio na pesquisa. Asseguramos a vocé o
direito de assisténcia integral gratuita devido a danos diretos/indiretos e imediatosftardios decorrentes da
participagio no estudo, pelo tempo que for necessario. j[...]

APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PAIS/RESPONSAVEIS)

[.-.] i Garantimos ao(a) Sr.(a), e ao menor pelo qual vocé & responsavel, quando necessario, o

ressarcimento das despesas devido a participagao dele na pesquisa, ainda que ndo previstas inicialmente.

Também estdo assegurados ao(a) Sr.(a) o direito a pedir indenizagbes e a cobertura material para
reparagdo do dano causado pela pesquisa ao participante da pesquisa. Asseguramos ao(a) Sr.(a) o direito
de assisténcia integral gratuita devido a danos diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da

participag@o no estudo ao participante, pelo tempo que for necessario. j[...]
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

(DOCEMTE)

[...] i Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo nem recebera qualquer vantagem financeira.
Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando
devidas e decorrentes especificamente de sua participagdo. Caso vocé sofra algum dano decorrente dessa
pesguisa, vocé tera o direito de pleitear a indenizagao por todo e qualguer gasto. § [...]

OBS: Ma sequéncia de apéndices, ha Apéndice F.

Resposta: Nao ha Apéndice F, em atencdo foi renomeado apéndice G para apéndice F.

Na realidade, ha sim o apéndice F, o antigo apéndice G passou a ser esse apéndice F e ndo existe mais o
apéndice G.

PARECER: TODAS AS RESPOSTAS FORAM DEVIDAMENTE INSERIDAS NOS DOCUMENTOS
PERTINENTES COM FONTES EM VERMELHO, E ATENDEM A LEGISLAGCAOQ.

DEMAIS TERMOS DE APRESENTACAO OBRIGATORIA, SEM ALTERACAD MEDIANTE ANTERIOR. E
DE ACORDO COM A LEGISLACAQ.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Prezado Pesquisado,

O CEP IF Goiano aprova seu protocolo de pesquisa. Caso haja alguma modificagdo, solicitamos que seja
inserida uma emenda para avaliagao. Ao final da pesquisa, insira uma notificagdo na plataforma, anexando
o relatdrio final. O prazo para envio de relatdrio final sera de no maximo 80 dias apds o término da pesquisa.

Consideragtes Finais a critério do CEP:

Prezado Pesquisador,

Apods aprovacdo da pesquisa, segundo as normativas vigentes, a condugio da pesquisa deve estar de
acordo com o protocolo aprovado pelo colegiado. Caso ocorra a necessidade de fazer qualguer alteragao,
deve ser submetida uma emenda com as alteragdes para nova avaliagio ética. Exemplos: alteragbes
metodologicas de coleta de dados, publico participante e insercio de pesguisadores entre outras.
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A saber:

"O que é uma emenda?
Emenda é toda proposta de modificagao ao projeto original, encaminhada ao Sistema CEP/CONEP pela

181

Plataforma

asil

Plataforma Brasil, com a descrigdo e a justificativa das alteragtes. As emendas devem ser apresentadas de

forma clara e sucinta, destacando nos documentos enviados os trechos modificados. A emenda sera

analisada pelas instancias de sua aprovacao final (CEP e/ou CONEP). As modificacdes propostas pelo

pesquisador responsavel ndao podem descaracterizar o estudo originalmente proposto e aprovado pelo

Sistema CEP-CONEP. Em geral, modificagées substanciais no desenho do estudo, nas hipoteses, na

metodologia e nos objetivos primarios ndao podem ser consideradas emendas, devendo o pesquisador
responsavel submeter novo protocolo de pesquisa para ser analisado pelo Sistema CEP-CONEP." (Manual

do usuario - Plataforma Brasil - versao 3.2)

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacoes Basicas [ PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 09/07/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2346735.pdf 12:36:57
Outros RESPOSTAS_AS_PENDENCIAS.docx | 09/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito

12:35:20 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
TCLE / Termos de | TALE_TCLE.pdf 09/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Assentimento / 12:34:44 |OLIVEIRA DE
Justificativa de MIRANDA
|Auséncia
Projeto Detalhado / |Projeto_Detalhado_Pedro.pdf 09/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Brochura 12:33:25 |OLIVEIRA DE
Investigador MIRANDA
Informagoes Basicas [ PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_P | 08/07/2024 Postado
do Projeto ROJETO 2346735.pdf 22:32:44
Projeto Detalhado / |Projeto_Detalhado_Pedro.pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Brochura 22:26:15 |OLIVEIRA DE
| Investigador MIRANDA
Projeto Detalhado / | Projeto_Detalhado_Pedro.pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Recusad
Brochura 22:26:15 |OLIVEIRA DE o
|Investigador MIRANDA
Cronograma CRONOGRAMA pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
22:23:38 |OLIVEIRA DE
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Cronograma CRONOGRAMA. pdf 08/07/2024 |MIRANDA Aceito
22:23:38
Cronograma CRONOGRAMA. pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Recusad
22:2338 |OLIVEIRA DE o
MIRANDA
Qutros RESPOSTAS_AS_PENDEMNCIAS.docx | 08/07/2024 |PEDRO HEMRIQUE | Aceito
22:16:26 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
TCLE / Termos de |TALE_TCLE. pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Assentimento / 22:11:55 |OLIVEIRA DE
Justificativa de MIRANDA
Auséncia
TCLE / Termos de |TALE_TCLE.pdf 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Recusad
Assentimento / 22:11:55 |OLIVEIRA DE o
Justificativa de MIRANDA
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de Rosto Pedro Atualizado.pdf | 08/07/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
22:05:59 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_Pedro_Atualizado.pdf | 08/07/2024 |PEDRO HEMRIQUE | Postado
22:05:58 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Declaragao de TERMO_ANUENCIA_INSTITUICAC_C | 18/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
concordancia OPARTICIPANTE.pdf 08:31:31 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Declaragao de TERMO_DE_COMPROMISSO.pdf 18/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Pesquisadores 08:19:34 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Outros Curriculo_Julio.pdf 18/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
08:18:04 |OLIVEIRA DE
MIBANDA
Outros Curriculo_Pedro.pdf 18/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
08:17:28 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Orgamento Orcamento.pdf 18/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
08:08:52 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Outros Questionarios.pdf 15/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
19:11:43 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Outros Curriculo_Julic.pdf 13/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
23:12:29 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Outros Curriculo_Pedro.pdf 13/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
23:11:42 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Declaragao de TERMO_ANUENCIA_INSTITUICAC_C | 13/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
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concordancia PARTICIPANTE. pdf 23:10:35 |OLIVEIRA DE Aceito
MIRANDA
Declaragao de TERMO_DE_COMPROMISSO.pdf 13/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
Pesquisadores 23:09:58 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Orgcamento Orcamento.pdf 13/06/2024 |PEDRO HENRIQUE | Aceito
23:09:16 |OLIVEIRA DE
MIRANDA
Situacao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao
GOIANIA, 01 de Agosto de 2024
Assinado por:
Mariana Buranelo Egea
(Coordenador(a))
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