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Abstract. This study investigated the integration of Computational Thinking
and Problem-Based Learning into food education for 23 high school adoles-
cents, using Scratch. The research, conducted in a public school in countryside
Rio Grande do Sul, demonstrated that this interdisciplinary methodology and
collaborative work promoted contextualized learning about healthy eating and
developed Computational Thinking skills, even in students without prior pro-
gramming experience.

Resumo. O estudo investigou a integracdo do Pensamento Computacional e
da Aprendizagem Baseada em Problemas na educacdo alimentar de 23 ado-
lescentes do ensino médio, usando Scratch. A pesquisa, realizada em uma es-
cola publica no interior do RS, demonstrou que essa metodologia interdiscipli-
nar e o trabalho colaborativo promoveram aprendizagem contextualizada sobre
alimentagdo sauddvel e desenvolveram as habilidades de Pensamento Compu-
tacional, mesmo em alunos sem experiéncia prévia em programacado.

1. Introducao

Os avangos tecnoldgicos recentes reconfiguraram as dinamicas sociais e de apren-
dizado por meio da disseminacdo de dispositivos digitais. = Essas ferramentas
potencializam a superagdo de desafios em contextos académicos e profissionais
[Timotheou et al. 2023], ao facilitar a coleta de dados, ampliar a autonomia e apoiar a
aprendizagem, com aplicacdes que vao desde o monitoramento da satide por dispositivos
vestiveis [Kohler et al. 2024] a gestdo sustentdvel de energia por tecnologias inteligentes
[Ehsanifar et al. 2023, Patel et al. 2023].

No contexto educacional, essas ferramentas digitais sdo fundamentais para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), uma competéncia de raciocinio
l6gico que transcende a programacgdo. Conforme definido por [Wing 2006], o PC con-
siste em um processo para a formulacdo de solugdes, capacitando individuos a resolve-
rem desafios de forma estruturada através da decomposi¢cdo de problemas, identificaciao
de padrdes, abstracao de ideias e desenvolvimento de algoritmos [Costa et al. 2023].
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Para reforcar a aplicacdo do PC, a Aprendizagem Baseada em Problemas (do
inglés Problem-Based Learning - PBL) se destaca como uma metodologia ativa com-
plementar. Centrada na resolu¢@o de problemas auténticos, a PBL posiciona o estudante
como protagonista de seu aprendizado, promovendo a autonomia e a articulagdo entre te-
oria e prética para enfrentar desafios de maneira criativa e colaborativa [Komatsu 2020].
A fim de materializar a integracdo entre o PC e a PBL, a plataforma Scratch € utilizada
como uma ferramenta didatica intuitiva e acessivel. Sua interface visual amigdvel elimina
obstaculos de sintaxe, permitindo que os estudantes se concentrem nos aspectos 16gicos
da programacao e na resolug¢ao de problemas, tornando-a compativel com ambas as abor-
dagens pedagégicas [Fauziah et al. 2024].

A relevancia dessa abordagem se estende a dreas cruciais como a sadde, es-
pecialmente na educacdo alimentar de jovens. Nesse contexto, o consumo de ali-
mentos ultraprocessados e a inatividade fisica sdo associados a doencas cronicas
[Tana and Amancio 2023], enquanto a alimentacao equilibrada e a atividade fisica atuam
como estratégias de prevencao [Gadelha et al. 2024]. Em resposta a esse cendrio, o pre-
sente estudo propde a criagdo e avaliacao do projeto Snotra, que integra o PC e a PBL
em ambiente Scratch para modelar situacdes de alimentacdo sauddvel. A iniciativa visa
promover uma aprendizagem contextualizada, facilitando a compreensdo de conceitos
nutricionais e incentivando a autonomia no autocuidado.

A estrutura deste artigo estd organizada da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
a Fundamentacdo Tedrica, que aborda os conceitos-chave da pesquisa € os aspectos
da educacdo alimentar; a Sec¢ao 3 discute os Trabalhos Correlatos que nortearam esta
investigacdo; a Secdo 4 detalha a Metodologia, descrevendo o delineamento do projeto
Snotra e os procedimentos éticos adotados; a Secdo 5 expde os Resultados obtidos com a
aplicacao da metodologia; e, por fim, a Secdo 6 apresenta a Conclusdo, que sumariza as
principais contribui¢des, as limitagdes e as implica¢des futuras do trabalho.

2. Fundamentacao Teérica

O Pensamento Computacional (PC) é uma competéncia essencial a educagcdo contem-
poranea, pois prepara os estudantes para um mundo cada vez mais digital e complexo,
fomentando a criatividade, a resolucdo de problemas e o raciocinio critico em diversas
areas do conhecimento. Definido inicialmente por [Wing 2006], pode ser compreendido
como um conjunto de habilidades cognitivas essenciais para abordar e solucionar pro-
blemas de forma estruturada e l6gica, utilizando principios da Ciéncia da Computacao.
PC se baseia em quatro pilares fundamentais: 1) Decomposi¢do: Quebrar um problema
complexo em partes menores e gerenciaveis; 11) Reconhecimento de Padrdes: Identificar
semelhangas e tendéncias em dados ou problemas; iii) Abstra¢do: Focar nos detalhes im-
portantes, ignorando os irrelevantes, para criar um modelo simplificado; iv) Algoritmos:
Desenvolver uma sequéncia de passos para resolver o problema.

Para desenvolver habilidades do PC de forma pratica e significativa, metodologias
como a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning - PBL) é uma
metodologia que posiciona o estudante como protagonista, trabalhando com problemas
auténticos, desafios complexos e abertos, que refletem situagdes da realidade que exigem
pesquisa e colaboragdo [Komatsu 2020]. PBL estimula o raciocinio critico e a aplicagao
pratica do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento do PC [Safitri et al. 2024] e

1134



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

promovendo o protagonismo discente [Freitas and Almeida 2022]. A combinagdo entre
PC e PBL fortalece o engajamento dos alunos, resultando em uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada [Campos and Oliveira 2022], ideal para explorar questdes
como a educagdo alimentar, ja que a complexidade e a abrangéncia dessa tematica fa-
vorecem a aplicacdo dos pilares do PC na anélise, resolucdo e proposi¢cdao de solugdes
inovadoras para desafios relacionados a saide e ao bem-estar.

Com o objetivo de potencializar a aplicagdo pratica do PC e do PBL, o Scratch
apresenta-se como uma ferramenta didatica intuitiva e acessivel. Sua utilizacdo facilita o
desenvolvimento de projetos como animagdes € jogos, a0 mesmo tempo, em que intro-
duz conceitos fundamentais da programacao, tais como estruturas condicionais, lagos de
repeti¢do e variaveis [Lab 2025]. Ao dispor de uma interface visual amigavel e eliminar
obstéaculos relacionados a sintaxe, o Scratch permite que os estudantes concentrem-se nos
aspectos logicos da programacgado e na resolucao de problemas, tornando tais conceitos
mais acessiveis e compativeis com abordagens pedagdgicas baseadas no PC e no PBL.

Na alimentag¢do saudavel, macronutrientes e micronutrientes desempenham papéis
cruciais para a manutencao da satde e o desenvolvimento humano. Enquanto os ma-
cronutrientes — carboidratos, proteinas e lipidios — sao requisitados em abundancia
para fornecer energia, estruturar tecidos e regular processos metabdlicos essenciais
[Souza et al. 2016], os micronutrientes, como vitaminas e minerais, embora necessarios
em menor quantidade, sdo indispensaveis para o funcionamento adequado do organismo,
participando de processos como sintese enzimatica, regulacdo hormonal e protecao anti-
oxidante [Mogollén et al. 2021].

A ingestdo equilibrada desses nutrientes € especialmente vital durante a
adolescéncia, uma fase de intenso crescimento fisico e desenvolvimento cognitivo
[Souza et al. 2016], visto que deficiéncias ou excessos nutricionais nesse periodo po-
dem resultar em consequéncias prejudiciais a saide, incluindo o comprometimento do
sistema imunolégico, alteragdes no metabolismo 6sseo e maior predisposi¢do a doengas
crOnicas ndo transmissiveis [Mogollon et al. 2021]. Assim, compreender a importancia e
as funcdes especificas de macronutrientes e micronutrientes é fundamental para promover
habitos alimentares sauddveis e prevenir agravos nutricionais.

3. Trabalhos Correlatos

Esta secdo apresenta os trabalhos correlatos que fundamentaram esta pesquisa. A selecao
dos estudos foi realizada na plataforma Google Scholar' e nos Anais do Simpésio Bra-
sileiro de Informética na Educacio (SBIE)?, no periodo de 03 de janeiro de 2025 a 30
de maio de 2025. As pesquisas avaliaram trabalhos que foram publicados no periodo de
janeiro de 2020 a maio de 2025. Os trabalhos foram escolhidos com base nas seguintes
palavras-chave: “pensamento computacional”, “aprendizagem baseada em problemas”,

9% Gey 29 ¢

“alimentacao saudavel”, “adolescéncia”, “jovens”, “obesidade” e “sedentarismo”.

A preparacdo dos estudantes para os desafios do século XXI exige a integracao
de novas competéncias e metodologias ativas. Nesse sentido, o PC é apontado
como uma habilidade fundamental, enquanto o PBL se destaca por posicionar o

IDisponivel em: https://scholar.google.com/, tltimo acesso em 28 de maio de 2025
’Disponivel em: https://sol.sbc.org.br/index.php/anais, dltimo acesso em 30 de
maio de 2025
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aluno como protagonista de seu proprio aprendizado. A sinergia entre PC e PBL
promove um ambiente de ensino mais engajador e interdisciplinar, no qual os es-
tudantes desenvolvem pensamento critico e aplicam conceitos tedricos para resolver
problemas colaborativamente em cendrios reais [Grover and Pea 2021, Komatsu 2020,
Freitas and Almeida 2022, Campos and Oliveira 2022].

Essa abordagem sinérgica se materializa na aplicacdo de técnicas essenciais do
PC, como a abstracao e a decomposi¢cao de problemas complexos. A capacidade de abs-
trair, em particular, é aprofundada por meio de praticas investigativas que conectam o
conhecimento a situacdes concretas. Para garantir a eficicia do processo e o desenvol-
vimento efetivo das competéncias dos alunos, ¢ fundamental a utilizacdo de ferramen-
tas formais de avaliacdo, como o Protocolo para Avaliagdo por Critérios do PC (PAPC)
[Campos and Oliveira 2022, De Bona 2022, Santos et al. 2023].

Este modelo educacional ativo revela-se particularmente promissor para abordar
questdes complexas de saide publica, como a educagdo alimentar na adolescéncia. A
literatura aponta com urgéncia para o crescimento da obesidade e de fatores de risco
associados, como o sedentarismo e o tempo excessivo de tela. Estudos nutricionais, in-
cluindo o abrangente estudo ERICA no Brasil, detalham um cenério preocupante: o con-
sumo elevado de alimentos ultraprocessados e bebidas agucaradas coexiste com a ingestao
insuficiente de nutrientes essenciais, frutas e vegetais, evidenciando a necessidade de
intervencoes pedagdgicas eficazes [Carvalho and Rodrigues 2024, Capistrano et al. 2022,
Neves et al. 2021, Mogollon et al. 2021, Souza et al. 2016].

A Tabela 1 sintetiza as pesquisas que fundamentam este trabalho, organizadas
pelos eixos tematicos de PC, abstragdo, PBL e educacdo alimentar. A andlise dessa lite-
ratura permitiu identificar uma lacuna importante: a escassez de estudos que integrem de
forma pratica o PC e o PBL no contexto da educacao alimentar para adolescentes. Essa
constatacdo revela a oportunidade de aplicar os pilares do PC — decomposicdo, reco-
nhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos — para analisar e solucionar problemas
relacionados a nutricdo. A proposta deste estudo fundamenta-se, portanto, na busca por
preencher essa lacuna, desenvolvendo e avaliando uma metodologia que une essas areas
de conhecimento.

Tabela 1. Trabalhos Correlatos

Autor Pensamento Computacional | Abstracdo | PBL | Macronutrientes | Micronutrientes | Obesidade

[Wing 2006] X X - - -

[Souza et al. 2016] - - - X X
[Komatsu 2020] - - X - -
[Mogollén et al. 2021] - - - X X
[Grover and Pea 2021] X - - - - -
[Neves et al. 2021] - - - - - X
[Brennan and Resnick 2022] - X - - - -
[Capistrano et al. 2022] - - - - - X
[Campos and Oliveira 2022] - - X - -
[Freitas and Almeida 2022] -
[Bona et al. 2023] X
[Santos et al. 2023] X
[Carvalho and Rodrigues 2024] -

v X

Em suma, a literatura ressalta a sinergia entre o PC e PBL, configurando-os como
uma metodologia educacional. Ao capacitar os estudantes a atuar como protagonistas
na resolucdo de desafios contextualizados, essa integracdao nao s6 aprimora habilidades
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essenciais, como criatividade, comunicacdo e pensamento critico, mas também promove
um engajamento mais profundo e uma compreensao interdisciplinar dos conceitos.

4. Metodologia

Esta secdo descreve a metodologia adotada no desenvolvimento do projeto Snotra, com
foco na integragdo entre o PC e PBL. A abordagem metodolégica e a condugdo do es-
tudo estao detalhadas nas seguintes subsecdes: 4.1) Desenvolvimento do Snotra: Aborda
a concepc¢ao e criagdo das solugdes; 4.2) Aplicacdo do Projeto Snotra: Descreve a
implementagio e o uso do projeto; e 4.3) Cuidados Eticos: Discute os principios e proce-
dimentos éticos adotados durante a pesquisa.

4.1. Desenvolvimento do Snotra

Com o propésito de investigar a integracdo entre PC e PBL no processo de aprendizagem
sobre alimentacdo saudével, este estudo apresenta o desenvolvimento do projeto Snotra’.
Trata-se de uma formacao interativa, construida com o Scratch, que visa a modelagem de
cendrios para aprimorar o entendimento e a promog¢ao de escolhas alimentares conscien-
tes.

Para que o Snotra possa auxiliar no processo de aprendizagem e na promogao
de escolhas alimentares conscientes, é fundamental que os cendrios modelados e os
debates sobre alimentacdo sauddvel estejam embasados em conhecimentos bioldgicos
sOlidos. Nesse contexto, a compreensao sobre macronutrientes € micronutrientes é cru-
cial, visto que a ingestdo inadequada desses elementos, especialmente na fase da ado-
lescéncia, pode prejudicar significativamente o crescimento, o desenvolvimento cogni-
tivo e o desempenho fisico. A ingestdo inadequada desses nutrientes, especialmente na
fase da adolescéncia, que € o publico-alvo deste estudo, pode prejudicar significativa-
mente o crescimento, o desenvolvimento cognitivo e o desempenho fisico dos estudantes
[André Carvalho 2016, Norris et al. 2022].

O desenvolvimento e o design do projeto Snotra seguiram os principios da Pes-
quisa Cientifica em Design (do inglés, Design Science Research - DSR). O DSR € uma
abordagem iterativa que se concentra na criacdo e avaliacdo de artefatos inovadores para
resolver problemas préticos e contextualizados [Holopainen et al. 2020]. No ambito deste
estudo, o DSR foi fundamental para guiar as etapas de construcdo e validagao da solugao
proposta. A Figura 1 ilustra os ciclos do DSR aplicados a este estudo.

» Fase 1 (Problema) — identifica e define o tema principal, neste caso a alimentacao
sauddvel. A escolha deveu-se a uma questdo de satde publica que afeta direta-
mente o crescimento e o bem-estar dos jovens, em especial a crescente incidéncia
da obesidade na adolescéncia, o qual exige intervengdes educacionais eficazes
para promover habitos alimentares mais saudaveis.

» Fase 2 (Objetivos) — detalha a finalidade e as diretrizes do Snotra, tendo como
propésito integrar o PC e o PBL, promovendo um ambiente de aprendizagem
dindmico e envolvente, que favoreca o desenvolvimento do pensamento critico
e da autonomia dos adolescentes no que diz respeito a alimentagdo.

3Snotra é uma deusa do pantedo nérdico associada a sabedoria, ao discernimento e a inteligéncia, men-
cionada na Edda Poética ou na Edda em Prosa como uma figura de notavel compreensdo e prudéncia
[Brodeur 1916, p. 36]
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Snotra

At Fase 2: Objetivos e De.slgn N Fase 4: Demonstragdo Fase 5: Avaliagédo Fase 6: Comunicagéo
Problema Desenvolvimento

l l I

Educagéo Alimentar:
obesidade na
adolescéncia

Conceitizagéo sobre
Alimentagéo
Saudavel

Apresentacao das
solugdes realizadas
durante projeto

Desenvolvimento das
solugéo partir do Scratch

Teste com amostra de
Usuérios

Publicagdo em Eventos da
Area de Computagao

Figura 1. Metodologia DSR aplicada ao Snotra. Adaptado de [Gregor et al. 2020].

* Fase 3 (Design e Desenvolvimento) — concentra-se na elaboracdo das solucdes
propostas pelos alunos durante a execuc¢do do projeto, por meio do uso da fer-
ramenta Scratch. A escolha deve-se a sua interface intuitiva e a utilizacao
de programacdo visual, caracteristicas que favorecem a prototipagem agil e a
implementagdo de elementos interativos.

* Fase 4 (Demonstrag¢do) — verifica as funcionalidades e o potencial da Snotra. As
solucdes criadas no projeto sdo apresentadas, permitindo validar seu funciona-
mento e sua capacidade de atingir os objetivos predefinidos. Essa demonstra¢ao
pode incluir simulagdes ou apresentacdes a grupos especificos das solugdes pro-
postas pelos alunos.

* Fase 5 (Avaliacdo) — mensura a eficicia, a usabilidade e a aceitac¢do do projeto Sno-
tra. Esta fase envolve o teste com uma amostra de usudrios para que seja possivel
identificar pontos fortes, falhas e oportunidades de melhoria. Os resultados obti-
dos sdo essenciais para refinamentos e aprimoramentos do projeto, garantindo que
ele se torne mais robusto, intuitivo e que contribua efetivamente para a educagao
alimentar dos adolescentes.

* Fase 6 (Comunicacdo) — desenvolvimento do design de criacao do projeto Snotra,
focando na publicagdo dos resultados e aprendizados. A publicacdo em eventos da
area de Computacao foi o meio escolhido para compartilhar os resultados obtidos
durante a aplicacdo do projeto, bem como a potencializa¢ido da integragdo entre
PC e PBL.

O projeto Snotra foi desenvolvido para auxiliar no processo de aprendizagem so-
bre alimentacdo saudavel na adolescéncia. O estudo identificou como problema central
o crescente sedentarismo juvenil no Brasil e a seriedade das doencgas cronicas ndo trans-
missiveis, como obesidade, hipertensao e diabetes, que geram sobrecarga nos gastos de
saude. Reconheceu-se, assim, a possibilidade de utilizar uma abordagem educacional para
guiar decisdes alimentares sauddveis e alertar sobre os riscos de habitos ndo sauddveis.

4.2. Aplicacao do Projeto Snotra

O projeto Snotra utiliza duas plataformas digitais essenciais, conforme ilustrado na Fi-
gura 2. A esquerda da figura, ilustra 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)*, onde
os materiais didaticos que guiaram o processo de aprendizagem dos estudantes e suas
solugdes estdo disponiveis de forma gratuita para consulta. Por sua vez, a direita na fi-
gura, € ilustrado o site do projeto Snotra’, funcionando como um portal piblico para

“Disponivel em: https://ava.ibiruba.ifrs.edu.br/course/view.php?id=525
Disponivel em: https://snotraifrs.github.io/snotra-ifrs/
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divulgar seus objetivos e iniciativas, como o *Vulcanbots’, uma vertente do projeto focada
no ensino da robdtica no ensino médio. Juntas, essas duas interfaces digitais sdo cruciais
para a organizagdo, execucao e divulgacdo do projeto Snotra, fornecendo tanto um ambi-
ente de aprendizado detalhado para os participantes quanto uma vitrine para as atividades
e resultados alcancgados.

Projeto de Extensdo Computagio nas Escolas
> Geral ﬂ D g
PROJETOS
5 Atidacos - Sersch wxeoors
s 2
Nova se o

Figura 2. Ferramenta do Projeto Snotra, sendo em a) Ambiente Virtual de Apren-
dizagem e em b) Site do Projeto.

O projeto Snotra, voltado para a aprendizagem do PC e para a promocdo da
educagdo alimentar nas escolas, foi implementado no primeiro semestre de 2025 em
uma escola publica do Rio Grande do Sul, com 23 estudantes do ensino médio (15-16
anos). As atividades, de uma hora cada, adotaram uma abordagem didatica progressiva
em Scratch. A docente titular de Biologia acompanhou todas as etapas da intervengao,
atuando como mediadora pedagdgica. Sua participacdo foi essencial para garantir o ali-
nhamento entre os fundamentos da PC, PBL e da Biologia, fomentando, assim, o engaja-
mento dos estudantes e oferecendo suporte conceitual durante as atividades. A sequéncia
das atividades do projeto € ilustrada na Figura 3.

Inicio D
1. Avaliagédo Flnal
Diagndstica
2.Introdugéo a 3.Logicade | | 4. Lagos de N 5. Projetos B 6. Roda de
Programacao programagao Repeticdo autorais conversa
Conceitos iniciais e Estruturas Reutilizagao do Aplicagdo dos Reconhecer os
variaveis Condicionais cédigo conhecimentos | |desafios superados
I ] I I I
- - I Tomada de . . A q Reconhecer dificuldades
Utilizagdo de varidveis [ Aplicagao de lagos SOlu.QO.es criadas pelos antes da aplicagdo do
para guardar decisao sobre . participantes voltadas X o
" N X N de repeticdo para . N projeto sobre légica de
informacdes alimentacgao para alimentagédo 5
T célculos e menus . AR
nutricionais saudavel saudavel alimentagao saudavel

Figura 3. Sequéncia de atividades do projeto Snotra.
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O projeto iniciou com a aplicacdo de uma avaliacdo diagnéstica, visando avaliar
os conhecimentos prévios dos participantes. Em seguida, foram introduzidos os conceitos
de programacdo por meio da ferramenta Scratch, com €nfase na 1dgica e em fundamentos
essenciais, como variaveis, operadores e estruturas condicionais, o que contribuiu para a
compreensao dos algoritmos. O percurso de aprendizagem evoluiu para topicos de maior
complexidade, como lacos de repeticao e operadores 16gicos, com vistas ao desenvol-
vimento de solucdes computacionais mais robustas. A Figura 4 ilustra um exemplo de
algoritmo que aborda a compreensdo de varidveis e abstracao.

vidas pontos

Qual desses alimentos é o

4 ?
inar um poiod sobre al.menms‘ menos saudavel?

¢ y
[ Qual seu nome?

- ‘4
oo (e QD) com e respota com (IR vor @ secunces

{ Qual desses alimentos 6 0 menos saudaver? } ‘
—o o © o
retal Y 3
"™ @

)

A B

Figura 4. Projeto Snotra, sendo em a) exemplo do algoritmo na fase inicial,
focado na compreensao de variaveis e abstracdo dentro do ambiente
Scratch, e em b) o resultado da execucao deste algoritmo, demonstrando
a aplicacao pratica dos conceitos aprendidos pelos estudantes.

Ap0s a consolidagdo dos fundamentos iniciais, aprofundou-se o conceito do PC.
Para isso, abordou-se seus principais pilares — abstragcdo, reconhecimento de padrdes,
decomposicao e elaboragao de algoritmos — por meio de atividades praticas utilizando a
ferramenta Scratch. A Figura 5, por exemplo, ilustra uma atividade que envolveu concei-
tos de abstracdo e tomada de decisdao, com foco em elementos relacionados a alimentacao
saudavel. Os participantes, entdo, avancaram para o desenvolvimento de seus proprios
projetos autorais mais complexos, incorporando estruturas de repeticdo e operadores
16gicos. A apresentacdo desses trabalhos possibilitou a troca de ideias e a obtencdo de
feedback, contribuindo para o aprimoramento das habilidades comunicativas e colabora-
tivas. Ao término das atividades, uma roda de conversa proporcionou o compartilhamento
de percepg¢des sobre o uso do Scratch e a aplicacao dos principios do PC.

Concomitantemente ao desenvolvimento das competéncias computacionais, o
projeto incorporou conceitos relacionados a alimentacdo sauddvel, como macronutrien-
tes e micronutrientes, por meio da utilizacio de algoritmos e simulagdes computacionais.
Essa integracdo possibilitou uma aprendizagem mais contextualizada, estabelecendo co-
nexoes diretas com tematicas relevantes sobre héabitos alimentares saudaveis. Os pilares
do PC foram gradualmente estimulados ao longo das atividades propostas. Através das
estruturas visuais oferecidas pelo Scratch, os alunos foram capazes de identificar padrdes,
simplificar problemas e generalizar solu¢des, representando dados nutricionais por meio
de variaveis, escolhas alimentares por meio de estruturas condicionais e a padronizacao
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Que grupo da roda dos
alimentos pertengo?

)

B

Figura 5. Projeto Snotra, sendo em a) Algoritmo trabalhado durante o projeto e

em b) Resultado do algoritmo trabalhado durante o projeto.

Tabela 2. Conteudos e Objetivos Pedagdgicos do Snotra

Atividade | Conceito Objetivo PC PBL

1 Varidveis (Logica de | Compreender varidveis como espacos de | Abstracdo: Representar | Conectado ao PC através da

Programagio) memdria para armazenar informagdes mutéveis, | informacdes complexas (macronu- | resolucio de problemas que exi-
relacionando-as a dados de macronutrientes em | trientes) de forma simplificada em | gem a representacdao de dados
programas de alimentagéo sauddvel. varidveis. varidveis.

2 Estruturas Condi- | Entender estruturas condicionais para que o pro- | Reconhecimento de Padrdes: Iden- | Conectado ao PC ao simular
cionais  (Logica de | grama tome decisdes baseadas em condigdes. | tificar padrdes de decisdo para dife- | cendrios de tomada de decisdo
Programagio) Aplicar a andlise de necessidades nutricionais | rentes cendrios nutricionais. baseados em condi¢des nutrici-

(ex: escolha de alimentos ricos em vitami- onais.
nas/minerais).

3 Lacos de Repeticio | Compreender lagos de repeticdo para executar | Decomposi¢do: Quebrar o cilculo | Conectado ao PC ao automati-
(Logica de | instrugdes miiltiplas vezes até uma condi¢do ser | do IMC em passos repetitivos para | zar calculos e processos repeti-
Programacio) satisfeita. Utilizar para simular cdlculos repeti- | automacao. tivos para resolver problemas de

tivos, como o Indice de Massa Corporal (IMC). saude.

4 Macronutrientes Compreender macronutrientes (carboidratos, | Reconhecimento de Padrdes: Iden- | Conectado ao PC ao classificar e
proteinas, gorduras) e suas fungdes essenci- | tificar caracteristicas comuns e dis- | organizar informagdes sobre os
ais (energia, construgdo/manutencao de tecidos) | tintas entre os diferentes tipos de | tipos de nutrientes.
para o corpo humano. macronutrientes.

5 Micronutrientes Entender o papel dos micronutrientes (vitami- | Reconhecimento de Padroes: Ob- | Conectado ao PC ao interpretar
nas e minerais) no funcionamento do organismo | servar e classificar os papéis es- | a importancia de diferentes mi-
(ex: sistema imunolégico, ossos, metabolismo). | pecificos de cada micronutriente no | cronutrientes para a satde.

corpo.

6 Indice de Massa Corpo- | Compreender o conceito de IMC e sua aplicagdo | Decomposi¢do: Dividir o cédlculo | Conectado ao PC ao desenvol-
ral (IMC) como indicador de saide, usando varidveis e | do IMC em suas partes componen- | ver um algoritmo para calcular

operagdes no Scratch para simular cdlculos e in- | tes (peso, altura, formula). e analisar o IMC.
terpretar resultados.

7 Consumo de Agua Reconhecer a importancia da hidratagdo para | Abstragdo:  Simplificar a com- | Conectado ao PC ao projetar
o organismo, criando perguntas interativas so- | plexidade da hidratacdo em | intera¢des que informam sobre
bre recomendagdes didrias e consequéncias da | recomendagdes claras e interativas. | a hidratagdo.
desidratagdo.

8 Proteinas Identificar o papel das proteinas na | Reconhecimento de Padrdes: Iden- | Conectado ao PC ao represen-
construgido/manutengdo do corpo humano, | tificar fontes de proteina e seus be- | tar visualmente o impacto das
relacionando seu consumo a escolhas alimenta- | neficios comuns. proteinas na dieta.
res e representando isso em interagoes.

9 Pressdo Arterial Entender os fatores que influenciam a pressdo | Decomposi¢do: Analisar  os | Conectado ao PC ao formu-
arterial e seus impactos na saide, promovendo | mdltiplos fatores que afetam a | lar perguntas que guiam a
a construgao de perguntas que estimulem o ra- | pressdo arterial separadamente para | investigacdo sobre fatores de
ciocinio critico sobre habitos saudaveis. entender suas inter-relagoes. saide.

de processos com o uso de lacos de repeticdo. A proposta promoveu a articulagdo entre
conteddos de 16gica de programacgao e fundamentos cientificos da alimentagao saudavel,
conforme sintetizado na Tabela 2, a qual evidencia a integracdo dos pilares do PC com a
metodologia PBL no desenvolvimento das atividades do Snotra.

4.3. Cuidados Eticos

Conforme as diretrizes regulamentadoras, a pesquisa respeita as orientagdes do Comité
de Etica ao se enquadrar no item VIII do art. 1.° da Resolucdo CNS n.° 510/2016, por
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tratar-se de uma atividade realizada com o intuito exclusivamente educacional, voltada a
aprendizagem, formacao e treinamento de alunos de graduacdo, curso técnico ou profissi-
onais em especializacdo. Trata-se de uma atividade propria do processo de aprendizagem,
visando desenvolver experiéncia pratica na formagao dos estudantes, como, por exemplo,
o exercicio de observacao em campo, aplicacdo de instrumentos, entrevistas ou grupos
focais, proposto por docentes como parte do conteido formativo. Diante desse enqua-
dramento, a atividade ndo se configura como pesquisa cientifica nos termos exigidos para
submissdo ao Sistema CEP/Conep, motivo pelo qual ndo foi submetida a apreciagdo ética
formal. Ainda assim, todos os cuidados éticos foram observados, conforme os principios
de respeito a dignidade, a privacidade e a integridade dos participantes, conforme estabe-
lecido pelas normas vigentes.

5. Resultados

O projeto Snotra utilizou uma estrutura digital com duas frentes: a de aprendizagem, AVA,
e a de divulgacdo, por meio de seu website. No AVA, foi implementado um percurso
didatico com complexidade progressiva, partindo de conceitos basicos de Scratch até a
l6gica de programacdo, funcionando também como repositério de atividades e solucdes
dos participantes. Ja o website tinha o objetivo de apresentar o Snotra ao publico e di-
vulgar projetos parceiros, como o Vulcanbots (focado em robética) e o Computag@o nas
Escolas (voltado ao ensino fundamental), além de publicar noticias e atualizacdes do pro-
jeto.

A sequéncia didatica das atividades foi organizada para fomentar o desenvolvi-
mento progressivo dos estudantes. Apos a introdugdo ao ambiente Scratch e aos funda-
mentos da logica de programacdo, os discentes foram desafiados a elaborar algoritmos de
maior complexidade. Esta fase incluiu a incorporagao de estruturas 16gicas avangadas e
lacos de repeticdo, aplicados a simulagdes praticas, como os calculos referentes ao con-
sumo de dgua didrio e a ingestao de proteinas por refeicao conforme ilustrado na Figura 6.
Tal trajetdria de aprendizagem possibilitou o aprimoramento da capacidade de abstracao,
capacitando os participantes a conceber algoritmos contextualizados e tecnicamente ro-
bustos ao término do processo.

Ola! Sou sua ferramenta

. para alimentagéo
q saudavel!! Selecione uma
opgdo no menu: 1 - IMC |
2-Agual 3 - Proteinal 4 -
Presséo arterial

Figura 6. Em A, ha um exemplo de PC através da logica de controle e pontuacao
do quiz. Em B, ilustra-se a interface do quiz.

A metodologia do PBL revelou-se importante para o engajamento discente, ao
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permitir a resolucido de problemas contextualizados a cendrios de alimentagcdo sauddvel
e o desenvolvimento de algoritmos. Essa abordagem viabilizou a aplicagdo do conheci-
mento tedrico em cendrios praticos, promovendo uma conexao significativa entre a teoria
e a pratica. A mediacdo docente, em conjunto com o trabalho colaborativo, foi funda-
mental para a superacdo de desafios técnicos e conceituais, culminando em uma aprendi-
zagem progressiva, critica e reflexiva. Algumas das interfaces desenvolvidas no ambito
do projeto, exemplificando a aplicacdo do Pensamento Computacional e a interagdo com
problemas reais, sdo visualmente representadas na Figura 7.

Os minerais séo nutrientes essenciais que o corpo necessita em pequenas
quantidades para fungbes como a formagao de 0ssos, transporte de oxigénio e
manutengio do equilibrio hidrico. O calcio é fundamental para a saude 6ssea, o
ferro é necessdrio para o transporte de oxigénio no sangue, e o sodio ajuda a
regular o volume de fluido corporal. A deficiéncia de minerais pode levar a
condigdes como osteoporose e anemia.

Qual mineral é essencial para o transporte de oxigénio no sangue?
A Ferro

l |
w <~/ B) Célcio
©) Magnésio
q D) Fésforo
Il

A B C D

Figura 7. Telas do Snotra. Em A ha um exemplo de algoritmo com a abstracao
do Pensamento Computacional. Em B, apresenta-se a tela de um quiz in-
terativo proposto, evidenciando a aplicacao pratica dos conceitos.

Das dificuldades observadas durante a aplicagao do projeto, destacaram-se a com-
preensdo de conceitos da computacdo, como as estruturas de decisao (condicionais) e a
l6gica de programacdo. Esses obstaculos foram progressivamente mitigados no desenvol-
vimento das solugdes pelos estudantes, bem como pela mediacao ativa da docente, que
estabeleceu pontes conceituais entre a biologia e a computacgdo, facilitando a compreensao
da interconexdo desses campos. Adicionalmente, o auxilio muituo entre os préoprios dis-
centes, mediante colaboragdo intensiva, foi crucial para a superacao dessas dificuldades e
0 avango de seus projetos.

O PC foi sistematicamente fomentado e desenvolvido ao longo do projeto. Inici-
almente perceptivel nas etapas introdutdrias de codificacdo, sua consolidagcdo tornou-se
manifesta 2 medida que os discentes conseguiam decompor problemas complexos, divi-
dindo ideias em pequenas partes na estruturacdo de algoritmos; identificar padrdes, como
na selecdo de alimentos e na soma de pontos; e criar solucdes logicas e reutilizdveis,
abstraindo informagdes nutricionais, seus efeitos e as acdes na satde. A criatividade dos
participantes foi notdvel ao contextualizarem os problemas com elementos de sua reali-
dade alimentar didria e ao integrarem suas criagdes com formatos populares como jogos
e quizzes. As estruturas visuais da ferramenta Scratch foram essenciais nesse processo
de internalizacdo de conceitos, possibilitando aos estudantes representar, de maneira in-
tegrada, diversos aspectos relacionados a alimentacdo e a saide por meio de solugdes
algoritmicas por eles desenvolvidas.

A recepcao do projeto Snotra por parte dos estudantes foi amplamente positiva,
evidenciada pelo elevado nivel de engajamento e envolvimento demonstrado durante o
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desenvolvimento das atividades propostas. Os participantes destacaram a relevancia de
uma abordagem pratica e contextualizada, a qual se mostrou essencial para a assimilagao
dos conteudos. Observou-se também, um entusiasmo dos estudantes na aplicag¢do de con-
ceitos complexos a situagdes cotidianas — como o cdlculo de consumo hidrico, a ingestao
de proteinas e a compreensao da importancia dos macronutrientes € micronutrientes para
uma alimentagdo equilibrada —, o que conferiu maior significado ao processo de apren-
dizagem em programacao.

A interface intuitiva do Scratch contribuiu para a compreensao dos temas aborda-
dos, além de manter o interesse dos alunos ao longo do projeto. Ademais, a possibilidade
de atuacdo colaborativa na resolucdo de problemas — um dos principios fundamentais da
PBL — foi determinante tanto para a superagdo de dificuldades quanto para o desenvol-
vimento de competéncias voltadas ao trabalho em equipe. Em sintese, o Snotra auxiliou
tanto no processo de aprendizagem de programacdo, como também fomentou o pensa-
mento critico e a autonomia na resolugao criativa de problemas, contribuindo de maneira
significativa para a preparacdo dos estudantes diante de desafios futuros.

6. Conclusao

O presente estudo evidenciou a integracdo entre o Pensamento Computacional e a Apren-
dizagem Baseada em Problemas no processo de construcdo do conhecimento sobre
alimentacdo sauddvel no Ensino Médio. A proposta interativa, fundamentada na abor-
dagem Design Science Research por meio do uso da ferramenta Scratch para modelagem
de situacoes relacionadas a refei¢des saudaveis, favoreceu o engajamento dos estudantes
e a construcao gradativa do conhecimento, possibilitando a aplica¢do de conceitos da Bi-
ologia em contextos reais, mesmo entre aqueles sem experiéncia prévia em programacao.
Essa articulacdo entre Computacido e Biologia contribuiu para a ressignificacio dos
conteudos abordados, conferindo a aprendizagem um carater aplicado, significativo e con-
textualizado.

Ademais, a metodologia PBL contribuiu significativamente para o fortalecimento
do protagonismo estudantil. Dessa forma, a integracao entre o Pensamento Computacio-
nal e o PBL em tematicas socialmente relevantes, como a alimentacao saudavel, revelou-
se uma abordagem eficaz, replicavel e alinhada as exigéncias educacionais do século XXI,
preparando os estudantes para os desafios contemporaneos.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a ampliacao do estudo por meio da aplicagao
da metodologia em outras areas do conhecimento, tais como Fisica e Quimica, a fim de
avaliar sua adaptabilidade e eficicia interdisciplinar. Sugere-se, ainda, a realizacdo de
avaliagdes do impacto a longo prazo na autonomia e no pensamento critico dos estudan-
tes. Além disso, a implementacdo do Snotra em escala ampliada, envolvendo um maior
nimero de escolas e alunos, possibilitaria a validacdo da escalabilidade da ferramenta e da
proposta pedagdgica. Por fim, a incorporagdo de funcionalidades avancadas ao artefato,
como a personalizacdo de dietas e a andlise de dados em tempo real, poderia enriquecer
significativamente a experiéncia de aprendizagem.
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