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Abstract. This study evaluated how students of the Technical Course in Systems
Development applied Computational Thinking in a STEAM activity, concluding
that they performed well in understanding the Abstraction and Decomposition
pillars, but need to improve Pattern Recognition and Algorithm. The STEAM ap-
proach was effective in stimulating skills such as creativity, critical thinking and
teamwork. The results can contribute to improvements in professional training
in technology.

Resumo. Este estudo avaliou como os estudantes do curso Técnico em Desen-
volvimento de Sistemas aplicaram o Pensamento Computacional em uma ativi-
dade STEAM, concluindo que eles tiveram bom desempenho na compreensão
dos pilares Abstração e Decomposição, mas precisam aprimorar o Reconhec-
imento de Padrão e Algoritmo. A abordagem STEAM foi eficaz em estimular
habilidades como criatividade, pensamento crı́tico e trabalho em equipe. Os
resultados podem contribuir para melhorias na formação profissional em tec-
nologia.

1. Introdução
A demanda profissional atual exige que os estudantes desenvolvam competências e habili-
dades para solucionar questões complexas do mundo do trabalho, exigindo uma formação
multidisciplinar e que contemple uma visão crı́tica sobre a realidade. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) define competência como a mobilização de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (práticas, cognitivas e socioemocionais), ati-
tudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercı́cio
da cidadania e do mundo do trabalho [Brasil 2017]. Alinhado a essa necessidade, o Mod-
elo Pedagógico da Instituição SENAC (Serviço Nacional de Aprendizagem Comercial)
sugere a utilização de diferentes metodologias e abordagens de aprendizagem ativa, que
propiciem aos estudantes oportunidades de analisar e solucionar problemas sob diferentes
perspectivas [Senac 2021].

Os autores [de Araújo Neto and dos Santos 2022] destacaram algumas metodolo-
gias que podem ser aplicadas no contexto da educação profissional e tecnológica: Apren-
dizagem por Pares(Peer Instruction); Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based
Learning); Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning); Aprendiza-
gem por Times(TBL–Team-based Learning); Estudo de Caso (Study Case) entre outras.
Em complemento [Ribeiro et al. 2023] evidenciaram que as metodologias ativas situam



o estudante no centro do processo de ensino e de aprendizagem, estimula a reflexão e
pensamento crı́tico, competências necessárias na perspectiva de uma formação humana e
integral.

Uma das abordagens aplicadas na Instituição é o STEAM, que combina as disci-
plinas de ciência, tecnologia, engenharia, arte e matemática, com o objetivo de estimular
a criatividade, a inovação e o pensamento crı́tico dos estudantes. Para desenvolver essas
habilidades, o Pensamento Computacional (PC) é uma alternativa que se destaca por sua
eficiência na resolução de problemas complexos, baseado nos princı́pios da Ciência da
Computação [Wing 2016]. No entanto, para os profissionais na área de Tecnologia da
Informação (TI), a aplicação dos pilares do Pensamento Computacional é ainda mais fun-
damental, dado que a resolução de problemas complexos é inerente ao perfil profissional
desses estudantes.

Nesse contexto, o presente artigo tem como objetivo investigar como os estudantes
do curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas aplicaram os pilares do Pensamento
Computacional durante a execução de uma atividade com a abordagem STEAM. Além
disso, busca-se avaliar o engajamento dos estudantes na produção, bem como as difi-
culdades e facilidades encontradas por eles no desenvolvimento da solução. Assim, a
contribuição deste estudo está na análise do uso conjunto da abordagem STEAM e do
Pensamento Computacional na formação profissional, visando aprimorar a capacidade
dos estudantes em resolver problemas complexos, espera-se que os resultados obtidos
possam contribuir para a melhoria das práticas educacionais na área de TI.

Os resultados indicaram que os estudantes tiveram um bom desempenho na com-
preensão e aplicação dos pilares Algoritmo e Decomposição, necessitando aprimorar os
pilares Reconhecimento de Padrão e Abstração do PC. A abordagem STEAM se mostrou
eficaz em estimular a criatividade, o pensamento crı́tico e o trabalho em equipe, embora
poucos estudantes tenham apresentado dificuldades na linguagem do dispositivo.

2. Embasamento Teórico
Nesta seção do artigo, apresentaremos o embasamento teórico que fundamentou as ideias
apresentadas neste estudo. Para tal utilizou-se como referências artigos da área de
educação em computação. Serão discutidos temas como o Pensamento Computacional
e sua relação com a resolução de problemas, bem como a abordagem STEAM e sua
aplicação na educação profissional. Além disso, serão apresentados os principais trabal-
hos relacionados, destacando os avanços e contribuições dessas áreas para o campo da
educação.

2.1. O Pensamento Computacional e o STEAM

O Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental que todos os cidadãos de-
vem desenvolver para atuar na sociedade moderna[Wing 2016], composto por quatro pi-
lares fundamentais: a decomposição, a abstração, o reconhecimento de padrões e o al-
goritmo. A decomposição refere-se à habilidade de dividir um problema complexo em
problemas menores, mais gerenciáveis e mais fáceis de resolver. Já a abstração é a ha-
bilidade de identificar os aspectos essenciais de um problema e desconsiderar os detalhes
irrelevantes. Sendo que, o reconhecimento de padrões refere-se à habilidade de identi-
ficar semelhanças e diferenças entre situações e informações. E, por fim, o algoritmo é a



habilidade de criar passos sequenciais e lógicos para resolver um problema. Esses quatro
pilares são essenciais para a resolução de problemas e para a criação de soluções eficazes
utilizando a tecnologia da informação [Brackmann 2017].

Trata-se então, da utilização dos recursos computacionais de forma eficiente com
o objetivo de contribuir para a produção de conhecimento cientı́fico, resolução de prob-
lemas, aumento da produtividade [Blikstein 2018]. Desta forma, o pensamento computa-
cional apresenta-se como uma alternativa para desenvolver as competências e habilidades
que favorecem a solução de questões complexas do cotidiano [Zanetti et al. 2016].

A abordagem STEAM é uma metodologia pedagógica interdisciplinar que visa
estimular o desenvolvimento da criatividade e inovação na educação, está fortemente lig-
ado às metodologias de aprendizagem baseadas em projetos e atividades que envolvem a
resolução de problemas [Cordenonzi and Del Pino 2021]. Tal abordagem vem se desta-
cando no âmbito internacional como tendências pedagógicas voltadas para práticas que
estimulem o desenvolvimento da criatividade e inovação na educação de forma in-
terdisciplinar. Na literatura encontra-se nomenclaturas como: Metodologia STEAM,
Educação STEAM, entre outros [Bacich and Holanda 2020]. Atualmente é considerada
como metodologia ativa de aprendizagem, visto que, sua estratégia é fazer integração
entre as áreas do conhecimento comumente trabalhadas de forma segmentada de acordo
com o modelo tradicional de educação [Maia et al. 2021].

Além da pesquisa e produção de conhecimento cientı́fico e tecnológico, a abor-
dagem STEAM pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades qualificadas como
softskills, exigidas nos processos de trabalho contemporâneo. A abordagem STEAM
surge como possibilidade de preparar o indivı́duo para atuar na sociedade com a utilização
do conhecimento cientı́fico e tecnológico de forma crı́tica e reflexiva [Maia et al. 2021].
A metodologia exige a coparticipação de todos os envolvidos nos processos pedagógicos
e expressa as aprendizagens essenciais recomendadas pela Base Nacional Comum Cur-
ricular [Brasil 2017].

2.2. Trabalhos Relacionados
Os autores [Andrade et al. 2013] propuseram atividades lúdicas para desenvolver habil-
idades especı́ficas do Pensamento Computacional com base nos conceitos do Computa-
tional Thinking Toolkit. O estudo fundamenta os pilares do PC, como a coleta, análise e
representação de dados e abstração, para aplicar em exercı́cios que envolvem a resolução
de problemas.

Em uma revisão sistemática da literatura sobre o avanço de práticas pedagógicas
realizadas no contexto nacional sobre PC no ensino de programação, [Zanetti et al. 2016]
buscaram saber quais os tipos de atividades são desenvolvidas, quais os nı́veis de escolar-
idades são aplicadas e se os objetivos com tais práticas são atendidos. Em complemento,
[Silva et al. 2019] propuseram o uso de ferramentas digitais, como o Arduino e o Scratch,
para desenvolver o PC no Ensino Médio.

No trabalho intitulado ”Abordagem STEAM na educação básica brasileira:
uma revisão de literatura”, [Maia et al. 2021] discutiram o levantamento de trabalhos
acadêmicos com as práticas desenvolvidas na Educação Básica Brasileira. Em sua análise,
verificaram que existem poucos relatos referentes ao tema no paı́s, principalmente nas
regiões Centro-Oeste, Norte e Nordeste.



3. Design do Estudo
O presente estudo foi realizado com uma turma da Educação Profissional, enquanto par-
ticipantes, com o objetivo investigar o desenvolvimento de competências e habilidades
relacionada ao Pensamento Computacional nos estudantes da educação profissional, bem
como, divulgar práticas que utilizem a abordagem STEAM no contexto da educação
profissional no Mato Grosso do Sul.

3.1. Materiais e Métodos
O estudo foi conduzido nas aulas do curso da Unidade Curricular ”Desenvolver Algorit-
mos” do curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, que tem como objetivo princi-
pal trabalhar conceitos da lógica, algoritmos e pensamento computacional com base em
linguagens de programação consolidadas no mercado.

A instituição em que o estudo foi conduzido possui Modelo Pedagógico próprio
baseado em competências e avaliação por indicadores, que prevê o desenvolvimento de
marcas formativas do egresso que envolvem: comunicação, colaboração, criatividade,
domı́nio técnico e cientı́fico [Batista et al. 2021]. Dessa forma, torna-se crucial o uso de
metodologias ativas, alinhando-se aos princı́pios da abordagem STEAM, que foi escol-
hida para desenvolver e estimular habilidades como a criatividade e inovação.

As aulas analisadas neste estudo contaram com computadores, kits de eletrônica e
robótica, lousa digital e mobiliário flexı́vel que possibilitam diferentes configurações do
ambiente de acordo com o objetivo pedagógico. Os materiais utilizados no desenvolvi-
mento do projeto STEAM foram computadores, TinkerCad para simular a solução, IDE
Arduino para programação dos desafios.

Na última aula, foi aplicado um questionário aos estudantes para avaliar sua ex-
periência em relação ao projeto STEAM desenvolvido. As perguntas foram divididas em
quatro seções com objetivos especı́ficos. A primeira continha o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). A segunda foi composta por questões abertas e fechadas
(conforme apresentadas na Tabela 1) referente às técnicas utilizadas pelos estudantes
na resolução de problema, permitindo analisar quais pilares do PC foram aplicados na
resolução. A primeira pergunta de cada pilar foi uma frase com as opções de resposta
a)concordo, b)discordo e c)não sei responder, e a segunda pergunta era aberta para saber
como executaram a atividade.

A terceira seção abrangeu questões que avaliam a experiência dos estudantes ref-
erente ao ambiente, dificuldades e facilidades na aplicação da abordagens STEAM. O
método usado para medir as afirmações objetivas dos participantes foi a escala de Likert
de 5 pontos, por seu sistema de numeração ser de fácil compreensão, o nı́vel de confia-
bilidade ser adequado e se ajustar aos respondentes com diferentes nı́veis de habilidades
[Dalmoro and Vieira 2013]. As questões dessa seção são apresentadas na Tabela 2.

A quarta seção foi composta por 11 perguntas abertas que visavam avaliar o enga-
jamento dos estudantes em uma atividade STEAM, abordando aspectos como a opinião
sobre a atividade, sua experiência em trabalhar em equipe, o que aprenderam na aula e
como a atividade está relacionada com outras matérias escolares, se ela pode ser aplicada
fora da escola. As respostas forneceram informações valiosas para melhorar o design e o
desenvolvimento de futuras atividades STEAM e para entender o impacto da atividade no
aprendizado e no engajamento dos estudantes.



Table 1. Questões relacionadas aos pilares do PC.

Decomposição DC-Q1
Para resolver o desafio precisei dividi-lo em partes menores
para resolver cada parte por vez e torná-lo mais fácil de resolvê-lo.

DC-Q2
Considerando a tarefa STEAM que completou
recentemente, como você a dividiu em partes menores
para facilitar o processo?

Reconhecimento
de Padrões RP-Q1

Para resolver o desafio, utilizei uma solução (parte do código ou
estrutura fı́sica do projeto) que já havia aplicado em outro momento
do curso ou em alguma outra parte deste projeto.

RP-Q2
Em uma atividade STEAM que você realizou, você conseguiu
identificar algum padrão na solução em relação a algum outro
projeto ou parte dele? Qual foi o padrão e como você o identificou?

Abstração AB-Q1
Para resolver o desafio, precisei separar os detalhes que não são
necessários para poder se concentrar em coisas que são importantes.

AB-Q2
Você pode descrever uma parte de um projeto STEAM em que você
precisou ignorar alguns detalhes para se concentrar nos conceitos
mais importantes? Como você decidiu quais detalhes ignorar?

Algoritmo AL-Q1
Em uma atividade STEAM, precisei seguir uma série de passos
(algoritmo) para concluir uma tarefa.

AL-Q2

Na atividade STEAM que você realizou, você encontrou algum
problema que não conseguiu resolver? Como você tentou resolvê-lo?
Você usou algum algoritmo ou processo de resolução de problemas?
Se sim, descreva-o.

3.2. Participantes e Análise de Dados

A escolha da turma participante foi realizada de acordo com os objetivos do Curso
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas. Participaram do estudo 11 estudantes, dentre
eles duas do sexo feminino e sete do sexo masculino, com idade média de 21 anos. Vale
ressaltar que somente dois estudantes fizeram cursos anteriores na área de programação e
apenas um dos participantes teve experiência anterior com Arduino.

4. Resultados

4.1. Situação de Aprendizagem com a Abordagem STEAM

A situação de aprendizagem aplicada para a turma teve como objetivo trabalhar os indi-
cadores: estruturação de algoritmos com base na lógica booleana, estruturas condicionais
simples e compostas, laços de repetição, entre outros conceitos matemáticos.

As primeiras aulas da situação de aprendizagem foram utilizadas para apresentar
problemas algorı́tmicos, sendo que o docente foi apresentando aos poucos durante essas
resoluções as técnicas para resolução de problemas dos pilares do PC. O objetivo destas
aulas foi preparar os estudantes para a posterior execução do projeto STEAM com con-
hecimentos necessários de algoritmos e técnicas do PC.

Posteriormente, o docente reservou duas aulas para desenvolver o projeto STEAM
na sala interativa. Para isso, o docente apresentou a seguinte problemática: sinalização



Table 2. Questões sobre abordagem STEAM
Questões relacionadas às atividades com a abordagem STEAM
Pergunta 1 O ambiente favoreceu o desenvolvimento das atividades.
Pergunta 2 Minha atenção estava focada exclusivamente na realização das atividades.
Pergunta 3 Eu sabia claramente o que fazer.

Pergunta 4
Eu me senti desafiado, mas acredito que com meus conhecimentos prévios
sobre lógica, consegui concluir as atividades com exito.

Pergunta 5 Eu tinha senso de controle sobre o que eu estava fazendo.
Pergunta 6 Eu senti dificuldade na ligação fı́sica do dispositivo.
Pergunta 7 Eu senti dificuldade na programação do dispositivo.

com semáforos no entorno da escola para a passagem de pedestres. Para isso, as aulas
foram divididas nas etapas: a) apresentação do kit de eletrônica a ser utilizado na
construção da solução (placa arduino, uma protoboard, jumpers, leds, resistores, po-
tenciômetros, sensor ultrassônico e buzzers); b) desenvolvimento de atividades graduais
que possibilitasse a criação de um semáforo (ligar LED, fazer piscar um LED, conectar
dois LEDs para piscar de forma alternada, e então construir o semáforo); d) aplicação de
desafios extras.

Para os estudantes compreenderem o funcionamento do Arduino e as ligações
dos componentes foi utilizada a ferramenta TinkerCad que também serviu para criar um
protótipo da solução para o problema e a programação foi realizada dentro da IDE (Inte-
grated Development Environment) do Arduino. A cada tarefa concluı́da o professor apre-
sentava um novo desafio e observava o engajamento dos estudantes na busca de soluções
para os problemas. Ao concluı́rem a atividade os grupos foram orientados a apresentar
seus protótipos e compartilhar a solução com a turma e posteriormente relatar sobre sua
experiência no desenvolvimento dos desafios.

4.2. Resultados do Questionário Aplicado

4.2.1. Técnicas para resolução de problemas

No primeiro conjunto de perguntas que os estudantes responderam referente às técnicas
de resolução de problemas com base nos pilares do Pensamento Computacional, teve
como resultado que 100% dos estudantes marcaram concordo para as afirmações sobre
a aplicação de cada pilar do PC (DC-Q1, RP-Q1, AB-Q1 e AL-Q1, conforme 1), o pilar
que mencionava a abstração (AB-Q1) teve apenas um estudante que marcou ”Não sei
responder”. No entanto, ao analisar as respostas das perguntas abertas (DC-Q2, RP-Q2,
AB-Q2 e AL-Q2, conforme 1) observou-se que os estudantes aplicaram os pilares da
seguinte forma:

• Decomposição: 6 estudantes indicaram que dividiram o problema em partes
menores, de modo que pudessem resolver as partes mais simples às mais com-
plexas, 4 estudantes indicaram que dividiram de modo a organizar as etapas de
execução de projetos, separando as atividades de análise, implementação (mon-
tagem fı́sica e codificação) e testes. Visto que, 1 estudante indicou o uso do pilar
de forma incorreta, entendendo a divisão dos grupos para a execução do projeto
como decomposição.



• Reconhecimento de Padrões: apenas 4 estudantes identificaram de forma correta o
pilar em suas atividades, ao perceber padrões nos códigos, processos lógicos para
resolver problemas e identificar funções em um projeto. Os outros 7 estudantes
mencionaram conceitos gerais de STEAM ou programação, sem demonstrar ex-
plicitamente a habilidade de identificar padrões.

• Abstração: 6 estudantes indicaram o uso correto da abstração ao ignorar detalhes
irrelevantes, separar o projeto em partes menores e se concentrar nas partes mais
importantes e essenciais do projeto, 1 estudante não sabia responder e outros 4
estudantes não indicam corretamente o uso do pilar abstração do PC porque não
havia um critério claro de escolha para ignorar certos detalhes em detrimento de
outros, o que pode levar a uma perda de informações importantes para a resolução
do problema em questão.

• Algoritmos: somente 2 respostas mencionaram de forma explı́cita a utilização
de Algoritmos, as demais não indicaram explicitamente o uso deste pilar, ou de-
screveram outras formas de resolução de problemas que não estão necessaria-
mente relacionadas a algoritmos.

4.2.2. Percepção com o projeto STEAM e suas ferramentas

A Figura 1 apresenta as respostas dos estudantes em relação à percepção do ambiente,
da atenção, do conhecimento, do desafio, do controle e das dificuldades encontradas du-
rante o desenvolvimento das atividades do projeto STEAM. As respostas foram divididas
em cinco categorias: Concordo totalmente, Concordo parcialmente, Nem concordo nem
discordo, Discordo parcialmente e Discordo plenamente.

A maioria dos estudantes concordou totalmente que o ambiente favoreceu o desen-
volvimento das atividades, que sabia claramente o que fazer e que teve senso de controle
sobre o que estava fazendo. Além disso, eles concordaram parcialmente que sentiram
dificuldade na programação do dispositivo.

Por outro lado, alguns estudantes discordaram parcialmente que sabiam clara-
mente o que fazer e que sentiram dificuldade na ligação fı́sica do dispositivo. Também
houve alguns que discordaram plenamente, pois sentiram dificuldade na programação
do dispositivo. Com base nas respostas, podemos dizer que a maioria dos estudantes
teve uma percepção positiva do ambiente e do seu desempenho no projeto STEAM. No
entanto, algumas dificuldades foram encontradas, principalmente na programação do dis-
positivo.

4.2.3. Engajamento dos estudantes com o projeto STEAM

A última seção de perguntas do questionário aplicado aos estudantes avaliou o engaja-
mento em uma atividade STEAM, pois permitiram coletar feedbacks sobre o que os estu-
dantes gostaram e o que não gostaram, o que aprenderam, como se relaciona com outras
áreas do curso e como a atividade pode ser aplicada fora da escola. Além disso, as per-
guntas sobre trabalho em equipe e problemas enfrentados permitem que os professores
saibam se houve interação adequada entre os estudantes e se foram encontradas soluções
para possı́veis conflitos.



Figure 1. Resultado da percepção com o projeto STEAM e suas ferramentas.

As respostas abertas dos estudantes foram agrupadas de acordo com suas
semelhanças, a fim de analisar o engajamento dos mesmos nas atividades STEAM. É
importante ressaltar que todos os participantes demonstraram engajamento em suas re-
spostas, sendo este um fator comum e marcante entre eles. No total:

• 2 estudantes indicaram estar interessados em aprender algo novo, mas tiveram
dificuldades com a montagem.

• 2 estudantes indicaram estar interessados em aprender sobre robótica e
programação, mas tiveram dificuldade com a parte técnica.

• 2 estudantes valorizaram a atividade por ter ajudado no raciocı́nio lógico e tra-
balho em equipe.

• 2 estudantes aprenderam novas habilidades e conhecimentos em STEAM, mas
gostariam de mais atividades.

• 1 estudante indicou que aprendeu novas habilidades, especialmente na mon-
tagem de equipamentos e no uso de sensores. No entanto, teve dificuldades na
programação.

• 1 estudante indicou interesse em métodos dinâmicos, mas com dificuldades na
disciplina de Inglês, especialmente na robótica com Arduino.

• 1 estudante indicou que aprendeu formas de organizar arquivos e progressos em
projetos integradores, especialmente na Fábrica de Software.

Analisando as respostas dos estudantes, percebe-se que todos gostaram da ativi-
dade STEAM e aprenderam coisas novas, mesmo que tenham enfrentado algumas difi-
culdades, como os códigos em inglês técnico ou a parte fı́sica do projeto.

4.3. Discussão dos Resultados

A situação de aprendizagem com a abordagem STEAM apresentada no estudo foi apli-
cada com o objetivo de trabalhar diversos indicadores de programação e matemática
com estudantes da Educação Profissional e validar os conhecimentos prévios obtidos em



sala sobre o PC. Para isso, foram desenvolvidas atividades graduais que possibilitaram
a criação de um semáforo por meio do uso de componentes eletrônicos e programação
em Arduino. A proposta de analisar problemas reais observados no entorno permitiu
a aplicação dos conceitos do pensamento computacional na prática de forma crı́tica e
reflexiva [Wing 2016], ao mesmo tempo que possibilitou aos estudantes compreender o
funcionamento e utilização de tecnologias digitais presentes no ambiente de aplicação das
atividades.

Os resultados do questionário aplicado mostraram que os estudantes tiveram um
bom desempenho na compreensão e aplicação dos pilares do PC. Todos responderam
afirmativamente sobre a aplicação de cada pilar, exceto em relação à abstração, já que
um estudante afirmou ”não saber responder”. Entretanto, ao analisar as respostas aber-
tas, foi possı́vel verificar que alguns deles apresentaram dificuldades em reconhecer a
aplicação de cada pilar na prática. No entanto, observou-se no decorrer das atividades
que os estudantes utilizaram dos fundamentos do PC para a resolução dos problemas
propostos. Ao apresentar os desafios, notou-se habilidades de avaliação e abstração da
problemática para garantir que seria desenvolvida a solução adequada de acordo com os
recursos disponı́veis.

Observou-se que os estudantes demonstraram interesse na resolução nas ativi-
dades propostas e buscaram soluções. Isso evidencia que a abordagem STEAM pode
ser uma forma eficaz de estimular a criatividade, o pensamento crı́tico e o trabalho em
equipe dos estudantes. O ambiente favoreceu o desenvolvimento das situações propostas,
e na etapa de codificação, evidenciou-se que mesmo obtendo conhecimento prévio sobre
lógica de programação, alguns estudantes tiveram dificuldades em relação à linguagem
de programação do dispositivo.

No que diz respeito à montagem fı́sica do projeto, o uso da ferramenta Tinker-
Cad permitiu que os estudantes criassem protótipos e simulassem o funcionamento do
semáforo antes de sua construção. Isto possibilitou que eles visualizassem os resultados
de suas programações e pudessem fazer ajustes assim como correções do projeto final.

4.4. Limitações
O presente estudo apresenta algumas limitações que precisam ser levadas em
consideração ao interpretar seus resultados. Primeiramente, a pesquisa foi conduzida
com uma turma de Educação Profissional em uma instituição de ensino no Mato Grosso
do Sul, o que limita a generalização dos resultados para outras populações de estudantes
em outras regiões. Portanto, é importante que outros estudos sejam realizados em difer-
entes contextos educacionais para confirmar ou refutar nossos achados.

Em segundo lugar, o estudo teve uma amostra pequena, com apenas 11 partici-
pantes, o que pode ter afetado a validade e confiabilidade dos resultados. Outra limitação
do estudo é que as habilidades e competências em Pensamento Computacional foram
avaliadas por meio de um questionário aplicado apenas após a finalização da situação de
aprendizagem, o que pode ter gerado alguns vieses de memória e percepção dos estu-
dantes.

Por fim, é importante ressaltar que a abordagem STEAM utilizada neste estudo foi
aplicada em uma única situação de aprendizagem, o que limita a análise de seu impacto
a longo prazo no desenvolvimento de habilidades e competências dos estudantes. Seria



interessante realizar um acompanhamento dos estudantes ao longo do tempo para avaliar
a persistência do impacto da abordagem STEAM na formação dos mesmos.

4.5. Recomendações para o Futuro

Com base nas limitações do presente estudo, recomendamos que futuras pesquisas ex-
pandam a amostra e incluam outras instituições de ensino em diferentes regiões ge-
ográficas para permitir a generalização dos resultados. Além disso, seria interessante
realizar uma avaliação mais aprofundada das habilidades de PC dos estudantes antes e
após a situação de aprendizagem para avaliar com maior precisão o impacto da abor-
dagem STEAM no desenvolvimento dessas habilidades.

Sugerimos também que pesquisas futuras realizem uma análise do impacto da
abordagem STEAM a longo prazo, acompanhando os estudantes no decorrer do processo
para avaliar a persistência do impacto da abordagem STEAM nas respectivas formações.
Além disso, recomendamos que outras situações de aprendizagem com a abordagem
STEAM sejam desenvolvidas em diferentes disciplinas e áreas do conhecimento para
avaliar o impacto em outras habilidades e competências. Por fim, indicamos que outras
metodologias ativas, além da Aprendizagem Baseada em Projetos, sejam testadas em con-
junto com a abordagem STEAM para avaliar sua eficácia em desenvolver competências
de PC e outras habilidades importantes para o mercado de trabalho.

5. Considerações Finais

O presente estudo investigou como os estudantes do curso Técnico em Desenvolvimento
de Sistemas aplicaram o PC durante a execução de uma atividade com a abordagem
STEAM, visando aprimorar a capacidade deles em resolver problemas complexos na área
de TI. Os resultados obtidos indicam que a utilização dessas metodologias favorecem o
desenvolvimento de competências e habilidades importantes para a atuação na área de
Tecnologia da Informação.

A compreensão e aplicação dos pilares Algoritmo e Decomposição do Pensa-
mento Computacional pelos estudantes demonstram que a abordagem STEAM pode ser
efetiva na promoção de um aprendizado prático e multidisciplinar, possibilitando aos estu-
dantes a capacidade de analisar e solucionar problemas sob diferentes perspectivas. Con-
tudo, os pilares Reconhecimento de Padrão e Algoritmo ainda precisam ser aprimorados
pelos estudantes, sugerindo a necessidade de uma abordagem mais intensa nesses aspec-
tos. Além disso, a abordagem STEAM mostrou-se eficaz em estimular a criatividade, o
pensamento crı́tico e o trabalho em equipe dos estudantes. No entanto, alguns apresen-
taram dificuldades na linguagem do dispositivo, o que pode ser um desafio a ser superado
na aplicação dessa abordagem em contextos futuros.

Em suma, a utilização conjunta da abordagem STEAM e do Pensamento Com-
putacional se mostra uma alternativa promissora para a formação de profissionais mais ca-
pacitados e atualizados para o mercado de trabalho na área de Tecnologia da Informação.
Acredita-se que os resultados deste estudo possam contribuir para a melhoria das práticas
educacionais na área de TI, promovendo uma formação mais qualificada e atualizada para
os estudantes.
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