46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educacéo em Computacdo (WEI 2026): Relatos de Experiéncia

Programacao e Pensamento Computacional na Educacao
Basica: Relato de Experiéncia do Programa CODE

Renata Viegas de Figueiredo ', Thaise Kelly de Lima Costa ', Danielle Rousy Ricarte ',
Lincoln David Nery e Silva !, Rafael Castro !, Valéria Cavalcanti >

"'Universidade Federal da Paraiba (UFPB)

? Instituto Federal da Paraiba (IFPB)

{renata@dcx.ufpb.br, thaise@dcx.ufpb.br,daniellelci.ufpb.br,lincoln@ci.ufpb.br
,rafael.castro@academico.ufpb.br,valeria.cavalcanti@ifpb.edu.br}

Abstract. This paper presents an experience report on the implementation of
the CODE Program (Codificar para Desenvolver) in public schools within a
municipal education network in 2024. The initiative introduced programming
and computational thinking concepts to elementary school students through
the development of mobile applications using MIT App Inventor. The learning
path was organized into progressive modules and aligned with the Brazilian
National Common Curriculum for Computing. The results indicate high
student participation and positive perceptions of learning in programming
logic, highlighting the potential of the initiative to expand access to computing
education in basic education.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a
implementacdo do Programa CODE (Codificar para Desenvolver) em escolas
da rede publica municipal em 2024. A iniciativa introduziu conceitos de
programagdo e pensamento computacional a estudantes do Ensino
Fundamental por meio do desenvolvimento de aplicativos moveis no MIT App
Inventor. O percurso formativo foi organizado em mddulos progressivos e
alinhado a BNCC Computacgdo. Os resultados indicam alta participacdo dos
estudantes e percep¢do positiva de aprendizagem em logica de programacdo,
evidenciando o potencial da iniciativa para ampliar o acesso a computa¢do na
educacgdo bdsica.

1. Introducao

A inser¢ao da Computacao na Educacdo Basica tem se consolidado como um tema
relevante nas discussdes sobre formacao para o século XXI. No Brasil, esse movimento
ganhou maior destaque com a publicacdo da Base Nacional Comum Curricular da 4rea
de Computacdo, que estabelece competéncias relacionadas ao Pensamento
Computacional, ao Mundo Digital e a Cultura Digital, orientando a integracao desses
conhecimentos ao curriculo escolar (Brasil, 2022). Apesar dessas diretrizes, a
implementacdo da Computagio nas escolas ainda enfrenta desafios, como a escassez de
professores com formagdo especifica, limitacdes de infraestrutura tecnoldgica e a
necessidade de materiais didaticos e propostas pedagdgicas estruturadas.

Nesse contexto, iniciativas desenvolvidas por universidades e redes de ensino
tém desempenhado papel importante na experimentacdo de modelos pedagdgicos
voltados a introducdo da programacdo e do Pensamento Computacional na educagio
basica. Entre elas, destaca-se o Programa CODE (Codificar para Desenvolver), que
busca ampliar o acesso de estudantes do Ensino Fundamental a experiéncias formativas

em Computacao por meio de atividades praticas de programacao e desenvolvimento de
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aplicativos moveis utilizando o ambiente MIT App Inventor. Uma descricdo inicial da
proposta pedagdgica do programa foi apresentada em trabalho anterior (Ricarte et al.,
2024).

Este artigo apresenta um relato de experi€ncia sobre a implementa¢do do
Programa CODE em escolas da rede publica municipal ao longo de 2024. A iniciativa
envolveu diversas escolas e turmas, oferecendo aos estudantes oportunidades de
aprendizagem relacionadas a 16gica de programagdo, ao desenvolvimento de aplicativos
moveis e a resolucio de problemas.

Os resultados indicam que a iniciativa contribuiu para ampliar o interesse dos
estudantes pela programacdo e favorecer o desenvolvimento inicial de habilidades
relacionadas ao pensamento computacional. O diferencial da experi€ncia esta na escala
da iniciativa e na organizacdo de um percurso formativo estruturado em moddulos
progressivos de aprendizagem, alinhado as competéncias previstas na BNCC
Computagdo.

Além desta introducdo, o artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2
apresenta trabalhos relacionados; a Sec¢do 3 descreve a metodologia do Programa
CODE; a Secao 4 apresenta os resultados; e a Se¢do 5 traz as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

A integracdo da Computacdo na Educagdo Bésica tem sido discutida na literatura
nacional, especialmente apds a consolidacdo das diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular. Nesta secdo, sdo analisados alguns artigos que abordam intervengdes
escolares para a inser¢do do Pensamento Computacional e do ensino de programacao e,
ao final, sdo discutidas as lacunas identificadas e o posicionamento do presente artigo.
Foram selecionados trabalhos nacionais recentes que relatam experi€ncias voltadas a
introducdo da programacdo e do pensamento computacional na educacdo bdsica,
especialmente aquelas envolvendo programacdo em blocos, robédtica educacional ou
desenvolvimento de aplicativos moveis.

Pedroso e Buemo (2023) relatam a implantacdo do Pensamento Computacional
em escolas publicas de Brusque, Santa Catarina, por meio de robética educacional e
laboratérios mdveis itinerantes. A iniciativa inclui formacao de professores, produgdo de
materiais didaticos e realizacdo de mostras de roboética.

Machado et al. (2024) relatam oficinas extracurriculares de programacgao
aplicada a robotica com estudantes do 6° ao 9° ano de escolas publicas de trés
municipios de Roraima, com o objetivo de desenvolver raciocinio 16gico e apoiar a
aprendizagem em matematica. Embora os autores destaquem resultados positivos na
articulacdo entre programacdo e raciocinio 16gico, a proposta caracteriza-se como uma
intervenc¢do pontual, de curta duragdo e com nimero reduzido de participantes.

Matos et al. (2025) apresentam uma experi€ncia de inser¢do do Pensamento
Computacional em escolas do campo no estado de Goids, combinando atividades
desplugadas, programacdo em blocos com Scratch e robdtica educacional. Os resultados
indicam aumento do engajamento dos estudantes e melhoria na compreensdo de
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conceitos 16gicos; entretanto, a iniciativa ocorre no formato de oficinas extensionistas,
sem caracterizar uma acao continua ou institucionalizada.

Lopes et al. (2025) apresentam um projeto de extensdo voltado a inser¢do da
programacdo no Ensino Médio em escolas publicas do interior cearense, utilizando o
MIT App Inventor para o desenvolvimento de aplicativos moveis. Os resultados indicam
boa taxa de desenvolvimento de aplicativos e alta satisfacdo dos estudantes; entretanto,
trata-se de uma intervencdo localizada, aplicada a uma unica escola € com nimero
reduzido de participantes.

De modo geral, os trabalhos analisados evidenciam avangos relevantes na
inser¢do da programacdo e do Pensamento Computacional na Educacdo Bésica,
sobretudo por meio de oficinas extensionistas, do uso de programac¢do em blocos, da
robdtica educacional e do desenvolvimento de aplicativos moveis. Entretanto,
observa-se a predominancia de intervencdes pontuais, de curta duragdo e com nimero
reduzido de participantes, frequentemente realizadas em formatos extracurriculares ou
em acoes isoladas de extensao.

Nesse contexto, o projeto CODE diferencia-se por propor um modelo
estruturado de inser¢do da programacdo no Ensino Fundamental em toda a rede publica
municipal, com atuacdo em larga escala e integragdo as atividades escolares ao longo do
ano letivo. Dessa forma, o projeto busca contribuir ndo apenas para o engajamento e a
motivagdo discente, mas também para a construcao de uma iniciativa institucionalizada,
com potencial de continuidade, escalabilidade e replicagdo em outras redes de ensino.

3. Metodologia do Programa CODE

Este trabalho consiste em um relato de experi€ncia, de natureza qualitativa e descritiva,
que apresenta a organizacdo e a implementacdo do Programa CODE. O percurso
formativo foi estruturado em encontros presenciais semanais, com dura¢do média de
duas horas-aula, organizados em moddulos progressivos de aprendizagem. A proposta
pedagdgica foi concebida considerando a utilizagdo de tablets individuais e
chromebooks, bem como o0 acesso a internet nas escolas participantes, buscando integrar
esses recursos as atividades de ensino e aprendizagem e alinhando-se a infraestrutura
tecnologica disponibilizada pela rede municipal de ensino. Nesta secdo, descrevem-se o
desenho pedagdgico adotado, a sequéncia de contetidos desenvolvidos e sua articulacio
com as competéncias e habilidades previstas na BNCC para a drea de Computacao.

3.1 Estrutura Pedagdgica e Sequéncia de Contetidos

Considerando os objetivos formativos do programa, optou-se por uma organizac¢io
pedagdgica que integrasse diferentes abordagens ativas de aprendizagem. A organizagdo
das aulas articulou principios da Aprendizagem Baseada em Problemas e da
Aprendizagem Baseada em Projetos. A primeira estrutura modela o processo formativo
a partir de situacdes desafiadoras que exigem andlise, investigacdo e tomada de decisdo
(Hmelo-Silver, 2004). A segunda enfatiza a constru¢do de produtos significativos ao
longo de etapas progressivas que incluem planejamento, desenvolvimento e avaliacao
(Bell, 2010).
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No Programa CODE, cada encontro tinha como ponto de partida um desafio, a
partir do qual os estudantes aplicavam conceitos computacionais especificos. A partir
desse momento, eram incentivados a decompor o problema, testar hipoteses e construir
solugdes por meio da programacdo em blocos. Ao longo do percurso, os desafios
propostos resultavam na producdo de aplicativos funcionais. Em alguns mddulos,
especialmente nos momentos finais do programa, as atividades foram estruturadas para
ampliar a autonomia dos estudantes, incentivando a personaliza¢do das solucdes ou a
constru¢do de projetos autorais.

O percurso foi organizado em moddulos sequenciais identificados como CO1 a
C13, com aumento gradual de complexidade'. Ao longo dessa progressdo, foram
abordados conceitos como algoritmos e sequéncias de passos, estruturas condicionais e
operadores 16gicos, organizagdo da informagdo por meio de matrizes, varidveis e
procedimentos, listas, lacos de repeticdo, além do desenvolvimento de projetos
colaborativos e autorais.

Ao longo do percurso, os estudantes integraram logica computacional, design de
interface e manipulagdo de dados, consolidando progressivamente a compreensao sobre
como problemas podem ser estruturados e resolvidos por meio da programacao.

3.2 Alinhamento do Programa a BNCC Computagio

A organizagdo dos conteudos foi alinhada aos trés eixos estruturantes da BNCC
Computacao (Brasil, 2022): Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Entre eles, o Pensamento Computacional orientou a progressao das atividades e
constituiu o eixo central do percurso formativo.

Em relacio ao Pensamento Computacional, foram trabalhadas habilidades
relacionadas a construg@o e simulagdo de algoritmos, a decomposi¢ao de problemas, ao
uso de estruturas condicionais e de repeti¢do, bem como a organizagdo e classificacio
de dados e a automacdo de solugdes. Nos eixos de Mundo Digital e Cultura Digital,
foram abordados aspectos relacionados a representacdo da informagdo digital, uso de
dispositivos computacionais, autoria em meio digital, colaboragdo entre pares e uso
responsavel das tecnologias.

A articulagdo entre os conteudos desenvolvidos ¢ os eixos da BNCC ¢
sintetizada no Quadro 1.

Quadro 1 - Articulagao entre o Programa CODE e os eixos da BNCC Computacao

Eixo da BNCC | Objetos de conhecimento Sintese das habilidades Médulos
mobilizados desenvolvidas relacionados

Pensamento Algoritmos; Decomposicdo; | Construgdo e  simulagdo de | CO1-C13
Computacional | Logica computacional; | algoritmos; decomposigao de
(eixo central) Estruturas condicionais; | problemas; uso de selecdo e

Lagos de repeticdo; | repeticdo; organizagdo de dados;

Variaveis; Listas; | automacao de solugdes;

Generalizagdo; Retiso desenvolvimento colaborativo de

projetos

' Sequéncia de contetidos e aplicagdes desenvolvidas no Programa CODE. Disponivel
em: <https://bit.ly/contetidos code 2024>. Acesso em: 16 mar. 2026.
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Mundo Digital | Codificagdo da informacdo; | Compreensdo da  representagdo | C02, CO05,

Funcionamento de | digital da informagdo; interacdo | C06, CO7
dispositivos; Interfaces | entre  software e  hardware;

fisicas; Armazenamento de | manipulacdo e transmissdo de dados

dados

Cultura Digital | Autoria em meio digital; | Produgdo autoral de aplicativos; | C09-C13
Tecnologia e  sociedade; | trabalho colaborativo; reflexdo sobre
Etica no uso de tecnologias uso responsavel da tecnologia

Embora o foco tenha sido os anos finais do Ensino Fundamental, os conteudos
trabalhados ndo se restringem a essa etapa, pois dialogam com a progressao curricular
da Computacdo ao longo da Educagdo Bésica. Essa escolha esteve relacionada ao
contexto real das escolas participantes, nas quais a inser¢ao da Computacio ainda nio
acontece de forma continua desde os anos iniciais. Por isso, em alguns momentos, foi
necessario integrar habilidades previstas para etapas anteriores, buscando construir um
percurso formativo mais coerente e significativo para os estudantes.

3.3 Organizacao das Aulas e Materiais

A implementagdo do programa envolveu uma organizagao pedagdgica comum
as escolas participantes, buscando manter a unidade na proposta formativa. As aulas
ocorreram presencialmente e foram conduzidas por tutores, graduandos da area de
Computacao que receberam formagado prévia e tiveram acesso aos materiais didaticos do
programa. Durante os encontros, esses tutores acompanharam as atividades, orientaram
os alunos da educagdo basica e ofereceram apoio continuo na constru¢do dos
aplicativos, assumindo papel fundamental no processo formativo.

Os materiais didaticos foram padronizados para todas as escolas. O conjunto
incluia plano de aula detalhado, apresentacdes em slides, videos explicativos, guias
estruturados para desenvolvimento dos aplicativos, materiais de apoio para dindmicas e
formularios digitais para submissao das produgdes. Essa padronizag¢dao buscava garantir
unidade na proposta e progressdo dos contetidos. No entanto, o ritmo de condugdo
variou entre as turmas e escolas, considerando aspectos como familiaridade prévia com
tecnologia, organizagdo da escola, dindmica da turma e perfil do tutor responsavel.
Como continuidade da iniciativa, os materiais do programa estao sendo organizados em
um repositorio digital para apoiar a adaptagdo e replicacdo da proposta em outros
contextos educacionais.

De modo geral, os encontros aconteciam seguindo uma dindmica semelhante.
Cada aula comecava com a apresentacdo de um desafio, que orientava o trabalho
daquele dia. A partir dele, os conceitos necessarios eram discutidos e, em seguida, os
alunos iniciavam o desenvolvimento do aplicativo, contando com orientacao do tutor e
espago para experimentar e personalizar suas solu¢des. Ao final, realizavam testes e
ajustavam o que fosse necessario. Essa organizagdo procurava manter um equilibrio
entre orientacdo e pratica, permitindo que os estudantes participassem ativamente do
processo de construgao.

4. Resultados e Discussoes
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Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da execugdo do projeto CODE nas
escolas participantes em 2024, considerando dados quantitativos sobre o alcance da
iniciativa e as percepcdes dos estudantes coletadas por meio de questionarios de
avaliacdo.

4.1 Alcance e participacdo no projeto

Em 2024, o projeto CODE foi ofertado em 56 escolas da rede municipal de educacao
basica. Ao longo do ano letivo, as aulas ocorreram em 153 turmas, envolvendo 5269
estudantes inscritos.

As aulas foram organizadas a partir da proposta pedagégica do CODE, descrita
na Se¢do 3, que estrutura o percurso de aprendizagem por meio de atividades
progressivas envolvendo conceitos de pensamento computacional, logica de
programacdao e desenvolvimento de aplicativos moéveis, utilizando programacgdo em
blocos.

Apesar da existéncia de um conjunto estruturado de materiais didaticos € de uma
sequéncia de conteudos padronizada, observou-se que o ritmo de execucdo das
atividades variou entre as escolas participantes. Essa variacdo pode ser explicada por
fatores relacionados ao contexto escolar, tais como a disponibilidade de laboratérios de
informatica ou de dispositivos moéveis, a organizacdo do calendario escolar, a
participagdo e frequéncia dos estudantes e a experiéncia e a atuagdo dos tutores
responsaveis pelas turmas. Entre esses fatores, a atuagdo dos tutores mostrou-se
particularmente relevante. Em turmas nas quais os tutores apresentaram maior
familiaridade com os contetdos ¢ maior desenvoltura na condugao das atividades, foi
possivel observar maior avango no desenvolvimento dos projetos e maior engajamento
dos estudantes. Em contrapartida, em alguns contextos, dificuldades logisticas ou
auséncia temporaria de tutores impactaram o andamento das aulas.

4.2 Percep¢ao dos estudantes sobre aprendizagem e motiva¢io

Para avaliar a percepc¢do dos estudantes sobre a experiéncia no projeto, foi aplicado um
questionario no inicio e ao final do CODE, respondido voluntariamente. Esse

instrumento investigou aspectos relacionados a motivagcdo, a aprendizagem e a
avaliacao dos materiais didaticos.

Um dos aspectos analisados foi o nivel de motivagdo dos estudantes para
aprender programacgao (Figura 1). A comparagao entre os momentos anterior € posterior
ao curso indica niveis elevados de motivagdo. Observa-se aumento na categoria
“Motivado” (30,36% para 32,46%) e estabilidade em “Muito motivado”, que
permaneceu como a categoria predominante (45,41% para 45,61%). Por outro lado,
houve reducdo nas categorias de menor motivagdo, como “Pouco motivado” (5,08%
para 3,68%) e “Neutro” (16,61% para 15,79%). Esses resultados sugerem que as
atividades do CODE contribuiram para manter o engajamento dos participantes e
reduzir percepcdes de baixa motivacao.

Outro ponto investigado refere-se a percepgao dos estudantes sobre sua evolucao
em logica de programacdo (Figura 2). Observa-se predomindncia de percepcdes
positivas, com maior concentracdo nas categorias ‘“Melhorei muito” (37,31%) e
“Melhorei” (22,49%), enquanto 4,09% indicaram nao perceber melhora. Esse resultado
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sugere que as atividades praticas desenvolvidas durante o projeto contribuiram para o
desenvolvimento inicial de habilidades relacionadas a l6gica computacional.

Nivel de Motivagdo Antes e Depois do Curso
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Figura 1: Nivel de motivacio dos alunos antes e depois do CODE
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Figura 2: Percepcio dos alunos sobre a melhora em légica de programacio

Além disso, os estudantes avaliaram positivamente os materiais didaticos
utilizados, como videos, tutoriais e exercicios, assim como a contribuicdo do CODE
para outras atividades escolares (Figura 3). No grafico a esquerda, a maioria classificou
os materiais como bons (43,61%) ou muito bons (39,39%), indicando que esses recursos
favoreceram a compreensdo das atividades e a realiza¢dao dos exercicios. No grafico a
direita, a maior parte dos respondentes também relatou que o CODE auxiliou em outras
atividades da escola, com 33,22% afirmando que ajudou muito e 43,61% que ajudou.
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Percepgao da Qualidade dos Materiais Percepcao de Quanto o Projeto Ajudou nas Atividades
50,00% T 50,00% —

40,00% - 40,00%

30,00% 30,00% |

20,00% - 20,00% |

10,00% 10,00% -

1.53

0.00% 0,00% -

Muito ruim Ruirm Neutro Bom Muito bom Nao ajudou Ajudou pauco Neutro Ajudou Ajudou muito

Escala Escala

Figura 3: Avaliacao dos materiais didaticos e impacto do CODE em atividades escolares

Por fim, os estudantes também foram questionados sobre a possibilidade de
recomendar o projeto a outros colegas (Figura 4). A grande maioria respondeu
positivamente, com 84,84% indicando que recomendariam o CODE. Além disso,
12,44% afirmaram que talvez recomendariam, enquanto apenas 2,73% responderam
negativamente. Esses resultados evidenciam um elevado nivel de satisfagdo dos
participantes com a experiéncia proporcionada pelo projeto.

Recomendagéo do Curso ao Final

100%

B4,84%
T5%
50%
25%
Nao Talvez Sim

Figura 4: Recomenda¢io do CODE para outros alunos

4.3 Analise das respostas abertas

Além das questdes fechadas, o questionario aplicado aos participantes incluiu uma
pergunta aberta, permitindo que os estudantes expressassem livremente suas percepcdes
sobre o projeto CODE. As respostas foram analisadas por meio de uma leitura geral dos
comentarios, buscando identificar percepgdes recorrentes e destacar comentarios
representativos que ilustrassem as experiéncias relatadas pelos participantes.

De modo geral, os comentérios evidenciaram uma avaliagdo predominantemente
positiva do projeto, destacando aspectos relacionados ao aprendizado em programacao,
as oportunidades educacionais proporcionadas e ao apoio recebido durante as
atividades. Alguns estudantes também apresentaram sugestoes de melhoria ou relataram
dificuldades pontuais.

O Quadro 2 apresenta algumas falas representativas dos participantes,
identificados como P1, P2, P3, etc., preservando o anonimato dos respondentes. As
falas apresentadas foram transcritas exatamente como registradas pelos participantes,
preservando sua forma original de escrita.
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Quadro 2 - Comentarios representativos dos participantes sobre o projeto CODE

Participante Comentério

P1 Bom, sinceramente achei que seria uma coisa e foi outra, achei o CODE um projeto
incrivel, para os alunos e para os tutores, me ajudou a ser mais social e aprender
sobre programacao

P2 Bem, eu acho que ¢ uma oportunidade muito grande pra todos os alunos, eu mesmo
pude aprender muito sobre como programar ¢ também sobre os conceitos da
programdo, que ¢ quase que essencial nos dias de hoje, pois abre muitas
oportunidades de emprego.

P3 O projeto CODE foi uma iniciativa para mim que a muito tempo queria aprender a
programar mas ndo sabia onde e nem como fazer. O aprendizado foi bom, os tutores
ajudaram muito e as aulas com videos e atividades ajudaram a melhorar meu
desempenho.

P4 Eu considerei o projeto excelente, uma 6tima iniciativa para apoiar alunos da escola
publica. No entanto, percebi que a escola ndo demonstrou interesse suficiente nem
incentivou os alunos adequadamente. Quando o projeto iniciou, ja atrasado, a sala
de aula ainda ndo estava

P5 eu queria agradecer a oportunidade de ter participado do code 2024 se eu podesse
continuaria ate 0 9 ano mais me mudei muito obrigado aprendi coisas que eu nunca
vou esquecer vou fazer computacdo na ifb (instituicdo federal de brasilia) muito
obrigado mesmo (:

A andlise dos comentarios evidencia inicialmente a percep¢ao de aprendizado
dos participantes. Alguns estudantes destacaram que o projeto contribuiu para ampliar
seus conhecimentos sobre programacao e tecnologia. Nesse sentido, P2 afirma que o
projeto ajudou a “aprender muito sobre como programar”, evidenciando a contribui¢do
das atividades para aproximar os estudantes de praticas relacionadas ao
desenvolvimento de software.

Outro aspecto observado nas respostas refere-se as oportunidades de
aprendizagem proporcionadas pelo projeto, especialmente para estudantes que ndo
tinham contato prévio com programacao. P3 relata que ja tinha interesse em aprender a
programar, mas ndo sabia onde ou como iniciar esse processo, destacando que o projeto
possibilitou esse primeiro contato. De forma semelhante, P2 observa que o aprendizado
em programa¢do pode representar uma oportunidade importante para os estudantes,
considerando a relevancia desses conhecimentos no contexto atual.

Além do aprendizado técnico, algumas falas também indicam impactos pessoais
e sociais associados a participagao no projeto. P1, por exemplo, relata que a experiéncia
contribuiu para melhorar sua socializacdo, ao afirmar que o CODE “me ajudou a ser
mais social e aprender sobre programagdo”. Esse tipo de relato sugere que as atividades
também favoreceram a interacdo entre os participantes e contribuiram para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Os comentarios também evidenciam a importdncia do acompanhamento
pedagogico realizado pelos tutores. P3 também destaca que “os tutores ajudaram muito
e as aulas com videos e atividades ajudaram a melhorar meu desempenho”, indicando
papel relevante de mediagdo.
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Por fim, algumas respostas também evidenciam desafios institucionais
relacionados a implementacdo de iniciativas educacionais desse tipo. P4 relata
dificuldades relacionadas ao apoio institucional da escola durante a execugo do projeto,
embora destaque o esfor¢co da tutora em oferecer suporte aos estudantes. Ao mesmo
tempo, relatos como o do P5 indicam que a participacdo no projeto pode gerar impactos
duradouros na trajetoria educacional, como o interesse em continuar os estudos na area
de computagdo.

De maneira geral, as respostas abertas reforgam a percepcdo de que o projeto
CODE contribuiu para aproximar os estudantes da programag¢do e da area de
computacdo promovendo tanto o desenvolvimento de conhecimentos técnicos quanto o
interesse de alguns por essa area.

4.4 Discussao

Os resultados apresentados indicam que o projeto CODE possui potencial para apoiar a
introducao de conceitos de computacdo na educacao basica, oferecendo aos estudantes
experiéncias praticas de programacao alinhadas as diretrizes da BNCC Computagao.

A participacdo de um numero expressivo de escolas e estudantes demonstra a
viabilidade de implementacdo da iniciativa em diferentes contextos educacionais. Ao
mesmo tempo, as variagdes observadas na execucdo das atividades evidenciam a
importancia de considerar as particularidades de cada escola, bem como o papel central
desempenhado pelos tutores na mediagdo das atividades. Além disso, os resultados do
questionario indicam impactos positivos na motivacdo dos estudantes para aprender
programacao, na percep¢ao de desenvolvimento de habilidades de lo6gica e na avaliacao
dos materiais didaticos utilizados no projeto.

Esses resultados reforgam a importancia de iniciativas que promovam o contato
inicial com programacao ainda na educagdo basica, especialmente quando estruturadas
por meio de atividades praticas e contextualizadas.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a implementacdo do Programa
CODE em escolas da rede publica municipal ao longo de 2024, com o objetivo de
introduzir conceitos de programacdo e pensamento computacional a estudantes do
Ensino Fundamental por meio do desenvolvimento de aplicativos mdveis utilizando
MIT App Inventor.

Os resultados indicam que a iniciativa contribuiu para ampliar o interesse dos
estudantes pela computacdo e favorecer o desenvolvimento inicial de habilidades
relacionadas a ldégica de programacdo. As avaliagdes dos participantes também
evidenciam percep¢do positiva sobre as atividades realizadas e sobre o apoio oferecido

pelos tutores durante o desenvolvimento dos aplicativos.

Ao mesmo tempo, a experi€ncia evidenciou desafios relacionados as condicoes
de implementacdo nas escolas e a disponibilidade de infraestrutura tecnoldgica. Como
trabalhos futuros, pretende-se estruturar os materiais e conteidos do programa em
percursos formativos diferenciados por ano escolar, considerando que, nesta
experiéncia, 0 mesmo conjunto de atividades foi aplicado a turmas de diferentes séries.
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Além disso, pretende-se organizd-los em um repositério digital que possa apoiar a
adaptacdo e replicacdo da proposta em outros contextos educacionais.
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