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Abstract. The computational thinking is the ability to understand, to define, to
solve, to automate and to analyze problems in order to propose solutions in a
systematic way. This work presents a teaching experience for programming
logic through the development of applications for smartphones and enfolded
the development of computational thinking using algorithms and the App
Inventor tool. The experience results indicate that the teaching of
programming logical is quite important in schools, both for the development
of computational thinking as to support to learning of the fundamental
contents in basic education.

Resumo. O pensamento computacional é a habilidade de compreender,
definir, solucionar, automatizar, analisar problemas e propor solucoes de
forma metédica e sistemdtica. Este trabalho é um relato de experiéncia do
ensino de logica de programacdo, por meio do desenvolvimento de aplicativos
para smartphones. O estudo abordou o desenvolvimento do pensamento
computacional e a logica de programacdo através da elaboracdo de
algoritmos e implementacdo de aplicativos utilizando a ferramenta App
Inventor. Mostrou que o ensino de logica de programacdo é importante nas
escolas, tanto para o desenvolvimento do pensamento computacional como
para o desenvolvimento de conteiidos fundamentais da educagdo bdsica.

1. Introducio

A Computagdo € uma drea de conhecimento que estuda processos de informacgao,
desenvolvimento e técnicas para descricdo de processos e métodos para andlise e
resolucdo de problemas. Contudo, a computacdo ndo depende de mdquinas
(computadores) para existir, visto que € empregada de vérias formas no
desenvolvimento da sociedade nas mais variadas disciplinas. Isso porque o pensamento
computacional (PC) é a habilidade de compreender, definir, modelar, comparar,
solucionar, automatizar, analisar problemas e propor solucdes de forma metddica e
sistematica (SBC, 2018).

Assim como a Computagdo, a tecnologia estd presente nas diversas dreas da
sociedade, desde os métodos de aprendizagem até na forma como as pessoas se
relacionam, passando pela obten¢do de dados em tempo real. Dessa forma, Costa et al.
(2019) apontam que € fundamental o aprendizado de conceitos e implicagdes da
utilizacdo da tecnologia na vida cotidiana dos jovens, permitindo assim que esses sejam
efetivamente cidadaos criticos no tempo atual.

A SBC (2018) indica que o ensino de Computacdo permite o desenvolvimento
de competéncias de forma unica e complementar as competéncias desenvolvidas por
outras dreas de conhecimento, inclusive, destaca a Computacdo como uma drea
interdisciplinar e que pode ser empregada em todas as demais dreas integrando
conhecimentos e competéncias trabalhadas pelos professores e alunos. As diretrizes



indicadas pela SBC sintetizam 5 competéncias especificas da Computacdo que estdo
relacionadas com as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
a saber: 1. Interpretacdo e transformag¢dao do mundo; 2. Aplicacdo de Computacdo em
diversas areas; 3. Formacdo, execugdo e andlise do processo de resolucao de problemas;
4. Desenvolvimento de projetos; 5 Computagao € uma ciéncia.

O principal foco da Computa¢do na Educagao Bésica estd no desenvolvimento
de competéncias relacionadas ao PC, visto que o PC € considerado um dos principais
pilares do intelecto humano, junto da leitura, da escrita e da aritmética. Isso porque
todas essas competéncias servem para explicar e modelar o universo e seus processos
(SBC, 2018). Assim, observa-se o PC como a capacidade de entender problemas e
apresentar solugdes sistematizadas em forma de algoritmo (COSTA, 2019; SBC, 2018).
Dessa forma, o ensino de légica de programagdo é tdo importante para os estudantes
como as disciplinas de fisica, biologia, quimica, etc., visto que a 16gica de programacgao
desenvolve o PC e a organizagdo l6gica do pensamento para a resolucdo de problemas
(FERREIRA, 2019).

Além do desenvolvimento do PC é importante observar o uso de tecnologias na
educacgdo, especificamente o uso de dispositivos mdveis como smartphones e tablets.
Egido et al. (2018) destacam que a Aprendizagem Movel (Mobile Learning ou M-
learning) é um processo de aprendizagem que ocorre com o apoio de dispositivos
moveis comuns no cotidiano dos estudantes, que carregam dentre suas caracteristicas a
portabilidade, a integragdo de vérias midias, a mobilidade e a flexibilidade na
configuracdo do uso do dispositivo para fins educacionais. Essas caracteristicas
permitem que estudantes e professores ampliem o acesso a educagdo, visto que ndo ha
necessidade de professores e estudantes estarem geograficamente e temporalmente
juntos para que o processo de ensino-aprendizagem ocorra (EGIDO, 2018).

Corroborando com a necessidade do desenvolvimento do PC nos estudantes e
com o uso de dispositivos mdveis como uma ferramenta para facilitar o processo
ensino-aprendizagem, Pimentel (2013) aponta algumas justificativas para a inser¢do de
tecnologia no aprendizado como: a adequacgdo do sistema escolar as caracteristicas da
sociedade da informacdo; preparacdo de criangcas e jovens para as novas formas
culturais digitais; incremento e melhoria da qualidade dos processos de ensino;
inovacdo dos métodos e materiais didaticos.

Considerando a importancia do ensino de computagdo, principalmente o
desenvolvimento do PC, considerando, também, o uso de dispositivos moveis como
elemento facilitador no processo ensino-aprendizagem, o objetivo deste trabalho é
apresentar a experiéncia do ensino de légica de programacgdo para alunos do primeiro e
segundo ano do ensino médio, utilizando como ferramenta o desenvolvimento de
algoritmos e o MIT App Inventor, caracterizando o trabalho como um estudo de caso. O
App Inventor permite que os alunos desenvolvam o PC utilizando uma linguagem
grifica (blocos), e que visualizem os resultados em seus dispositivos mdveis com
sistema operacional Android. A ferramenta do MIT foi selecionada visto que, conforme
indicado no relatério de Bocconi et al. (2016), a aprendizagem de Computacdo na
Educacdo Basica € facilitada com o uso de ferramentas orientadas a design como as
ferramentas disponibilizadas pelo MIT Scratch e App Inventor, isso porque torna a
programacao acessivel as criancas e adolescentes.

1.1. Aprendizagem na era da informacao

Os dispositivos moveis, em especial smartphones e tablets, possuem uma multiplicidade
de funcdes que sdo exploradas pelos jovens, em sua maioria, para o entretenimento e
comunicac¢do. Contudo, esses dispositivos podem ser utilizados em favor da educagao,
principalmente porque os jovens estudantes demonstram bastante interesse e
familiaridade com uso desses dispositivos (MEDEIROS, BERGMANN e
WANGENHEIM, 2020). Assim, € fato que o setor educacional deve se apropriar desses



dispositivos e tirar vantagem de suas caracteristicas que podem favorecer a autonomia e
a autoria dos estudantes, que conforme mencionado por Medeiros, Bergmann e
Wahgenheim (2020), a jun¢ao de vdrias funcionalidades e recursos multimidias em um
s6 produto ou lugar permite explorar o senso criativo e a proposta de trabalho nos
estudantes. Porém, mesmo com vantagens, o uso de ferramentas tecnoldgicas para
praticas pedagdgicas ¢é limitado.

Leite (2014) destaca que a educacdo tem sido uma das dreas que mais se
beneficia com a “interferéncia” das novas tecnologias, especialmente as relacionadas ao
uso da Internet. Isso porque as tecnologias educacionais tém-se convertido em um
suporte fundamental para a instru¢do, beneficiando uma grande quantidade de pessoas.
Ainda em Leite (2014) sdo apontadas quatro tipologias diferentes de aprendizagem cujo
foco € a Internet: 1) aprender fazendo; 2) aprender interatuando; 3) aprender buscando;
4) aprender compartilhando.

Observa-se entdo que a aprendizagem na era da informacdo possui um grande
apelo para o uso de tecnologias e da Internet, na qual € possivel encontrar qualquer tipo
de informacdo. Assim, usufruir desses recursos € primordial para expandir as
inteligéncias multiplas e também manter a motivagdo dos estudantes, de forma que a
vastiddo de informacdes ndo prejudique o aprofundamento nos assuntos mais
importantes € maior interesse para o educando.

1.2. MIT App Inventor

Trata-se de um ambiente de desenvolvimento para criagdo de aplicativos para
dispositivos méveis que utilizam como sistema operacional o Android. E um ambiente
baseado em blocos de instru¢des que permite a programacdo de aplicativos de forma
ludica. Segundo MIT (2023), o projeto pretende democratizar o desenvolvimento de
software, pois permite a todos, inclusive criangas, a criarem aplicativos simples e
complexos, de forma que os jovens deixem apenas de consumir tecnologia para se
tornarem produtores de tecnologias. Isso € possivel porque o ambiente de
desenvolvimento baseado em blocos simplifica a programacao, dado que o processo de
constru¢do de aplicacdes consiste em arrastar, soltar e encaixar blocos de comando, de
forma que os blocos sejam organizados de forma légica na solucdo de um problema.
Observa-se que o desenvolvedor se preocupa com a ldgica de programagdo e nao com a
sintaxe de comandos, porque o encaixe de blocos s6 é possivel em situacOes em que a
sintaxe seja valida (MEDEIROS, BERGMANN e WANGENHEIM, 2020; MIT, 2023).

O App Inventor foi desenvolvido inicialmente pela Google em 2010 e € mantido
por grupos de pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Segundo
Rodrigues, Souza e Paiva (2017), o App Inventor foi desenvolvido pelo professor Hal
Abelson do MIT e por Mark Friedman da Google, com intuito de colaborar no ensino e
aprendizagem de programagdo. E um software de cddigo aberto disponibilizado
gratuitamente pelo MIT em vdrias linguas'.

Rodrigues, Souza e Paiva (2017) apontam que a programacdo visual empregada
no App Inventor permite que os primeiros passos para o desenvolvimento de aplicativos
moveis sejam realizados por usudrios que ndo possuem qualquer conhecimento de
programacdo. Os projetos desenvolvidos no App Inventor sdo armazenados na nuvem
de forma automatica, dessa forma, permite os o usudrio acesse seus projetos de qualquer
dispositivo conectado a internet. Além do mais, os projetos desenvolvidos podem ser
testados em dispositivos fisicos ou emulados em tempo real e permitem a fécil
instalacdio em dispositivos fisicos pelo compartilhamento do arquivo (pacote)
executdvel do Android (arquivo com extensao .apk).

Na Figura 1 apresenta-se a tela de “designer” do App Inventor, constituida
prioritariamente de quatro colunas. A coluna “Paleta” apresenta todos os elementos de

1 https://appinventor.mit.edu



https://appinventor.mit.edu/

interface que podem ser utilizados no desenvolvimento do aplicativo. Um facilitador na
construgdo do leiaute do aplicativo é o padrdo arrastar/soltar, no qual o desenvolvedor
arrasta um elemento da paleta para a “tela do smartphone” e o solta para que ele seja
inserido no leiaute. Essa paleta estd dividida em algumas categorias como “Interface de
Usudrio” (elementos mais comuns), “Organizacdo”, “Midia” entre outras categorias. A
segunda coluna apresenta o ‘“Visualizador” que simula a tela de um smartphone
permitindo ao usudrio visualizar como seu aplicativo serd apresentado. Na terceira
coluna estd a lista de “Componentes”, na qual é possivel visualizar quais elementos
estdo presentes no leiaute e também qual a hierarquia empregada na construciao. Por
fim, a quarta coluna apresenta as propriedades dos elementos inseridos no leiaute, sendo
a coluna com maior interacdo do usudrio ao desenvolver o design do aplicativo, pois
permite a personalizacdo do leiaute.

Figura 1: Tela Design do App Inventor
(Prépria dos autores)

A Figura 2 mostra a tela de blocos no App Inventor, na qual é realizada toda a
programacao do aplicativo. A tela é dividida em duas colunas, a primeira denominada
“Blocos” disponibiliza um conjunto de blocos de instru¢des que sdo combinados para
que a logica do aplicativo seja construida na segunda coluna denominada
“Visualizador”. Na coluna Visualizador € onde o usudrio constréi a logica de
programacio de forma que transforma as entradas em saidas de acordo com o problema
que o aplicativo se propde a resolver. Como pode-se observar na figura, os blocos de
comando possuem encaixes que permltem a combinagdo de blocos adequados, ou seja,
ndo se pode encaixar blocos que néo se encaixam, isso diminui significativamente os
erros de sintaxe, se comparados as linguagens de programacao textuais.

2. Materiais e Métodos

Para esse estudo de caso, alunos do 1° ano do curso Técnico em Informatica do Campus
Araraquara do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo foram
convidados a participar de um curso de légica de programacgdo utilizando o App
Inventor. O convite foi feito para 20 alunos dos quais 12 se inscreveram para participar
do curso, vale ressaltar que os estudantes estdo na faixa etaria de 14 a 16 anos. O curso
foi oferecido de forma complementar na modalidade de Educacdo a Distancia (EAD)
durante o periodo de isolamento social gerado pela pandemia do COVID-19.
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Figura 2: Tela Blocos do App Inventor
(Prépria dos autores)

Utilizou-se como Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) o
Google Sala de Aula, essa ferramenta faz parte do pacote Google for Education
desenvolvido e mantido pela empresa Google. A escolha dessa ferramenta deu-se pela
facil integracdo da ferramenta aos dispositivos dos alunos, visto que o aluno ao instalar
o aplicativo em seu dispositivo mével passa a receber notificacdes sobre atualizagdes
realizadas pelo professor e outros alunos na ferramenta. Além disso, o Google Sala de
Aula permite uma facil comunicagao entre alunos e professores baseado no “Mural” no
qual sao postadas mensagens que sao visiveis a todos. Por fim, considerou-se também a
facil integracdo de ferramentas on-line fornecidas pelo préprio Google para facilitar o
desenvolvimento de atividades pelos estudantes.

O curso foi dividido em nove semanas e a cada semana os alunos foram
apresentados a novos conteddos. Inicialmente discutiu-se conceitos de logica e logica
de programacdo, passando pelo desenvolvimento de algoritmos em portugués
estruturado até chegar no desenvolvimento de aplicativos com o App Inventor. Foram
utilizados vérios recursos pedagdgicos com os estudantes, como material instrucional
em formato PDF, videos e videoconferéncias entre professor e estudantes na qual os
participantes interagiram na discussdo e desenvolvimento dos aplicativos. Foram
desenvolvidos aplicativos baseados em programacao orientada a eventos, que consiste
que um evento deve ocorrer para que uma agdo seja executada, por exemplo, o clique
no botdo do aplicativo € um evento. Além disso, a 16gica de programacgdo aplicada
considerou o uso de estrutura sequencial, estrutura condicional e estrutura de repeti¢ao,
de forma a abordar os principais elementos utilizados na programacdo de computadores.

Ao final do curso os alunos desenvolveram varios aplicativos que englobam os
conceitos estudados e que estdo inseridos no cotidiano do estudante, ou seja, o estudante
desenvolveu aplicativos que resolvem problemas de seu dia a dia.

3. Resultados

Como mencionado anteriormente, o curso foi dividido em semanas e se iniciou por um
momento de ambientacdo ao AVEA Sala de Aula do Google e aos recursos que foram
utilizados no curso. Foi disponibilizada uma se¢do especifica para a apresentacao do
curso e outra se¢do com atividades de ambientagdo. No inicio do curso foram
apresentados os objetivos e a proposta de trabalho do curso. E importante observar que
0 curso ndo possui critério de avaliacdo somativa pois foi considerado como um recurso
de aprendizagem colaborativa e sem certificacdo. Ainda na apresentacdo foi proposto
um férum, no Sala de Aula denominado Pergunta, para que os estudantes fizessem sua



apresentacio e contassem sua experiéncia com légica de programacao de computadores.

Na secdo de ambientacdo os estudantes fizeram a leitura de um documento
contendo os recursos do Sala de Aula e como o mesmo € estruturado, além de explanar
os recursos de interacdo entre estudante-professor e estudante-estudante. Houve
também uma video aula na qual o professor explicou de forma pratica como realizar
entrega de atividades em varios formatos e também como interagir com o ambiente.
Para finalizar a se¢ao de ambientacdo dos alunos tiveram que entregar uma atividade
que consistiu na elaboracdo de um texto que explique como o estudante deve entregar
uma atividade em formato texto. Foi sugerido que os textos fossem elaborados na
ferramenta do Google denominada Documentos. Na Figura 3 € apresentada a estrutura
adotada para a apresentacdo e ambientacdo do curso, essa estrutura € utilizada nas
demais semanas. O curso foi dividido em nove semanas, na primeira semana foi
dedicada a ambienta¢do dos estudantes com a plataforma Sala de Aula, na segunda
semana foram abordados conceitos de l6gica, l6gica de programacdo e construcio de
algoritmos. Na terceira e quarta semana houve a apresentacdo do App Inventor, criagio
de conta e exploragdao do ambiente, além do desenvolvimento de aplicativos simples e a
instalacdo dos aplicativos desenvolvidos nos dispositivos fisicos dos estudantes. A
quinta semana foi dedicada ao aprimoramento de processos e ferramentas para entrada e
saida de dados nos aplicativos. As semanas seis e sete foi estudada a estrutura
condicional e as vérias forma de constru¢ao de decisdes ldgicas que o aplicativo pode
tomar. Por fim, a oitava e nona semanas os alunos estudaram estruturas de repeticao.
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Figura 3: Estrutura do curso (Prépria dos autores)

Ap6s o periodo de ambientagdo os estudantes tiveram contato com a sec¢do de
Introdugdo a Légica de Programagdo” na qual receberam um documento no formato de
apresentacdo que introduziu o conceito de l6gica, légica de programacio e constru¢ao
de algoritmos. O documento foi estruturado com uma parte introdutéria tedrica e passou
para a solu¢do de propostas de situagdes problema, nos quais os problemas foram
elaborados de forma gradual de dificuldade. Houve a discussao e solu¢@o dos problemas
propostos em videoaula gravada pelo professor que explora a explicacdo da solucdo de
problemas computacionais com o desenvolvimento de algoritmos. Na solucdo dos
problemas foi dado enfoque na interpretacdo do problema e na identificacio das
entradas, saidas e processos. Para finalizar as atividades foram propostos trés exercicios
nos quais os estudantes elaboraram seus algoritmos. Para facilitar o trabalho dos
estudantes, foi criado um modelo de documento no Google Documentos onde os alunos
apenas preenchem as entradas, processamentos e saidas identificadas e inserem o
algoritmo na sequéncia. Devido a complexidade desse topico, foi destinado um periodo
maior para o trabalho desses conceitos.

O tépico seguinte foi a introducio ao ambiente MIT App Inventor, os estudantes
receberam documento contendo uma introdug¢do a ferramenta e seu historico. Foram
disponibilizados videos elaborados por terceiros e também uma videoaula gravada pelo
professor apresentando a ferramenta. Nesse momento do curso foi solicitado pelos



estudantes a realizacdo de aula remota sincrona. A aula remota ocorreu pelo uso da
ferramenta Google Meet em formato de reunido, na qual os estudantes puderam
participar e interagir com o professor na discussdo e desenvolvimento do primeiro
aplicativo. As aulas remotas foram gravadas e disponibilizadas para os estudantes para
posterior consulta. O aplicativo produzido consiste na solucio de um problema
matemadtico simples, com o uso matematica bdsica para conversdo de medidas e
célculos, o problema e o aplicativo proposto podem ser observados na Figura 4. Como
atividade os estudantes desenvolveram um aplicativo que calcula o or¢amento de uma
malharia que produz camisetas a preco fixo de acordo com o tamanho, sdo produzidas
camisetas do tamanho P, M ¢ G que custam R$10, R$12 ¢ R$15 respectivamente. O
aplicativo recebe a quantidade de desejada de cada tamanho e apresenta o valor total do
orcamento. A Figura 5 apresenta o aplicativo desenvolvido por um dos alunos,
contendo a tela do aplicativo em execugdo e a programacgao desenvolvida em blocos.
Vale observar que os aplicativos desenvolvidos pelos estudantes foram entregues no
formato exportado pelo App Inventor, arquivo com extensdo ‘“.aia”. Para entregar os
projetos, apds a implementacdo e teste do aplicativo, o estudante exporta o arquivo para
o seu computador e envia esse arquivo no Google Sala de Aula.
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Figura 5: Aplicativo de orcamento (Propria dos autores)

Durante o curso procurou-se trabalhar problemas préximos a realidade dos
estudantes, assim foi realizada uma consulta com os estudantes e eles indicaram haver
um problema no controle dos gastos financeiros. Considerando esse problema, foi
proposto que os alunos implementassem um aplicativo que aplique o método
denominado 50-30-20 que consiste em dividir a renda da pessoa ou familia em trés
categorias a saber: 50% para necessidades, 30% para despesas pessoais e 20% para
investimentos e dividas. Foi disponibilizada aos estudantes uma videoaula que explica a
regra de 3 para cdlculo de porcentagens. Por fim, a Figura 6 apresenta o aplicativo
desenvolvido por uma estudante, sendo uma tela em branco e a segunda tela com o
resultado de uma simulacao de renda.



Como atividade seguinte foi proposto o desenvolvimento de um aplicativo
conversor de temperatura que tivesse como entrada uma temperatura e dois botdes, um
para converter a temperatura para Celsius e outro para converter a temperatura para
Fahrenheit. A implementacao do aplicativo proposto pode ser observada na Figura 7 em
que uma temperatura € convertida para escala de Celsius e Fahrenheit.

Apdés a implementacdo de vdrios aplicativos que utilizam uma estrutura
sequencial de célculos que é acionada pelo evento de clique no botdo, se iniciou a
explanagcdo do uso de estrutura condicional na qual o aplicativo toma uma decisdo e
realiza agdes determinadas durante a programagdo. A introdug¢do ao conceito de
estrutura condicional foi realizado pela implementacdo de um aplicativo que indica se
um aluno estd aprovado ou reprovado de acordo com sua nota, de forma simples o
aplicativo recebe a nota do aluno e informa se o aluno estd aprovado considerando o
valor 6.0 como nota minima para aprovacdo. Como atividade os estudantes
implementaram um aplicativo de classificagao de dados, no qual a entrada € uma idade
de um nadador e o aplicativo apresenta qual a categoria que o nadador se enquadra de
acordo com sua idade.
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Considerando ainda o uso de estrutura condicional foi proposto um aplicativo de
controle de acesso de pessoas a estabelecimentos comerciais, esse aplicativo estd ligado
diretamente ao contexto de isolamento social vivido pela populacdo durante a execucao
do curso. Nesse aplicativo o usudrio informa a quantidade méxima permitida de pessoas
no estabelecimento e a partir do clique em botdes o aplicativo indica se € permitido o
acesso de mais pessoas e também se a capacidade médxima permitida foi atingida. Além
desses aplicativos foram propostos um aplicativo que indica se um valor € par ou impar,
um aplicativo que implementa as fun¢Oes matemadticas bésicas que deve bloquear a
divisio por zero e um aplicativo que realiza o calculo do IMC (Indice de Massa
Corporal) que apresenta a classificacdo de uma pessoa.

Por fim, o curso trabalhou o uso de estrutura de repeticio. O assunto foi
abordado em uma aula remota e o conceito da estrutura foi introduzido aos estudantes.
Foi proposto aos estudantes a elaboracdo de um aplicativo que apresenta os nimeros
pares ou impares em uma lista, de acordo com o botdo acionado, e limitado por um
valor informado pelo usudrio. Considerando que problemas que envolvem o uso de
estrutura de repeticdo, em geral, demandam mais atividades préticas para o aprendizado
da mesma, foram propostos outros problemas que exigem o uso dessa estrutura, de



forma que o estudante desenvolva o raciocinio e essa competéncia.

Ao final do curso foi proposto o desenvolvimento de um aplicativo que utilize
em sua codificagdo todos os conceitos abordados no curso. O aplicativo final ndo foi
definido pelo professor, ficando a critério dos estudantes a proposta de um problema a
ser solucionado com o uso de aplicativo mével.

4. Analise e Discussao dos Resultados

No inicio da proposta, o curso foi planejado para ser executado de forma presencial
como atividade complementar aos estudantes do Instituto Federal de Sao Paulo,
Campus Araraquara, como um projeto de ensino, contudo, devido a pandemia do
COVID-19, a proposta foi alterada para realizagdo do curso na modalidade a distancia.
Assim, os alunos do primeiro ano do curso Técnico em Informética foram convidados a
participar do curso, realizando a inscricdo por meio de um link para o Google Sala de
Aula. Inscreveram-se no curso 12 estudantes dos 20 estudantes convidados. Constatou-
se, por meio de interagdo com os alunos matriculados, que os demais estudantes nio se
inscreveram por dificuldades técnicas como dificuldade de acesso a internet e nao
possuirem computador.

Nas atividades de ambientacdo todos os estudantes interagiram com o ambiente,
contudo, 75% realizou a entrega das atividades de ambientacdo. Durante o
desenvolvimento das atividades seguintes a participacdo dos estudantes no curso caiu
para 50% dos estudantes matriculados, sendo que os demais ndo retornaram o acesso €
alguns cancelaram a inscri¢ao no curso.

Ao abordar o desenvolvimento do PC por meio de algoritmos houve a interacdo
dos alunos com a apresentacdo de muitas dudvidas. As atividades desenvolvidas pelos
estudantes foram devolvidas para corre¢des e ajustes, sempre acompanhadas de
respostas explicativas. Percebeu-se assim, uma dificuldade muito grande dos estudantes
a lidar com a estruturagdo do raciocinio légico de forma textual, construindo
algoritmos. Uma possibilidade a ser testada é ndo abordar a construcio de algoritmos no
inicio do curso, introduzindo diretamente a construcdo de aplicativos com a
programacao em blocos.

Estudantes relataram dificuldade de compreensdo com a leitura do material e
com as videoaulas disponibilizadas e foi sugerido que as aulas fossem realizadas de
forma sincrona por meio de videoconferéncia. Segundo os estudantes esse tipo de
atividade se assemelha a aula presencial e facilita o entendimento. Percebe-se entdo que
ha indicios que os estudantes apresentam dificuldades com a modalidade de educagdo a
distancia, provavelmente pela falta de maturidade e organizacdo dos estudos necessarios
para o sucesso na educagdo a distancia.

Esse indicio se refor¢ou durante o andamento do curso, visto que apenas 16%
dos alunos continuaram participando ativamente do curso. Os demais estudantes ndo
acessaram mais o curso nem responderam aos contatos realizados por e-mail pelo
professor. Infelizmente ndo € possivel identificar o motivo da desisténcia dos
estudantes, mas hd indicio que a maturidade para a educagdo a distancia e a proposta de
uma atividade complementar, sem -certificacdo, tenha diminuido o interesse dos
estudantes no curso, além disso, existe a possibilidade de fatores relacionados ao
isolamento social ter influenciado a desisténcia dos estudantes.

Por outro lado, o uso de uma ferramenta de programagdo baseada em blocos
mostrou-se promissora para o ensino de légica de programagdo, isso porque os blocos
sdo intuitivos e a representacdo visual facilita o entendimento das diferentes estruturas
envolvidas na programacio de computadores. Essa percep¢do ficou evidente durante o
ensino da estrutura condicional, pois facilmente foi assimilado pelos estudantes quais
acoes sdo realizadas quando a condicdo testada € verdadeira e quais acdes quando a
condi¢do ndo € verdadeira, visto que hd o acoplamento dos blocos.



Por fim, observa-se que os estudantes que finalizaram o curso conseguiram
desenvolver aplicativos para dispositivos moveis, superando a dificuldade de
programacdo de computadores com o uso do App Inventor. Os aplicativos
desenvolvidos nas ultimas etapas do curso estdo melhor estruturados que os primeiros,
revelando o desenvolvimento de competéncia necessarias para melhor compreender e
aplicar o pensamento computacional no dia a dia.

5. Conclusoes

O ensino de légica de programacgdo é muito relevante para o desenvolvimento pessoal e
profissional dos estudantes, ainda mais quando esse estudo se faz de forma integrada
com outras competéncias demandadas pelos estudantes. Assim além de desenvolver o
PC o estudante desenvolve outras competéncias e habilidades de seu cotidiano, de
forma que todo seu aprendizado faca sentido ao ser aplicado nos aplicativos de
dispositivos méveis. A evolugdo dos aplicativos desenvolvidos pelos estudantes indica
que o App Inventor € um facilitador no processo de aprendizagem da programacdo de
computadores, visto que, diferente de linguagens textuais, os blocos abstraem a carga
semantica da programacao favorecendo a aplicacdo do PC.

Por ser uma ferramenta lidica de programacdo que permite ao estudante
desenvolver aplicativos uteis para ser dia a dia e também uteis em disciplinas do curso,
o App Inventor pode ser utilizado por professores de forma integrada, nao visando
desenvolver apenas o PC mas também desenvolvendo competéncias das mais diversas
disciplinas que um estudante da educagdo bdésica deve ter contato. Todavia, o App
Inventor pode fazer parte de um projeto integrador que, de forma interdisciplinar,
agregue competéncias as mais diversas disciplinas envolvidas na formagdo do
estudante.

E necessdrio que seja realizada uma investigacio sobre o uso da modalidade de
ensino a distancia para estudantes da educacdo basica. Os indicios obtidos durante o
desenvolvimento desse projeto apontam para a dificuldade na organizacdo de estudo dos
alunos na faixa etaria de 14 a 16 anos, além disso, é necessario analisar se os efeitos do
isolamento social influenciaram na participa¢do dos estudantes no projeto. Para isso,
serd necessdrio aplicar o projeto de forma presencial e novamente na modalidade a
distancia para comparar, em condicdes igualitdrias, o desenvolvimento e participacao
dos estudantes em cada uma das modalidades.

A estrutura do curso deve ser alterada para nao abordar os conceitos de
algoritmos de forma tradicional e sim desenvolver o PC diretamente no
desenvolvimento de aplicativos. O desenvolvimento de algoritmos textuais gerou
dificuldades na compreensdo e representacdo do raciocinio légico dos estudantes, fato
que ndo foi percebido ao iniciar o desenvolvimento de aplicativos usando a
programacao em blocos. Outra demanda do curso € que sejam abordados mais conceitos
matematicos, de forma que seja possivel desenvolver melhor esse contetido durante o
desenvolvimento dos aplicativos, de forma complementar, o agregar o desenvolvimento
de aplicativos que envolvam outros conceitos trard um ganho significativo para o curso.

Conclui-se que o ensino de logica de programacdo € importante nas escolas
tanto para o desenvolvimento do PC como para o desenvolvimento das demais
competéncias existentes na educagdo bdsica. Se percebe que, além que na sociedade
atual o conhecimento de légica de programacgdo é importante, e que aliada a educacdo e
tecnologia, € possivel transformar a educagcdo para melhorar o ensino dos estudantes
aprimorando suas diversas habilidades cognitivas.
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