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RESUMO

O presente trabalho aborda a promocdao do pensamento computacional no ensino
fundamental por meio das plataformas App Inventor e Code.org, destacando a experiéncia do
projeto “Codificar para Desenvolver” na cidade de Jodo Pessoa-PB. O pensamento
computacional ¢ uma habilidade essencial para a formacdo dos alunos, pois contribui para a
resolucao de problemas, o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a criatividade. A pesquisa
analisa a metodologia utilizada no projeto, os impactos da utilizacdo das plataformas no
aprendizado dos alunos e o papel dos tutores e monitores na formagdo tecnoldgica dos
estudantes. Os resultados indicam que a inser¢do dessas ferramentas no curriculo escolar
promoveu um ambiente de aprendizagem ativo e colaborativo, estimulando a autonomia € o
engajamento dos alunos. O trabalho conclui que iniciativas como o projeto CODE sdo
fundamentais para preparar os estudantes para os desafios do século XXI, contribuindo para a

reducdo das desigualdades no acesso ao conhecimento digital.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, App Inventor, Code.org, Ensino

Fundamental, Educagdo Tecnoldgica.



ABSTRACT

This paper addresses the promotion of computational thinking in elementary school
through the App Inventor and Code.org platforms, highlighting the experience of the "Code to
Develop" project in the city of Jodo Pessoa, Paraiba. Computational thinking is an essential
skill for student development, as it contributes to problem-solving, the development of logical
reasoning, and creativity. The research analyzes the methodology used in the project, the
impact of using the platforms on student learning, and the role of tutors and monitors in
students' technological development. The results indicate that the inclusion of these tools in
the school curriculum fostered an active and collaborative learning environment, stimulating
student autonomy and engagement. The paper concludes that initiatives like the CODE
project are essential for preparing students for the challenges of the 21st century, contributing

to reducing inequalities in access to digital knowledge.

Keywords: Computational Thinking, App Inventor, Code.org, Elementary Education,
Technology Education.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacao

O avango tecnologico nos ultimos anos desempenha um papel fundamental na
educagdo, transformando a forma como os alunos aprendem e interagem com o
conhecimento. Uma habilidade essencial nesse contexto ¢ o pensamento computacional, que
auxilia na resolugdo de problemas, no desenvolvimento do raciocinio logico e na estimulagao
da criatividade, tornando-se uma competéncia necessaria para os discentes. Segundo Wing
(2006), o pensamento computacional deve ser integrado a formacdo de todas as criancas,
assim como a leitura, a escrita e a matematica.

Essa habilidade transcende as areas da tecnologia, manifestando-se em nosso cotidiano
de maneira muitas vezes imperceptivel. Por exemplo, ao enfrentar um congestionamento no
caminho para o trabalho, optamos por um atalho, demonstrando a capacidade de decompor
um problema maior em partes menores para facilitar sua resolu¢do. Quando aplicado no
ambiente escolar, o pensamento computacional contribui para o desenvolvimento do
raciocinio légico, da criatividade e da autonomia dos estudantes.

Entretanto, as instituicdes de ensino enfrentam desafios para acompanhar essa nova
geracdo, que, conforme Prensky (2001a), estd cercada por tecnologias digitais, como
smartphones e internet sem fio. E crucial que as escolas capacitem os alunos a desenvolver
habilidades cognitivas que possibilitem uma compreensao critica desse ambiente.

Vivemos em uma sociedade em que a tecnologia avanca de forma exponencial. Hoje,
podemos nos comunicar com pessoas a quildmetros de distancia, assistir a filmes na palma da
mao e automatizar nossas casas. Segundo Fantinati e Rosa (2021), ¢ fundamental que os
estudantes ndo sejam apenas consumidores de tecnologia, mas que a utilizem para gerar
conhecimento e ampliar sua capacidade de analise e reflexao.

A visdo de Seymour Papert sobre tecnologia na educagao transformou a forma como
entendemos o uso de computadores nas escolas. Em sua concep¢do, os computadores
poderiam tornar o abstrato em algo palpavel, permitindo que os alunos mexessem e
manipulassem informagdes. Ou seja, ndo se tratava apenas de receber dados, mas de buscar
suas proprias respostas e desenvolver suas proprias ideias. Seu conceito de "construcionismo",
aprendizado por meio da criagdo de projetos concretos, declarado como a programacao,

poderia desenvolver o raciocinio logico das criancas de forma natural e prazerosa (Papert,
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1993). Essa abordagem se diferencia do modelo tradicional de ensino ao cultivar que os
alunos aprendem na pratica, por meio da experimentacdo e¢ da criacdo de seus proprios
programas. Até os dias atuais, essa forma de pensamento continua a inovar em diversas
iniciativas educacionais basicas em tecnologias, como o App Inventor ¢ o Code.org, que
evidenciam a relevancia das ideias de Papert mesmo apos décadas.

Dentro desse contexto, o App Inventor se destaca como uma plataforma criativa e
acessivel, que facilita o aprendizado da programacao ao permitir que estudantes do ensino
fundamental desenvolvam seus proprios aplicativos de maneira simples e intuitiva.
Desenvolvido pelo MIT, o App Inventor utiliza uma interface grafica baseada em blocos, o
que contribui para a compreensdo dos conceitos de programagdo e torna o processo de
aprendizagem mais acessivel e atrativo (Wolber et al., 2015). Pesquisas indicam que essa
plataforma ndo apenas facilita o processo de aprendizagem em programag¢do, como também
estimula o desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade nos estudantes
(Morales-Urbina et al., 2020). Além disso, o uso do App Inventor no contexto escolar tem
apresentado resultados positivos no desenvolvimento do raciocinio l6gico, permitindo que os
alunos elaborem solugdes para situagdes do cotidiano, em consonancia com a proposta de
uma aprendizagem ativa e baseada no construtivismo (Moreira; Silva, 2019). Desse modo, a
inser¢ao do App Inventor no curriculo escolar configura-se como uma oportunidade valiosa
para preparar os estudantes para os desafios do século XXI, promovendo competéncias
essenciais para a era digital.

Na conjuntura da educagdo basica, especialmente nos anos finais do ensino
fundamental, o desenvolvimento do pensamento computacional torna-se mais eficaz quando
associado ao uso de instrumentos pedagogicos adequados. O uso de softwares como o App
Inventor ¢ o Code.org, que empregam programacgdo visual por blocos, proporciona um
ambiente simples e atrativo para o ensino da logica de programacdo. Além disso, essas
plataformas promovem a aprendizagem baseada em projetos, estimulando a resolugdo criativa
de problemas praticos e contextualizados.

No municipio de Jodo Pessoa, na Paraiba, o projeto CODE (Codificar para
Desenvolver) destaca-se como um exemplo significativo de politica publica externa a inser¢ao
do pensamento computacional no ensino fundamental. Criado pela Prefeitura Municipal, por
meio das secretarias de Educacao (Sedec) e de Ciéncia e Tecnologia (Secitec), com o apoio da
Funetec-PB, o projeto tem como objetivo capacitar alunos do 6° ao 9° ano na criagao de

aplicativos, utilizando o software educacional App Inventor. Além dos estudantes, o projeto
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também envolve tutores universitarios e monitores das proprias institui¢des, promovendo um
ambiente colaborativo de aprendizagem.

Em 2024, o projeto entrou em sua segunda edi¢cdo, ampliando o alcance para 11 mil
vagas, das quais mil sdo destinadas aos monitores. Com a realizagdo de eventos como
hackathons e festivais de aplicativos, obtiveram resultados expressivos, com produgdes
externas para tematicas como o meio ambiente ¢ a causa animal. A Iniciativa Code tem
fornecido aos estudantes a vivéncia pratica da programacao critica (Prefeitura Municipal de
Jodo Pessoa, 2024).

A intensificacdo da exigéncia de conhecimentos em tecnologia e recursos digitais no
século XXI impde a educagdo publica o desafio de formar estudantes preparados para
compreender e se posicionar criticamente em uma sociedade moldada pela tecnologia. Nesse
contexto, projetos como a Iniciativa Code mostram-se essenciais para oferecer, de maneira
inclusiva e gratuita, experiéncias reais de aprendizagem em programacdo € pensamento
computacional aos alunos da rede publica municipal.

A relevancia do projeto evidencia-se nos ambitos pedagogico e social. Ao estimular o
desenvolvimento de habilidades como logica, resolucdo de problemas, criatividade e
colaboragdo, a iniciativa potencializa uma aprendizagem significativa e promove o
engajamento de estudantes nas areas cientificas e tecnoldgicas. Além disso, ao alcangar
publicos diversos, a Iniciativa CODE contribui para a ampliagdo do acesso ao conhecimento
digital de forma democratica, colaborando para a reducdo das desigualdades histéricas no
campo da educagao tecnoldgica.

Outro aspecto importante diz respeito a articulagdo entre escola, universidade e poder
publico, estabelecendo uma rede de colaboracdo que fortalece o impacto do projeto. A
participagdo de tutores universitarios e professores especialistas cria um ambiente de
ensino-aprendizagem de alta qualidade e, a0 mesmo tempo, inspira os alunos a imaginar

trajetorias académicas e profissionais na area da tecnologia.
1.2 Objetivo Geral

Analisar a contribuicdo da Iniciativa Code (Codificar para Desenvolver) no processo
de inser¢ao do pensamento computacional no ensino fundamental em Jodo Pessoa, com
énfase na formacao de estudantes mais criticos, criativos e conscientes dos desafios do mundo

digital.
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1.3 Objetivo Especifico

e Identificar as metodologias utilizadas no projeto CODE para o ensino do pensamento
computacional e sua relagdo com a aprendizagem ativa.

e Avaliar o impacto da utilizagdo do App Inventor e do Code.org no desenvolvimento de
habilidades de programacdo e raciocinio logico entre os alunos participantes do
projeto.

e Evidenciar o papel da escola e dos agentes envolvidos (tutores e monitores) na
formacao tecnologica dos alunos.

e Refletir sobre os desafios enfrentados na execucdo do projeto e propor
encaminhamentos para futuras edigdes.

Dessa forma, o presente trabalho justifica-se pela necessidade de registrar, analisar e
refletir sobre a contribuicdo da Iniciativa Code no processo de inser¢do do pensamento
computacional no ensino fundamental, com énfase na formacao de estudantes mais criticos,

criativos e conscientes dos desafios do mundo digital.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Pensamento computacional

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional ¢ uma forma de abordar
problemas de maneira mais clara, permitindo a abstragdo de grandes desafios em partes que se
tornam mais compreensiveis e transparentes. O pensamento computacional se torna um
instrumento de grande relevancia, pois pode ajudar os alunos a compreender melhor outras
disciplinas.

A evolugcdo computacional e tecnoldgica no século atual gerou um impacto
significativo em diversas areas, incluindo a educagdao. Conforme Franga e Restelli Tadesco
(2015), cria-se a necessidade de implementar elementos essenciais da Ciéncia da Computagao
como uma maneira de beneficiar os alunos com esse conhecimento. Essa integracdo nao
apenas prepara os estudantes para um mundo cada vez mais tecnoldgico, mas também
desenvolve habilidades fundamentais, como a resolug¢do de problemas e o pensamento critico,
que sao essenciais para o sucesso académico e profissional.

Atualmente, o mercado de trabalho apresenta um nivel crescente de competitividade,
exigindo constante atualizacdo e adaptagdo profissional. Com o crescimento das tecnologias
digitais, novas competéncias vém sendo exigidas, facilitando o acesso e a permanéncia nesse
ambiente em constante transformagao. De acordo com o Forum Econdmico Mundial (2025),
até 2030, as habilidades em maior evidéncia irdo abranger ndo apenas o dominio tecnologico,
mas também capacidades humanas, como pensamento analitico, cogni¢ao avangada e trabalho
colaborativo. Diante do agravamento das lacunas de qualificagdo, torna-se necessaria uma
atuacdo conjunta entre os setores publico, privado e educacional. Nesse cendrio, o ensino de
computagdo, especialmente com foco no desenvolvimento do pensamento computacional,
revela-se essencial. Por meio dessa abordagem, os estudantes sdo estimulados a desenvolver
competéncias fundamentais, como criatividade, pensamento critico, raciocinio 16gico e a
capacidade de resolver problemas complexos, atributos cada vez mais valorizados nos dias
atuais.

As grandes transformac¢des no mundo do trabalho, impulsionadas pelos avangos
tecnologicos e pelas mudangas econdmicas e culturais, atribuem a ciéncia e a tecnologia um
papel central na estruturacdo da sociedade contemporanea. Nesse contexto, as Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDICs) ndo apenas intermediam as dindmicas

sociais, mas também exercem influéncia direta na constituicdo da realidade concreta. Assim, a
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escola deve reavaliar suas praticas educacionais, adotando propostas que motivem o0s
estudantes e possibilitem a construcdo de conhecimentos relevantes e peculiares, conforme
destaque Silva; Lima Edel; Pontes (2023).

O desenvolvimento de professores constitui-se como um tema de grande relevancia na
area da educacdo, principalmente quando analisado sob uma perspectiva que articula teoria e
pratica. Tal formacao € essencial para preparar os docentes para atuarem de maneira critica e
eficaz nos mais variados contextos escolares. Nesse processo, a formacao continuada assume
um papel fundamental, ao possibilitar a atualizagdo constante dos saberes pedagogicos, das
metodologias e das praticas docentes, contribuindo para o aperfeicoamento da atuagdo

profissional e para a melhoria da qualidade do ensino (Aradjo Neto; Santos, 2022).
2.2 Metodologias Ativas

As metodologias ativas desempenham um papel fundamental na formagdo dos
estudantes, colocando-os no centro do processo de constru¢do do conhecimento. Esse modelo
pedagdgico parte do principio de que o aluno é capaz de buscar suas proprias respostas,
especialmente quando se depara com situacdes-problema. No campo da programacao, por
exemplo, o desafio ndo reside apenas no caminho percorrido, mas na capacidade de alcangar o
objetivo proposto. E possivel trilhar diferentes rotas para chegar & mesma solugdo, o que
enriquece o processo de aprendizagem e estimula a criatividade.

Seguindo o pensamento de Moreira, Zanekato, Callegar, Gregorio e Bassini (2024), ao
contrario do ensino tradicional, no qual o professor ¢ a principal fonte de conhecimento, as
metodologias ativas atribuem ao aluno um papel mais autbnomo e participativo. Nesse
contexto, os discentes sdo estimulados a investigar e resolver problemas reais de forma
colaborativa e pratica, refletindo continuamente sobre sua aprendizagem. Essa abordagem nao
apenas promove um aprendizado mais significativo, mas também desenvolve habilidades
essenciais, como o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de trabalhar em equipe.

Além disso, as metodologias ativas incentivam a autonomia dos alunos, permitindo
que eles se tornem protagonistas de seu proprio aprendizado. Ao se envolverem ativamente na
busca por solugdes, os estudantes aprendem a lidar com a incerteza e a complexidade,
habilidades cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho contemporaneo. A pratica de
trabalhar em grupo também favorece o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como a empatia € a comunicagado, que sao fundamentais para a convivéncia em sociedade.

Portanto, a ado¢do de metodologias ativas no ambiente educacional ndo apenas

transforma a dindmica de ensino-aprendizagem, mas também prepara os alunos para os
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desafios do século XXI, capacitando-os para se tornarem cidaddos criticos, criativos e
colaborativos. Essa mudanca de paradigma € essencial para que a educacdo se torne mais

relevante e alinhada as demandas do mundo atual.
2.3 Mit App Inventor

Segundo Oliveira et al. (2023), O MIT App Inventor foi desenvolvido originalmente
pelo Google e hoje quem mantém os direitos da plataforma ¢ o Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Lancado em 2010, o MIT App Inventor ¢ um ambiente virtual de
aprendizagem que facilita a programacao e o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos
moéveis Android e 10S. Essa ferramenta € projetada tanto para usuarios com experiéncia na
area quanto para iniciantes que estdo criando seus primeiros aplicativos. Sua interface e a
linguagem de programacdo em blocos tornam especialmente eficaz para o ensino de criangas
do ensino fundamental.

A Figura 1 apresenta a interface principal do ambiente de desenvolvimento MIT App
Inventor, utilizada pelos estudantes durante as atividades praticas do projeto. Nessa tela
inicial, € possivel visualizar a area de criagdo dos aplicativos, os componentes disponiveis

para inser¢do e as propriedades que podem ser ajustadas para configurar cada elemento do

aplicativo.
Figura 1 - MIT App Inventor
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Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

Nesse contexto, segundo Miecoanski e Reichert (2022), o MIT App Inventor ¢ uma

excelente ferramenta para a criagdo de aplicativos educacionais, podendo ser aplicado em
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diversas disciplinas, como a matematica. Com a utilizacdo desta ferramenta, vocé pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio ldgico, estimulando os
alunos a adquirir autonomia e buscar formas diferentes de alcancar um objetivo.

Com o MIT App Inventor, ¢ possivel criar aplicativos com apenas alguns encaixes de
blocos. Em seu ambiente virtual, a integracdo de recursos do dispositivo movel com varios
sensores do smartphone ¢ facilitada. Além disso, o App Inventor permite ensinar logica de
programacao, pois a plataforma possibilita trabalhar com conceitos como listas, dicionarios,
lagos de regra, tomada de decisdo, entre outros, explorando os conceitos basicos de logica de
programagdo. Dessa forma, ¢ uma ferramenta ideal para ensinar o pensamento computacional
em diversas areas do conhecimento, como no ensino fundamental ¢ médio. Como ressaltam
Oliveira, Pereira e Teixeira (2021), essa abordagem enriquece a aprendizagem dos alunos.

Dentre as disciplinas que costumam apresentar maior indice de dificuldade por parte
dos alunos, a matematica se destaca como um exemplo evidente. Diante disso, torna-se
necessario que os professores busquem estratégias que favorecam a compreensdo dos
conteudos. Uma dessas estratégias pode ser a utilizagao do MIT App Inventor, ferramenta que
possibilita aos proprios alunos desenvolverem aplicativos voltados para a matematica. Com
esse recurso, € possivel criar aplicativos que auxiliem no céalculo de areas ou até mesmo jogos
com sorteios de nimeros aleatorios para praticar a tabuada, promovendo o raciocinio logico e
a fixacdo de conceitos. Tal abordagem contribui para que os estudantes desenvolvam maior
autonomia e interesse, a0 mesmo tempo em que produzem solugdes praticas para o cotidiano.
As tecnologias digitais, nesse contexto, representam ferramentas mediadoras do
conhecimento, tornando as aulas de matematica mais dinamicas ¢ atrativas (Fonseca; Chaves;
Silva, 2021).

Percebe-se que o primeiro contato dos alunos com a plataforma App Inventor nao
apenas facilitou a familiarizagdo com os componentes basicos da ferramenta, como também
despertou interesse € motivacdo para a construcdo de solugdes praticas por meio da
programacao. Essa abordagem favoreceu o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio
logico, a criatividade e a autonomia dos estudantes, conforme relatado por Thomas e
Cambraia (2023), que destacam a importancia do uso de ambientes visuais e interativos no
processo de ensino de programacgdo e no estimulo ao pensamento computacional desde os

niveis iniciais da educagao.
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2.4 Programacio por Blocos

O ensino de programagao por blocos ¢ uma abordagem didatica inovadora que utiliza
representacdes visuais em forma de blocos graficos, os quais representam comandos e
estruturas fundamentais de programagdo. Essa metodologia permite que os blocos se
conectem de maneira semelhante a pecas de um quebra-cabega, onde cada bloco s6 se encaixa
em uma ordem especifica. Essa caracteristica ndo apenas facilita a constru¢ao de algoritmos,
mas também promove uma compreensdo intuitiva dos conceitos de programacio, uma vez
que os alunos podem visualizar a légica por trds de suas criagdes. Caso um bloco nao se
encaixe corretamente, isso indica que ha algo anormal na légica do programa, incentivando os
alunos a refletirem sobre suas escolhas e a corrigirem seus erros de forma autonoma.

De acordo com Perin, Silva e Valentim (2021), o ensino de programacdo em
linguagem visual tem facilitado a aplicacio do pensamento computacional entre a
comunidade académica. Essa abordagem torna a compreensao de conceitos complexos mais
acessivel, especialmente para alunos que estdo iniciando na 4rea de programagdo. A
visualizacdo dos conceitos ajuda a desmistificar a programacgao, tornando-a mais intuitiva e
atraente para os novos aprendizes. Além disso, a linguagem de programacao por blocos
promove um ambiente de aprendizagem colaborativo, em que os alunos podem compartilhar
suas criagdes e aprender uns com os outros, fortalecendo a comunidade de aprendizado.

No contexto atual, em que a tecnologia desempenha um papel central em diversas
areas, o ensino de programac¢do por blocos se torna ainda mais relevante. A crescente
demanda por habilidades em programacao e pensamento computacional destaca a importancia
de introduzir linguagens visuais como um primeiro passo eficaz para preparar os alunos para
os desafios do futuro. A capacidade de programar ndo ¢ apenas uma habilidade técnica, mas
também uma competéncia essencial que fomenta o pensamento critico, a resolugdo de
problemas e a criatividade.

Da Silva e Ferreira (2022) descrevem que a falta de uma base solida no ensino basico
reflete significativamente no ensino superior, resultando em uma alta taxa de evasdo nos
cursos superiores, especialmente nas areas de tecnologia. O ensino de programag¢do no ensino
fundamental ¢ uma das estratégias que podem contribuir para a redugdo dessas taxas de
evasdo nos cursos de tecnologia. Ao introduzir a programagdo desde cedo, os alunos
desenvolvem uma familiaridade com conceitos que serdo fundamentais em sua formacao

académica e profissional.
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Uma das linguagens que podem ser utilizadas para iniciar esse ensino ¢ a programagao
por blocos. Com apenas alguns encaixes de blocos, é possivel criar partes adequadas de um
programa, facilitando a compreensdao dos conceitos fundamentais de programacdo. Essa
abordagem ndo apenas simplifica o processo de aprendizado, mas também estimula a
curiosidade e a experimentacdo, caracteristicas essenciais para o desenvolvimento de
habilidades em tecnologia. Além disso, conforme os autores mencionam, essa metodologia
motiva os alunos, pois os capacita a enfrentar os desafios cotidianos e os prepara melhor para
as obrigagdes em cursos de graduacao.

Conforme Stadler et al. (2024), o ensino de programacdo tradicional utiliza uma
sintaxe que pode ser dificil de compreender, dependendo da linguagem de programac¢do. Em
contrapartida, uma linguagem de programagdao por blocos facilita a compreensdo e o
desenvolvimento de programas. A sintaxe tradicional pode ser invidvel para iniciantes,
especialmente para criancas do ensino basico. Uma das virtudes da linguagem de blocos ¢
que, com algumas semelhangas, semelhantes as pecas de Lego, ¢ possivel formar um
programa sequencial, permitindo que os alunos vejam resultados imediatos de suas acdes, o
que ¢ fundamental para manter o engajamento e a motivagao.

Plataformas como Code.org utilizam esse tipo de linguagem com o objetivo de ensinar
0s primeiros passos na area de programac¢do. Essas plataformas oferecem uma variedade de
atividades e desafios que incentivam a criatividade e a logica, permitindo que os alunos
desenvolvam suas habilidades de forma Iladica. O App Inventor também adota essa
abordagem, permitindo que os alunos desenvolvam aplica¢des de acordo com sua imaginacao
e os desafios propostos pelos docentes. Essa flexibilidade ndo apenas enriquece o
aprendizado, mas também prepara os alunos para um futuro em que a tecnologia e

programacao serao cada vez mais integradas em suas vidas pessoais e profissionais.
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3 METODOLOGIA

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Presidente Jodo Pessoa estd situada na
Rua Martinho Lutero, n°® 520, no bairro Jardim Veneza, CEP 58084-000, no municipio de
Jodo Pessoa — PB. A instituicdo atende a comunidade local, oferecendo o Ensino
Fundamental, desde os anos iniciais até os anos finais, além da modalidade de Educacao de
Jovens e Adultos (EJA). De acordo com dados do site QEdu, a escola possui 726 alunos
matriculados. A Figura 2 apresenta a fachada da institui¢ao, permitindo visualizar parte de sua

estrutura fisica.

Figura 2 - Escola Municipal Presidente Jodo Pessoa

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

De acordo com o site da Prefeitura, o municipio conta com 105 escolas e cerca de 76
mil alunos na educacao infantil, no ensino fundamental e na educagdo de jovens e adultos
(EJA). O projeto CODE, no ano de 2023, beneficiou cerca de 61 escolas do ensino
fundamental II. Em 2024, o nimero de vagas para o projeto foi de 5 mil alunos inscritos, dos
quais 500 foram destinados a monitores.

De acordo com o prefeito do municipio de Jodo Pessoa, a rede de ensino ofertou
aproximadamente 11 mil vagas, nimero equivalente ao do ano anterior. Conforme
informagdes da FUNETEC, o projeto disponibilizou 11 mil vagas destinadas aos estudantes,
das quais 1.000 foram reservadas para monitores, 200 para tutores, além de 100 vagas para
monitores tecnologicos vinculados a Secretaria de Educacdo (SEDEC) e 6 vagas para
coordenadores pedagogicos com titulagdo de mestrado e doutorado.

No que diz respeito ao desempenho educacional, observa-se uma evolucdo positiva no
fndice de Desenvolvimento da Educagdo Bésica (IDEB) das escolas da rede municipal de
Jodo Pessoa. Conforme dados da Prefeitura Municipal, a rede atingiu o indice de 5,2 no ano

de 2023, superando o resultado de 5,0 registrado em 2021.
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O Indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica (IDEB) é um indicador nacional
instituido em 2007 com a finalidade de mensurar a qualidade da educacdo bésica nas
institui¢des de ensino publicas e privadas. Ele ¢ calculado com base em dois componentes: o
desempenho dos estudantes em Lingua Portuguesa e Matematica, aferido por meio de
avaliagdes padronizadas, e a taxa de aprovacdo escolar. O indice, que varia de 0 a 10, tem
como propdsito equilibrar as dimensdes de rendimento escolar (fluxo) e aprendizagem. Dessa
forma, busca-se evitar praticas como a retencao excessiva de alunos com o intuito de melhorar
artificialmente os resultados de desempenho, o que pode comprometer a qualidade e a
equidade do sistema educacional.

O projeto Code, na escola Presidente Joao Pessoa, contou com a participagdo de 3
tutores, cada um responsavel por sua propria turma, composta por aproximadamente 47
alunos. Dentre esses alunos, 4 atuaram como monitores. Esses monitores foram responsaveis
por liderar suas respectivas equipes, que eram compostas pelos 43 alunos restantes. Os alunos
participantes pertenciam a diversas turmas do Ensino Fundamental II, abrangendo do 6° ao 9°
ano, enquanto todos os monitores eram do 9° ano.

O papel dos monitores era fundamental, pois eles tinham como objetivo orientar os
demais alunos em relagdo a quaisquer dificuldades que surgissem durante as atividades. As
atividades foram inicialmente apresentadas aos monitores, que tentaram resolvé-las. Caso
surgissem duavidas, os monitores buscavam a orientagdo de um tutor. Essa abordagem
colaborativa visava estimular o pensamento computacional entre os alunos, promovendo um

ambiente de aprendizagem ativo e interativo.
3.2 Monitor

Os monitores tinham a responsabilidade de liderar suas respectivas equipes, com cada
um exercendo um papel de lideranga. Os 43 alunos foram divididos entre os monitores,
resultando em uma média de 10 alunos por monitor. Essa divisdo foi realizada pela Secretaria
de Educacdao (SEDEC), que também fez a alocagdo de tutores. A coordenacdao da escola
disponibilizou o espago para as atividades do projeto em horarios alternativos, uma vez que o
projeto era um componente curricular opcional, permitindo que apenas os alunos que

demonstrassem interesse participassem da atividade complementar.
3.2 Tutor

O tutor do projeto ¢ o agente responsavel por orientar e apoiar um grupo de alunos. Os

tutores sdo remunerados para realizar essas atividades, com uma carga horaria de 15 horas



27

semanais. Como a estrutura do ambiente escolar ndo suportava a demanda dos alunos do
projeto, as equipes foram divididas em duas turmas, cada uma com 2 horas de aula presencial,
totalizando 4 horas de aula por semana. Um contrato foi assinado, com vigéncia de maio de
2024 até dezembro de 2024.

As aulas foram realizadas em uma sala de video equipada com projetor multimidia e
Chromebooks com acesso a internet, em um ambiente climatizado que proporcionava um
espacgo tranquilo para a transmissao do contetido programado. O contetido foi definido pela
coordenacdo do projeto e, toda semana, foram disponibilizadas atividades para os alunos.
Essas atividades foram enviadas primeiramente aos tutores, que tinham a responsabilidade de
estudar o material para repassa-lo aos demais alunos.

Dessa forma, o material foi disponibilizado semanalmente no Google Sala de Aula,
onde havia uma sala virtual para tutores, monitores ¢ alunos. Nesse contexto, os alunos
puderam responder as atividades diretamente pela plataforma do Google Sala de Aula.

As primeiras atividades realizadas tiveram um carater inicial de ambientagdo,
especialmente porque muitos dos alunos participantes tiveram seu primeiro contato com as
plataformas digitais utilizadas no projeto, como Google Sala de Aula, Code.org e MIT App
Inventor. Essa etapa foi fundamental para que os estudantes se familiarizassem com os
ambientes virtuais de aprendizagem e com as ferramentas que seriam utilizadas ao longo do
desenvolvimento das atividades. Além disso, esta fase preparatdria auxiliou na reducao da
ansiedade e inseguranca dos alunos diante das novas tecnologias, proporcionando um espaco
seguro para a exploragdo inicial e o aprendizado gradual dos recursos oferecidos por cada
plataforma. A ambientacdo também permitiu identificar possiveis dificuldades técnicas ou

conceituais desde o inicio.
3.3 Testes Estatisticos

Segundo Lapa (2021), os dados obtidos em uma analise carecem de valor informativo
se nao forem devidamente interpretados. Nesse contexto, as metodologias estatisticas
desempenham papel fundamental ao possibilitar uma interpretagdo consistente e clara dos
resultados. A estatistica descritiva constitui uma etapa essencial para a compreensao inicial
dos dados, fornecendo informagdes relevantes por meio de tabelas e representagdes graficas.
Essa abordagem contempla medidas resumidas, como valor minimo, valor maximo, soma,
contagem, média, moda, mediana, variancia e desvio padrdo, permitindo uma leitura

preliminar e precisa dos dados (Reis e Reis, 2002).
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Para a andlise estatistica dos resultados deste estudo, foram aplicados testes
inferenciais com diferentes finalidades. O teste t de Student ¢ amplamente utilizado para
comparar médias entre dois grupos, seja de forma independente ou emparelhada, sendo
indicado quando a variancia populacional ¢ desconhecida e as amostras apresentam tamanho
reduzido (Zup, 2023). Este teste permite verificar se as diferengas observadas entre as médias
sdo estatisticamente significativas, considerando um nivel de significancia de 5% (a = 0,05).
No presente estudo, ele foi utilizado para avaliar a evolucao das notas dos alunos do primeiro
ao quarto bimestre dentro do mesmo grupo e também para comparar os alunos participantes
do projeto com os ndo participantes (Lopes, Leinioski e Ceccon, 2015; IBM, 2024; Lima,
2021).

Para situagdes em que os dados ndo atendem ao pressuposto de normalidade, foi
empregado o teste U de Mann-Whitney, método ndo paramétrico que compara a soma dos
postos dos valores de duas amostras independentes, funcionando como alternativa ao teste t
de Student para amostras independentes. A hipdtese nula (Ho) assume que ndo ha diferenca
entre os grupos, enquanto a hipotese alternativa (H:) indica a existéncia de diferenga
significativa. Os resultados sdo avaliados a partir da estatistica U, do escore z e do valor p,
podendo-se também considerar medidas de tamanho de efeito para complementar a

interpretacao (Lima, 2024).
3.4 Jamovi

Para o tratamento e a anélise dos dados, utilizou-se o software Jamovi, uma plataforma
estatistica de codigo aberto voltada a realizacdo de analises de dados. O referido software
apresenta uma interface grafica intuitiva, o que possibilita sua utilizacdo tanto por
pesquisadores experientes quanto por usuarios iniciantes, ndo exigindo conhecimento prévio
em linguagens de programacao para a execug¢ao dos procedimentos analiticos.

O Jamovi disponibiliza um conjunto abrangente de técnicas estatisticas, incluindo
estatistica descritiva, testes de hipoteses, analise de variancia, correlagdo e regressao, além de
permitir a incorporagdo de modulos adicionais desenvolvidos pela comunidade cientifica.
Essa caracteristica confere ao software flexibilidade e capacidade de adaptacdo as demandas
especificas de diferentes estudos.

Adicionalmente, a plataforma oferece suporte a importacao de diversos formatos de
arquivos, como .csv, .xIsx e .sav, bem como ferramentas automatizadas para a geracdo de

tabelas e graficos. Tais funcionalidades contribuem para a sistematizagdo e clareza na
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apresentacdo dos resultados, favorecendo a interpretagdo e discussdo dos dados obtidos

(Ferreira et al., 2025).



30

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas primeiras semanas do projeto, as agdes foram direcionadas a criagdo de um
ambiente favoravel ao desenvolvimento do pensamento computacional, considerando a
heterogeneidade da turma. Parte dos alunos ja& havia participado de edi¢des anteriores,
demonstrando familiaridade com as ferramentas propostas, enquanto outros estavam em seu
primeiro contato. Essa diferenca de experiéncia influenciou diretamente a necessidade de um
nivelamento inicial, realizado por meio de explicagcdo pratica sobre o uso dos Chromebooks e
sobre funcionalidades bésicas que sao essenciais ao longo das atividades.

Foi constatado que alguns estudantes apresentavam maior autonomia no uso de
recursos tecnoldgicos, enquanto outros necessitavam de suporte mais proximo. Essa
observagdo orientou a elaboracao de estratégias adaptadas ao perfil da turma, garantindo que

todos possam acompanhar o ritmo das atividades.
4.1 Desafios

Um dos principais desafios identificados foi a adaptacdo ao uso do Google Classroom,
ferramenta central para a comunicagao entre a equipe do projeto e os alunos, bem como para a
organizagdo de atividades e desafios semanais. No inicio, parte significativa da turma nao
possuia acesso ao e-mail académico, o que impossibilitava a entrada na plataforma. Esse
entrave foi solucionado por meio de uma agdo conjunta entre a dire¢ao escolar, que redefiniu
as credenciais de acesso, ¢ a coordenagdao do projeto, que realizou a inclusao dos alunos na
sala virtual.

Essa intervengdo inicial revelou-se fundamental para que todas as condicdes
permitidas para uma participagdo ativa fossem garantidas. A rapida familiarizagdo com o
ambiente virtual contribuiu para a comunicacao de alguns alunos frente as novas tecnologias,
criando uma base so6lida para o desenvolvimento das atividades com o App Inventor e o
Code.org. Além disso, o nivelamento tecnolégico mostrou-se um passo estratégico para que
as atividades posteriores requeiram maior fluidez e engajamento, evidenciando a importancia
de considerar as barreiras iniciais de acesso e de conhecimento tecnoldgico no planejamento
pedagbgico.

O primeiro contato da turma com a programacdo por blocos ocorreu por meio da

plataforma Code.org. Para os estudantes que estavam dando seus primeiros passos nesse tipo
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de linguagem, essa etapa inicial foi essencial, pois ofereceu um ambiente ludico e intuitivo
para a compreensao dos conceitos basicos de logica e algoritmos.

O desafio escolhido foi denominado “Artista”, no qual o aluno programava e seguia as
instrugdes que apareciam na tela, de forma semelhante a um jogo. A atividade combina
elementos de raciocinio légico, sequenciamento de a¢des e depuragdo de erros, promovendo
um aprendizado progressivo e motivador. Conforme ilustrado na Figura 3, cada etapa

apresenta objetivos claros, aumentando gradualmente o nivel de complexidade.

Figura 3 - Desenvolvimento do aplicativo artista Code.org

Bem-vindo ao Artista! Primeiro, vamos tentar fazer um quadrado simples usando os blocos "vire a direita" e "avance". Cada lado deve medir 100 <) b
pixels.

¢ &

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

Nesse contexto, as atividades propostas no Code.org ndo apenas estimularam o
pensamento criativo, mas também favoreceram o desenvolvimento do raciocinio 16gico dos
alunos, por meio da resolugdo pratica de desafios estruturados em programagao por blocos. A
cada nivel concluido, novas figuras geométricas foram melhoradas como parte das tarefas,
exigindo que os estudantes aplicassem conceitos de sequenciamento, repeticdo e
posicionamento para alcancar o resultado esperado.

Ao final de cada desafio, a propria plataforma sugere solugcdes mais otimizadas,
conforme a Figura 4, proporcionando a possibilidade de alcangar o mesmo objetivo utilizando
um menor numero de blocos. Esse recurso incentivou os alunos a revisarem suas estratégias,
refletirem sobre o processo de resolugcdo e buscarem caminhos mais eficientes. Tal pratica
contribuiu para que compreendessem que, em programacao, além de “fazer funcionar”, ¢
igualmente importante ¢ buscar solu¢cdes mais enxutas e elegantes, uma habilidade essencial

para enfrentar problemas de forma logica e estruturada no cotidiano.
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Figura 4 - Sugestao de otimizac¢do do codigo

Parabéns! Vocé completou o Desafio 1. (Mas vocé
poderia ter usado apenas 8 blocos).

Vocé escreveu 8 linhas de cédigo!

» Mostrar cédigo

Tente novamente

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

Essa abordagem inicial se mostrou eficaz para estimular o engajamento, pois
tratava-se, para alguns alunos, do primeiro contato com a programagao e permitiu que todos
os alunos, independentemente de sua familiaridade prévia com a tecnologia, avancassem no
seu proprio ritmo. Além disso, o carater visual e interativo do Code.org contribuiu para
fortalecer a compreensdao da relacdo entre comandos e resultados, uma habilidade
fundamental para as etapas seguintes do projeto.

O Code.org caracteriza-se como uma plataforma intuitiva, visto que, em determinadas
atividades, disponibiliza videos introdutérios que apresentam os desafios propostos. Um
exemplo ¢ o aplicativo “Festa Dancante”, no qual os estudantes, de forma criativa, iniciam o
processo de programagdo por meio da inser¢do dos primeiros comandos, criando personagens
e coreografias. Essa atividade tem como estimulo o pensamento criativo € o pensamento

computacional, promovendo um aprendizado dinamico e interativo.
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Figura 5 - Desenvolvimento do aplicativo Festa Dangante Code.org

Festa dangante o Acabeil e =

Madonna - Into the Groove v E]
“Vamos fazer uma festa dangante!” <) b @ Menos

2 Arraste o bloco 'criar novo' para a area de trabalho, conectando-o dentro do bloco de 'configuracéo' para criar seu(sua)
4%

primeiro(a) dangarino(a).

an

* o Vocé também pode clicar na lampada & esquerda caso queira mais informagées ou desafios adicionais.*

Blocos Area de trabalho: £ settings I D Comegar do inicio I <[> Mostrar cédigo ]

Crie uma nova CHEED
[SEUEEEN my _first_dancer + R0

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

A figura 5 representa um dos primeiros projetos, no qual os estudantes tiveram seus
primeiros contatos com a programagdo por meio do Code.org, de maneira ludica e criativa,
permitindo que os alunos dessem os primeiros passos na linguagem de programagdo por
blocos. O ambiente interativo da plataforma apresentou os conceitos basicos de logica de
programagao, estimulando a criatividade dos estudantes para a cria¢do de aplicativos no MIT
App Inventor. Este ultimo, por sua vez, requer um pouco mais de atengdo, pois oferece
funcionalidades adicionais que possibilitam um desenvolvimento mais complexo e sonoro de
aplicativos.

A primeira atividade no MIT App Inventor resultou na criagao do aplicativo intitulado
“Para de me Sacudir”, conforme a Figura 6. Essa atividade teve como objetivo consolidar os
conceitos basicos de ldgica de programagdo e pensamento computacional de forma criativa,
além de introduzir a utilizagao de sensores, como o sensor de movimento do celular, para
acionar eventos no App Inventor. A proposta incluiu a diversdo com saidas de voz,
explorando os conceitos de entrada e saida de um sistema. Esse projeto ndo apenas mostrou
uma excelente maneira de praticar as habilidades de programacao por blocos, mas também
estimulou a criatividade dos alunos. Foi interessante observar o desenvolvimento dos
estudantes, pois, a cada passo que davam, eles se tornavam mais aptos a desenvolver o

pensamento computacional e aplica-lo em seu dia a dia.
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Figura 6 - Design do aplicativo “Pare de me Sacudir” e blocos.
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Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

Uma forma de ajudar os alunos a estudarem a tabuada foi o desenvolvimento de um
aplicativo chamado “Fera da Tabuada”, conforme a figura 7. Nesse aplicativo, eram sorteados
trés nimeros: o primeiro € o segundo variavam de 0 a 10, enquanto o terceiro nimero variava
de 1 a 4, representando as principais operagdes matematicas (adigdo, subtracdo, multiplicagao
e divisdo). Dessa maneira, os alunos puderam utilizar esse aplicativo como uma ferramenta

para auxiliar no estudo da tabuada, tornando o aprendizado mais interativo e dindmico.
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Figura 7 - Design e blocos do aplicativo “Fera da tabuada”

4l 1z

Fera da Tabuada

Verificar Resposta I

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

4.2 Avanc¢o da Turma

O avanco constante da turma, por meio da criagdo de aplicagdes especificas para
situagdes do cotidiano, possibilitou aos estudantes compreender que o pensamento
computacional pode ser utilizado como uma estratégia para a resolugdo de problemas de
maneira mais simples e objetiva. Nesse sentido, aplicativos desenvolvidos para o calculo da
média ou de éreas, por exemplo, sdo significativos para a aprendizagem em outras disciplinas.
Tais conteudos, que muitas vezes sdo apresentados de forma abstrata na teoria, tornam-se
mais compreensiveis quando aplicados na linguagem de programacdo, facilitando a
assimilacao dos conceitos.

O projeto também contou com a participagdo em competicdes, em que uma turma de
monitores, formada por quatro membros, foi selecionada para a etapa de avaliagdo da banca.
A figura 8 ilustra a classificacdo obtida pela equipe, que competiu com outras escolas. O
evento "Hackathon Ambiental" tinha como objetivo desenvolver tecnologias que
beneficiassem o meio ambiente. Esse Hackathon ¢ um evento inserido na Semana Nacional

do Meio Ambiente, promovido pela Secretaria de Meio Ambiente (Semam), pela Secretaria
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de Educacdo (Sedec) e pela Secretaria de Ciéncia e Tecnologia (Secitec). A equipe que
representou a Escola Presidente Jodo Pessoa obteve a 5% colocagdo na etapa geral, em que
todas as escolas participantes do projeto CODE estavam envolvidas. Dessa forma, a equipe
representou sua escola de maneira satisfatoria, aplicando na pratica o que aprenderam e

apresentando ao publico o aplicativo desenvolvido em um trabalho colaborativo.

Figura 8 - Classificacdo geral do evento Hackathon

HACKATHON.. L. 40

AMBIENTAL

SECRETARIADO SECRETARIADE SECRETARIA DE
MEIO AMBIENTE CIENCIA E TECNOLOGIA EDUCAGAO E CULTURA

v A PROGRAMAGAD “
E PARA JOVENS =
DE FUTURD s
INOVATEC-JP

Escola Equipe Avaliador 1 [ Avaliador 2 |Avaliador 3| Média Geral | Colocagao
ECODEVS
EM FENELON CAMARA FENELON 9,66 9,33 6,66 8,55 12
EM PROFESSOR AFONSO
PEREIRA DA SILVA SUSTENTEC 9,66 10 5,66 8,44 ks
EQUIPE
EMAI CHICO XAVIER ECOTECH 9,66 9,66 5,66 8,33 3°
EARTHGUARDIA
EM INDIO PIRAGIBE NS 10 9,66 5,33 8,33 4°
ENVIRONMENT
EM PRESIDENTE JOAO PESSOA CODE 9,66 9 6,33 8,33 5°
EM MINISTRO JOSE AMERICO
DE ALMEIDA FLORA 7 6 8,66 7.22 6°
EM ANTENOR NAVARRO BLACK STARS-12 8 8,33 5 7.1 7°
ABYSS TENEBRIS
EM FRUTUOSO BARBOSA WALKERS 8 7,33 6 7.1 g°
EMAI ANALICE CALDAS EQUIPE OMEGA 6 7 7 6,66 9°
EM PROFESSORA ANAYDE
BEIRIZ TRIX 7 7.33 5,33 6,55 10°

Fonte: Foto de autoria do autor, 2025.

O aplicativo desenvolvido, denominado Ecoapp, conforme ilustra a figura 9, ¢ uma
ferramenta educativa destinada a aumentar a conscientiza¢do e o conhecimento sobre questdes
ambientais. Ele inclui informacdes relevantes sobre diversos temas relacionados ao meio
ambiente. O objetivo do Ecoapp ¢ educar os usudrios sobre a importancia da preservagao

ambiental e do incentivo a agdes positivas em prol da sustentabilidade.
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Figura 9 - Ecoapp

dll 230

App Ambiental

Dicas Diarias

Reciclagem

Fonte: Foto de autoria do autor, (2025)

Curiosidade

O projeto Code também participou da 21* Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
(SNCT) em Jodao Pessoa-PB, no ano de 2024, um dos principais eventos de divulgagdo
cientifica do Brasil. O evento ¢ realizado hd 21 anos pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovacao (MCTI). Neste ano, participaram 56 escolas da rede municipal de Jodo Pessoa,
resultando em 203 aplicativos inscritos, dos quais 173 foram homologados. Desses, 70 foram
selecionados para a etapa final, conforme informacdes disponiveis no site oficial do evento. A

equipe do projeto Code inscreveu 3 aplicativos, dos quais 2 foram selecionados para a final.
4.3 Interpretacio dos dados coletados do mesmo grupo

As notas dos estudantes participantes do Projeto CODE, na disciplina de Matematica,
foram coletadas com o objetivo de verificar possiveis avangos ou retrocessos no desempenho
escolar. Os dados foram obtidos ap6s o término do projeto e foram disponibilizados pela
coordenagdao da escola, mediante a assinatura do termo de confidencialidade referente as
informacoes dos alunos.

Para essa avaliagdo, realizou-se uma comparagdo entre as notas obtidas no primeiro
bimestre e no quarto bimestre, periodo que compreende o inicio € a conclusdo do projeto,
desenvolvido entre os meses de maio e dezembro. A andlise dos dados obtidos foi conduzida

com o auxilio do software Jamovi, o qual permitiu realizar o tratamento estatistico necessario
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para identificar possiveis variacdes no desempenho dos estudantes ao longo do periodo

analisado.

Tabela 1 - Teste t para amostras emparelhadas dos alunos participantes do projeto

estatistica gl p

1° Bimestre 4° Bimestre t de Student -4.70 8.00 0.002

Fonte: Jamovi.

Para avaliar se houve mudanga no desempenho dos estudantes apos a participagao no
Projeto CODE, foi aplicado o teste t para amostras emparelhadas. Esse teste ¢ apropriado para
situacdes em que se deseja comparar médias obtidas pelo mesmo grupo de alunos em dois
momentos distintos, caracterizando dados dependentes (1° e 4° bimestres).

A tabela 1 apresenta o resultado obtido, em que a estatistica t = —4,70 expressa a
diferenca entre as médias das notas. O sinal negativo indica que a média do 4° bimestre foi
superior a do 1°, sugerindo uma melhora no desempenho. O valor gl = 8 refere-se aos graus de
liberdade do teste, calculado com base no nimero de estudantes participantes menos um,
evidenciando que a amostra foi composta por nove alunos. Ja o valor p = 0,002 corresponde
ao nivel de significancia, isto €, a probabilidade de a diferenca observada ocorrer ao acaso.
Como p < 0,05, rejeita-se a hipdtese nula e conclui-se que a diferenga entre as médias ¢
estatisticamente significativa.

Entretanto, embora os resultados indiquem melhora no desempenho em Matematica ao
final do projeto, ndo ¢ possivel afirmar de forma conclusiva que essa evolugdo se deve
exclusivamente a participagdo no Projeto CODE. Fatores externos, como o grau de
dificuldade das avaliagdes aplicadas em cada bimestre, podem ter influenciado o desempenho.
Caso a prova do primeiro bimestre tenha sido mais exigente que a do quarto bimestre, isso
poderia impactar as médias independentemente da intervencao. Ainda assim, do ponto de
vista estatistico, observa-se um avango positivo no desempenho dos estudantes ao longo do

periodo analisado.

Tabela 2 - Estatisticas descritivas sobre as notas dos alunos participantes do projeto

N Média Mediana Desvio-padrio Erro-padrio

1° Bimestre 9 7.44 7.30 0.754 0.251

4° Bimestre 9 8.79 9.00 1.065 0.355
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Fonte: Jamovi.

A tabela 2 apresenta andlise descritiva dos dados, permitindo observar o
comportamento geral das notas dos estudantes ao longo do periodo avaliado. No 1° bimestre,
a média das notas foi de 7,44, com mediana de 7,30, indicando que metade dos estudantes
obteve notas iguais ou inferiores a esse valor. O desvio-padrao de 0,754 indica uma dispersao
relativamente baixa, demonstrando que as notas se concentraram proximas a média. O
erro-padrdo de 0,251 sugere uma estimativa precisa da média populacional dentro da amostra.

No 4° bimestre, a média elevou-se para 8,79, com mediana de 9,00, evidenciando um
aumento no desempenho geral dos estudantes. O desvio-padrao de 1,065, embora maior que o
do 1° bimestre, ainda representa uma variagdo moderada entre as notas, indicando que a
maioria dos estudantes obteve resultados proximos da média. O erro-padrao de 0,355
mantém-se baixo, refor¢ando a confiabilidade da estimativa da média.

De modo geral, a comparagdo entre os dois bimestres mostra um aumento na média e
na mediana, sugerindo melhoria no desempenho da turma ao final do periodo analisado,

resultado que estd em consonancia com o observado no teste inferencial.
Figura 10 - Desempenho dos Estudantes em Matematica: 1° x 4° Bimestre
1° Bimestre - 4° Bimestre
9.5 1 _—
9.0 4 o

8.5 4

o Meédia (95% IC)
8.0 4 o Mediana

754

7.0 4

1% Bimestre 4° Bimestre

Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 10 ilustra a comparacao entre as notas obtidas pelos alunos na disciplina de
matematica nos periodos do 1° e 4° bimestres, correspondentes ao inicio e ao final do projeto

CODE, respectivamente.
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Observe-se que a média das notas, representada pelo marcador circular, apresenta um
aumento significativo do 1° para o 4° bimestre. No 1° bimestre, a média das notas foi
aproximadamente 7,5, com intervalo de confianca (IC) de 95% variando entre cerca de 7,0 e
8,0. Ja no 4° bimestre, a média elevou-se para aproximadamente 9,0, com IC de 95% situado
entre aproximadamente 8,5 € 9,5. A eleva¢do da média sugere uma melhoria especifica no
desempenho dos alunos.

Além disso, a mediana das notas, indicada pelo quadrado, também causou aumento
entre os dois bimestres, reforcando a tendéncia de progresso geral dos estudantes na
disciplina. A proximidade entre a média e a mediana indica uma distribui¢do relativamente
simétrica das notas em ambos os periodos.

Outro aspecto importante ¢ o aumento da amplitude do intervalo de confianca no 4°
bimestre em comparacdo ao 1°, o que indica uma maior variabilidade das notas, sugerindo
que os resultados dos alunos se tornaram menos homogéneos ao final do projeto.

De forma conjunta, o crescimento das notas ao longo do periodo analisado corrobora
os resultados obtidos na analise estatistica descritiva e no teste t para amostras emparelhadas,

que indicaram diferenga significativa no desempenho entre o inicio e o final do projeto.
4.3 Interpretacio dos dados coletados do grupo diferente

Dando continuidade a andlise, também foram consideradas as notas dos estudantes que
ndo participaram do Projeto CODE. Para essa etapa, selecionaram-se as turmas do 9° ano A,
B e C, uma vez que as avaliagdes de Matematica aplicadas nesses grupos apresentaram
estrutura ¢ nivel de dificuldade equivalentes. Essa escolha teve como finalidade controlar
possiveis vieses relacionados a diferenca entre provas, assegurando maior rigor metodologico
e confiabilidade aos resultados obtidos na comparacdo entre os grupos participantes € nao

participantes do projeto.
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Tabela 3 - Estatisticas descritivas dos participantes X ndo participantes

Estatistica p
1 Bim U de Mann-Whitney 9.00 0.076
2° Bim U de Mann-Whitney 1.00 0.005
3° Bim U de Mann-Whitney 5.00 0.022
4 Bim U de Mann-Whitney 2.00 0.007
Média Anual U de Mann-Whitney 3.00 0.011

Fonte: Jamovi.

Para realizar a comparagdo entre o desempenho dos estudantes participantes do
Projeto CODE e daqueles que ndo participaram, utilizou-se o teste de Mann-Whitney. Esse
teste configura-se como uma alternativa ndo paramétrica ao teste t para amostras
independentes, sendo indicado quando nao ha evidéncias de normalidade na distribui¢do dos
dados. A tabela 3 mostra que, no 1° bimestre, ndo houve diferenga estatisticamente
significativa entre os grupos (U = 9,00; p = 0,076), indicando que ambos apresentavam
desempenhos iniciais semelhantes. Entretanto, a partir do 2° bimestre, verificaram-se
diferengas estatisticamente significativas (2° bimestre: U = 1,00; p = 0,005; 3° bimestre: U =
5,00; p = 0,022; 4° bimestre: U = 2,00; p = 0,007), evidenciando desempenho superior no
grupo que participou do projeto. A analise da média anual reforgou essa tendéncia (U = 3,00;
p=0,011).

Cabe ressaltar, porém, que, apesar de os resultados indicarem um desempenho mais
elevado entre os estudantes envolvidos no Projeto CODE, nao ¢ possivel estabelecer uma
relagdo causal direta entre a participagdo no projeto e a melhoria observada. Para que essa
relagdo pudesse ser confirmada, seria necessario o controle de variaveis externas, como a
aplicacdo de uma mesma avaliagdo diagnostica antes e apds a intervengdo. Dessa forma,
conclui-se que houve diferenca estatisticamente significativa no desempenho entre os grupos,
embora a origem exata dessa diferenca nao possa ser atribuida exclusivamente ao projeto com

base nos dados disponiveis.
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Tabela 4 - Estatisticas descritivas ao longo dos quatro bimestres

Grupo 1 Bim 2° Bim 3° Bim 4 Bim Média Anual
N CODE 5 5 5 5 5
normal 9 9 9 9 9
Média CODE 7.46 8.28 8.72 8.48 8.22
normal 5.37 5.12 6.81 5.86 5.80
Mediana CODE 7.30 8.00 8.30 8.00 7.80
normal 5.00 4.30 6.30 6.00 5.30
Desvio CODE 0.740 0.832 1.22 1.19 0.876
padrio normal 1.64 1.45 112 131 1.24
Minimo CODE 6.70 7.70 7.30 7.00 7.30
normal 3.70 3.70 5.70 4.00 4.50
Maximo CODE 8.70 9.70 10.0 9.70 9.50
normal 7.70 7.70 9.00 7.70 8.00

Fonte: Jamovi.

A tabela 4 acima apresenta os resultados da estatistica descritiva referente as notas dos
estudantes ao longo dos quatro bimestres, bem como a média anual, comparando o grupo
participante do Projeto CODE e o grupo que ndo participou (grupo normal). Ambos os grupos
possuem tamanhos amostrais de 5 e 9 estudantes, respectivamente.

Observa-se que, em todos os bimestres, as médias do grupo participante do projeto
foram superiores as do grupo sem participacdo. No 1° bimestre, a média do grupo CODE foi
de 7,46, enquanto o grupo normal obteve média de 5,37. Essa diferenga permaneceu nos
demais bimestres, destacando-se o 3° bimestre, em que o grupo CODE atingiu média de 8,72,
em contraste com 6,81 no grupo normal. A média anual também reflete essa tendéncia, sendo
8,22 para o grupo participante, contra 5,80 no grupo nao participante.

A mediana acompanha o comportamento das médias, indicando que a distribuicao dos
valores no grupo CODE se mantém concentrada em niveis mais altos de desempenho. Além
disso, o desvio padrdo no grupo participante apresenta valores menores em todos os periodos
analisados, sugerindo maior homogeneidade nas notas desse grupo. Ja o grupo normal
apresenta desvios-padrdo mais elevados, o que aponta maior dispersdo e variabilidade no

desempenho dos estudantes.



43

Os valores minimo e maximo também reforcam a tendéncia observada: o menor
desempenho individual entre os participantes do projeto é consistentemente superior a0 menor
desempenho do grupo ndo participante, a0 mesmo tempo em que os maiores valores
registrados no grupo CODE também superam os do grupo normal.

Assim, a estatistica descritiva evidencia que os estudantes envolvidos no Projeto
CODE apresentaram desempenho académico superior e mais consistente ao longo do ano

letivo, em comparagdo aos estudantes que ndo participaram da intervengao.

Figura 11 - Distribui¢do das notas do 1° bimestre entre os grupos participante € nao

participante do projeto

normal -

Grupo

code A

1 Bim
Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 11 apresenta a distribui¢ao das notas obtidas no 1° bimestre pelos estudantes
do grupo participante do Projeto CODE (code) e pelo grupo que ndo participou (normal).
Observa-se que o grupo participante apresenta maior concentracdo de notas em niveis mais
elevados, com menor dispersdo, enquanto o grupo ndo participante apresenta distribuicao
mais espalhada e com valores inferiores. Essa visualizagao reforca as diferengas observadas
na média e mediana entre os grupos, indicando um desempenho inicial mais favoravel ao

grupo que participou da intervencao pedagdgica.
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Figura 12 - Distribuicao das notas do 2° bimestre entre os grupos participante € nao

participante do projeto

normal |:|

Grupo
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code A

4 6 8 10
2° Bim

Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 12 apresenta a distribuicdo das notas obtidas no 2° bimestre pelos estudantes
participantes do Projeto CODE (code) e pelos estudantes que ndo participaram (normal).
Observa-se que o grupo participante apresenta concentragdo das notas em niveis mais
elevados, com menor variabilidade e maior simetria. Em contraste, o grupo nao participante
apresenta distribuicdo mais dispersa e com valores predominantemente inferiores. Esse
comportamento refor¢ca a diferenga de desempenho identificada nas andlises estatisticas,
indicando melhora no rendimento académico dos estudantes expostos a intervengdo

pedagogica no decorrer do periodo.
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Figura 13 - Distribuicao das notas do 3° bimestre entre os grupos participante e nao

participante do projeto
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Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 13 apresenta a distribui¢do das notas referentes ao 3° bimestre para os dois
grupos analisados: estudantes participantes do Projeto CODE (code) e estudantes que nao
participaram (normal). Nota-se que o grupo participante concentra suas notas em niveis mais
elevados, além de apresentar distribui¢do mais regular ¢ menos dispersa. Por outro lado, o
grupo ndo participante exibe maior variabilidade ¢ maior frequéncia de notas em faixas
inferiores. Essa diferenca visual na distribuicao reforca os resultados estatisticos do teste de
Mann-Whitney, que indicaram diferenca significativa entre os grupos no referido bimestre,
sugerindo que os estudantes envolvidos no projeto apresentaram desempenho superior na

disciplina.
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Figura 14 - Distribuicao das notas do 4° bimestre entre os grupos participante € nao

participante do projeto
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Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 14 apresenta a distribui¢do das notas referentes ao 4° bimestre para os dois
grupos analisados. Observa-se que o grupo participante do Projeto CODE (code) obteve notas
concentradas em niveis mais elevados, com baixa dispersdo e maior consisténcia no
desempenho. Em contraste, o grupo ndo participante (normal) apresentou maior variabilidade
e maior concentracdo de notas em faixas inferiores. A densidade da curva no grupo
participante evidencia um padrdo de desempenho mais homogéneo e superior quando
comparado ao grupo ndo participante.

Esse comportamento visual ¢ coerente com os resultados do teste de Mann-Whitney
para o 4° bimestre, que indicou diferencga estatisticamente significativa entre os grupos (U =
2,00; p = 0,007), reforgando que os estudantes que participaram do projeto apresentaram

melhor desempenho em matematica ao final do periodo avaliado.
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Figura 15 - Distribuicdo da média anual entre os grupos participante e ndo

participante do projeto.

normal

Grupo
7

code A

4 6 8
Média Anual

Fonte: Dados da pesquisa, analisados com o software Jamovi.

A figura 15 apresenta a distribuicdo da média anual das notas dos estudantes nos
grupos participante (code) e nao participante (normal) do Projeto CODE. Observa-se que os
alunos participantes do projeto obtiveram médias mais elevadas e com menor dispersao,
indicando maior consisténcia no desempenho ao longo do ano letivo. J& o grupo ndo
participante apresenta maior variabilidade e concentragdo de médias em niveis inferiores,
sugerindo desempenho menos homogéneo e, em geral, inferior ao grupo envolvido no projeto.

Essa diferenca visual ¢ corroborada pelos resultados do teste de Mann-Whitney (U =
3,00; p=0,011), o qual sinaliza diferenca estatisticamente significativa entre os grupos. Dessa
forma, os dados sugerem que os estudantes que participaram do Projeto CODE apresentaram

desempenho mais favoravel em matematica ao final do periodo analisado.
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5 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

O desenvolvimento do pensamento computacional demonstrou ser um recurso
significativo no processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando associado a
metodologias ativas e ao uso de tecnologias digitais. A experiéncia com os ambientes MIT
App Inventor e Code.org possibilitou aos estudantes o primeiro contato com a programagao
em blocos, favorecendo a constru¢do de habilidades relacionadas ao raciocinio logico, a
resolucao de problemas, ao trabalho colaborativo e a criatividade. A participagdo em eventos
e competicdes contribuiu, ainda, para a ampliagao do engajamento, estimulando os alunos a
desenvolverem soluc¢des de forma mais autonoma e significativa.

As analises estatisticas realizadas indicaram diferencas no desempenho dos estudantes
que participaram do projeto em comparagdo aqueles que nao participaram, sobretudo a partir
do segundo bimestre, reforcando um padrao de melhoria consistente na aprendizagem
matematica. Entretanto, apesar da significincia estatistica observada, ndo ¢ possivel afirmar
que a melhora no rendimento escolar seja decorréncia exclusiva da intervengdo. Variaveis
como o nivel de dificuldade das avaliagdes, o amadurecimento natural ao longo do ano e a
motivacao individual dos estudantes podem ter influenciado os resultados. Dessa forma,
recomenda-se que estudos futuros incluam avaliagdes diagndsticas aplicadas no inicio e ao
final do projeto, permitindo mensurar o impacto com maior precisao.

Como continuidade ao projeto, recomenda-se que as aulas sejam distribuidas ao longo
da semana e realizadas preferencialmente no mesmo turno em que os alunos estdo
matriculados. Tal organizagdo pode contribuir para a redugao da evasdo, uma vez que a oferta
em hordrios alternativos tem se mostrado uma barreira de acesso. Sugere-se, também,
fortalecer a integracdo entre a programacdo e disciplinas curriculares, especialmente
Matematica, por meio de projetos interdisciplinares que favorecam a aplicagdo pratica dos
conceitos e promovam a aprendizagem significativa.

Além disso, recomenda-se a ampliagdo do projeto por meio da criagdo de um modulo
introdutorio voltado ao ensino de conceitos basicos de informatica e cultura digital,
considerando que, para muitos estudantes, o CODE representa o primeiro contato estruturado
com ferramentas tecnologicas. Essa etapa pode favorecer maior autonomia e confianca dos
alunos durante o desenvolvimento das atividades.

Por fim, destaca-se a importancia da formagao continuada dos docentes envolvidos, de

modo a consolidar o uso pedagogico das plataformas digitais e fortalecer praticas
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metodologicas alinhadas ao pensamento computacional. A continuidade e expansdao do
projeto possuem potencial para contribuir de forma expressiva na constru¢do de uma cultura
escolar voltada ao uso critico, criativo e significativo da tecnologia, promovendo o

desenvolvimento integral dos estudantes.
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