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~ UNIDADE DE ESTUDO PARA O ENSINO DE ALGORITMOS E
LOGICA DE PROGRAMACAO NO ENSINO MEDIO COM APP INVENTOR

A STUDY UNIT FOR TEACHING ALGORITHMS AND
PROGRAMMING LOGIC IN HIGH SCHOOL USING APP INVENTOR

Jonathan Donato Pippi Giliane Bernardi' e Giliane Bernardi’
RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliacdo de uma unidade de estudo (UE) voltada ao ensino de
algoritmos e logica de programacao no Ensino Médio, utilizando a plataforma App Inventor como ferramenta
mediadora. A proposta foi fundamentada na abordagem de Design Instrucional, visando apoiar a pratica peda-
gbgica por meio de uma organizagdo estruturada de contetudos, atividades e recursos educacionais. A avalia-
¢do da qualidade da UE foi realizada a partir da percepgao de professores da area de Computagdo, por meio de
um questionario estruturado que analisou aspectos relacionados a organizacao da proposta, a sua contribuicao
para a aprendizagem e seu potencial de engajamento dos estudantes. Os resultados indicam uma percepgao
positiva dos participantes, evidenciando o potencial da UE para favorecer a compreensao dos conceitos abor-
dados e para tornar as aulas mais dindmicas ¢ motivadoras, sugerindo que propostas estruturadas, aliadas ao
uso de tecnologias educacionais, podem contribuir para enfrentar os desafios associados a complexidade do
ensino e aprendizagem de algoritmos e logica de programacao na Educacdo Basica.

Palavras-chave: Computacdo na Educacdo Basica; Design instrucional; Ensino de Programagao; Tecnologias
Educacionais.

ABSTRACT

This paper presents the development and evaluation of a Study Unit (SU) aimed at teaching algorithms and
programming logic in high school, using App Inventor as a mediating tool. The proposal was grounded in
an instructional design approach, aiming to support teaching practices through a structured organization
of content, activities, and educational resources. The quality of the Study Unit was evaluated based on the
perceptions of computing teachers, using a structured questionnaire that analyzed aspects related to the
organization of the proposal, its contribution to learning, and its potential to promote student engagement.
The results indicate a positive perception among participants, highlighting the potential of the Study Unit to
support the understanding of key concepts and to make classes more dynamic and motivating, suggesting that
structured approaches, combined with educational technologies, can help address the challenges associated
with the complexity of teaching and learning algorithms and programming logic in basic education.

Keywords: Computing in Basic Education, Instructional Design; Programming Education, Educational
Technologies.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de resolucao de problemas tem sido
apontado como uma das principais demandas da educag@o contemporanea. Nesse contexto, 0 ensino
de algoritmos e logica de programagdo assume um papel central ao contribuir para a organizagao
do pensamento e a estruturacdo de solugdes por parte dos estudantes (Costa ef al., 2019; Magalhaes;
Bona; Borges, 2021). Somado a isso, discute-se que o ensino de algoritmos e 16gica de programagao
nao deveria ser limitado apenas aos cursos de Computagado, visto que apresenta beneficios como o
estimulo a criatividade e ao raciocinio logico dos estudantes (Krohl; Dutra; de Matos, 2021).

No contexto brasileiro, a inser¢do da Computacio na Educagao Bésica foi consolidada a partir
da homologacdao do complemento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino de
Computacdo (Brasil, 2022), que estabelece competéncias e habilidades organizadas em eixos como
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A partir desse marco, a Computagao
passa a integrar formalmente os curriculos escolares, ampliando a necessidade de propostas pedagé-
gicas que apoiem sua implementagdo em sala de aula.

Considerando este cenario, o desafio deixa de ser apenas justificar a importancia da Compu-
tacdo na educagdo basica, passando a envolver a construgdo de estratégias didaticas que possibilitem
o ensino de conceitos como algoritmos e logica de programagao de forma acessivel, significativa e
alinhada as diretrizes curriculares. Ainda, o ensino de algoritmos e logica de programacao representa
um desafio para os estudantes, por ser um conteudo de dificil compreensao, com alto grau de abstra-
¢do e que exige conhecimentos de matematica e raciocinio 16gico (Silva; Silva; Sousa, 2022).

Uma solugdo possivel para mitigar essas dificuldades ¢ a utilizagdo de tecnologias educacionais
com o objetivo de promover maior engajamento dos estudantes, a0 mesmo tempo em que simplifica a
complexidade associada ao processo de ensino e aprendizagem. Entre essas tecnologias, destaca-se o App
Inventor, um ambiente de programacao em blocos utilizado para criar aplicativos para dispositivos mo-
veis, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Estudos indicam que a utilizacdo de
ferramentas baseadas em programacao em blocos pode contribuir para aumentar o interesse dos alunos e
reduzir dificuldades iniciais no aprendizado de programagao (Cresseri et al., 2024; Joaquim et al., 2023).

No entanto, para que tecnologias como App Inventor possam contribuir efetivamente para o
ensino de algoritmos, € necessario que o professor realize um planejamento sistematico de suas aulas,
considerando a organizacao dos contetdos, o tempo disponivel para as aulas, as diferentes formas de
apresentagdo dos contetdos, bem como as atividades e estratégias de avaliagdo. Oliveira, Pereira e
Teixeira (2021) discutem essa questdo, apontando que é possivel encontrar uma diversidade de relatos
de experiéncias de uso do App Inventor para explorar principios basicos de programagao, mas que se
concentram mais na exploracdo da propria ferramenta e de seus recursos do que na forma como os

conteudos de algoritmos e logica de programacgao podem ser efetivamente trabalhados por meio dela.
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Diante do exposto, este artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliacdo de uma unidade de
estudo, fundamentada no Design Instrucional (Filatro, 2008; Filatro; Cairo, 2015; Mattar, 2014), com
o objetivo de apoiar o ensino de algoritmos e ldgica de programacao no Ensino Médio por meio do
App Inventor. Sdo descritos os procedimentos adotados para sua elaboracdo e avaliagdo, bem como

os resultados obtidos a partir da percepgao de professores da area.
2 UNIDADES DE ESTUDO PARA ALGORITMOS E PROGRAMACAO

O planejamento do ensino e da aprendizagem envolve a definicao de atividades, estratégias,
métodos e materiais instrucionais. Nesse contexto, o Design Instrucional (DI) constitui uma aborda-
gem sistematica que visa organizar experiéncias educacionais de forma a facilitar a aprendizagem e
melhorar a eficacia do ensino (Filatro, 2008; Mattar, 2014).

Filatro e Cairo (2015) destacam que o DI pode ser sistematizado em cinco fases gerais - anali-
se, design, desenvolvimento, implementagado e avaliacdo, que orientam a construgdo e o refinamento
de solu¢des educacionais. Além disso, apontam que o DI pode ser compreendido em diferentes niveis
de granularidade, que vao do planejamento macro de cursos e curriculos até o nivel micro, voltado a
organiza¢ao de aulas e unidades de estudo. No ambito deste trabalho, adota-se o nivel micro do DI,
com foco no planejamento de uma unidade de estudo, compreendida como uma organizagao didatica
que articula objetivos de aprendizagem, conteudos, estratégias pedagogicas, atividades e recursos
educacionais (Filatro, 2008).

Com o objetivo de fundamentar a proposta deste trabalho, buscou-se investigar estudos que
apresentam a formalizacdo de planejamentos didaticos utilizando o App Inventor como mediador
do processo de ensino, envolvendo o desenvolvimento e/ou uso de unidades de estudo (ou unidades
instrucionais). Para tanto, foram selecionados quatro trabalhos como referéncia para a construcao da
proposta, considerando critérios como: abordagem adotada; curriculo de referéncia; fases do Design
Instrucional contempladas; elementos presentes na documentagdo da unidade de estudo; ferramenta
tecnolodgica utilizada; contetidos abordados; publico-alvo; recursos educacionais desenvolvidos e es-
tratégias de avaliagdo da aprendizagem e da propria unidade.

A selegao dos estudos foi realizada por meio de uma revisao narrativa seletiva que, con-
forme discutido por Paré et al. (2015), busca identificar e discutir contribuicdes relevantes para a
compreensao de determinado fendmeno, sem necessariamente estabelecer generalizagdes ou um
mapeamento exaustivo da area. Nesse sentido, os trabalhos analisados foram escolhidos por sua
pertinéncia ao contexto investigado e pelo potencial de contribuir para a defini¢do dos elementos
estruturantes da proposta. Essa analise contribuiu para uma compreensao mais aprofundada das
praticas pedagdgicas que utilizam o App Inventor, evidenciando tanto suas potencialidades quanto

lacunas no contexto educacional.
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A pesquisa de Costa (2016) apresenta uma unidade de estudo que integra o App Inventor com
computacao fisica (por meio do Arduino), evidenciando uma abordagem pratica e orientada a cons-
trucao de artefatos. O trabalho destaca-se pela articulagdao entre contetidos e atividades, alinhados
as diretrizes do curriculo de referéncia do ACM/CSTA K-12 Computer Science Framework (CSTA,
2017), bem como pela utilizagao de recursos educacionais que apoiam o desenvolvimento progressivo
das habilidades dos estudantes.

Alves et al. (2017), por sua vez, propdem uma unidade instrucional interdisciplinar, articulan-
do Computagdo e Historia, seguindo o modelo ADDIE de Design Instrucional e também alinhada ao
curriculo ACM/CSTA K-12. A unidade desenvolveu conceitos basicos de computagao, utilizando o
Scratch como recurso tecnologico. Os resultados destacam a integracao de diferentes areas do conhe-
cimento e a organizacao de atividades contextualizadas, além de apresentar estratégias de avaliagdao
alinhadas aos objetivos de aprendizagem.

No estudo de Missfeldt Filho (2019), observa-se o uso do App Inventor com foco no desenvol-
vimento de aplicativos, com énfase na motivacdo dos estudantes e na aprendizagem baseada em pro-
jetos. O trabalho apresenta uma estrutura de unidade que contempla recursos educacionais diversos e
estratégias de avaliagdo voltadas ao acompanhamento do desempenho dos alunos.

Por fim, o estudo de Thomas e Cambraia (2023) apresenta uma sequéncia didatica para o
ensino de programagdo com o uso do App Inventor, na qual os estudantes desenvolvem aplicativos
moveis para resolver desafios propostos. A proposta organiza os conteidos de forma progressiva e
destaca que, mesmo sem conhecimentos prévios, os alunos foram capazes de construir aplicagoes,
demonstrando a assimila¢do dos conceitos trabalhados. O trabalho também aponta a participacao, o
engajamento e a maior motivacdo dos estudantes para aprendizagem de programagdo ao longo da
realizagdo das atividades.

A analise desses trabalhos permitiu identificar elementos recorrentes na constru¢do de unida-
des de estudo, como a defini¢do de objetivos de aprendizagem, a organizagdo sequencial de ativida-
des, o uso de recursos educacionais diversificados e a adocdo de estratégias de avaliacdo alinhadas
as propostas pedagogicas. Esses elementos contribuiram diretamente para a definicdo da estrutura
da unidade de estudo proposta neste artigo, orientando a sele¢do e encadeamento dos contetidos, a

organizagdo das atividades, o projeto ludico e o uso do App Inventor como ferramenta mediadora.
3 ASPECTOS METODOLOGICOS

A construcdo da unidade de estudo foi orientada por uma abordagem sistematizada de pla-
nejamento educacional, considerando as orientacdes de Filatro (2008) e Filatro e Cairo (2015) para
o desenvolvimento de contetidos educacionais no contexto do Design Instrucional. Esse processo

envolveu as seguintes etapas:
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* Andlise do contexto e do publico-alvo: foram consideradas as caracteristicas dos estudan-
tes do Ensino Médio e Ensino Médio Integrado, bem como aspectos relacionados ao uso
de tecnologias e as condigdes institucionais para implementagao da proposta;

* Definicao dos objetivos de aprendizagem: os objetivos foram estabelecidos com base nos
diferentes referenciais para o ensino de computacdo, de modo a orientar os contetidos € as
competéncias a serem desenvolvidas;

* Planejamento da UE: foi estruturada uma matriz de planejamento contendo o sequencia-
mento dos contetdos, a organizagdo das aulas, os métodos instrucionais e as estratégias
de avaliacao;

*  Desenvolvimento de recursos educacionais: foram produzidos e selecionados materiais de
apoio, incluindo videos, slides, tutoriais e aplicativos no App Inventor, com o objetivo de
apoiar a aprendizagem dos conteudos abordados;

* Implementacdo da UE: a UE foi organizada e disponibilizada em um site desenvolvido na
plataforma Google Sites, estruturando os contetidos e recursos de forma sequencial;

* Avaliacdo inicial da proposta: avaliagdo com especialistas da 4rea de computagao, visando
analisar a qualidade da UE e seu potencial para apoiar o ensino ¢ a aprendizagem.

A avaliacdo foi sistematizada a partir da abordagem GQM (Goals, Questions, Metri-
cs), que envolve a definicdo de objetivos de pesquisa, sua decomposi¢do em questdes e métri-
cas de analise e, por fim, o desenvolvimento de instrumentos de medicdo (Basili et al., 1994).
Nesta pesquisa, os objetivos (goals) foram definidos a partir de duas perspectivas: (1) a avaliagao
da qualidade da UE e de seu potencial para contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
sob o ponto de vista de docentes da area; e (2) a verificacdo de como a UE pode apoiar o ensino
e aprendizagem de algoritmos e logica de programacgao, a partir da percepgao de estudantes que
participaram de uma oficina mediada pela UE.

Este artigo tem como foco a analise da primeira perspectiva, referente a avaliacao realizada
com especialistas. A avaliacao conduzida com estudantes pode ser encontrada em (Pippi; Bernardi,
2024), ndo sendo objeto de andlise neste trabalho.

Para atingir o objetivo de avaliacdo considerado neste artigo, foram definidas as seguintes
questdes de analise (questions):

QAL: A unidade de estudo foi estruturada de forma clara e organizada?

QA2: A unidade de estudo pode contribuir para o ensino e aprendizagem de algoritmos e
logica de programacgao?

QA3: A unidade de estudo pode colaborar para uma aprendizagem divertida, promovendo
engajamento e motivagdo dos alunos?

Para cada questdo, foram definidas métricas (metrics) especificas. A questdo QA1 busca

verificar a organizacdo e o sequenciamento dos contetidos (M1.1), bem como a diversificagdo dos




DIS(IPI.INAR A Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnolégicas 226
u IENTl Santa Maria, v. 27, n. 2, p. 221-237, 2026

formatos de materiais educacionais (M1.2). A questao QA2 avalia a contribui¢do da UE para o en-
sino de algoritmos e logica de programacao, a partir do grau de aprendizado percebido (M2.1) e da
facilidade de aprendizado (M2.2). J& a questdao QA3 investiga o potencial da UE para promover uma
aprendizagem motivadora, considerando o interesse dos alunos na criagao de aplicativos (M3.1), o ni-
vel de diversdo durante as aulas (M3.2) e o grau de engajamento com a propria aprendizagem (M3.3),
aspectos relacionados ao uso do App Inventor como ferramenta didatica.

Com base nas questdes e métricas definidas, foi elaborado um questionario direcionado a
especialistas da area de Computagdo, utilizando uma escala Likert de cinco pontos, variando de

“discordo totalmente” a “concordo totalmente”, cujos resultados sdo discutidos na se¢do 5.

4 APRESENTACAO DA UE “APRENDENDO ALGORITMOS E LOGICA DE
PROGRAMACAO POR MEIO DO APP INVENTOR”

A unidade de estudo intitulada “Aprendendo Algoritmos e Logica de Programacao por meio
do App Inventor” foi desenvolvida com o objetivo de apoiar o ensino desses conteudos para estu-
dantes do Ensino Médio e Ensino Médio Integrado, considerando suas caracteristicas e o contexto
de uso de tecnologias digitais.

Os estudantes desse nivel de ensino caracterizam-se como jovens habituados ao uso de
smartphones e a realizagdo de pesquisas online, seja por meio de dispositivos méveis ou computado-
res. A maioria possui perfil ativo em redes sociais e utiliza tecnologias digitais de maneira intuitiva
(Nascimento; Farias; Martins, 2020).

Esse perfil de uso tecnoldgico ¢ confirmado por estudos, como o realizado pelo Centro Re-
gional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br), que revelou, na
Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informa¢do e Comunicagdo nas Escolas Brasileiras, reali-
zada em 2022, que, entre os alunos do Ensino Médio (81%), o telefone celular foi o dispositivo mais
utilizado para acesso a internet na escola. Além disso, 78% dos estudantes do ensino médio utilizam
celular ou computador para realizar pesquisas sobre os conteudos abordados em sala de aula pelos
professores, e 63% fazem tarefas por meio desses dispositivos. Os dados também revelaram que o te-
lefone celular foi o dispositivo mais adotado pelos professores em atividades com alunos (67%) e que
a inser¢ao desses dispositivos na pratica pedagodgica dos professores ocorreu de forma mais intensa
no Ensino Médio, alcancando 83% (CETIC, 2023).

Na analise das potencialidades e restrigdes institucionais, foram levantados fatores organiza-
cionais que podem influenciar a implementag¢do da UE, como o acesso e suporte ao uso de recursos
educacionais digitais. Dados do Educacenso indicam que 78,1% das escolas de ensino médio possuem
laboratorio de informatica, com 95,1% dessas escolas conectadas a internet (Brasil, 2017). No entanto,

a relacdo entre o nimero de computadores e o nimero de alunos representa um desafio, ja que muitas
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escolas brasileiras dispdem de menos de um computador para cada quatro alunos, o que pode limitar
a realizacdo de atividades praticas relacionadas a Computagdao (Marques, 2022).

Com base no contexto analisado, foram definidos os objetivos de aprendizagem da UE, ali-
nhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino de Computacdo e a referenciais
complementares da area, como o da CSTA - Computer Science Teachers Association (CSTA, 2017),
o curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao do CIEB - Centro de Inovacao para a Educa-
c¢do Brasileira (CIEB, 2018) e o curriculo da SBC - Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2019).
O Quadro 1 apresenta os objetivos definidos, contemplando o desenvolvimento de competéncias rela-

cionadas a compreensdo de algoritmos e a criagdo de aplicacdes utilizando o App Inventor.

Quadro 1 - Objetivos de Aprendizagem da Unidade de Estudo

Area do
ID Descri¢ao do OA Fonte
Conhecimento
. . . (CSTA, 2017: 1A:AP-08)
Descrever e analisar uma sequéncia logica Algoritmo e
OAl . . (CIEB, 2018: EFO6M A04, EFO6M A23)
de instrucdes a ser seguida. Programagio
(SBC, 2019: C1, C2, C3, C4, C5, C6, C7)
. . . . . (CSTA, 2017: 1A:AP-08),
Utilizar uma sequéncia logica de instru- Algoritmo e
OA2 . (CIEB, 2018: EFO6M A04, EFO6MA23),
¢Oes para projetar resolugdes de problemas. Programagao
(SBC, 2019: C1, C2, C3, C4, C5, C6, C7)
Compreender algoritmos como um conjun- . (CSTA, 2017: 1A:AP-08),
. N ) Algoritmo e
OA3 to de instrucgdes passo a passo para realizar - . (CIEB, 2018: EFO6M A04, EFO6MA23),
rogramagao
tarefas e resolver problemas. e g (SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)
(CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
Demonstrar as caracteristicas do ambiente 2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OA4 App Inventor
de programagao (CIEB, 2018: EFO6MA04, EFO6MA23),
(SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)
(CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
. 2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OA5S Demonstrar a tela Designer App Inventor
(CIEB, 2018: EFO6M A04, EFOSMA09),
(SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)
(CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OA6 Demonstrar a tela Blocos App Inventor
(CIEB, 2018: EFO6MA04, EFOSM A09),
(SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)
. (CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
. . Algoritmo e
Desenvolver aplicativos que utilizam 2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OA7 . Programagao
estruturas sequenciais (CIEB, 2018: EFO6MA04, EFOSMA09),
App Inventor
(SBC, 2019: C2, C4, Cs, C6, C9, C10)
. (CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
o L Algoritmo ¢
Desenvolver aplicativos que utilizam 2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OAS o Programagao
estruturas condicionais (CIEB, 2018: EFO6M A04, EFO8M A09),
App Inventor
(SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)
. (CSTA, 2017: 1B-AP-09, 1B-AP-10, 2-AP-11,
o . Algoritmo e
Desenvolver aplicativos que utilizam . 2-AP-12, 3A-AP-14, 3A-AP-16),
OA9 L Programagao
estruturas de repeticao (CIEB, 2018: EFO6M A04, EFOSMA09),
App Inventor
(SBC, 2019: C2, C4, C5, C6, C9, C10)

Fonte: dos autores.
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Com os objetivos estabelecidos, foi estruturada uma matriz de planejamento (Quadro 2), que
organiza o sequenciamento dos contetdos, a distribui¢do das aulas, os métodos instrucionais € as estra-
tégias de avaliagdo. A proposta inicia com a introdugdo aos conceitos de algoritmos e ldgica de progra-
magao, segue com uma ambientagdo no App Inventor e, posteriormente, contempla o desenvolvimento
de aplicagdes utilizando estruturas sequenciais, condicionais € de repeti¢do. Ao final, & proposto um
miniprojeto para consolidacdo dos conhecimentos, estruturado como o desenvolvimento de um jogo,
cuja continuidade ocorre de forma extraclasse, com posterior apresentagdo dos resultados. O uso de
jogos educacionais, neste contexto, pode contribuir para a fixacdo dos conteudos, promovendo maior

engajamento e participagao ativa dos estudantes no processo de aprendizagem (Skif et al., 2023).

Quadro 2 - Matriz de Planejamento da Unidade de Estudo

Carga i Método L
Aula Contetidos OA Avaliacio
Horaria instrucional
. Introducdo a Algoritmos OAl, OA2, . . .
1 2h30min i . Aula tedrica Lista de exercicios
e Logica de programagio 0OA3
) Introducédo a Algoritmos e OALl, OA2, . . .
1h30min ) . Aula teérica Lista de exercicios
) Loégica de programagao OA3
0A1, OA2, . ) .
1h Estruturas Aula teérica Lista de exercicios
0OA3
. Ambientac¢ao no App Inventor 0A4, OAS, Aula teorico- . .
3 2h30min ) ) Lista de exercicios
(Tela Designer e Tela Blocos) OA6 pratica
. Aplicagdo que utiliza 0A4, OAS, Aula teorico- . .
4 2h30min . . Lista de exercicios
Estrutura Sequencial OA6, OA7 pratica
. Aplicagdo que utiliza 0A4, OA5, Aula teodrico- . .
5 2h30min . ) Lista de exercicios
Estrutura Condicional 0A6, OA8 pratica
. Aplicagdo que utiliza 0A4, OAS, Aula teorico- . .
6 2h30min . . Lista de exercicios
Estrutura de Repeti¢ao OA6, OA9 pratica
o . OA4, OAS,
. Mini Projeto envolvendo o inicio ) Acompanhamento do
1h30min ) . 0A6, OA7, Aula pratica )
de desenvolvimento de um jogo desenvolvimento
7 0A8, OA9
. Execugao e atendimento
Apresentacao e L. .. .
1h . Aula pratica aos requisitos estabelecidos
Avaliagdo dos trabalhos
pelo professor.

Fonte: dos autores.

Para apoiar o desenvolvimento das atividades, foram produzidos e selecionados diversos
recursos educacionais, incluindo slides, videos tutoriais, materiais complementares e aplicativos
desenvolvidos no App Inventor. Esses recursos t€ém como objetivo apoiar o aprendizado de forma
progressiva, articulando teoria e pratica e favorecendo a compreensdo dos contetidos abordados.
Alguns desses recursos desenvolvidos podem ser visualizados no Quadro 3. A documentac¢ao comple-
ta do desenvolvimento da unidade de estudo foi publicada em relatorio técnico, no qual sdo detalha-
dos sua estrutura, organizagao e recursos educacionais (Pippi; Bernardi, 2023).

A unidade de estudo foi disponibilizada por meio de um site desenvolvido na plataforma

Google Sites, no qual os conteudos e recursos sdo organizados de forma sequencial, orientando o
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percurso de aprendizagem dos estudantes. O acesso ao ambiente pode ser realizado em: https://sites.

google.com/view/aprenda-logica-de-programacao.

A interface do ambiente foi projetada de modo a destacar os contetidos de algoritmos e logica

de programacao, utilizando o App Inventor como ferramenta mediadora. A Figura 1 apresenta a tela

inicial do site, na qual € possivel observar a preocupacao com a exploracao do App Inventor, mas com

foco nos contetidos de Algoritmos e Logica de Programagao a serem trabalhados.

Quadro 3 - Recursos Didaticos desenvolvidos

Recurso educacional

Descricao

Imagem

Slides

Slides com explicac¢des sobre Estrutura Sequen-

cial, Condicional e de Repeticdo no App Inventor.

Este bloco numérico t&m a fungiio
de iniciar o contador no nimero
desejado, ou seja, o contador
(item) comecara a contar em 1.

O item, & nossa varidvel contador.

Ja este bloco, indica até quanto 0
«contador (item) ird contar, neste
exemplo o contador iré contar
desde 1até 5.

paracada([__Jdesce B

= 8
passo @

Por fim, este bloco indica de
quanto em quanto serd o
incremento do contador (item) ate
chegar ao valor limite (5). Nesse
caso, vemos que o contador ird
aumentando de 1 em 1: 1, depois
2,3..até 5.

Tutorial sobre a Tela
Designer (Interface) do
App Inventor 2

Video que mostra a localizagdo dos componentes
do App Inventor 2, a maneira de “arrasta-los” para
a tela, bem como a maneira de configurar esses

componentes.

Tutorial de
funcionalidades especificas

do App Inventor 2

Video sobre as funcionalidades dos componentes
do App Inventor 2, como: botdes, legendas, caixa

de texto, imagens, entre outros.

Tutorial sobre a Tela
Blocks (Blocos) do App

Video que demonstra o funcionamento dos blocos

no App Inventor 2

®
Inventor 2 8
[
Recurso com o intuito de sugerir materiais para Voca pode efetuar o download do
) ) . ) ) EMULADOR do App Inventor,
Saiba Mais! leitura, dicas e temas relacionados ao App Inven- no link abaixo:
tor 2. https://appinventor.mit.edu/explore/
al2/setup-emulator.htmi
LAMPADA
AlA
Aplicativos prontos, realizados no App Inventor 2,
Aplicativos com o intuito de apoiar o aluno durante a visuali- @ _DAE&RESCENTE
zagao dos videos.
FATORIAL
JAIA

Fonte: dos autores.
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Figura 1 - Tela inicial do site

Home  Meterial de Apos

Aprendendo Algoritmos e LP

por meio do App Inventor

O L] ——— O
Ogente | [oomommtool | ftiutors | | Eruters | ) gisters | | o rots
o O o o)

modulo 7| miduioT|  modoloZ  méduloZ)  médolo/Sl  midulo.S)

-
o
o ® (4
LLIJ s

@ VTS (CRSTRUE

UM JoG0?

Fonte: dos autores.

Apo6s o desenvolvimento da unidade de estudo, foi realizada uma avaliagdo inicial com pro-
fessores que ministram disciplinas relacionadas a algoritmos e ldgica de programagdo. O objetivo
dessa avaliacdo foi validar a qualidade da UE e seu potencial para o ensino desses contetidos, além de
identificar possiveis ajustes necessarios antes de aplica-la com estudantes. Os resultados e a discussao

dessa avaliagdo sdo apresentados na proxima se¢ao.
5 AVALIACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A avaliagdo da unidade de estudo foi realizada por meio de um questionario aplicado a 10
professores que atuam na area de algoritmos e logica de programacao. O instrumento foi estruturado
com base nas questdes de analise definidas a partir da abordagem GQM, utilizando uma escala Likert
de cinco pontos, além de uma questao aberta para que os participantes pudessem apresentar sugestoes
e avaliar o potencial de inovagdo da proposta.

Com relagdo ao perfil dos participantes, os resultados indicam que estao igualmente distribui-
dos entre docentes do Ensino Médio Integrado e do Ensino Técnico, todos com conhecimento prévio
sobre o App Inventor. No entanto, apenas dois respondentes relataram ja ter utilizado a ferramenta em
sala de aula, evidenciando que, embora conhecida, sua aplicacdo pratica ainda ¢ limitada no contexto
dos participantes da pesquisa. De forma semelhante, apenas dois professores afirmaram conhecer
previamente alguma unidade de estudo voltada ao ensino de algoritmos e logica de programagao por
meio do App Inventor, o que sugere uma lacuna na disponibilidade ou disseminacdo de propostas
estruturadas com esse enfoque. Além disso, observou-se que a maioria dos respondentes (60%) de-
monstrou interesse em utilizar uma unidade de estudo para apoiar o ensino desses conteudos com o

App Inventor, enquanto os demais mantiveram-se neutros ou ndo indicaram interesse explicito.
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A Figura 2 apresenta os resultados obtidos para as questdes de analise (QA1, QA2 e QA3), que
sdo discutidas a seguir.
Figura 2 - Resultados da Avaliagdo da Qualidade da Unidade de Estudo

Avaliacdo da Qualidade da Unidade de Estudo por Docentes

s
@
-
@
B
“
=
©
5

Considero a sequéncia dos madulos clara e l6gica no que se refere aos contetdos de

algoritmos e légica de programagdo.
Considero adequados os materiais de apoio disponibilzacos. | E NI
Acredito que a UE é diversificada em relacao ao formato de midias. 4 3 4
Considero que os conteldos educacionais disponibilizados na UE estdo de acordo com
os curriculos de referéncia para o ensino de computagdo e BNCC. =
Considero que a UE pode apoiar, de forma efetiva, o processo de ensino e

aprendizagem de algoritmos e légica de programagdo por meio do App Inventor.

Considero que a UE proposta pode facilitar o processo de ensino e aprendizagem de
algoritmos e légica de programagdo por meio do App Inventor.

Acredito que as atividades presentes na UE sdo capazes de estimular os estudantes a

pesquisarem mais sobre o tema.

aulas mais atrativas e divertidas

Acredito que o desenvolvimento de aplicativos por meio do App Inventor pode deixar as _

Considero que a UE proposta pode tornar as aulas mais interessantes.

Considero que a UE proposta pode promover um maior engajamento dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem de algoritmos e légica e programagao.

H Discordo Totalmente Discordo Parcialmente = Nem Discordo, Nem Concordo (Neutro) m Concordo Parcialmente m Concordo Totalmente

Fonte: dos autores.

Os resultados da QA1 indicam uma percep¢ao majoritariamente positiva em relacdo a orga-
nizacdo da unidade de estudo. Considerando a sequéncia dos modulos, 80% dos participantes con-
cordam (total ou parcialmente) que os contetidos estdo organizados de forma clara e logica, enquanto
20% apresentaram posi¢do neutra. Esses resultados corroboram as discussdes de Filatro (2008) e
Mattar (2014), que destacam a importancia da estruturacdo clara e progressiva dos conteidos como
um dos elementos centrais do Design Instrucional, indicando que a proposta esta alinhada a esses
principios.

Em relag@o aos materiais de apoio, 70% dos respondentes concordam quanto a sua adequacao,
enquanto 30% mantiveram-se neutros. Esse resultado refor¢a uma percepgao positiva em relagdo aos
materiais disponibilizados, embora parte dos participantes ndo tenha se posicionado de forma con-
clusiva sobre esse aspecto.

No que se refere a diversidade de midias, observa-se o menor indice de concordancia entre os
itens desta questdao, com 60% de concordancia e 40% de respostas neutras. A diversificagdao de midias
¢ apontada na literatura como um fator que contribui para diferentes formas de aprendizagem, ao
integrar linguagens visuais, sonoras e textuais, favorecendo a compreensao de contetidos complexos
e atendendo a diferentes estilos de aprendizagem (Sousa et al., 2026). De modo geral, os resultados
indicam uma estrutura consistente da UE, mas apontam oportunidades de aprimoramento quanto a

ampliagdo e integragdo de diferentes formatos de recursos educacionais.




DIS(IPI.INAR A Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnolégicas 232
u IENTl Santa Maria, v. 27, n. 2, p. 221-237, 2026

Em relagdo a QA2, os resultados também se mostram positivos quanto ao potencial da UE
para apoiar o ensino e a aprendizagem de algoritmos e logica de programacao. No que se refere ao ali-
nhamento dos conteidos com os curriculos de referéncia e a BNCC, observa-se 60% de concordancia
entre os participantes (50% totalmente e 10% parcialmente), enquanto 40% mantiveram-se neutros.

A presenca de respostas neutras pode estar associada ao perfil dos respondentes, uma vez que
parte deles encontra-se em inicio de carreira docente ou ndo atua diretamente com disciplinas de al-
goritmos e programacao, o que pode influenciar sua seguranca em avaliar esse aspecto. Ainda assim,
destaca-se que nao houve respostas discordantes, indicando que os contetidos ndo foram percebidos
como inadequados em relacdo as diretrizes curriculares, embora os dados apontem um aspecto a ser
considerado em revisdes futuras da proposta.

No que se refere ao apoio no processo de ensino e aprendizagem, 90% dos participantes con-
cordam que a UE pode contribuir de forma efetiva, e o mesmo percentual considera que ela pode
facilitar esse processo. Destaca-se que apenas uma parcela reduzida dos professores ja havia utili-
zado o App Inventor em sala de aula ou conhecia propostas estruturadas baseadas nessa ferramenta.
Ainda assim, os resultados indicam uma percepcao positiva da UE, sugerindo que a proposta ¢ consi-
derada relevante e aplicavel mesmo em contextos com pouca experiéncia prévia.

As respostas abertas reforgcam esses resultados, destacando que o uso do App Inventor contribui
para reduzir a complexidade inicial da programagao e tornar os conceitos mais concretos. Um dos partici-
pantes aponta que a proposta possibilita “criar uma aplicacdo visual e bem detalhada, usando os conceitos
de programacao de forma simples”, enquanto outro destaca que a UE “diminui o choque inicial com a 16-
gica de programacao”. Esses resultados dialogam com estudos que apontam o potencial de ferramentas de
programagao baseadas em blocos para facilitar o aprendizado inicial, reduzindo a complexidade sintatica
e permitindo maior foco na logica e na resolu¢ao de problemas (Cresseri et al., 2024; Joaquim et al., 2023).

Em relacdo a QA3, os resultados indicam uma percepg¢ao positiva quanto ao potencial da UE
para promover engajamento e tornar as aulas mais atrativas. No que se refere ao estimulo a busca por
novos conhecimentos, 70% dos participantes concordam que as atividades propostas podem incen-
tivar os estudantes a aprofundarem seus estudos, embora haja maior presenca de respostas neutras,
indicando um aspecto a ser melhor explorado na proposta.

Quanto ao uso do App Inventor, 80% dos respondentes associam o desenvolvimento de aplica-
tivos ao aumento da atratividade e da motivacdo no processo de aprendizagem. No que tange ao inte-
resse pelas aulas, 90% concordam que a UE pode torna-las mais interessantes, refor¢ando o potencial
da proposta em relacdo a ludicidade e dinamismo das atividades. Quanto ao engajamento, 80% dos
respondentes concordam que a UE pode envolver os estudantes, indicando potencial para promover
uma aprendizagem mais ativa.

As respostas abertas contribuem para a compreensdo desses resultados. Embora alguns

participantes apontem que a proposta nao representa uma inovag¢do do ponto de vista tecnoldgico,
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destacam que ela se diferencia pela forma de aplicacdo. Um dos respondentes afirma que “ndo inova,
mas propde o uso de uma ferramenta mais interessante”, enquanto outro ressalta que “o ensino de
algoritmos sempre ocorre de forma tradicional, o que torna a proposta mais atrativa e dindmica”.

Os resultados indicam que os professores percebem a unidade de estudo como uma proposta
com potencial para tornar as aulas mais dinamicas e atrativas, especialmente em fungdo do uso do App
Inventor e da possibilidade de desenvolvimento de aplicagdes pelos estudantes. Nesse sentido, esses
achados estdo alinhados a pesquisa de Sanders e Ghisleni (2023), que destacam que a inser¢ao de tecno-
logias digitais na educacdo pode contribuir para a transformagao das praticas pedagdgicas, promovendo
interacdes mais dindmicas no processo de ensino e aprendizagem de algoritmos e logica de programagao.

A andlise das diferentes questdes investigadas indica uma percepgao positiva por parte dos
professores em relagdo a unidade de estudo, contemplando aspectos relacionados a organizagao dos
contetdos, ao apoio ao processo de ensino e aprendizagem e ao potencial de engajamento dos es-
tudantes. Observa-se, ainda, coeréncia entre os elementos considerados na concepcdo da proposta,
fundamentados nos trabalhos relacionados destacados, e a avaliagdo realizada pelos participantes.
A organizacdo progressiva dos conteidos e a articulacdo entre atividades e recursos educacionais,
evidenciadas nos resultados da QA1, dialogam com os resultados de Costa (2016) e Alves et al. (2017),
que destacam a importancia do planejamento estruturado e contextualizado em unidades de ensino.

No que se refere ao apoio a aprendizagem (QA2), os resultados se alinham as contribui¢des de
Costa (2016) e Missfeldt Filho (2019), que evidenciam o uso do App Inventor para favorecer a com-
preensao de conceitos de programacao. Por fim, o potencial de engajamento e motivagao (QA3), per-
cebido pelos professores, aproxima-se das discussdes de Missfeldt Filho (2019) e Thomas e Cambraia
(2023), que apontam o papel da construcao de aplicagdes no aumento do interesse e da participagao
dos estudantes, especialmente quando associada a propostas praticas e contextualizadas.

De forma geral, observa-se que a avaliacdo realizada pelos especialistas atende ao objetivo
proposto neste estudo, evidenciando a qualidade da unidade de estudo em relagdo aos aspectos con-
siderados em sua concepg¢do. Ainda assim, algumas limitagdes devem ser consideradas na interpre-
tagdo dos resultados, especialmente em relagdo ao numero reduzido de participantes ¢ ao fato de a
analise estar centrada na percepgao de docentes, nao contemplando diretamente os efeitos da propos-
ta sobre a aprendizagem dos estudantes.

Destaca-se, contudo, que a aplicagdo da unidade de estudo em contexto real de ensino foi
investigada em estudo complementar previamente publicado (Pippi; Bernardi, 2024). Nesse estudo,
conduzido com 16 estudantes de uma turma de Ensino Médio Integrado, foram observadas evidén-
cias de aumento de motivagdo, engajamento e percepcao positiva dos estudantes quanto a contribui-
¢do da UE para a aprendizagem de algoritmos e logica de programacao, reforcando o potencial da
proposta quando aplicada em sala de aula. Esses resultados apontam para uma convergéncia entre a

avaliagdo dos especialistas e a experiéncia dos estudantes em contexto educacional.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo apresentar o desenvolvimento e a avaliagcao de uma uni-
dade de estudo que utiliza a plataforma App Inventor para o ensino de algoritmos e logica de progra-
macao no Ensino Médio. A proposta foi elaborada com base nas diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e em referenciais da area de Computagdo na Educacdo e de Design Instrucional,
com foco na constru¢do de um recurso didatico que possa apoiar a pratica pedagogica dos professores.

Os resultados da avaliagao da UE, realizada com professores da area a partir de trés questoes
de anélise, indicaram uma percepcao positiva quanto a organizagao e estrutura da proposta, ao seu
alinhamento com os conteudos de algoritmos e logica de programagao e ao seu potencial para apoiar
o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, observou-se que os participantes percebem que a
proposta ¢ capaz de contribuir para tornar as aulas mais dindmicas, atrativas e motivadoras, especial-
mente pelo uso do App Inventor como ferramenta mediadora.

Ainda que a analise apresentada neste artigo esteja centrada na percep¢ao dos docentes, os
resultados obtidos evidenciam o potencial da UE como recurso educacional para o ensino de algorit-
mos e logica de programacao, especialmente em contextos em que o uso de tecnologias digitais pode
contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais acessivel e simplificado.

Como implicagdes para a pratica pedagogica, destaca-se a possibilidade de utilizagdo da UE
como apoio ao ensino de conteudos fundamentais da computacdo na Educaciao Bésica, oferecendo
uma alternativa que integra conceitos teoricos e desenvolvimento pratico de aplicagdes. Além disso,
a proposta contribui para a inser¢ao de ferramentas como o App Inventor no contexto educacional,
ampliando as possibilidades de abordagem desses contetdos.

Como perspectivas de trabalhos futuros, propde-se ampliar as investigacdes sobre a aplica-
cdo da UE em diferentes contextos educacionais, considerando possiveis adaptagdes da proposta, o
acompanhando dos estudantes ao longo do tempo e a analise de seus impactos no processo de ensino
e aprendizagem. Além disso, estudos voltados a formacao de professores para o uso de tecnologias no

ensino de programacao podem contribuir para ampliar o alcance e a aplicagdo da proposta.
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