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RESUMO

Com o avanco da tecnologia, tem-se surgido a necessidade de desenvolver e usar ferramentas
digitais, cada vez mais aplicadas para atender a sociedade, e ndo é diferente na educacdo. Deste
modo, professores e alunos estdo se adaptando, ao uso e desenvolvimento dessa tecnologia. No
entanto, para o desenvolvimento por parte dos estudantes, € necessario conter disciplinas no
curriculo ou extracurriculares que trabalnem o pensamento computacional e que contemplem
I6gica de programacéo, para que haja incentivo e motivacdo para criacdo e implementacéo, e
ndo sé utilizar tecnologias prontas. Neste sentido, estudantes de uma escola da rede estadual de
ensino do interior do estado do Ceara, participaram de um projeto que contemplava 0s
contetdos supra citados. O aplicativo intitulado como Alda Planner, tem como objetivo
auxiliar estudantes no planejamento e na organizacao de estudo. A ferramenta possui quatro
telas, além da tela de login. A tela de login é utilizada para o usuario se cadastrar, ou acessar 0
aplicativo. Assim que vocé entra na ferramenta, é apresentada a tela da agenda, cuja a finalidade
é realizar anotacGes de compromissos, horarios e informacdes diversas. Tem-se a tela que
mostra o horario, no qual o usuario pode inserir seu calendario semanal de aulas da sua
respectiva escola. A terceira tela, por sua vez, para inserir suas notas bimestrais, por exemplo.
A ultima tela, consiste no planner, que pode auxiliar o estudante no planejamento e organizacéo
de sua rotina, facilitando assim, o cumprimento de metas de curto, médio e longo prazo.. O
desenvolvimento desse aplicativo proporcionou aos estudantes, uma aplicacdo préatica do
pensamento computacional, para atender uma necessidade cotidiana dos estudantes. Além de
conhecer e explorar ferramentas para desenvolvimento, trabalhar em equipe e explorar as
habilidades de cada um, proporcionando assim, uma visdo dindmica da educacéo.
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A introducdo da tecnologia no contexto educacional revolucionou a forma como
recebemos e enviamos conhecimentos, informacGes e métodos de aprendizagem. As
Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo (TICs), tém proprocionado o uso consciente das
tecnologias, afim de promover a aplicabilidade de novos meios de tramisséo de conteudos, pois
os professores anteriormente dispunham apenas do livro didadico, lousa ou quadro branco, entre
outros recursos.

Para isso os estudantes, comecaram a ter acesso ao computador para realizacdo de
pesquisa, trabalhos, atividades em sala e extra classe. Professores, iniciaram a ministrar aulas
utilizando software para apresentacdo de slides e apresentacGes de seminarios.

No entanto, mesmo como essas iniciativas, o ritmo ainda se torna lento devido ao acesso
limitado aos dispositivos tecnoldgicos (computadores, tablets, gadgets, entre outros), em
diversas partes do pais.

Além dos desafios encontrados com o acesso aos dispositivos tecnoldgicos, a introducao
de disciplinas voltadas para o apredizado de légica de progracdo e pensamento computacional,
se torna ainda restrita devido a qualificacdo de profissionais na area. Por esta razdo, as
instituicGes de ensino juntamente com programas federais, estaduais e municipais, se unem para
inserir melhorias na educacao.

Observando esse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar um projeto
desenvolvido por estudantes de uma escola estadual de ensino no interior do estado do Cear3,
sendo este executado utilizando conhecimentos de l6gica de programacdo e pensamento
compatacional.

O projeto trata-se de um aplicativo intitulado por Alda Planner, cuja sua maior aplicagao
¢ auxiliar estudantes na organizacdo de suas atividades escolares, auxiliando-0s no
planejamento e na organizacdo de estudo. A ferramenta possui quatro telas, além da tela de
login. A primeira tela tem como funcao realizar o login do usuario para que ele tenha acesso as
demais fungdes.

A segunda tela, apresenta a agenda. Nesta tela, os users, podem realizar anotagdes a
respeito dos seus compromissos, bem como horérios e informagdes diversas. Tela notas é
utilizada pelo usuario, para inserir suas notas bimestrais, por exemplo. A tela seguinte mostra
0 horério, no qual o usuario pode inserir seu calendario semanal de aulas da sua respectiva
escola. Por fim, a Gltima consiste no planner, que pode auxiliar o estudante no planejamento e
organizacao de sua rotina, facilitando assim, o cumprimento de metas de curto, medio e longo

prazo.
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O desenvolvimento desse aplicativo proporcionou aos estudantes, uma aplicagao préatica
do pensamento computacional, para atender uma necessidade cotidiana dos estudantes.

METODOLOGIA

A pesquisa, trata-se do desenvolvimento de um aplicativo que auxilie estudantes na
programacdo de suas atividades escolares. Para a execucdo do aplicativo, os estudantes
utilizaram trés ferramentas: o Balsmig, que consiste em um software online cuja a finalidade
foi a realizacdo de todo o esbogo do aplicativo, ou seja das respectivas telas e textos. O outro
software utilizado foi app inventor.

O app inventor, tem como funcdo realizar toda a programacéo do aplicativo, além de
linkar todas as telas. Dessa forma é através dele que aplicativo é programado edesenvolvido. O

ultimo software utilizado foi Canva capaz de criar toda layout e design do aplicativo.
REFERENCIAL TEORICO

Tecnologias Digitais na educacéo

A evolucéo das tecnologias trouxe de forma acentuada um novo modelo na educacéo.
Essa evolucdo permite garantir um dos direitos sociais basicos que é conhecimento. As
Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo (TIC), se destacam hoje por serem
recursos indispensaveis e necessarios em sala de aula (FILHO, 2022).

As TICs, trouxeram para o docente a possibilidade de romper barreiras, proporcionando
0 desenvolvimento do conhecimento no ambito de ndo permenecer preso apenas recursos
didaticas convencionais. Deste modo, surge uma nova oportunidade e um novo meio de
tramistir e manipular contetdos a serem explorados em sala de aula.

No entanto, a inser¢édo dessas tecnologias nas escolas ainda sofrem diversas dificuldades
pedagdgicas. Essas dificuldades, sdo apresentadas ao manipular uma méaquina, interegir com
ela de forma pedagogica fazendo com que os estudante consigam compreender os conteddos
ministrados. Com isso, as TIC ndo garantem por si s6 uma aplicalidade no ensino, é necessario
aliar a tecnologia com os contetdos ministrados (SILVA, 2021)

A unido da tecnologia com a educacdo apresentam inumeras dificuldades. Essas
dificuldades, séo originadas da caréncia da formac&o dos professores, tanto ao nivel da fomacao
inicial como continuada. Isso se torna, ainda mais delicado devido ao fato de que os alunos da

era digital possui uma enorme facilidade de intregir com equipamentos tecnologicos, fazendo
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com que o professor, esteja ainda mais alinhado ao interagir com esses dispositivos (SILVA,
2021).

Por esta razdo, a inclusdo das tecnologias desperta nos estudantes a capacidade de
desenvolver o pensamento criativo e autoconfianca, além disso facilita a obsor¢do do

conhecimento oferecendo melhorias na qualidade do ensino (FILHO,2022).

Ldgica de programacéao na educacao

Com a evolucéo tecnoldgica na educacgéo, usar o computador em sala de aula, permite
novos modelos de aprendizagem. Porém, esses modelos ndo podem ser apenas apresentados
como uma ferramenta ao estudante pois ndo ira motiva-los em sua aprendizagem. Por tanto,
usar essa ferramenta como instrumento de forma tradicional ndo apresentara uma mudanca na
forma de ensinar e aprender (FILHO, 2020).

Na década de 80, a légica de programacéo teve sua inicializacdo dentro do contexto
educacional através da linguacdo LOGO ( Linguagem de programacéo Interpretada), criada por
Seymour Papert em 1968. Hoje, a légica de programacdo ganhou mais forca para ser
introduzida em sala de aula, permitindo que os educandos sejam ndo s6 consumidores de
tecnologia, mas também produtores (SILVA, 2016).

A insercdo da Idgica de programacdo, além de utilizar os computadores como fonte
primaria de tecnologia, ainda vincula o ensino/aprendizagem permitindo trabalhar no aluno o
desenvolvimento cognitivo. Deste modo, o objetivo dessas componentes curriculares é
apresentar conceitos e comandos, afim de envolver sulugbes de problemas que devem ser
trabalhadas utilizando um ambiente computacional (PINTO, 2019).

A ldgica de programacdo € inicializada a partir de uma sequéncia ldgica de instrucdes,
para entdo ser iniciada a programacao e construcdo de pequenos algoritimos, que podem ser
desenvolvidos a partir de qualquer situacdo ocorrido no dia a dia, desde uma receita de bolo,
célculo de notas, até o desenvolvimento de um aplicativo (BACH, MANGAN, RIVA, 2022).

Observando o contexto, € possivel introduzir a I6gica de programacdo de uma forma
leve e divertida, afim de despertar no estudante o desejo de adquirir novos conhecimentos além

dos que séo tradicionalmente trabalhados em sala de aula.

Pensamento Computacional
O pensamento computacional (PC), é descrito como um conjunto de habiliadades
utilizados para solucionar problemas que nao sejam apenas das maquinas, mas usa-las como

uma ferramenta de trabalho que possa desenvolver um novo meio de pensar e formular
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solucBes para diversos problemas (COSTA, 2017). Ou seja, PC é fundamentado em um
conjunto de habilidades cognitivas (MARTINS, OLIVEIRA, 2023).

A programacdo de computadores, pode proporcionar beneficios relacionados ao
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo dos estudantes. Também, proporciona ao
estudante uma autonomia na resolucéo de problemas da vida real. Além disso, o conhecimento
com a programagdo pode abordar diversas &reas como: matematia, eletricidade, eletrdnica,
matematica, artes entre outras (MARTINS, OLIVEIRA, 2023).

Deste modo, para se trabalhar o pensamento compuatacional necessita-se de varias
habilidades por apresentar varios elementos. As habilidades, estdo relacionada as ciéncias da
computacdo, no ambito de pensar computacionalmente ndo se restringindo a habilidade de
programar computadores, mas desenvolvendo um pensamneto mais ldgico e rapido
caracterizando-se como um exercicio para o crecimento intelectual (QUEIROZ, SAMPAIOQ,
SANTOS, 2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a finalidade de desenvolvver o aplicativo, foram necessarios a criagdo e
desenvolvimento de telas de interacdo que fizessem com que o aplicativo obtivesse éxito. Toda
as configuracbes de interacdo das telas desenvolveram-se por meio do software que eram
inseridas todas as programacdes que linkavam cada tela a sua funcéo.

A Figura 1, apresenta a tela de inicializacdo do aplicativo, apresentando o logotipo do
aplicativo e o seu disign.

A segunda figura, representa a primeira tela que é de login, em que o usuério ira
realizar seu cadastro para usufluir de todas as ferramentas oferecidas pelo aplicativo. A tela de
login, consiste na realizacdo do cadastro. O cadastro serve para cadastrar o usuario e senha. O
usuario é nome de identificacéo escolhido, que sera utilizado para realizar o acesso ao software,
bem como a criagdo de uma senha. Com a finalizagéo do seu cadastro, o estudante ira realizar
seu login com nome de usuéario, senha e clicando no botdo de entrar, para que possa acessar

todas as ferramenta do app.
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Na terceira figura é apresentada a tela de menu de ferramentas. Nesta tela mostra o
mneu de ferramenta em que o usuario podera navegar sobre ele escolhendo o que deseja acessar.
Dentro deste menu esta discorrrido a agenda, caculo de notas, o horario eo planner em que o
usuario podera realizar anotacdes, ao lado esta o calculo de notas, nesta tela o usuario podera

inserir suas notas e calculas, podendo ter como base se estara aprovado ou néo.
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NOTAS DIARIO
CALCULO R HORARIO

Calcular Excluir

A sua nota é

A tela horério, o usuario podera cadastrar todos os seus horario da instituicao de ensino
ao qual faz parte, para melhor organizagdo quanto as aulas.

A Ultima tela representa o planner que pode auxiliar o estudante no planejamento e
organizacdo de sua rotina, facilitando assim, o cumprimento de metas de curto, médio e longo

prazo.
é
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CONSIDERACOES FINAIS

Com a insercdo das tecnologias no meio educacional, podemos inferir que apresentam
pontos positivos, dentro e fora da sala de aula. Com as tecnologias e a incluséo de disciplinas
voltadas para o desenvolvimento I6gico e o pensamento compatucional, o crescimento
intelectual dos estudantes podera ser afetado tornando pessoas focadas e com um um racicionio
mais rapido.

O aplicativo Alda Planner, teve como objetivo maior o desenvolviemnto intelectual
dos estudantes, afim de que eles aplicassem todo ¢ onhecimento teorico estudado em sala de
aula na pratica. Além da légica de programacéo, a criacdo do design do aplicativo, aprimorou
a imaginacao e criacdo de todo layout para construcdo do prototipo.

Para trabalhos futuros serdo desenvolvida duas telas a mais, uma para analisar seu
desempenho duranate o bimestre e a outra serdo para simulados em que o aluno poderé realizar

simulados, no caso para realizar vestibulares, como também o ENEM.
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