ISSN: 2358-8829

CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

TRILHAS ECOL()GICAS DO CRATO: TECNOLOGIA, EDUCACAO
AMBIENTAL E CULTURA NO ENSINO MEDIO

Rafaely Izabel de Souza Duarte '
Régia Talina Silva Aradjo *

RESUMO

Este resumo tem como objetivo relatar a experiéncia do desenvolvimento do aplicativo mobile Trilhas
Ecolégicas do Crato (TEC), criado por um grupo de estudantes durante a participacao na eletiva de
Pensamento Computacional em uma escola de nivel médio em Tempo Integral no interior do estado do
Ceard. Para a primeira parte do trabalho, foram utilizados importantes mecanismos para estruturacao e
elaboragdo do pensamento critico e criativo, com algumas divisdes de conteudos via
PROGRAME CE, em parceria com a UFC, SEDUC e com IFCE Campus Juazeiro do Norte. O
projeto do App foi o produto final de um trabalho desenvolvido por mais de um ano através da
aplicacdo de trés modulos que abordaram linguagem de programagdo, matematica computacional e,
ainda, programacdo visual e convencional utilizando a linguagem python. O ultimo modulo, abordou
uma segmentacao sistematica de contetdos, para que os alunos pudessem realizar o planejamento e
estruturar a ideia para aplicar no ambiente de programacao. Para tanto, utilizou-se o Design Thinking,
mapa conceitual até chegar na prototipacao do App Mobile. Este aplicativo foi criado com o intuito de
localizar espagos naturais permitindo uma maior interacdo com o ecossistema local, facilitando visitas
em areas preservadas, podendo estimular o publico a caminhar e refletir sobre conservagao ambiental.
Além disso, O TEC, apresenta um leitor de Or Code que possibilita a leitura de codigos em espagos
historicos dentro da cidade do Crato-CE, buscando informagdes sobre os monumentos e espagos,
estimulando passeios e visitas aos pontos turisticos da cidade, tornando-o ferramenta de acesso a
informacao, que estimula a busca por conhecimento histdrico local. Deste modo, a desmistificacdo da
tecnologia aliado a educagao, oportunizou a criagdo e o desenvolvimento aplicado em areas chaves na
regido, educa¢do ambiental e cultura, estimulando a solugdo de problemas cotidianos de forma
dinamica e interativa, tornando o estudante protagonista de seu aprendizado.

Palavras-chave: Design Thinking, Pensamento Computacional, Aplicativo.

INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais no ambiente educacional tem se mostrado cada vez mais
frequente e  transformador, proporcionando enriquecimento ao processo de
ensino-aprendizagem e fomentando habilidades essenciais para o século XXI. Segundo a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), ¢ fundamental que as competéncias digitais sejam
introduzidas desde a educacao basica, promovendo a resolugdo de problemas, o pensamento
critico e o engajamento com a comunidade (BNCC, 2017). Iniciativas como o programa
PROGRAME CE, desenvolvido em parceria com a Secretaria de Educacdo do Cearad

(SEDUC) e universidades estaduais e federais, t€ém buscado responder a essa demanda ao
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incorporar o Pensamento Computacional (PC) em algumas Escolas de Ensino Médio em
Tempo Integral (EEMTIs). Mendes, Linard e Lira (2020) destacam que o PROGRAME CE
tem como objetivo capacitar os estudantes a aplicar 16gica e programacgdo em situacdes reais,
promovendo uma educagao interdisciplinar e adaptada as exigéncias contemporaneas.

Nesse contexto, o projeto Trilhas Ecolédgicas do Crato (TEC) surge como um exemplo
significativo de aplicagdo pratica do PC e da integracdo entre tecnologia e educacdo
ambiental. Criado por estudantes de uma escola em tempo integral de Crato - CE durante a
eletiva de Pensamento Computacional, o TEC oferece uma plataforma que combina educagao
ambiental e desenvolvimento de habilidades digitais, contribuindo para a formacdo de
cidaddos conscientes e preparados para enfrentar os desafios do futuro. O TEC ndo apenas
introduz os alunos no desenvolvimento de aplicativos, mas também incentiva o engajamento
com a comunidade, promovendo a consciéncia ecoldgica e a valorizacdo do meio ambiente.

O referencial tedrico deste estudo explora o papel da Ciéncia da Computagdo e da
logica de programagdo na construgdo de habilidades de PC e na resolugdo de problemas
complexos. Segundo Bertolini, et al. (2019), as linguagens de programacao surgiram como
uma evolucdo da ldgica matematica, desenvolvidas para resolver problemas especificos ao
abstrair e simplificar conceitos matemadticos complexos. Os autores enfatizam que a
habilidade em programagao vai além do dominio de uma linguagem especifica, destacando a
importancia de compreender os fundamentos e técnicas de programagdo. No desenvolvimento
do aplicativo TEC, essa logica foi fundamental para introduzir os alunos ao processo de
criacdo de algoritmos e estruturas de codigo, permitindo que eles compreendessem as etapas
basicas da programacdo antes de explorar linguagens mais avangadas. O uso de plataformas
como Scratch, recomendada para iniciantes, facilitou o entendimento dos conceitos de logica
computacional, enquanto a linguagem Python, conhecida por sua clareza sintatica e ampla
aplicabilidade, ofereceu uma introducao acessivel ao universo da programacao (MENEZES,
2014).

Além disso, o desenvolvimento do aplicativo TEC contou com o uso do App Inventor,
uma plataforma visual desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) que
permite criar aplicativos de maneira intuitiva. O App Inventor possibilitou aos estudantes
programar e testar funcionalidades no aplicativo de forma pratica, visualizando o impacto
direto de suas agdes de codificacdo. No contexto do projeto, o Design Thinking foi empregado
como metodologia para orientar o desenvolvimento do aplicativo. Bonini e Sbragia (2011)
definem o Design Thinking como uma abordagem voltada para a resolu¢dao criativa de

problemas, que permite ao estudante identificar as necessidades dos usuarios e elaborar
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solucdes inovadoras. Essa metodologia foi essencial para que os alunos do TEC conseguissem
mapear as demandas dos usudrios, organizar suas ideias e desenvolver um aplicativo que
fosse funcional, intuitivo e relevante para a comunidade.

A integragdo entre tecnologia e educagao ambiental promovida pelo TEC responde a
uma demanda da BNCC por uma educacdo que valorize tanto as competéncias digitais quanto
a sustentabilidade, incentivando praticas que levam o estudante a refletir sobre seu papel no
cuidado com o meio ambiente e o impacto de suas acdes. O aplicativo TEC, ao permitir que
os alunos explorem trilhas ecologicas da regido de Crato e registrem informagdes sobre
biodiversidade, pontos turisticos e locais de interesse cultural, fortalece essa consciéncia
ambiental, proporcionando uma experiéncia que une o aprendizado digital ao
desenvolvimento de valores essenciais, como a preservagdo do meio ambiente e o
engajamento comunitario.

A partir desse referencial, este trabalho busca descrever as atividades realizadas no
desenvolvimento do App TEC como uma forma pratica de aplicar os conceitos de Pensamento
Computacional, cultural e de educa¢do ambiental. No processo de inovagdo promovido pelo
PROGRAME CE, o Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE) -
Campus Juazeiro do Norte assumiu um papel central na execugdo e no acompanhamento das
atividades em quatro escolas e oito turmas, destacando-se como parceiro fundamental para a
implementagdo do TEC e para o sucesso do programa na regido sul do Ceard. Essa
experiéncia permitiu que os estudantes aplicassem os conhecimentos adquiridos de forma
concreta, desenvolvendo habilidades criticas e criativas por meio da tecnologia.

Assim, o projeto TEC representa uma sintese pratica da proposta pedagodgica do
PROGRAME CE e da BNCC, alinhando o Pensamento Computacional ao ensino da légica
de programacdo, ao uso de ferramentas tecnoldgicas. Ao integrar esses elementos, o TEC
proporciona uma formagao interdisciplinar e voltada para a cidadania digital, mostrando aos
alunos como a tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa de transformagdo social e um

meio de promover valores como a sustentabilidade e preservacao ambiental.

METODOLOGIA
No desenvolvimento do Pensamento Computacional foi utilizado material didatico do

projeto PROGRAME_CE, com aulas expositivas e praticas, divididas em trés modulos®. No

3 Jorge Lira, Joaquim Neto e Ana Oliveira (2021) desenvolveram o material referente ao médulo 1,2 e 3 do
projeto Pragrame_CE. Disponivel em: <https://www.seduc.ce.gov.br/2021/08/20/programe_ce/>. Acesso em:
15 Jan. 2024.
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primeiro médulo foi trabalhado a l(’)gica de programag¢do com o auxilio da ferramenta scratch
e abordagem de segmentos da matematica. O segundo modulo versou entre a estrutura basica
na construcao de algoritmos, amadurecimento do raciocinio logico para o desenvolvimento de
solucdes de problema estimulando o PC utilizando programagao visual e convencional, tais
como o scratch e a linguagem python, respectivamente. J4 o terceiro teve como objetivo
principal a elaboracdo e desenvolvimento de aplicativos mobiles para fins sociais e culturais
implementados pelos proprios alunos. Nessa ultima etapa, o Design Thinking foi aplicado
como ferramenta sublime na idealizagdo e organiza¢ao de pensamentos e realizagcdo de testes
durante todo o processo.

No ultimo modulo e ultima fase do PROGRAME CE, os estudantes foram
estimulados a pensarem no meio a qual estdo inseridos na sociedade, e a observarem com um
olhar mais critico, buscando problemas, pontos que poderiam ser melhorados e o que poderia
ser otimizado com o uso da tecnologia. Diante disso, os discentes iniciaram uma discussdo e
mapeamento do que poderia ser levado em consideracdo, e como consequéncia, como
poderiam resolvé-los. E a ideia era justamente essa, que foi causar um ‘incomodo’ para que
enxergassem as necessidades proximas a eles, os tornando desenvolvedores.

A partir das andlises realizadas e das discussoes, foi possivel chegar a conclusdo que
dentro da cidade de Crato - CE, um lugar muito rico em historia e em areas de preservacao
ambiental, ndo havia informagdes sobre esses espacos. Locais com monumentos, mas sem
informacodes detalhadas sobre sua historia e porqué estdo la. Espacos ambientais ricos com
trilhas que podem receber visitas das pessoas para atividades em grupo, mas que existia uma
enorme dificuldade de encontrar detalhes importantes sobre eles. Tudo isso foi identificado
pelo grupo desenvolvedor do App TEC.

A partir dessas constatacdes, o grupo desenvolvedor decidiu iniciar o processo de
criacdo do aplicativo TEC, com a orientacdo de utilizar o Design Thinking como metodologia
principal. Essa abordagem permitiu mapear de maneira colaborativa e estruturada as
necessidades e expectativas dos potenciais usudrios, promovendo uma compreensao mais
profunda dos problemas.

Os passos do Design Thinking seguiram nas fases de imersao, ideagdo e prototipagem,
criando um ciclo de produgdo e verificagdo, até a conclusdo do aplicativo. O App Trilhas
Ecologicas do Crato tem como objetivo localizar espagos naturais permitindo uma maior
interacdo com o ecossistema local, facilitando caminhadas em areas preservadas, podendo
estimular o publico a caminhar e refletir sobre conservacdo ambiental. Além de estimular

passeios e visitas aos pontos turisticos da cidade do Crato-CE.
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Para tanto, o APP possui uma lista com as trilhas da cidade com suas respectivas
localizagdes, tais como: Pedra da Coruja que fica localizada na Chapada do Araripe, Geossitio
Batateiras Sitio Fundao, Cascata do Vale das Pedras, etc. A Figura 3 ilustra a lista de trilhas
presentes no aplicativo, e suas respectivas localizagdes. Para mais, possui um diferencial que
¢ o leitor de QR code, que foi adicionado com a pretensdo de realizar leituras dos codigos em
pontos historicos que possuem monumentos, para que assim, possa apresentar um pouco da
historia, ajudando o turista ou até mesmo o morador local a entender mais sobre esses
espagos.

A Figura 1 apresenta a imagem de inicializa¢do do aplicativo, a qual o usudrio tem a
experiéncia do primeiro contato com seu funcionamento. Nessa tela, ¢ possivel escolher se

deseja fazer leitura do QR Code ou realizar uma busca pelas trilhas.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo, TEC.

M
-/
8%

QR CODE  Trilhas

Fonte: Registro feito pelas autoras.

A Figura 2 apresenta uma tela com um botdo ‘leitor’ que contém a funcionalidade de
leitura de Codigos QOrs. Apos acionado, ele permite que a camera seja aberta, tornando
possivel a leitura do mesmo. Com a leitura efetivada, o aplicativo redireciona o usudrio para

uma pagina web onde terd acesso a todo contexto historico do espago.

Figura 2 - Tela com leitor de QR Code.

LEITOR

Fonte: Registro feito pelas autoras.
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As trilhas no municipio do Crato - CE, localizadas na Chapada do Araripe, ¢ um
atrativo natural que cobre parte da regido do Cariri. A Figura 3 mostra algumas delas e
apresenta informagdes como localiza¢do, imagens e relatos de pessoas que ja visitaram o

local.

Figura 3 - Tela com a lista de trilhas e suas localizagdes.

TRILHAS
Chapada de Araripe Pedra da Coruja

Cascata do Crato Vals das padras

Picota da pedra branca Ladeira do pinga.

Mirante dos guardas Mirante do sorrano

Fonte: Registro feito pelas autoras.

O aplicativo TEC, totalmente finalizado e funcional, foi desenvolvido para facilitar o
acesso a informagdes sobre locais historicos e trilhas ecoldgicas da cidade do Crato-CE. Com
a proposta de melhorias no /ayout e nas funcionalidades do app, o TEC foi apresentado no
Workshop Regional de Criagdo do IFCE, campus Juazeiro do Norte, onde se destacou como
um produto de inovac¢do no programa PROGRAME CE. O evento contou com a presenca de
escolas, professores e coordenadores, marcando o encerramento e a divulgacao dos projetos

desenvolvidos pelos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

O PROGRAME CE foi criado para desenvolver competéncias em Pensamento
Computacional (PC) e programacdo em estudantes de ensino médio em tempo integral do
Ceara, promovendo o uso consciente e criativo das tecnologias digitais. Segundo Mendes,
Linard e Lira (2020), o programa envolveu universidades, institutos de pesquisa e a Secretaria
de Educagdo do Ceard, beneficiando cerca de 2.000 alunos em atividades de PC aplicadas a
matematica e a programacdo. A iniciativa estd alinhada a BNCC, que promove o uso de

tecnologia no curriculo escolar para fortalecer raciocinio 16gico, resolugdo de problemas e

cidadania digital (BNCC, 2017).
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O PAPEL DA CIENCIA DA COMPUTACAO NO DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A Ciéncia da Computacao € uma area central para a construcao de habilidades em PC,
uma vez que introduz os fundamentos da logica de programacao, essenciais para desenvolver
solugdes baseadas em algoritmos. No PROGRAME CE, os estudantes tiveram contato inicial
com a légica de programacgdo estruturada. A pratica do portugol, introduzida antes das
linguagens de programacao propriamente ditas, foi essencial para o entendimento gradual de
conceitos basicos e, posteriormente, para a criacao de pseudocodigos, facilitando a transi¢ao
para a logica formal e para linguagens mais complexas como Python e C++.

Nesse processo, o portugol atua como uma metodologia inclusiva, especialmente
relevante para estudantes que estdo tendo o primeiro contato com o mundo da programacao.
Portanto, a abordagem inicial em Ciéncia da Computagdo no PROGRAME SE desempenhou
um papel fundamental para que os estudantes adquiram as bases necessarias para avangarem

com confianga e autonomia nas disciplinas e praticas de programacgao.

LINGUAGENS DE PROGRAMACAO E DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS

O uso de linguagens de programacdo no desenvolvimento de projetos como o
aplicativo TEC visa proporcionar aos estudantes uma experiéncia concreta na criacdo de
solugdes digitais, aplicando conhecimentos de programag¢do a problemas praticos e
contextuais. O TEC foi desenvolvido utilizando a linguagem Python, que foi selecionada por
suas caracteristicas pedagogicas adequadas ao ensino. O Scratch foi utilizado como uma
linguagem visual que facilitou a introducdo de conceitos de logica, uma vez que possibilita a
montagem de blocos de comandos intuitivos, permitindo que os estudantes visualizem a
estrutura l6gica do codigo de maneira simplificada. Isso proporciona uma experiéncia que
associa a programacdo ao prazer da descoberta e experimentagdo, sobretudo para iniciantes
(FINIZOLA et al., 2016).

O Python, por sua vez, destaca-se por sua clareza e simplicidade sintatica, sendo
amplamente recomendada como primeira linguagem de programacdo. Menezes (2014)
destaca que o Python ¢ uma linguagem poderosa e versatil, aplicavel a uma grande variedade
de contextos, desde a criagdo de algoritmos bdasicos até o desenvolvimento de aplicagdes
avancadas. No projeto TEC, Python foi utilizado tanto para a programacao de funcionalidades
do aplicativo quanto para a implementacao de algoritmos especificos, o que contribuiu para
que os estudantes adquirissem uma visdo mais pratica e completa da programagao.

Combinada com ferramentas de programacdo visual como Scratch e App Inventor, a
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experiéncia com Python permitiu que os alunos evoluissem de um ambiente de blocos visuais
para um ambiente de codifica¢do textual, proporcionando-lhes um aprendizado progressivo e

adaptado as necessidades do projeto.

DESIGN THINKING E O PROCESSO DE CRIACAO DO APLICATIVO TEC

O Design Thinking, empregado como metodologia para guiar o desenvolvimento do
TEC, ¢ uma abordagem que incentiva a criatividade e a resolugdo de problemas com foco no
usudrio, um processo especialmente eficaz em projetos educativos. Bonini e Sbragia (2011)
descrevem o Design Thinking como um método que prioriza a empatia, a experimentagao € o
aprendizado iterativo, elementos fundamentais para o desenvolvimento de solu¢des que
atendam as necessidades reais dos usuarios. Segundo Brown (2008), o Design Thinking
permite combinar as necessidades dos usudrios com as possibilidades tecnologicas, garantindo
que as solucdes desenvolvidas sejam ndo apenas tecnicamente viaveis, mas também
relevantes para os contextos em que serdo aplicadas.

No caso do TEC, os estudantes utilizaram o Design Thinking para mapear as
necessidades dos wusuarios e planejar o desenvolvimento do aplicativo, incluindo
funcionalidades que favorecessem a exploracdo de trilhas ecoldgicas e a promocdo da
educagdo ambiental. A metodologia foi aplicada em etapas que incluiram a coleta de dados, a
analise das necessidades dos usudrios, a prototipagem e os testes das funcionalidades do
aplicativo. Essa abordagem nao s6 incentivou a participacgao ativa dos estudantes no processo
de desenvolvimento, mas também fomentou o trabalho colaborativo, a criatividade e o
engajamento com a comunidade, promovendo uma experiéncia de aprendizagem rica e

significativa.

FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A escolha das ferramentas Scratch, Python, App Inventor e Design Thinking nao foi
apenas uma questdo técnica, mas também pedagdgica, pois elas possibilitaram um
aprendizado integrado e pratico. Scratch, uma plataforma desenvolvida pelo MIT, ¢
especialmente adequada para introduzir a loégica computacional de forma visual e ludica,
sendo recomendada para iniciantes e muito utilizada em contextos educacionais (FINIZOLA
et al., 2016). J& o App Inventor, também desenvolvido pelo MIT, possibilita que estudantes
sem conhecimento prévio em programacao criem aplicativos moveis utilizando blocos de

cddigo. Esse ambiente de desenvolvimento visual permitiu que os alunos do projeto TEC
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implementassem suas ideias de forma pratica, visualizando as fungdes do aplicativo em tempo
real e entendendo o impacto das suas escolhas de programacao no produto final.

Assim, o uso do Scratch, do App Inventor e do Python no PROGRAME CE
promoveram aprendizado gradual, permitindo que os alunos transitem de um ambiente de
blocos visuais para um ambiente de codificacdo textual, consolidando o Pensamento
Computacional. Essa transi¢do também contribuiu para que os estudantes desenvolvessem
competéncias interpessoais, como a capacidade de comunicacdo e a cooperagdo, ja que o
desenvolvimento do TEC foi realizado em equipes que precisaram alinhar ideias, planejar e

resolver problemas de forma colaborativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados do desenvolvimento do aplicativo Trilhas Ecolégicas do Crato (TEC)
refletem o potencial transformador da integragdo do Pensamento Computacional,
evidenciando a eficicia da metodologia aplicada. Abaixo, apresenta-se a sistematizagdo dos

achados empiricos e as discussoes relacionadas.
1. Sistematizacao dos Achados

e Identificacdo de Necessidades: Durante o processo de desenvolvimento, foi realizada
uma andlise das lacunas informativas sobre espagos naturais e historicos na cidade do
Crato-CE. O grupo desenvolvedor constatou a auséncia de informagdes detalhadas
sobre os monumentos e trilhas locais, levando a necessidade de um recurso que
facilitasse o acesso a essas informacoes.

e Desenvolvimento de Funcionalidades: O TEC foi projetado para incluir um leitor de
QOr Code, permitindo que usudarios acessem informagdes sobre locais historicos ao
escanear os codigos presentes em monumentos. Além disso, o aplicativo apresenta
uma lista de trilhas com suas respectivas localizagdes, e outras informacoes,
promovendo a interagdo com o meio ambiente.

e Engajamento dos Estudantes: A metodologia do Design Thinking foi crucial para o
envolvimento dos estudantes no desenvolvimento do aplicativo. A colaboragdo e a
troca de ideias durante as fases de ideagdo e prototipagem foram fundamentais para a

constru¢do de um produto que atende as necessidades identificadas.

2. Discussdo das Analises
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As discussdes que emergem dos resultados revelam a importancia do TEC como uma

ferramenta educativa e de conscientizacdo ambiental. Ao integrar tecnologia e educagdo, o

aplicativo ndo so capacita os alunos a desenvolver habilidades técnicas, mas também fomenta

a consciéncia critica sobre a preservagao ambiental.

e Integracdo de Tecnologia e Educacdo Ambiental: O TEC se alinha aos objetivos da

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao promover a resolu¢ao de problemas por
meio da tecnologia.

Metodologia de Design Thinking: A aplicacdo do Design Thinking no
desenvolvimento do TEC promoveu uma abordagem centrada no usudrio, permitindo
que os alunos se tornassem protagonistas em sua aprendizagem. Essa metodologia
facilitou a identificagdo das necessidades da comunidade, além da criatividade e a
inovacgao, essenciais para a formacao de cidaddos conscientes e proativos.

Impacto na Comunidade: A implementagdo do TEC pode ser vista como um passo
significativo para a valorizacdo da cultura local e a promocdo de praticas de
conservagdo ambiental. Ao facilitar o acesso a informagdes sobre espacos naturais e
historicos, o aplicativo tem o potencial de aumentar a frequéncia de visitas a esses
locais, contribuindo para a educagdo ambiental e a valorizagdao do patrimonio cultural

da regido.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao oferecer aos estudantes a oportunidade de desenvolver um aplicativo voltado para

a preservacdo ambiental e consulta historica, o PROGRAME CE proporcionou uma

experiéncia educacional interdisciplinar e pratica. O projeto TEC representa a sintese dessa

experiéncia, ao combinar o aprendizado de programacio e légica computacional com o

desenvolvimento de competéncias socioemocionais € a consciéncia ambiental. Dessa forma, o

PROGRAME CE e o TEC exemplificam uma abordagem educacional inovadora e alinhada,

que valoriza a formacao integral dos alunos e prepara-os para os desafios e as possibilidades

do mundo digital e social do século XXI e do futuro.
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