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Abstract. Computer Science programs in Brazil face high dropout rates, often
linked to early difficulties with logical reasoning, abstraction, and program-
ming. Computational Thinking (CT) is an approach to recognizing and solving
problems through well-defined steps and can be leveraged to improve this scena-
rio. This paper presents the experience of a track consisting of four progressive
workshops, focused on themes relevant to the conception of computational so-
lutions. Data were collected at the end of the track through an online question-
naire, and quantitative results indicate a positive perception among participants
regarding the clarity of the content, suitability of the materials, and contribution
to learning and personal development. Furthermore, for each workshop, at le-
ast 70.5% of the participants expressed an intention to continue applying the
knowledge acquired. These preliminary findings suggest the track performed
well in promoting student engagement.

Resumo. Os cursos superiores em Computacdo no Brasil apresentam elevados
indices de evasdo, frequentemente associados a dificuldades iniciais com ra-
ciocinio logico, abstracdo e programagdo. O Pensamento Computacional (PC)
é uma abordagem para reconhecer e solucionar problemas através de etapas
bem definidas, podendo ser aproveitada para melhorar esse cendrio. Este ar-
tigo apresenta a experiéncia de uma trilha composta por quatro oficinas pro-
gressivas, centradas em temas pertinentes para a concep¢do de solugoes com-
putacionais. Os dados foram coletados ao final da trilha por meio de um ques-
tiondrio on-line e os resultados quantitativos indicam uma percep¢do positiva
dos participantes quanto a clareza dos conteiidos, adequagdo dos materiais e
contribuigcdo para o aprendizado e desenvolvimento pessoal. Além disso, para
cada oficina, pelo menos 70,5% dos participantes manifestaram intengcdo de
continuar aplicando os conhecimentos adquiridos. Esses achados prelimina-
res apontam para o bom desempenho da trilha em promover o engajamento da
turma.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC), conforme definido por Brackmann (2017), envolve a
capacidade criativa, l6gica e critica humana. Seu objetivo € reconhecer e solucionar pro-
blemas a partir de passos bem definidos, aplicdveis tanto em contextos individuais quanto
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colaborativos. Dada a natureza do PC, sua utilidade vai muito além da codificacio, pois
envolve a formulagdo e a resolugdo eficaz de problemas. Levando isso em consideragao,
¢ fundamental que estudantes de Computagdo desenvolvam essa habilidade ainda nos pri-
meiros semestres da graduagdo, pois € nesse estagio que a base do raciocinio légico e
algoritmico € estabelecida, os quais sd@o necessarios durante todo o curso.

A relevancia do PC cresce quando levamos em consideragdo o cenério dos cursos
da drea de Computacido no Brasil, que sdo marcados por niveis elevados de evasdo e
desisténcia [Alvim et al. 2024]. Dentre os fatores associados a evasido, destacam-se as
dificuldades iniciais com raciocinio légico, abstracdo e programacdo. Tais fatores sao
agravados considerando a abordagem tradicional de ensino, frequentemente fragmentada
e excessivamente técnica nas fases iniciais.

Diante desse cendrio, € evidente que metodologias diferentes precisam ser adota-
das visando o ingresso, permanéncia e engajamento dos estudantes. Nesse sentido, o Pen-
samento Computacional tem se mostrado uma abordagem positiva para apoiar o ensino
inicial na area [Silva and Falcao 2020], uma vez que favorece a compreensao de conceitos
fundamentais antes da exposi¢do direta a programacgdo. Além disso, atividades baseadas
em PC, incluindo préticas desplugadas, facilitam a aprendizagem de l6gica e programacgao
ao reduzir a carga cognitiva e tornar o conteido mais acessivel [Milani et al. 2020]. Tais
evidéncias reforcam que integrar o PC como um primeiro contato pode mitigar desafios
comuns € promover maior engajamento dos estudantes.

Este trabalho relata a experiéncia de organizacdo e aplicacdo de uma trilha de
conhecimento, uma sequéncia de oficinas aplicadas a estudantes do primeiro semestre
do curso de Engenharia de Software, de forma a apresentar conceitos fundamentais da
Computacdao de uma maneira ludica e clara. A trilha foi estruturada como um caminho
de aprendizagem progressivo, envolvendo os estudantes por quatro eixos interconectados:
identificac@o de problemas e prototipacao de solu¢des (Design Thinking); compreensao da
infraestrutura que viabiliza a comunica¢@o entre computadores (Redes de computadores
e Internet); construcao de interfaces que atuem nessa conexdo (Desenvolvimento Web); e
materializa¢do da abstracdo no hardware (Programacdo com Arduino).

A trilha foi inicialmente aplicada com estudantes ingressantes da universidade,
cuja faixa etdria é proxima a do ensino médio, servindo como um protétipo validado.
O objetivo futuro é adaptar e expandir essa trilha para escolas de ensino médio e fun-
damental, funcionando como uma porta de entrada motivadora e acessivel para jovens
considerarem carreiras em Computacao.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, serdo apresentados trabalhos que utilizam o Pensamento Computacional
como ferramenta para inclusdo e permanéncia de estudantes. Diversos trabalhos da lite-
ratura abordam o PC sob diferentes perspectivas, como inclusdo de género, metodologias
ativas e gamificagdo, aplicadas tanto no ensino superior quanto na educacao basica.

No trabalho de Nunes et al. (2024) relata-se a conducao de trés oficinas iso-
ladas, aplicadas a estudantes do ensino fundamental e médio e ministradas por alunas
de graduagdo, com o objetivo de promover a representatividade feminina por meio da
introduc¢do ao PC. Os resultados apontam para a satisfacdo dos participantes e o poten-
cial das acOes para desconstruir esteredtipos de género. Em um contexto semelhante,
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Desidério et al. (2025) executa uma andlise mais aprofundada sob a perspectiva de
género para examinar o feedback de participantes de quatro oficinas que abordaram De-
sign Thinking, Computa¢do Desplugada, Hora do Cddigo e Arduino. No entanto, essas
iniciativas caracterizam-se por oficinas avulsas, sem uma conexao pedagdgica explicita
ou progressao sequencial entre os temas abordados.

Pereira et al. (2023) apresenta um relato de experiéncia em que foi aplicada uma
estratégia de gamificacdo para o desenvolvimento do Pensamento Computacional com
estudantes do primeiro semestre. A interven¢ao, realizada em uma disciplina obrigatoria,
articulou contetidos, atividades desplugadas e discussoes éticas por meio de uma narrativa
distopica. A estratégia mostrou-se altamente eficaz para promover engajamento, pensa-
mento critico € uma compreensao ampla da area. Por fim, Ascari e Favero (2025) relata
a experiéncia de uma disciplina extensionista na qual alunos de graduacdo planejaram e
executaram atividades de curta duracdo voltadas a inclusao digital e ao PC junto a comu-
nidade externa.

De forma geral, os trabalhos relacionados destacam o Pensamento Computacio-
nal como uma abordagem eficaz para promover engajamento, inclusdo e desenvolvimento
de habilidades cognitivas, geralmente por meio de oficinas ou interveng¢des pontuais com
metodologias ativas. Em coeréncia com essas iniciativas, este trabalho também adota uma
abordagem prética e avalia a percepg¢do dos participantes, entretanto, diferencia-se ao pro-
por uma trilha estruturada e progressiva, com encadeamento pedagdgico entre as oficinas.
Essa caracteristica amplia as contribui¢des na literatura ao evidenciar o potencial do PC
ndo apenas para agdes isoladas, mas como estratégia formativa voltada ao engajamento e
a permanéncia de estudantes no ensino superior em Computagao.

3. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza quantitativa, des-
crevendo o planejamento, execugao e avaliagdo de uma trilha de conhecimento composta
por oficinas sequenciais de introducao a Computagdo. O objetivo foi estruturar um cami-
nho de aprendizado que partisse da concepcao de ideias (abstracdo) até a implementacao
fisica (hardware), utilizando abordagens didaticas que favorecem o desenvolvimento
de habilidades do Pensamento Computacional, como decomposi¢@o, reconhecimento de
padrdes e algoritmos.

3.1. Estruturacao da Trilha de Conhecimento e Contexto

As atividades foram conduzidas pelo projeto de extensao Meninas Digitais do Vale, que
conecta a regiao do Vale do Jaguaribe ao campus da Universidade Federal do Ceard (UFC)
em Russas, Ceard. Diferente de intervengdes isoladas, a metodologia aplicada neste ciclo
consistiu em uma trilha pedagégica conectada, desenhada para apresentar as diferentes
camadas da tecnologia. A sequéncia didatica foi estruturada nas seguintes etapas:

* Design Thinking: focada na ideagdo e resolugdo criativa de problemas, a oficina
introduziu os estudantes ao pensamento critico e ao trabalho em equipe antes
do contato com o cdédigo. A dinamica seguiu um fluxo de seis fases: Empa-
tia, Defini¢do, Ideacdo, Prototipacdo, Testes e Implementacdo [Brown 2020]. Na
atividade pratica, os participantes analisaram uma persona para identificar proble-
mas reais em servigos de delivery e exploraram temas transversais como “Comuni-
dade e Social” e “Saiude e Bem-estar”. Utilizou-se brainstorming para a geragao
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de solugdes, culminando na criacdo de protdtipos que foram avaliados segundo
critérios de criatividade, inovacao e impacto.

* Redes de Computadores e Internet: voltada para a compreensao da infraestrutura
que conecta o mundo digital, abordando conceitos como IP, DNS e protocolos de
forma desmistificada. A oficina diferenciou conceitos como Internet versus Web e
apresentou o modelo TCP/IP versus OSI. Para a prética, realizou-se a dindmica em
grupo “Descobrindo a Internet”, onde os participantes mapearam o fluxo l6gico de
dados necessdrio para carregar um video no YouTube (do navegador ao servidor).
Além disso, utilizou-se a gamificacdo com a “Missdo Konoha”, uma analogia nar-
rativa usando personagens de anime para facilitar a memoriza¢ao dos componen-
tes técnicos, finalizando com um guiz interativo para fixacao do contetdo.

* Desenvolvimento Web: introdugdo a constru¢do de paginas web, onde os estu-
dantes tiveram contato com logica de marcacdo e estilizacio (HTML/CSS). A
oficina iniciou com a reflexdo “Se vocé fosse um site, qual seria seu conteido
principal?” para estimular a abstracao, seguida pela diferenciacdo entre Front-end
(visual/interativo) e Back-end (16gica/dados). Na pratica, os estudantes desenvol-
veram o projeto “Homenagem Web”, criando uma pégina estruturada em HTML
e estilizada em CSS dedicada a uma mulher histérica da Computacdo (Ada Love-
lace, Grace Hopper, etc.), contendo biografia, imagem e estilos personalizados.

* Programagdo com Arduino: finalizacdo da trilha com computagdo fisica, permi-
tindo aos estudantes aplicarem a légica de programacao para controlar o mundo
fisico. A oficina introduziu a distin¢ao entre hardware e software e utilizou tanto
a IDE oficial quanto o simulador Tinkercad para facilitar o aprendizado. Na ati-
vidade pratica, os participantes montaram circuitos utilizando LEDs, resistores e
sensores de presenca (PIR). O desafio consistiu em programar o microcontrolador
utilizando conceitos de varidveis, funcoes (setup e loop) e estruturas condicionais
(if e else) para manipular entradas (input) e saidas (output) de dados, fazendo o
LED reagir aos movimentos.

3.2. Execucao das Oficinas

As oficinas foram ministradas por discentes dos cursos de graduacdo em Engenharia de
Software e Ciéncia da Computacdo da UFC, atuando como instrutoras para fomentar
a representatividade de meninas e mulheres na drea. A execucdo ocorreu presencial-
mente, utilizando a infraestrutura de laboratoérios de informatica da universidade e mate-
riais fisicos (kits de Arduino e materiais de papelaria para a oficina de Design Thinking).

A intervencao teve como publico-alvo uma turma de 50 estudantes ingressantes
do primeiro semestre do curso de Engenharia de Software. As oficinas foram executadas
seguindo um cronograma sequencial realizado em novembro de 2025, com duragdo média
de duas horas por oficina.

A abordagem pritica foi central na metodologia: na oficina de Redes, buscou-se
tangibilizar o trifego de dados; na de Web, os alunos criaram suas primeiras paginas; e
na de Arduino, a programacao foi visualizada através da eletronica. As instrutoras utili-
zaram analogias e demonstragdes préticas para tornar o conteudo acessivel a estudantes
iniciantes.
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3.3. Coleta e Analise de Dados

Para avaliar a eficicia da trilha e a experiéncia percebida pelos estudantes, foi aplicado um
questiondrio on-line ao final das atividades (novembro de 2025), produzido na plataforma
Google Forms'. Todas as perguntas podem ser acessadas pelo repositério® da pesquisa.
O instrumento foi compartilhado no dia da ultima oficina da trilha, e as 17 respostas
analisadas neste trabalho foram obtidas de forma voluntaria. O questionario foi pensado
para captar tanto dados quantitativos quanto qualitativos:

* Andlise Quantitativa: utilizou escalas Likert para mensurar o nivel de con-
cordancia dos participantes para varios aspectos das oficinas. Além de perguntas
com respostas padronizadas de “Sim”, “Nao” e “Nao sei dizer”. Também foram
coletados dados demograficos para andlise de perfil desses participantes.

* Anidlise Qualitativa: perguntas abertas permitiram que os estudantes relatassem
dificuldades enfrentadas, sugestdes de melhoria e percepcdes gerais sobre o im-
pacto das oficinas no seu interesse futuro pela drea.

A analise dos dados teve como foco identificar se a estrutura em “trilha” favoreceu
a compreensao holistica da Computacao e se a metodologia aplicada pelas instrutoras foi
efetiva na manutencdo do engajamento dos estudantes ao longo das diferentes tematicas.
Como houve poucas respostas as perguntas abertas, a andlise concentrou-se principal-
mente nos dados quantitativos. Todos os dados coletados foram organizados em planilhas
do Google Sheets®, e as visualiza¢des dos resultados foram feitas nas ferramentas web
Flourish* e RAWGraphs>.

4. Resultados

Ao longo desta secdo, sdo apresentados os resultados coletados a partir do instrumento de
avaliagdo.

4.1. Aspectos Gerais da trilha

Todos os participantes da trilha eram estudantes do primeiro semestre do curso de
graduacdo em Engenharia de Software. Como mostrado na Figura 1, a maioria se identi-
ficou como homem cisgénero (dez participantes), sendo nove com até 18 anos e um entre
19 e 24 anos de idade. Trés pessoas se identificaram como mulher cisgénera, duas entre
19 e 24 anos e uma com até 18 anos. Um participante preferiu nao responder a pergunta de
identidade de género e estava na faixa de 19 a 24 anos. A Figura 2 apresenta a distribui¢ao
da presenca desses respondentes ao longo das quatro oficinas ministradas.

No questiondrio, algumas afirmacdes foram feitas sobre a trilha, permitindo que
os participantes pudessem compartilhar suas opinides a partir de valores da escala Likert.
Tais valores variavam de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”, e foram discre-
tizados para fins de andlise. A Figura 3 apresenta um gréfico matrix plot, no qual o eixo x
corresponde as seis afirmacdes e o eixo y aos pontos da escala. A frequéncia da correlagao

"https://docs.google.com/forms/
’https://anonymous.4open.science/r/EDUCOMP_2026-0BC2/
3https://docs.google.com/spreadsheets/

“https://flourish.studio/

Shttps://www.rawgraphs.io/
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(x,y) é representada simultaneamente pelo tamanho e cor do marcador. O valor “1” ndo
aparece no eixo y porque nenhum respondente selecionou “Discordo totalmente” para

qualquer afirmacdo. De modo geral, observa-se baixa dispersdo nas respostas, com forte
concentracdo nos valores mais altos da escala, especialmente em “Concordo totalmente”

e “Concordo”.
vas”, (3) “Os conteudos foram apresentados de forma clara e acessivel”, (3) “O tempo foi
bem distribuido entre teoria e pratica”, (4) “Me senti motivado(a) a participar ativamente”,

(5) “As oficinas contribuiram para meu aprendizado e/ou desenvolvimento pessoal” e (6)

As afirmacoes avaliadas foram: (1) “As oficinas atenderam as minhas expectati-
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Figura 3. Afirmacoes sobre as oficinas avaliadas pelo respondentes a partir de
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Ao considerar a soma total dos pontos atribuidos para cada afirmacao, nota-se que

os maiores valores foram obtidos pelas afirmacdes 2, 6 e 5, respectivamente. Esses re-
sultados refletem percepgdes positivas quanto a clareza na apresentacdo dos contetidos, a
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adequacao dos materiais e ao impacto da trilha no aprendizado e desenvolvimento pessoal
dos participantes. Em seguida, destacam-se as afirmacoes 1 e 4, relacionadas as expecta-
tivas individuais e ao nivel de motivagdo em participar ativamente desses momentos. A
menor soma foi atribuida a afirmacgao 3, que se refere a distribuicdo do tempo entre teoria
e pratica, esse aspecto apresentou maior variacdo de respostas. Em uma pergunta aberta
para sugestdao de melhorias, duas das quatro respostas obtidas faziam referéncia ao tempo:
AO07 - “Organizado mais o tempo para que na parte prdtica seja feita com mais calma
pois muitas pessoas nunca haviam visto nada disso [do conteido]” e A10 - “Melhorar o
uso do tempo”.

Os respondentes também foram questionados sobre terem enfrentado alguma di-
ficuldade durante as oficinas. A maioria afirmou que ndo (13 participantes), enquanto
quatro indicaram que sim e apenas um nao soube responder. Apenas uma pessoa esco-
lheu relatar uma dificuldade percebida: AO07 - “Em alguns tépicos ndo compreendi e nem
fixei muito bem, apesar da explicacdo ser boa mas ndo ficou muito claro, creio eu que
isso ocorreu pelo pouco tempo que tinham pra explicar praticamente tudo do zero sobre
o tema da oficina’”.

4.2. Dados Especificos por Oficina

Para cada oficina da trilha, os respondentes foram questionados acerca de dois temas:
(1) se aquele era ou ndo o primeiro contato com as tecnologias apresentadas e (2) se
pretendiam continuar utilizando o que aprenderam apés a participacao nas atividades. Os
resultados do primeiro tema estdo presentes na Figura 4, e os do segundo na Figura 5.

Number of records Number of records

27 " 24

g0 CoMPOreg
esign Think, iy & ",

Resposta [csvDistinct] o e Resposta [csvDistinct]
Nao Nao

1 e Nao sei dizer Néo sei dizer
sim 12 4 16 1 sim

Figura 4. Distribuicao das respos- Figura 5. Distribuicao das respos-
tas sobre o primeiro con- tas sobre a intencao de con-
tato dos participantes com tinuar utilizando os conheci-
as tecnologias utilizadas em mentos adquiridos em cada
cada oficina oficina

Na oficina de Design Thinking, a maior parte dos participantes relatou ndo ter tido
contato prévio com a metodologia (11 participantes), enquanto apenas trés indicaram ja
conhecé-la e outros trés ndo souberam responder. Apesar da pouca familiaridade inicial,
percebe-se um aumento ligeiramente superior no uso futuro da abordagem: 12 participan-
tes declararam que pretendem utilizar o Design Thinking em projetos futuros, quatro nao
souberam informar e apenas um negou a continuidade.
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Os participantes dessa oficina também avaliaram trés afirmacdes: (1) “Consegui
compreender o processo completo do Design Thinking”, (2) “A atividade pratica em grupo
contribuiu para o meu aprendizado” e (3) “A oficina fez eu me interessar em Design
Thinking”. Os resultados para cada afirmagdo, com base na escala Likert, sdo apresenta-
dos na Figura 6. As maiores somas de respostas foram observadas, respectivamente, nas
afirmacdes 2, 1 e 3. A afirmacao 2 apresenta forte concentragcdo nas respostas “Concordo”
e “Concordo totalmente”, com pouca dispersao e apenas um caso de “Nem concordo, nem
discordo”. A afirmacgdo 1 também concentra-se nos valores 4 e 5 da escala, embora conte
dois respondentes na op¢ao neutra. Ja a afirmacdo 3 apresenta maior dispersdo quando
comparada as demais, incluindo dois “Discordo”.

& & & \\ﬁo

& &
Valores de escala Likert & &
1 1

9.0

Frequéncia de respostas

1.0 9.0

Figura 6. Afirmacoes sobre a oficina de Design Thinking avaliadas pelo respon-
dentes a partir de valores da escala Likert

Na oficina de Redes de Computadores e Internet, as respostas para contato prévio
foram mais distribuidas: 11 participantes relataram nunca ter estudado o conteudo, en-
quanto seis sim. Na continuidade, entretanto, a adesdao foi uma das maiores: 16 partici-
pantes afirmaram que pretendem continuar aplicando o que aprenderam nos estudos ou
no trabalho, e apenas um nao soube dizer. Nao houveram respostas negativas.

Essas foram as trés afirmacdes apresentadas para os participantes dessa oficina:
(1) “Os conceitos da area (IP, DNS, protocolos, etc.) foram bem explicados”, (2) “A
oficina trouxe clareza sobre o funcionamento da Internet” e (3) “A parte pratica ajudou a
fixar o conteudo”. As respostas para cada afirmagdo podem ser observadas na Figura 7.
Ao somar as pontuagdes obtidas de cada item, as afirmacdes 2 e 3 possuem o mesmo valor
e se destacam, diferente da afirmagdo 1, com menor valor de soma. Apesar da diferenca
sutil nos resultados, todas as afirmacdes concentram respostas nas opcoes “Concordo” e
“Concordo totalmente”, nenhuma opinido negativa e pelo menos uma neutra para cada
afirmacao.
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Figura 7. Afirmagoes sobre a oficina de Redes de Computadores e Internet ava-
liadas pelo respondentes a partir de valores da escala Likert

Na oficina de Desenvolvimento Web, a familiaridade prévia foi a mais equilibrada
de todas: nove pessoas informaram j4 ter tido contato com a drea, enquanto oito nao. As-
sim como na oficina anterior, o padrdo de continuidade manteve-se positivo: 16 partici-
pantes pretendem continuar estudando sobre esse tipo de desenvolvimento, um respondeu
“nao sei dizer”. Novamente, nenhum participante expressou inten¢ao negativa.

As afirmagdes a serem avaliadas dessa oficina foram: (1) “Compreendi os fun-
damentos de HTML e CSS apresentados”, (2) “A oficina contribuiu para meu interesse
em Desenvolvimento Web” e (3) “Os exemplos praticos foram féceis de acompanhar”.
As respectivas repostas estao ilustradas na Figura 8. Através da soma de pontos de cada
item, as afirmacdes 1 e 3 obtiveram os maiores totais, enquanto a afirmagao 2 apresentou
menor valor. A oficina de Desenvolvimento Web foi a segunda em que houve prevaléncia
de respostas de “Concordo totalmente” (a primeira € a de Programagdo com Arduino).
S6 € possivel observar alguma dispersao nos itens com maior soma, por conta das opcoes
“Nem concordo, nem discordo”. Nenhuma opinido contréria foi informada.

Na oficina de Programagdo com Arduino, o primeiro contato foi o menor de todos.
14 participantes informaram nao ter programado ou montado um circuito eletronico antes,
e trés sim. Apesar do cendrio, essa oficina € a segunda com mais resultados promissores
acerca da continuidade do conhecimento: 13 afirmaram querer continuar estudando ou
praticando com Arduino, e apenas trés pessoas nao souberam informar.

Essas sdo as afirmacOes avaliadas dessa oficina: (1) “A parte prética ajudou a
fixar o conteudo”, (2) “Me sinto mais confortavel para mexer com placas Arduino apds
a oficina” e (3) “A oficina estimulou meu interesse em Arduino/Internet das Coisas”.
A Figura 9 evidencia os resultados de cada afirmacdo. A afirmag¢do com maior soma de
pontos foi a 1, seguida das afirmagdes 3 e 2. Existe uma dispersao notavel nas afirmagdes,
com pelo menos uma resposta neutra para cada uma. Ainda sim, prevalecem as respostas
de valor “Concordo totalmente” e “Concordo”. Nao houveram avaliagdes negativas.
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Figura 8. Afirmacdes sobre a oficina de Desenvolvimento Web avaliadas pelo
respondentes a partir de valores da escala Likert

5. Discussao

Os resultados da execucdo desta trilha de conhecimento demonstraram-se bem-sucedidos,
especialmente no que se refere a introducdo de conceitos fundamentais da Computagao
de maneira acessivel.

A andlise dos dados evidencia que as oficinas foram bem avaliadas pelos parti-
cipantes, com destaque para os seguintes aspectos: clareza na exposi¢ao dos conteudos,
adequacao dos materiais utilizados e o impacto da experiéncia em seu aprendizado e de-
senvolvimento pessoal. A alta avaliag@o nesses fatores também ressalta a eficacia do uso
de analogias, gamificacdo e atividades praticas interconectadas para reduzir a complexi-
dade inerente a temas da Computacdo. Tal resultado sugere que o objetivo da abordagem,
atenuar as dificuldades enfrentadas pelos estudantes no inicio do curso, foi alcancado.

Além disso, os estudantes indicaram uma intencdo expressiva de continuar uti-
lizando as tecnologias apresentadas, uma vez que a maioria dos respondentes de cada
oficina declarou que daria continuidade aos estudos ou a prética, conforme pode ser ob-
servado na Figura 5.

Outro aspecto relevante identificado refere-se ao engajamento e a motivagao dos
estudantes. A dindmica das oficinas, baseada em atividades praticas, proporcionou um
ambiente ativo e colaborativo, favorecendo a troca de experi€ncias entre os pares. Isso fica
evidente, por exemplo, nos resultados da oficina de Design Thinking, na qual a afirmagao
“A atividade pratica em grupo contribuiu para o meu aprendizado” obteve a maior soma de
pontuacao, com forte concentragcdo de respostas positivas. Tal dado refor¢a a premissa de
que o Pensamento Computacional, conforme definido por Brackmann (2017), beneficia-
se de contextos colaborativos para a solu¢do de problemas [Jesus et al. 2019].

A andlise por oficina também permite identificar especificidades no processo de
aprendizagem dos ingressantes. No Design Thinking, observou-se maior dispersdo na
afirmacao relacionada ao interesse futuro pelo tema, possivelmente porque a metodolo-
gia, embora criativa, nao € vista por todos como uma area de aprofundamento imediato
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Figura 9. Afirmacoes sobre a oficina de Programa¢ao com Arduino avaliadas
pelo respondentes a partir de valores da escala Likert

no curso de Engenharia de Software. Por outro lado, as oficinas de Arduino e Redes apre-
sentaram excelente receptividade, mesmo entre participantes com menor familiaridade
prévia, o que reforca o potencial de abordagens praticas e concretas para o desenvolvi-
mento do Pensamento Computacional e para a compreensao de conceitos fundamentais
da infraestrutura tecnolégica.

No entanto, apesar das avaliagdes positivas, o gerenciamento de tempo durante
as oficinas mostrou-se um desafio. A distribuicdo entre teoria e pritica obteve a me-
nor pontuacao na escala Likert e apresentou maior dispersao nas respostas. Os relatos
qualitativos confirmam essa percep¢ao, com estudantes indicando que a condensagdo de
conteddos explicados “do zero” prejudicou a fixacdo em alguns momentos. Esse dado
aponta para uma limitac¢do da execugdo, uma vez que as oficinas tinham dura¢do maxima
de duas horas, por ocorrerem durante o horario regular de aulas, o que impedia a extensao
do tempo dedicado a pratica.

Em sintese, os resultados sugerem que a trilha de conhecimento representa uma
estratégia promissora para apoiar estudantes ingressantes, favorecendo ndo apenas a com-
preensdo inicial de conceitos fundamentais, mas também sua motiva¢cdo e curiosidade
pela area.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o relato de experiéncia da estruturacao e aplicacdo de uma trilha
de conhecimento em Pensamento Computacional, composta por quatro oficinas sequen-
ciais: Design Thinking, Redes de Computadores, Desenvolvimento Web e Programacgao
com Arduino. A iniciativa buscou mitigar as dificuldades iniciais enfrentadas por ingres-
santes em cursos de Computacdo, utilizando uma abordagem ludica, prética e conectada
para apresentar desde a concepg¢ao abstrata de solugdes até a sua materializagao em hard-
ware.

Os resultados obtidos através da analise quantitativa indicam que a metodologia
adotada foi eficaz. Houve uma percepcdo predominantemente positiva quanto a clareza
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dos conteddos, adequacdo dos materiais e contribui¢do para o desenvolvimento pessoal
dos participantes. Destaca-se que, mesmo em oficinas onde o contato prévio era baixo
(como em Arduino e Design Thinking), a intencao de continuidade dos estudos foi alta,
validando o potencial da trilha em despertar o interesse e engajamento. A estratégia de
conectar 0s temas em uma narrativa progressiva mostrou-se superior a intervengdes iso-
ladas, permitindo uma visdo holistica da area.

Entretanto, identificou-se como limitagdo o gerenciamento do tempo. O feedback
qualitativo e a dispersao nas respostas sobre a distribui¢ao entre teoria e pratica sugerem
que a duragao de duas horas foi insuficiente para a profundidade dos temas abordados, es-
pecialmente para estudantes sem conhecimento prévio. Além disso, o tamanho da amos-
tra e a predominancia do género masculino nesta aplicagdo piloto limitam a generaliza¢ao
dos resultados sob a perspectiva de género, foco central do projeto de extensao.

Como trabalhos futuros, pretende-se: (1) ajustar o cronograma das oficinas, am-
pliando a carga hordria ou dividindo os conteudos em mais sessdes para garantir maior
tempo de prética; (2) aplicar a trilha de conhecimento em escolas de ensino fundamental
e médio da regido do Vale do Jaguaribe, publico-alvo original do projeto, para avaliar o
impacto na atracdo de novos talentos; (3) realizar um acompanhamento longitudinal dos
participantes para verificar se a participacao na trilha impactou positivamente na reten¢ao
e no desempenho académico ao longo do semestre; (4) aplicar questionérios de pré e pds-
teste para mensurar objetivamente o ganho de conhecimento técnico, além da percepcao
subjetiva de aprendizado; e (5) explorar as etapas de capacitagdo, de estratégias meto-
dolégicas e os mecanismos de acompanhamento, utilizados para a formacao pedagdgica
e técnica das discentes responsdveis por ministrar as oficinas.

Uso de Inteligéncia Artificial

Para a elaboragdo deste trabalho, foram utilizadas algumas ferramentas de Inteligéncia Ar-
tificial (IA), a saber: DeepSeek®, ChatGPT’ e Google Gemini®. A ferramenta DeepSeek
foi empregada para traducdo de textos do portugués para o inglés (utilizada no Abstract),
correcOes gramaticais, sugestdes de melhorias na escrita e organizagao de dados em for-
mato CSV (Comma-Separated Values). Enquanto o ChatGPT e o Google Gemini foram
utilizados exclusivamente para corre¢des gramaticais e sugestoes textuais. Em todos os
casos, os conteudos foram previamente produzidos pela equipe de autoria e posterior-
mente submetidos as ferramentas de IA Generativa.
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