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Abstract. The Brazilian National Common Curricular Base (BNCC) recognizes
Computational Thinking (CT) as an essential competency for basic education,
although its presence in initial teacher education remains limited. This paper
reports an extension workshop conducted at the State University of Feira de
Santana (Bahia). to train pre-service teachers in the core pillars of CT through
plugged (Scratch-based) and unplugged activities. Quantitative and qualitative
results revealed limited prior knowledge and significant improvements in par-
ticipants’ confidence to apply CT concepts and use Scratch as an educational
tool. The workshop contributed to expanding participants’ understanding and
practical application of CT in educational contexts.

Resumo. A Base Nacional Comum Curricular reconhece o Pensamento Com-
putacional (PC) como competéncia essencial da educagdo bdsica, embora sua
presenca ainda seja limitada na formacdo inicial de professores. Este artigo
relata a realizacdo de uma oficina de extensdo realizada na Universidade Es-
tadual de Feira de Santana (Bahia) com licenciandos, voltada a formagdo nos
pilares do PC, envolvendo atividades plugadas (Scratch) e desplugadas. Os re-
sultados quantitativos e qualitativos indicaram baixo conhecimento prévio so-
bre o tema e avangos na seguranca para aplicar os pilares do PC e utilizar o
Scratch. A oficina contribuiu para ampliar a compreensdo e a aplicagdo prdtica
do PC em contextos educacionais.

1. Introducao

Nas décadas de 1970 e 1980, Seymour Papert defendia que a programacgao poderia aju-
dar criangas a “pensarem sobre o proprio pensamento” [Papert 1980]. Em sua perspec-
tiva construcionista, a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando os alunos
participam ativamente da constru¢do do conhecimento, desenvolvendo raciocinio 16gico,
reflexdo e resolucao de problemas [Massa et al. 2022]. Essa visao aproxima-se das dis-
cussoes atuais sobre Pensamento Computacional (PC).

O conceito de PC ganhou destaque com o artigo “Computational Thinking”, pu-
blicado por Jeannette M. Wing em 2006 [Wing 2006]. A autora defende que essa com-
peténcia deve ser desenvolvida por todas as pessoas, relacionando-a a formulacdo de
solucdes executdveis por humanos ou maquinas [Wing 2006].

Com sua crescente relevancia educacional, o PC passou a integrar curriculos de
diferentes paises. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular o reconhece como uma



competéncia essencial da Educagdo Bésica [Brasil. Ministério da Educacdo 2018], ampli-
ando a responsabilidade das instituicdes de Ensino Superior na formacao de professores
aptos a trabalhar esses conceitos em sala de aula.

Na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), observa-se que a maioria
dos cursos de Licenciatura ainda ndo possui disciplinas obrigatdrias voltadas ao Pensa-
mento Computacional (PC), o que pode resultar em futuros professores pouco preparados
para trabalhar uma competéncia considerada essencial pela BNCC.

Diante desse cendrio, este artigo tem como objetivo relatar e analisar a oficina
de extensdo “Pensamento Computacional no Ensino Bédsico: uma Oficina para Futuros
Professores da UEFS”, aplicada a licenciandos e voltada a formag¢ado nos pilares do PC,
cultura digital e seguranca da informacao, por meio de atividades plugadas com Scratch
e atividades desplugadas. A andlise baseou-se em questiondrios aplicados antes e apds a
oficina, complementados por uma avaliacdo qualitativa das percepg¢des e producdes dos
participantes. Por fim, sdo apresentados os fundamentos tedricos, a metodologia e os
principais resultados da experi€ncia, incluindo a elaboracio de planos de aula e projetos
educacionais.

2. Fundamentacao Teérica

A seguir, sdo apresentados os conceitos e os desafios que fundamentam o ensino do Pen-
samento Computacional, considerando as diretrizes curriculares nacionais e a formacao
docente necessdria a sua implementacao.

2.1. Pensamento Computacional, Pilares e Abordagens

O Pensamento Computacional (PC) € entendido como um conjunto de habilidades vol-
tadas a resolucdo de problemas, aplicdveis ndo somente a Ciéncia da Computacio
[Ferreira et al. 2021]. Na educagdo bésica, o PC costuma ser organizado em qua-
tro pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padrOes, abstracdo e algoritmos
[Ferreira et al. 2021, Berto et al. 2019]. Decomposi¢ao consiste em dividir problemas em
partes menores; reconhecimento de padrdes, em identificar semelhancas; abstracdao, em
focar nas informagdes essenciais; e algoritmos, em definir etapas para solucionar um pro-

blema.

Nesse contexto, € importante diferenciar Pensamento Computacional e
programagdao. O PC refere-se a uma habilidade cognitiva relacionada a resolug¢do de
problemas, enquanto a programacdo ¢ uma ferramenta que pode ser utilizada para de-
senvolver essas habilidades [Ferreira et al. 2021].

Apesar da ampla adocdo dos quatro pilares, ainda ndo existe uma defini¢ao
unica para o conceito de PC. Estudos apontam que o termo muitas vezes € utilizado de
forma ampla ou sem definicdo clara [Foohs et al. 2025]. Essa falta de consenso dificulta
tanto a formacao de professores [Mikuska and Prado 2021] quanto o desenvolvimento de
métodos de avaliacdo [Avila et al. 2017], pois torna menos evidente quais habilidades de-
vem ser ensinadas, observadas e avaliadas.

As estratégias para o ensino do Pensamento Computacional costumam ser dividi-
das em abordagens desplugadas e plugadas. A abordagem desplugada ensina conceitos
de Computag@o sem o uso de computadores, sendo utilizada principalmente em contex-
tos com poucos recursos tecnologicos [Berto et al. 2019]. A abordagem plugada utiliza



ferramentas digitais, com destaque para a programacdo em blocos [Sousa et al. 2020].
Nesse contexto, o Scratch aparece como a ferramenta mais utilizada em pesquisas e
praticas educacionais no Brasil [Ferreira et al. 2021, Gaydeczka and Massa 2020]. Es-

tudos recentes também apontam o uso combinado de atividades plugadas e desplugadas
[Mikuska and Prado 2021, Gaydeczka and Massa 2020].

2.2. A BNCC e a Formacao Docente

No Brasil, a inser¢do do Pensamento Computacional na Educacido Basica foi fortalecida
pela Base Nacional Comum Curricular [Brasil. Ministério da Educacao 2018]. Essa in-
clus@ao ampliou a demanda por formacdo docente na area [Sokolonski et al. 2021]. No
entanto, a presenca do PC nos documentos curriculares ndo garante, por si s6, que 0s
professores estejam preparados para planejar e conduzir praticas pedagdgicas envolvendo
esses conceitos. As iniciativas de formag¢do ainda ocorrem de forma pontual e reativa
[Mikuska and Prado 2021] sem mudancas estruturais nos curriculos das licenciaturas.

A literatura aponta a formagao docente como um dos principais desafios para
a implementacdo do Pensamento Computacional no Brasil. Revisdes sistemdticas
[Mikuska and Prado 2021, Rodrigues et al. 2024, Sokolonski et al. 2021] identificam a
escassez de programas de formacao e de pesquisas de campo sobre o tema. Em um levan-
tamento realizado, foram encontrados apenas oito trabalhos voltados a formagao inicial
ou continuada de professores em PC [Mikuska and Prado 2021].

A lacuna € mais evidente na formacao inicial. A falta de preparo dos licencian-
dos contribui para baixos niveis de confianca e seguranca na aplicagdo do PC em sala
de aula [Rodrigues et al. 2024]. Além disso, a auséncia de conteidos de Computagcao
nas licenciaturas dificulta a elaboracdo de praticas e curriculos na educacido bdsica
[Mikuska and Prado 2021]. Embora existam iniciativas de formacdo continuada, mui-

tas sdo pontuais e ndo resolvem a auséncia de formacao estruturada nas universidades
[Mikuska and Prado 2021].

2.3. O Desafio da Avaliacao do Pensamento Computacional

A avaliacdo do Pensamento Computacional ainda é um desafio na drea. Revisdes sis-
temdticas apontam a falta de instrumentos e metodologias consolidadas para medir o
desenvolvimento do PC [Gaydeczka and Massa 2020, Avila et al. 2017]. Nao hé con-
senso sobre métodos de avaliagdo nem sobre instrumentos adaptados ao contexto bra-
sileiro [Avila et al. 2017].

Diante disso, pesquisas utilizam diferentes estratégias de avaliacdo,
como testes de desempenho, andlise de projetos desenvolvidos em Scratch
[Ferreira et al. 2021, Gaydeczka and Massa 2020] e questiondrios de autopercepcao
e confianca [Rodrigues et al. 2024]. Neste trabalho, foram utilizados questiondrios para
analisar a percepcao e a seguranca dos participantes antes e apds a oficina.

3. Procedimentos Metodologicos

O projeto foi dividido em trés fases: preparagao, execucao e andlise. A oficina foi direcio-
nada a estudantes de licenciatura da UEFS e organizada em oito encontros presenciais em
laboratério de informatica, além de atividades assincronas mediadas pelo Google Class-
room. Esta secdo apresenta as atividades realizadas em cada etapa, os instrumentos de
coleta de dados e os procedimentos de andlise adotados.



3.1. Fase de Preparacao

A fase de preparacdo contou com seis tutores do curso de Engenharia de Computacao
responsdveis pela revisdo bibliografica, producdo dos materiais diddticos e organizacao
da oficina. Nessa etapa, foram elaborados os questiondrios, os materiais de divulgagdo e
os contetdos utilizados nos encontros, além da organizacao das questdes logisticas, como
divulgacao institucional, criacdo da turma no Google Classroom e abertura das inscrig¢oes.

3.2. Fase de Execucao da Oficina

A oficina teve oito encontros presenciais, de duas horas cada, em laboratério de in-
formatica. Ao longo da formacao, foram trabalhados contetidos relacionados ao Pen-
samento Computacional, BNCC, reconhecimento de padroes, abstracdo, decomposicao,
algoritmos, computacdo desplugada, cultura digital, seguranca da informacdo e
programacgdo em Scratch. Além das atividades presenciais, os participantes realizaram
atividades assincronas, como a elaboracdo de propostas pedagdgicas baseadas em PC.

O Encontro 1 foi dedicado a introdu¢do ao Pensamento Computacional, abor-
dando a origem do termo, suas bases tedricas, a presenca do PC na BNCC e as
contribui¢des de Papert e Wing. Também foram discutidos os quatro pilares do PC,
enquanto os participantes analisaram dificuldades recorrentes de aprendizagem em suas
areas de formacao, exercitando decomposi¢do e abstracao na construgdo de possiveis es-
tratégias pedagdgicas.

Nos Encontros 2 e 3, foram trabalhados reconhecimento de padrdes, abstracao,
decomposicao e pensamento algoritmico por meio de atividades plugadas e desplugadas.
As atividades incluiram anélise de dados sobre casos de dengue, identificacdo de regula-
ridades, formulacdo de hipdteses, organizacao de sequéncias de instru¢des e construcao
de fluxogramas, explorando a importancia de processos 16gicos e ordenados na resolug¢ao
de problemas contextualizados.

Os Encontros 4 e 5 abordaram programagao por blocos, ferramentas educacionais,
cultura digital, ética, privacidade e seguranga da informagdo. Os participantes tiveram
contato com légica de programagao em ambientes visuais, discutindo também acessibili-
dade, avaliac@o de projetos e uso responsavel de tecnologias no contexto escolar.

Nos encontros finais, 0s participantes retomaram problemas identificados em suas
areas de formacgdo e desenvolveram solucdes pedagdgicas utilizando o Scratch. Com
apoio dos tutores, os licenciandos criaram jogos e simulacdes digitais relacionados aos
conteddos de suas dreas, aplicando os pilares do Pensamento Computacional em ativida-
des educacionais.

Além dos projetos em Scratch, os participantes elaboraram Planos de Aula com
Pensamento Computacional, inspirados nas propostas de computacdo desplugada apre-
sentadas por Silva e Madeira [Silva and Madeira 2024]. Os planos continham objetivos,
competéncias e habilidades da BNCC, metodologia, avaliacdo e recursos didaticos, ar-
ticulando decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos as praticas
pedagoégicas. Em muitos casos, os planos partiram de problemas discutidos nas atividades
assincronas e nos encontros presenciais.

Os questiondrios inicial (Q1) e final (Q2) avaliaram a evolugdo dos conhecimentos
prévios sobre Pensamento Computacional e da segurancga dos participantes para aplica-los



em sala. Para garantir a replicabilidade, os instrumentos e o detalhamento das atividades
constam em material suplementar’.

3.3. Fase de Analise

Na fase de andlise foram utilizadas abordagens quantitativa e qualitativa. A anélise quan-
titativa comparou as respostas dos questiondrios Q1 e Q2, considerando conhecimentos
sobre os pilares do Pensamento Computacional, uso de Scratch, atividades desplugadas,
cultura digital e seguran¢a da informacdo.

A andlise qualitativa considerou os planos de aula e os projetos no Scratch produ-
zidos pelos participantes, buscando identificar como os conceitos de Pensamento Compu-
tacional foram integrados as propostas pedagdgicas.

3.4. Consideracoes Eticas

Todos os participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, e a participacao
ocorreu de forma voluntdria mediante Registro de Consentimento Livre e Esclarecido
(RCLE). Os dados coletados foram tratados de forma anonimizada, garantindo confiden-
cialidade e respeito as diretrizes €ticas institucionais.

Durante a elaboragao deste manuscrito, ferramentas de Inteligéncia Artificial Ge-
nerativa (IAG) foram utilizadas como apoio a revisdo textual, organizacdo e clareza da
escrita. Todo o conteudo foi produzido e validado pelos autores. As ferramentas de IA
nao foram empregadas para gerar dados, resultados ou informagdes originais. A revisao
final contou com apoio do ChatGPT. Os autores declaram nao haver conflitos de interesse.

4. Resultados e Discussoes

Esta secdo apresenta e discute os dados obtidos durante a oficina, confrontando as
percepgdes iniciais dos licenciandos com os resultados alcancados apds a intervengdo
pedagégica.

4.1. Analise Quantitativa dos Dados Gerados pelos Questionarios

Inicialmente, 20 pessoas se inscreveram na oficina, as quais responderam ao questionario
pré-oficina (Q1). Em relacdo a formacao académica, a Figura 1 mostra a distribuicao dos
inscritos por cursos de licenciatura.

Apesar do namero inicial de inscritos, alguns participantes ndo chegaram a ini-
ciar as atividades, enquanto outros evadiram do curso. Especificamente, nove inscritos
(45,0%) nao iniciaram e quatro (20,0%) abandonaram durante o andamento. Dessa forma,
restando sete inscritos (35,0%) que concluiram todas as etapas, compondo o grupo efetivo
que vivenciou a experiéncia completa da oficina.

Entre os sete participantes que concluiram todas as etapas da oficina, observou-
se que 5 licenciandos nunca ouviram falar sobre Pensamento Computacional, enquanto
os outros 2 declararam ter algum conhecimento prévio sobre o tema. Todos os sete in-
formaram ndo ter cursado nenhuma disciplina que abordasse explicitamente os pilares
do Pensamento Computacional, e também ndo haviam realizado atividades ou trabalhos
utilizando essa abordagem em contextos educacionais.

'Disponivel anonimamente para avaliagio em: https://doi.org/10.5281/zenodo.
20551459
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Percentual por Curso

Cursos

Licenciatura em Letras
(Vernaculas, c/ Inglés,
Francés, Espanhol)
Licenciatura em Pedagogia
Licenciatura em
Matematica

Licenciatura em Fisica
Licenciatura em Histaria
Licenciatura em Filosofia

Figura 1. Distribuicao de inscritos por cursos de licenciatura

Quando questionados sobre a preparacdo dos professores em Feira de Santana
para lidar com as inovagdes tecnoldgicas no ensino, em uma escala de “muito ruim”,
“ruim”, “regular”, “boa”ou “muito boa”, a percep¢ao predominante foi critica: 57,1%
avaliaram como “ruim” e 42,9% como “regular”, ndo havendo respostas nas categorias
mais positivas.

No fim do dltimo encontro foi aplicado o questiondrio pés-oficina (Q2), contendo
o mesmo conjunto de itens. A Figura 2 apresenta a distribui¢do percentual das respostas
de ambos os questiondrios, considerando apenas os participantes que concluiram a oficina.
As dimensdes avaliadas em Q1 e Q2 abrangeram a percep¢ao da importancia do Pensa-
mento Computacional (PC) na 4rea de atuagdo dos participantes, o nivel de confianca em
explicar o conceito de PC e o grau de seguranga em aplicar seus pilares fundamentais e
uso da ferramenta Scratch.

Evolucao da Confianca e Seguranca: Pré vs Pés-oficina

1. Explicar PC 2. Decomposigido 3. Padroes
Discordo totaimonte __ _— =
Discordo parcisiment [ [ ]
Neutro [ [
Concordo parcialmente -_ -_ -_
Rt | . ] Momento
mmm Pré-oficina
4. Abstragdo 5. Algoritmos 6. Scratch s Pés-oficina
Discordo totalmente -_ -_ _
biscordo parciaimente [ I
Heutro —_ = [
Coneardo parcialments _— _— =
Rty | I I

o
-

2 3 4 5 2 3 4 5 2 3 4 5
NUmero de Participantes Numero de Participantes Numero de Participantes

o
-
o
-

Figura 2. Distribuicao de Respostas do questionario antes e apds a oficina.

Antes da oficina, os participantes apresentavam baixos niveis de confianca em
relacdo a aplicacdo do Pensamento Computacional. Na questdo sobre a capacidade de



explicar o conceito de PC, 5 dos 7 participantes declararam discordar totalmente dessa
afirmacdo, enquanto apenas 2 manifestaram algum nivel de concordancia. Apds a oficina,
observou-se uma mudanca expressiva: apenas 1 participante permaneceu em discordincia
total, enquanto 6 passaram a concordar parcial ou totalmente com sua capacidade de
explicar o conceito.

Resultado semelhante foi observado nas questdes relacionadas aos pilares do Pen-
samento Computacional. Em todas as competéncias avaliadas houve reducao das respos-
tas de discordancia e aumento das respostas de concordancia apds a oficina 2. Esse mo-
vimento indica maior seguranga dos participantes para aplicar os conceitos trabalhados.
De forma andloga, a percepc¢do sobre a capacidade de desenvolver atividades utilizando
o Scratch apresentou evolugdo significativa, com a migracao das respostas inicialmente
concentradas em categorias de discordancia para categorias de concordancia. Em con-
junto, esses resultados sugerem que a combinacdo de atividades plugadas e desplugadas
favoreceu tanto a compreensdo conceitual quanto a seguranga pratica dos licenciandos
para integrar o Pensamento Computacional em suas futuras praticas docentes.

Além dos questiondrios, a aplicacdo pratica do Pensamento Computacional foi
analisada por meio das atividades desenvolvidas pelos participantes. A seguir, sdo apre-
sentados os resultados dessa anélise, utilizados como evidéncias da capacidade de aplicar
os pilares do Pensamento Computacional na constru¢do de solugdes estruturadas, com-
plementando os achados dos questionarios.

4.2. Analise dos Planos de Aula e Projetos Desenvolvidos

A andlise qualitativa dos planos de aula, materiais produzidos e projetos desenvolvidos
no Scratch permitiu observar como os pilares do Pensamento Computacional (PC) fo-
ram integrados as praticas pedagdgicas em diferentes dreas de formacao, evidenciando a
aplicacdo pratica dos conceitos trabalhados na oficina.

Nos encontros finais, a elaboragdo dos Planos de Aula com Pensamento Compu-
tacional e dos projetos no Scratch ocorreu de forma integrada. Os participantes identifi-
caram dificuldades recorrentes de aprendizagem em suas areas e, a partir delas, propuse-
ram estratégias pedagdgicas baseadas nos pilares do PC, tanto em atividades desplugadas
quanto digitais.

Inspirados nas propostas de computacdo desplugada de Silva e Madeira
[Silva and Madeira 2024], os planos incluiram objetivos, competéncias da BNCC, me-
todologia, avaliacdo e recursos didaticos. Em diversos casos, os projetos no Scratch fun-
cionaram como extensdo pratica das atividades propostas nos proprios planos de aula.

Um dos trabalhos desenvolvidos abordou as dificuldades de estudantes dos anos
iniciais em compreender a classificacdo dos tridngulos apenas por explicagcdes expositivas.
Como proposta, o Participante 1 elaborou o plano “Caga aos Padrdes dos Triangulos”,
destinado a turmas do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental, utilizando figuras geométricas
manipuldveis para incentivar a observagdo, comparagao e classificacdo dos triangulos. A
atividade mobilizava reconhecimento de padrdes na anélise das propriedades geométricas,
abstracdo na identificacdo dos atributos essenciais e decomposi¢do na organizagcao das
etapas da tarefa.

Para ampliar a proposta, o participante também desenvolveu um jogo no Scratch



em que os estudantes deveriam identificar caracteristicas geométricas para classificar cor-
retamente os triangulos apresentados. Por meio da verificagdo automatica das respostas
com condig¢Oes 16gicas, o projeto reforcava reconhecimento de padrdes, abstragcdo e pen-
samento algoritmico.

Outro plano de aula foi desenvolvido para o ensino de tempos verbais derivados
do pretérito perfeito no 6° ano do Ensino Fundamental. O Participante 2 identificou di-
ficuldades na compreensao das flexdes verbais e dos efeitos de sentido dos diferentes
tempos e modos verbais, propondo atividades desplugadas baseadas em “algoritmos ver-
bais”, com cartdes, sequéncias logicas e reconhecimento de padrdes nas conjugacgdes.
A proposta mobilizou decomposi¢do na separacdo de radicais e terminacdes, abstracao
na generalizacdo de regras gramaticais e pensamento algoritmico na constru¢do das
conjugacoes.

Em complemento, o participante desenvolveu no Scratch uma atividade interativa
baseada em didlogos e organiza¢do narrativa. Utilizando condic¢des 16gicas para contro-
lar a sequéncia das falas e verificar respostas, o projeto aproximava raciocinio 16gico e
andlise linguistica, explorando decomposi¢do na divisao da narrativa em partes menores
e algoritmos no controle das interagdes.

O plano elaborado pelo Participante 3 foi voltado para a alfabetizacdo na Educagao
de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI). Diante das dificuldades associadas a praticas de
repeticao mecanica e pouco conectadas as vivéncias dos estudantes, o participante propos,
inspirado no Método Paulo Freire, uma sequéncia didatica baseada em palavras do co-
tidiano dos alunos. A atividade explorou decomposi¢dao na separacdo de silabas e pa-
lavras, reconhecimento de padrdes nas semelhancas sonoras e gréificas, algoritmos na
transformacao organizada das palavras e abstracdo na constru¢do de significados sobre a
linguagem.

Como extensdo da proposta, o participante desenvolveu no Scratch uma atividade
de alfabetizacdo baseada no reconhecimento de palavras. Utilizando nomes de animais, o
projeto exigia a selecdo correta de letras e sequéncias para formar palavras, empregando
estruturas condicionais para controlar respostas e feedbacks, funcionando como extensao
digital da proposta pedagdgica.

Outro trabalho foi desenvolvido pelo Participante 4, que buscou abordar a
percepc¢do de estudantes do Ensino Médio de que a Fisica é uma disciplina dificil e dis-
tante de sua realidade. O plano de aula utilizou dados do PISA, interpretacao de gréficos
e debates sobre o ensino de Fisica no Brasil, empregando decomposi¢do para analisar
fatores associados ao baixo desempenho, abstracdo para identificar elementos centrais e
pensamento algoritmico na proposi¢@o de solucdes.

Paralelamente, o participante desenvolveu no Scratch uma simulacdo de queda
livre para o estudo do Movimento Uniformemente Variado (MUV). O projeto utilizou
abstracdo para representar o fendmeno fisico, decomposicao para organizar as etapas do
movimento e algoritmos na programagdo do deslocamento e do cronometro, ampliando a
compreensao dos conceitos abordados no plano de aula.

O plano do Participante 5 abordou dificuldades de estudantes do 5° ano em com-
preender a estrutura sintdtica e a organizagao logica das frases. A proposta utilizou frases
embaralhadas, reconstrucdo de sentencas e produgdo de tirinhas, explorando sequéncia



l6gica e sintaxe. O reconhecimento de padrdes apareceu na identificacdo da estrutura
sujeito-verbo-complemento, a decomposi¢do na separacdo dos elementos sintaticos € o
pensamento algoritmico na reorganizacao logica das frases.

Em alguns casos, os participantes desenvolveram projetos no Scratch distintos
das propostas apresentadas em seus planos de aula. Um exemplo foi uma simulagdo de
abaco voltada ao ensino de valor posicional e operacdes matemadticas bédsicas. O projeto
explorou decomposi¢do na separagdo dos valores posicionais, reconhecimento de padroes
na relacdo entre discos e nimeros e pensamento algoritmico na representacao de valores
numéricos, evidenciando a aplicacdo prética dos pilares do Pensamento Computacional
em um contexto matematico digital.

De forma geral, os planos de aula e os projetos desenvolvidos no Scratch eviden-
ciam que os participantes conseguiram relacionar os pilares do Pensamento Computaci-
onal a problemas concretos de ensino em suas dreas de formacdo. As producdes mos-
tram que o PC foi compreendido ndo apenas como programagdo, mas como estratégia
pedagdgica aplicavel a diferentes componentes curriculares, tanto em atividades desplu-
gadas quanto em recursos digitais interativos.

Embora a amostra seja restrita, os resultados sugerem que a formacdo estrutu-
rada converte inseguranca tecnolégica em autonomia pedagdgica, permitindo que futuros
professores atuem como autores de seus proprios recursos didaticos.

5. Conclusao

A oficina de extensao evidenciou a existéncia de uma lacuna na formacao de licenciandos
da UEFS em relagcdo ao Pensamento Computacional (PC). Os dados do questiondrio pré-
oficina (Q1) mostraram que 71,4% dos concluintes nunca haviam ouvido falar sobre o
tema e que nenhum deles havia participado de disciplinas ou atividades relacionadas aos
pilares do PC em contextos educacionais.

Esse cendrio, aliado a percep¢ao dos participantes sobre a preparacao tecnologica
dos professores em Feira de Santana, refor¢cou a relevancia da proposta. A oficina
alcancgou principalmente estudantes de Letras, Matemadtica e Pedagogia, dreas diretamente
ligadas a educacdo basica.

Mesmo com a evasao de parte dos inscritos, os resultados dos participantes que
concluiram a formagdo indicam avancgos importantes. As atividades préaticas, especial-
mente com Scratch, contribuiram para aumentar a confianca dos licenciandos no uso de
ferramentas digitais e na aplicacdo dos pilares do PC em propostas pedagdgicas.

Conclui-se que a oficina contribuiu para ampliar a compreensdo e a seguranca dos
participantes para aplicar o PC em sala de aula. O diferencial desta abordagem reside
no processo de transi¢ao da identidade docente: a oficina capacita licenciandos de areas
distintas a deixarem o papel de consumidores de tecnologia para atuarem como autores
de recursos pedagdgicos digitais. A principal inovacao do relato consiste na integracdo
efetiva e interdisciplinar da computagdo, exigindo que os futuros professores apliquem
os pilares do PC para decompor e solucionar problemas reais de aprendizagem em suas
proprias disciplinas, em alinhamento as competéncias transversais da BNCC.

Como trabalhos futuros, propde-se a expansao da oficina para grupos maiores,
sua integracao perene nos curriculos de licenciatura e o acompanhamento dos egressos



em préticas de estdgio para monitorar a transi¢do do conceito para a sala de aula.
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