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Abstract. This article presents a formative experience in the development of

contextualized didactic materials for teaching computing in basic education. It
is grounded in BNCC, Digital Education Law, National Curriculum Guidelines
for teacher education, and the SDG. School demands were diagnosed, and
materials were planned and validated in collaboration with public school
teachers. Experience highlighted the importance of integrating university and
school, promoting authorial production, and using strategies such as
unplugged computing, gamification, and digital resources. The practice
fostered the development of teaching competencies and reinforced the social
role of computing as a tool for educational and community transformation.

Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia formativa da elaboragdo de

materiais diddticos contextualizados para o ensino de computacdo na
educagdo bdsica. Fundamenta-se na BNCC, na Lei de Educacgdo Digital, nas
DCN para a formagdo docente e nos ODS. Com abordagem prdtica,
diagnosticaram-se demandas escolares, planejaram e validaram materiais
junto a professores da rede publica. Evidenciou-se a importdncia da
integracdo entre universidade e escola, da producdo autoral e do uso de
estratégias como computacdo desplugada, gamificacdo e recursos digitais. A
prdtica desenvolveu competéncias docentes e reforcou o papel social da
computagdo como ferramenta de transformacdo educativa e comunitdria.

1. Introducao

A formacdo de professores de computagdo representa um campo em crescente
consolidacdo no contexto da educacdo bdsica brasileira. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2017), complementada pela BNCC Computa¢do (Brasil,
2022) orientam praticas e aplicacdes da computa¢do na educagdo basica reforcada pela
Lei de Educacdo Digital (Brasil, 2023) tornando imprescindivel formar docentes
capazes de planejar, implementar e avaliar priticas pedagdgicas que promovam a
aprendizagem significativa dos conhecimentos computacionais. A BNCC, ao incluir a
computacdo no componente de Tecnologias e suas Linguagens, especialmente a partir
do Ensino Fundamental II, propde o desenvolvimento de competéncias como o
pensamento computacional, a andlise de dados, abstracdo, representagdo e a
compreensdo critica das tecnologias digitais, demandando docentes com bases sélidas
tanto tedricas quanto préticas. Essa demanda é corroborada pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formacao Inicial em Nivel Superior de Profissionais do Magistério da
Educacdo Escolar Béasica (Brasil, 2024), que enfatizam a necessidade de cursos de



licenciatura que integrem teoria e pratica desde o inicio da formacao e a centralidade das
praticas pedagdgicas em contextos reais, com o compromisso de equidade e da
articulacdo entre os saberes profissionais, curriculares e contextuais.

Nesse cendrio, a formagdo de professores para o ensino de computacao precisa
considerar o dominio técnico e a capacidade de transformar o conhecimento cientifico
em saber escolar. Essa mediagdo didatica requer a elaboragdo de materiais pedagdgicos
que respeitem o contexto dos estudantes, o curriculo vigente e as especificidades dos
conteiddos. Como apontam Zabala (1998) e Moreira e Candau (2007), os materiais
diditicos ndo sdo instrumentos neutros, mas expressam concep¢des de ensino e
aprendizagem dindmica, devendo estar articulados a uma préatica pedagdgica reflexiva e
socialmente contextualizada.

A produgdo de materiais didaticos na formagdo inicial docente, portanto, nao se
restringe a constru¢cdo de recursos complementares ao ensino, mas constitui-se como
uma pratica formadora em si. Segundo Valente et al. (2021), ao planejar, produzir e
aplicar materiais, o futuro professor desenvolve competéncias essenciais, como a
selecdo de conteudos relevantes, a escolha de estratégias metodoldogicas adequadas, a
contextualizacdo das propostas e a avaliacdo da aprendizagem. Além disso, a producio
autoral favorece a autonomia pedagdgica e contribui para a valorizagdo da profissdao
docente.

Material didético, em seu sentido conceitual, pode ser considerado como recurso
pedagdgico para apoio ao ensino € a aprendizagem que organizam € apresentam
didaticamente diferentes tipos de conteudos, que devem estar contextualizados a
realidade escolar e social. O objetivo deste estudo € apresentar o resultado do processo
de producdo de materiais diddticos para o ensino de computacdo a partir do
levantamento diagndstico de demandas em diferentes escolas publicas do Distrito
Federal, por meio da componente curricular Producdo de Material Didatico do curso de
Licenciatura em Computacdo da Universidade de Brasilia. Esta componente curricular
tem como objetivo de aprendizagem desenvolver habilidades e competéncias para a
elaboracdo de materiais didaticos e educativos para o ensino de computacio, abordando
o processo de construcdo desde a sua concep¢do, desenvolvimento e produgdo,
considerando aspectos pedagogicos, metodologicos e legais, como o direito autoral e de
avaliacdo. Além disso, a disciplina buscou promover a producdo de materiais que
contribuissem para a solu¢cdo de problemas especificos de comunidades, com base nos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel, compreendendo as bases, social,
tecnologica, de comunicagdo, interacdo e didatica em perspectiva inter, multi e
transdisciplinar.

Além disso, a componente curricular tem por base objetivos especificos
educacionais e de aprendizagem para: integrar a educacao superior e a educagdo basica,
por meio de atividades praticas extensionistas, contribuindo para a melhoria dos
processos educativos nas escolas, inserindo o estudante no contexto da educagdo basica,
contextualizando-o na realidade escolar e na experiéncia de construcdo de materiais
didéticos para o ensino de computacdo; produzir material diddtico autoral, de forma
sistematizada, como apoio ao processo educativo no contexto da educacdo basica,
segundo a BNCC, promovendo a reflexdo critica sobre o papel dos materiais didaticos



na educacdo e sua contribui¢do para a solucdo de problemas comunitarios; identificar e
analisar diferentes tipos de materiais didéticos utilizados no ensino de computacdo,
reconhecendo suas caracteristicas e aplicacOes; planejar e desenvolver materiais
didéticos adequados ao ensino de computacdo, considerando aspectos pedagdgicos,
metodoldgicos e de inovagdo, aplicando os principios de direitos autorais, assegurando a
conformidade legal.

A pritica pedagdgica desenvolvida na disciplina "Producdo de Material
Didatico" também se orientou comprometida com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), propostos pela Organizacdo das Nacoes Unidas (ONU) na Agenda
2030. Ao integrar a computagdo a resolu¢do de problemas sociais identificados nas
escolas publicas do Distrito Federal, os licenciandos foram convidados a pensar a
tecnologia como ferramenta de transformacdo social e ndo apenas como instrumento
técnico. Segundo Moran (2020), educar para a cidadania planetdria implica formar
sujeitos capazes de compreender os impactos sociais, ambientais e culturais das
tecnologias e de agir de forma ética e responsdvel. A computagdo, portanto, ndo pode
ser ensinada de forma descontextualizada, mas sim como linguagem que permite ler e
reescrever 0 mundo. Os materiais produzidos pelos estudantes, ao abordarem questoes
como mobilidade urbana, acessibilidade digital, descarte consciente de residuos
eletronicos, alimentacao saudavel, entre outros temas, ilustram esse potencial formativo
ampliado.

2. Formacao de professores e a producao de materiais didaticos

A formacdo de professores é compreendida como um processo continuo, que vai além
da aquisicio de contetidos e abrange a constituicdo da identidade profissional, a
articulac@o entre teoria e pratica e a reflexdo critica sobre a docéncia (Tardif, 2002;
Gatti, 2019). Quando se trata da formacdo docente em computagdo, essa complexidade
se intensifica devido ao cardter emergente da drea na educacdo bdsica e as multiplas
linguagens e abordagens envolvidas no ensino da computacdo. Para Valente (2016),
formar professores para ensinar computagdo implica considerar tanto os conhecimentos
especificos da drea quanto os conhecimentos pedagdgicos e contextuais, sendo
indispensavel uma formacao que integre pratica e teoria em contextos reais de atuacao.

A formacdo docente, nesse sentido, vai além dos espagos formais das
universidades e se constitui na priatica e na interacio com comunidades de
aprendizagem. Essa perspectiva refor¢a a importancia da escola como espago formativo
e da articulacdo entre universidade e comunidade escolar como estratégia de
fortalecimento profissional pois professores ndo se formam apenas em cursos, mas
sobretudo "na profissdo e com a profissdo", por meio de experiéncias compartilhadas,
trocas colaborativas e reflexdo sobre a prética (N6voa, 1992).

Le Shulman (1986), ao discutir os saberes necessarios a docéncia, propde a
articulacao entre conhecimento do conteudo, conhecimento pedagdgico e conhecimento
do curriculo. No caso da computagdo, essa triade exige que o professor compreenda os
fundamentos técnicos e como esses conhecimentos podem ser ensinados de maneira
significativa e socialmente situada. Veiga (2002) destaca que a formagdo docente
precisa ocorrer em contexto e considerar os sujeitos, suas trajetdrias e os desafios locais,
apontando para uma formacao enraizada na realidade escolar e voltada a transformacao.



A producdo de material diddtico, nesse contexto, assume papel importante na
mediacdo dos saberes escolares. Segundo Zabala (1998), o material didatico é um
recurso de apoio e instrumento que organiza e orienta a a¢do pedagogica, devendo estar
alinhado as concepg¢des de ensino e aprendizagem assumidas. No caso da computacao, a
constru¢do de materiais didédticos deve levar em conta as especificidades do conteudo
(como algoritmos, programacdo, pensamento computacional), bem como as
caracteristicas do publico-alvo, a infraestrutura das escolas e os objetivos formativos
(Valente et al., 2021).

E importante estabelecer uma andlise sobre o papel dos materiais didaticos na
formagao de identidades e na disseminagdo de discursos no contexto educacional,
investigando como os materiais didaticos passam de instrumentos neutros de ensino
para veiculos que carregam ideologias, influenciam a constru¢do de identidades e
refletem relacdes de poder presentes na sociedade (Coracini; Cavallari, 2016). Coracini
e Cavallari (2016) exploram a influéncia tendenciosa dos livros diddticos, destacando
como estes podem perpetuar estereétipos, reforcar desigualdades e moldar percepgdes
de mundo dos estudantes. A andlise do discurso € utilizada como ferramenta
metodoldgica para desvendar as sutilezas presentes nos textos e imagens dos materiais
didéticos, evidenciando as mensagens implicitas que contribuem para a construcdo de
determinadas "verdades" no ambiente escolar.

Ao problematizar o conteudo dos materiais didaticos, é importante orientar
educadores, pesquisadores e formuladores de politicas publicas a refletirem sobre a
necessidade de uma selecdo ou producio criteriosa desses recursos, visando promover
uma educagdo mais equitativa e consciente das multiplas identidades presentes na sala
de aula, compreendendo as complexas interacdes entre discurso, identidade e ensino no
contexto educacional brasileiro.

3. Metodologia

A pratica pedagédgica descrita neste artigo foi conduzida no ambito da disciplina
"Produ¢do de Material Didatico", ministrada no segundo semestre letivo de 2024 para
estudantes da Licenciatura em Computacao da Universidade de Brasilia. A metodologia
adotada seguiu um fluxo formativo de natureza colaborativa, envolvendo diagndstico de
necessidades, elaboragdo, validacdo e aplicacdo de materiais diddticos em contextos
reais da rede publica de ensino do Distrito Federal. O processo de producao de material
didético previu a construcdo de trés produtos educacionais: (1) material didatico autoral
com énfase no ensino de computacdo na educacdo bdsica; (2) apresentacdo em
seminario; (3) caderno pedagogico.

A jornada metodoldogica da componente curricular Producdo de Material
Didatico foi estruturada em 3 etapas principais, reunindo atividades tedrico-cognitivas e
procedimentais, verticalizando o ensino superior com préticas de extensiao na educacao
basica, como uma forma de contribuir para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem.

Etapa 1: Escolha dos temas e selecdo das escolas



Selecdo do tema: foram apresentados temas relacionados ao ensino de computagao para
que cada estudante pudesse escolher um de sua preferéncia, cabendo a criatividade da
turma nesta definicdo. Entre os temas, listam-se ensino de: algoritmo e programacao;
computacdo desplugada; seguranca da informagao e criptografia; robética e automacao;
fontes de informacdo e competéncias digitais; redes de computadores; banco de dados;
sistemas operacionais; linguagens computacionais.

Avaliagdo e escolha da escola: os estudantes buscaram escolas da rede publica de
ensino do Distrito Federal que ofertavam ensino de computacdo, podendo ser de
Fundamental 2, Ensino Médio ou Educagdo Profissional e Tecnoldgica. Convidaram os
professores dessas escolas a participarem do projeto de constru¢do de material didatico
para o ensino de computagdo, informando que ao final do processo de construcdo do
material diddtico seria publicado um caderno pedagdgico e que os professores também
seriam autores. O processo iniciou-se com a aplicagdo de uma pesquisa diagndstica
junto a escolas da educagdo bésica, com o objetivo de identificar demandas pedagdgicas
especificas de professores de computacao, permitindo mapeamento das necessidades de
ensino e aprendizagem, bem como das condi¢Oes tecnoldgicas disponiveis nas
instituigcdes.

Levantamento diagndstico: em um processo dialogado e investigativo (pesquisa), 0
estudante verificou com o professor de sua escola como € o processo de selecdo, criagdo
e uso de materiais didaticos relacionados ao tema escolhido. Neste momento, o
estudante verificou quais sdo os desafios da constru¢do de materiais didaticos para a
area/tema, com o objetivo de propor a constru¢do de um novo material didédtico (ou um
meta material didatico a partir dos j4 existentes na escola), a fim de contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem da escola parceira.

As perguntas posicionadas na pesquisa foram: Como vocé define material
didético no contexto do ensino de computacdo? Quais tipos de recursos € materiais vocé
considera indispensdveis para o ensino de computacdo? Por qué? Como suas
experiéncias e formagdo influenciam a escolha ou a produc¢do de materiais didéticos
para suas aulas? Vocé participa ativamente da producdo de seus materiais didaticos ou
utiliza materiais prontos? Como decide entre essas opcdes? Quais fatores vocé considera
ao selecionar ou produzir um material diddtico para o ensino de computacdo? Como
vocé€ adapta os materiais diddticos para atender as necessidades especificas de seus
alunos? Quais critérios voce utiliza para avaliar a efetividade dos materiais didéticos que
utiliza em sala de aula? Como vocé verifica se o material didatico estd realmente
promovendo o aprendizado dos alunos? Vocé coleta feedback dos alunos sobre o
material diditico? Em caso positivo, como esse feedback influencia suas escolhas e
praticas? Como vocé estabelece a relagdo entre o conteido a ser ensinado e o material
didético utilizado? Como vocé define o dominio de aprendizagem desejado ao escolher
ou produzir o material didatico para uma determinada unidade ou tema em computacio?
De que forma o material didatico auxilia no desenvolvimento das habilidades praticas e
tedricas necessarias para o aprendizado de computacdo? Quais caracteristicas do seu
publico-alvo (por exemplo, faixa etaria, conhecimentos prévios) voc€ considera ao
elaborar ou selecionar o material didatico? Como vocé€ escolhe a abordagem
metodoldgica que utilizard com base no material didatico e no conteudo da disciplina?
Em que medida as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas,



influenciam a escolha ou a producdo de materiais didaticos em computagdao? Quais sdo
os maiores desafios que vocé encontra ao desenvolver ou selecionar materiais didaticos
para o ensino de computagdo? Na sua visdo, quais s@o as principais potencialidades de
um material didatico bem elaborado no contexto do ensino de computacdo? Como vocé
enxerga o papel das novas tecnologias (ex: IA, ferramentas interativas) na producdo de
materiais didaticos mais eficazes e personalizados?

Etapa 2: Pesquisa, construgdo e aprovagdo da proposta.

Ap6s o levantamento diagndstico, o estudante iniciou o processo de construcdo do
material didatico, buscando novidades, criatividade, interatividade, conteddos
aplicaveis. Para tanto, o estudante verificou com o professor quais eram os objetivos
especificos de aprendizagem a serem alcancados a partir do uso do material didético
proposto.

O material didatico foi produzido para o ensino de um determinado conteido
relacionado ao tema escolhido. Portanto, verificou-se quais eram as competéncias e
habilidades que o material diddtico ajudaria a desenvolver para os estudantes. Além
disso, o material didatico deveria ser aplicado em uma metodologia especifica. Assim,
ndo bastava produzir o material didédtico; dever-se-ia justificar o seu uso e
correlaciond-lo a uma metodologia de ensino e aprendizagem.

Cada estudante elaborou a sua proposta de material didatico e a validou com o professor
da escola, a partir dai, iniciando o processo de construcdo do material didatico com
interacdo e trocas com os professores das escolas para dar sentido e significado para a
producio.

Etapa 3: Realizacdo dos semindrios

Concluida a produgdo, os materiais foram apresentados em versao final na componente
curricular e, posteriormente, entregues as escolas participantes, fortalecendo a
articulacdo entre universidade e escola publica. A experiéncia foi sistematizada por
meio de um relato reflexivo individual e apresentado no Semindrio de Formagdo
Docente em Computagdo e Pritica Pedagégica da UnB, promovendo a socializagdo e a
metarreflexdo sobre o processo formativo.

4. Analise dos resultados

A partir da organizacdo das respostas da pesquisa diagndstica com aplicagdo da
técnica de anélise de conteudo, € possivel categorizar o resultado em:

Definicdo e papel do material diddtico: Os participantes concebem o material didatico
como recursos diversos que facilitam o processo de ensino-aprendizagem, como objetos
de aprendizagem, livros, videos, softwares e plataformas digitais. Essa pluralidade
revela uma compreensdo ampliada de material didatico como mediagdo entre o conteudo
e o estudante.

Critérios para producdo e uso: Destacam-se critérios como aplicabilidade pratica,
facilidade de acesso e compreensdo, alinhamento com a ementa e com o publico-alvo.
Os docentes demonstram consciéncia da importancia de ajustar o material ao perfil dos
alunos e do contetido abordado.



Farticipagdo docente e metodologias: A maioria relata produzir seus proprios materiais
ou adapti-los de fontes existentes, indicando protagonismo docente. O uso de
metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas, ainda é heterogéneo:
alguns relatam influéncia direta, outros pouca integracao.

Avaliagdo e devolutivas: Ha valorizagdo da coleta de devolutivas dos estudantes,
utilizada para revisar e aperfeicoar os materiais. Entre os critérios de avaliagdo da
efetividade, os mais citados s@o a resposta dos estudantes, a aplicabilidade prética e a
clareza didatica.

Desafios e potencialidades: Os desafios mais recorrentes envolvem a auséncia de
materiais especificos para o contexto local, dificuldades de acesso e caréncia de
materiais com linguagem acessivel. Em contrapartida, reconhecem que um bom material
potencializa o aprendizado, promove autonomia e amplia 0 engajamento.

Tecnologias digitais: H4 reconhecimento do papel das novas tecnologias, como
inteligéncia artificial e ferramentas interativas, na personalizacdo e na eficicia do
material didatico. Contudo, ressalta-se a importincia da mediagdo docente como
elemento insubstituivel no processo educacional.

Sobre os materiais didaticos produzidos, a andlise dos resultados baseou-se na
apreciacdo dos oito materiais diddticos desenvolvidos pelos estudantes da componente
curricular, os quais refletem uma diversidade de abordagens metodoldgicas e temadticas
voltadas ao ensino de computagdo. De forma geral, os trabalhos evidenciaram a
capacidade dos licenciandos em integrar os conhecimentos técnicos com praticas
pedagdgicas criativas e contextualizadas, além de demonstrar sensibilidade as demandas
reais dos professores da rede publica do Distrito Federal.

Entre os produtos elaborados, observou-se o uso expressivo de estratégias de
computacdo desplugada, como no caso do material intitulado “Consultas em Python
com Computacdo Desplugada”, que propds uma sequéncia diditica baseada em
atividades sem uso de computador, permitindo a compreensao de conceitos de banco de
dados por meio de jogos e dindmicas. Ainda nesta perspectiva, o Guia de Sobrevivéncia
ao Python representou um recurso didatico compacto e dinamico, desenvolvido para uso
do professor em interacdes dentro e fora de sala de aula, contendo propostas de uso e
apoio ao ensino, assim como para auxiliar estudantes a resolverem desafios comuns na
linguagem Python com um formato visual e de fécil navegacdo, facilitando o
aprendizado autodirigido, promovendo solugdes rdpidas e minimizando a frustracdo
diante de problemas cotidianos.

O jogo Guardides do Planeta estava alinhado as diretrizes da BNCC e ao ODS
13 que visa combater as mudangas climaticas e seus impactos, com o propdsito de
desenvolver conhecimento computacional, atrelando resolucdes matematicas e
computacionais, a conscientiza¢do do sujeito no contexto dos desafios socioambientais
da atualidade, visando desenvolver raciocinio ldgico, criatividade, estratégias, entre
outras habilidades. Por meio da computacdo desplugada, o jogo traz uma maneira
contextualizada do aluno se inteirar sobre os desafios atuais, computacdo e matematica,
envolvendo desafios matematicos onde os estudantes sdo estimulados a pensarem de
forma légica e precisa em cada desafio das cartas.



De Conjuntos a Consultas: Construindo Pontes entre Matematica e o SQL foi
um livro didatico que relaciona os conceitos de teoria de conjuntos e l6gica matematica
com aplicacdes priticas em SQL, promovendo a integracio entre matematica e
computacdo para apoiar os professores no ensino interdisciplinar, alinhado as
habilidades da BNCC, e que incentive os alunos a compreender e aplicar esses conceitos
em problemas do mundo real.

Montando seu Primeiro Computador: Aprenda Hardware de Forma Interativa e
Gamificada foi construido no contexto da computagdo desplugada com o objetivo de
tornar as aulas de informdtica mais dindmicas e interativas, proporcionando aos
estudantes uma visualizacao clara e tatil das pecas de hardware, com o uso de maquetes
de placas mie e seus componentes em MDF, oferecendo vantagens pedagdgicas, como
seguranca no manuseio € um entendimento pratico da montagem de um computador.

Outro destaque foi a incorporagdo de recursos de gamificacdo, como observado
no trabalho “Escape Room: 16gica e programacao em ambiente gamificado”, voltado ao
ensino médio, que utilizou a 16gica de desafios progressivos e elementos lidicos para
engajar os estudantes no desenvolvimento de algoritmos. Alguns projetos também
investiram na elaboracdo de materiais interativos em formato digital, como videos
tutoriais, apresentacOes animadas e codigos.

A validagcdo junto aos professores das escolas participantes contribuiu para o
aprimoramento dos materiais, indicando a pertinéncia de uma formacao docente pautada
no didlogo com a realidade escolar e da sociedade. A devolutiva das propostas as
instituicdes também favoreceu a inser¢do dos licenciandos em contextos educativos
reais. Além da producdo de materiais, os relatos de experiéncia apresentados no
Seminario de Préiticas Pedagédgicas e Formacdo Docente em Computacio do
Departamento de Ciéncia da Computacio da UnB evidenciaram aprendizagens
significativas, tanto do ponto de vista técnico quanto pedagdégico. Os licenciandos
relataram desafios na mediacdo didatica dos conceitos de computacdo, mas também
avancos na capacidade de planejar, comunicar, adaptar e refletir criticamente sobre sua
propria pratica docente.

A producdo de material didatico com enfoque social promoveu para os
licenciandos o desenvolvimento de empatia, responsabilidade, criatividade e
pensamento sist€émico. Ao problematizarem situagdes concretas da escola e da
comunidade, os futuros professores ampliaram sua compreensdo sobre o papel da
docéncia na construcdo de uma sociedade, contribuindo para a formagdo de uma
identidade docente comprometida com o bem comum e com os direitos humanos. Para a
sociedade, iniciativas como esta reafirmam o papel da universidade publica como agente
de inovacao e justica social. Ao estabelecer pontes entre ensino superior, escola basica e
comunidades locais, promove-se uma educacdo transformadora, alinhada aos principios
da Agenda 2030. Como destaca Sachs (2015), "os ODS exigem uma mudanca de
paradigma em todas as esferas, inclusive na educacdo, que deve preparar as novas
geragOes para resolver problemas complexos e interdependentes”. Assim, a computacao,
quando articulada aos ODS, deixa de ser um fim em si mesma e passa a ser meio para a



formacdo integral e ativa de sujeitos sociais capazes de transformar realidades por meio
do conhecimento e da acdo colaborativa.

5. Consideracoes finais

A prética pedagogica realizada proporcionou aos estudantes uma vivéncia formativa
significativa, marcada pela articulacdo entre teoria e pritica e pela insercio em contextos
reais de ensino. A partir da aproximagdo com professores da rede publica do Distrito
Federal, os licenciandos foram desafiados a diagnosticar necessidades, planejar
estratégias e elaborar materiais didaticos contextualizados, contribuindo para sua
formacdo docente e para o fortalecimento do ensino de computacdo nas escolas.

Os resultados evidenciaram o potencial de abordagens como a computagdo
desplugada, a gamificacdo e o uso de tecnologias digitais na constru¢do de experiéncias
de em materiais diddticos. O processo formativo favoreceu o desenvolvimento de
competéncias essenciais a docéncia, e a integracdo entre universidade e escola
mostrou-se uma estratégia para tornar a formacao mais significativa.

Este trabalho reforca a importancia de propostas curriculares que valorizem a
pratica pedagdgica como eixo estruturante da formacao inicial e aponta caminhos para a
consolidacdo de uma cultura de produgdo colaborativa de materiais didaticos no campo
da computagdo.

A contribui¢do da computagdo para os ODS se da por multiplos caminhos, desde
a promocdo da educacdo de qualidade (ODS 4), passando pela reducdo das
desigualdades (ODS 10) e pelo estimulo a inovacdo e infraestrutura (ODS 9), até o
fortalecimento da cidadania digital e da sustentabilidade (ODS 11 e 13). Nesse contexto,
a formacdo docente ganha novas dimensdes, pois passa a integrar uma consciéncia
critica que vincula o contetdo curricular a realidade dos estudantes e as urgéncias do
mundo contemporaneo.
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