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Abstract. Computing is a field of knowledge that permeates various aspects of
everyday life. In 2022, the Ministry of Education approved a project that
establishes standards for teaching Computing in Basic Education. One of the
fundamental pillars of this project is Computational Thinking, which involves
problem-solving skills, critical thinking, and creativity in various fields of
knowledge. This work presents an experience report on conducting
Computational Thinking workshops in public schools in the state of Rio de
Janeiro, aiming to contribute to the development of these skills in Basic
Education.

Resumo. A Computacdo é uma area do conhecimento que permeia diversas
situacdes da vida cotidiana. Em 2022, o Ministério da Educacdo homologou
um parecer sobre o projeto que estabelece normas para o ensino de
Computacdo na Educacao Béasica. Um dos eixos fundamentais desse projeto é
0 Pensamento Computacional, que envolve habilidades de resolucdo de
problemas, pensamento critico e criativo em varias areas do conhecimento.
Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a realizacao de oficinas
de Pensamento Computacional em escolas publicas do Estado do Rio de
Janeiro, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento dessas
habilidades na Educacéo Bésica.

1. Introducéo

O avango das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) na sociedade tem
intensificado as discussfes sobre a introducdo dessas tecnologias na Educacdo Bésica
[Franca & Tedesco, 2015]. Mitchel Resnick [Resnick 2020] propde o desenvolvimento e
aplicacdo de tecnologias e atividades para envolver criancas em experiéncias de
aprendizagem criativa. Ele argumenta que uma das maiores invenc@es dos ultimos mil
anos foi o jardim de infancia, onde as criancas tém a oportunidade de interagir com
brinquedos, manipular materiais artesanais e explorar objetos variados. No programa de
pos-graduacdo do MIT Media Lab, que o préprio autor coordena, os alunos passam menos
tempo em sala de aula convencional e mais tempo engajados em projetos praticos. O autor
também discute a integracdo das tecnologias na vida das criangas e jovens
contemporaneos, enfatizando que laptops e smartphones ndo sdo simples ferramentas
tecnoldgicas, mas componentes cotidianos, comparaveis aos lapis de cor e outros
materiais tradicionais, argumentando também que é crucial enfatizar a qualidade do uso
desses dispositivos para promover a expansao do processo criativo [Resnick 2020].
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A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) destaca a natureza transversal da
Computacdo em relacdo as outras Ciéncias e afirma que o aprendizado de Computacgéo
desde as séries iniciais da Educacdo Basica pode proporcionar melhores condigcfes de
vida a populacdo [Ribeiro et al., 2019]. No ano de 2022, o Ministério da Educagdo (MEC)
homologou o parecer que estabelece normas para o ensino de Computagéo na Educacao
Basica, ressaltando a importancia do desenvolvimento das habilidades relacionadas a essa
area na etapa da educacdo. Desse modo, um complemento & Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) foi criado para contemplar as normas relacionadas a area da
Computacdo [BNCC 2022].

Os conhecimentos da area da Computacdo para a Educacdo Bésica podem ser
organizados em trés eixos principais: Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento
Computacional (PC) [Ribeiro et al. 2019]. Diversos estudos tém sido desenvolvidos, no
contexto desses eixos, envolvendo principalmente as etapas do Ensino Fundamental e
Ensino Médio. Dentre os principais desafios apontados pelos autores destacam-se 0s
recursos financeiros, a formacao dos docentes, a realidade de cada escola, a infraestrutura
tecnoldgica, estratégias pedagogicas, entre outros [Gresele et al. 2023] [Costa et al. 2021]
[Bona et al. 2023] [Leite & Gomes 2023]. Entre os eixos da Computacdo na Educacéo
Basica, o conceito de PC foi amplamente discutido por [Wing 2006] como uma
abordagem que pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais na
Educacdo Basica.

Este trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia de um
projeto de extensdo, que ofereceu um conjunto de oficinas voltadas para o
desenvolvimento do PC em duas escolas publicas do Estado do Rio de Janeiro. O projeto
contou com a participacdo de alunos do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) como voluntarios, promovendo a integracao entre a
universidade e as escolas, além de aproximar os alunos da area de Computacdo. As
oficinas foram organizadas com atividades desplugadas e plugadas, sendo estas Ultimas
realizadas principalmente com o apoio da plataforma Scratch [Scratch 2024]. O trabalho
esta organizado da seguinte forma: na secdo 2, apresenta-se a fundamentacdo tedrica
adotada; na secdo 3, detalham-se os materiais e métodos adotados; na secdo 4, sdo
apresentados os principais resultados e reflexdes sobre a experiéncia relatada; e, por fim,
na secdo 5, sdo apontadas as consideraces finais e os trabalhos futuros.

2. Fundamentacéo Tedrica

2.1. Pensamento computacional (PC)

O termo Pensamento Computacional (PC) ganhou destaque com [Wing 2006], que
definiu que este envolve a resolucdo de problemas de forma clara e precisa, 0
reconhecimento de padr@es, e a aplicagdo de conceitos da Ciéncia da Computagédo para
entender o comportamento humano. A autora argumenta que o PC € uma habilidade
fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computacdo, abrangendo
habilidades que vdo além da programacao e exigindo pensar em diferentes niveis de
abstracdo. Wing também advoga que todas as criancas deveriam desenvolver habilidades
de PC da mesma forma que desenvolvem habilidades de leitura, escrita e aritmética [Wing
2006].

Brackmann [Brackmann 2017] desenvolveu estudos que contribuiram para o
avancgo na area, principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento de materiais para
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a realizacdo de atividades desplugadas, favorecendo a introducdo dos conceitos de PC e
de programacdo, especialmente em locais com infraestrutura restrita. A BBC learning
[BBC 2018] definiu quatro pilares que fundamentam o PC: (i) Decomposicéo:
corresponde a acdo de simplificar a resolucdo de um problema por meio da decomposicéo
deste em partes menores; (ii) Reconhecimento de Padrdes: apds a realizacdo da
decomposicdo de um problema em problemas menores € possivel identificar
similaridades entre eles ou caracteristicas que podem ser compartilhadas e, desse modo,
resolvé-los de forma mais eficiente; (iii) Abstracdo: envolve ocultar detalhes de um
determinado problema, reduzindo a complexidade desnecessaria e concentrando-se no
que realmente importa; e (iv) Algoritmos: representa um conjunto de passos especificos
para a resolugéo de um problema ou tarefa.

No Brasil, iniciativas da SBC e das universidades tém avancado gradualmente na
insercdo do PC e da Computacdo na Educacdo Bésica. A recente homologacdo do
Ministério da Educacdo (MEC), que estabelece normas para o ensino de Computagédo na
Educacdo Baésica, representa um avancgo significativo na area, complementando as
diretrizes da BNCC [BNCC 2022]. Entretanto, ainda ha muitos desafios a superar no
avanco do PC na Educacdo Bésica no Brasil, dentre os principais desafios, incluem-se:
(i) a necessidade de mais investimentos, (ii) a formacdo dos docentes e equipe
pedagogica, (iii) o desenvolvimento de materiais didaticos adequados e (iv) estratégias
pedagdgicas [Leite & Gomes 2023].

2.2 Trabalhos relacionados

Diversas iniciativas tém sido implementadas para integrar os conceitos de PC nas escolas
pablicas. Um estudo conduzido por Marinho e colaboradores [Marinho et al., 2018]
descreve a experiéncia de Introducdo ao Pensamento Computacional com 20 estudantes
do Ensino Médio em um Instituto Federal de Natal (RS). A experiéncia foi organizada
em duas etapas distintas: na primeira, os alunos trabalharam exclusivamente com
atividades plugadas usando o Scratch; na segunda, as atividades foram realizadas tanto
de forma desplugada quanto plugada, com grupos diferentes em momentos distintos. De
acordo com os autores, os alunos enfrentaram mais dificuldades com a légica de
programacéo durante as atividades com o Scratch na primeira etapa. Em contraste, a
segunda etapa, que incluiu atividades desplugadas, proporcionou oportunidades para
descontracdo, colaboragéo e aprendizado, o que preparou melhor os alunos para as
atividades plugadas subsequentes.

Monteiro e Holanda [Monteiro & Holanda, 2023] conduziram atividades de PC
em trés escolas publicas de ensino médio no Distrito Federal, utilizando o Scratch. O
estudo incluiu um piloto realizado remotamente em uma das escolas, seguido pela
implementacdo presencial nas outras duas. Inicialmente, os alunos responderam a um
questionario sobre seu perfil, e ao final do curso, a avaliagdo do curso foi feita por meio
de um segundo questionario. Os autores observaram que o engajamento dos alunos que
participaram remotamente foi significativamente menor em comparagdo com os alunos
das escolas onde as atividades foram presenciais. No entanto, eles destacam que,
independentemente do formato, o curso contribuiu para o aumento geral do conhecimento
em computacéo dos alunos. Os autores também ressaltam a necessidade de investimentos
em laboratérios de informatica nas escolas publicas, a importancia de os professores
adaptarem o material conforme o contexto e realidade dos alunos, e o impacto negativo
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que a realizacdo das atividades em turnos diferentes daqueles frequentados pelos alunos
pode ter na participacao e motivacao.

Jé& Farias [Farias 2021], por sua vez, apresentou a etapa de conduc¢éo de oficinas
com estudantes do Ensino Médio de uma escola estadual do municipio de Sumé (PB)
utilizando como ferramenta a plataforma MIT App Inventor, voltada para dispositivos
moveis. Antes de iniciar o conteldo das oficinas, os participantes responderam um
questionario para identificar o conhecimento prévio deles sobre PC. Em seguida, as
atividades foram conduzidas e, ao final do curso, os estudantes responderam novamente
0 questionario sobre PC como forma de avaliar se os estudantes assimilaram o contetdo
abordado. O autor relata que os testes demonstraram um aumento das habilidades
relacionadas ao PC apds a realizacdo das oficinas com o uso do MIT App Inventor.

Este trabalho relata a realizacao de oficinas de PC em escolas publicas do Ensino
Médio envolvendo a computacdo desplugada e plugada, utilizando o Scratch como
ferramenta principal na etapa plugada, mas também utilizando outras ferramentas como
forma de complementar o aprendizado dos estudantes.

3. Materiais e Métodos

3.1. Descricdo da experiéncia

Neste trabalho, descrevemos a realiza¢do de um conjunto de oficinas sobre o PC em duas
escolas publicas de Ensino Médio no Estado do Rio de Janeiro, como parte de um projeto
de extensdo universitaria. O projeto visa desenvolver habilidades de PC entre os
estudantes do Ensino Médio. Cinco estudantes do curso de Ciéncia da Computacdo
participaram como voluntarios, facilitando a integracdo entre universidade e escola, além
de ganharem experiéncia na conducdo e planejamento das atividades das oficinas. Para o
desenvolvimento das oficinas, foram definidos o0s seguintes passos:

1. Contextualizacdo e levantamento bibliogréafico

A equipe conduziu uma reviséo de literatura com o objetivo de mapear iniciativas
recentes de pesquisas e projetos envolvendo o PC na Educacdo Basica, bem como normas
relacionadas ao ensino da Computacao presentes na BNCC. Esta etapa foi essencial para
integrar e proporcionar uma compreensdo mais aprofundada aos estudantes voluntarios
sobre 0 PC e as iniciativas ja realizadas na Educacdo Bésica. Muitos deles ndo tinham
contato prévio ou conhecimento abrangente sobre esse contexto.

2. Selecdo das escolas participantes

Como critérios de recrutamento, optou-se por uma amostra de alunos da Rede
Estadual de Educacdo do Rio de Janeiro, por meio da indicacdo de duas escolas pela
Secretaria de Estado de Educacdo. Um dos critérios de selecdo utilizado foi a proximidade
das escolas com a universidade, para que pudesse facilitar a participacdo dos estudantes
que sao voluntarios, ndo recebendo qualquer tipo de bolsa.

3. Planejamento e organizacéo das oficinas

A partir desse levantamento, alguns encontros foram realizados com a equipe do
projeto para compartilhamento de ideias e possibilidades de atividades, que foram
definidas buscando desenvolver atividades desplugadas e plugadas. Visando obter um
levantamento de perfil dos participantes das oficinas, um questionario foi elaborado para
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que eles respondessem no primeiro encontro, contendo perguntas relacionadas ao acesso
e uso de tecnologias, conhecimento sobre o PC e areas da Computacéo e as motivacoes
para a realizacdo das oficinas.

No que diz respeito as atividades, para a parte desplugada, organizamos um
conjunto de materiais que incluiam jogos e tarefas utilizando papel e materiais artesanais.
Algumas dessas atividades foram baseadas nos recursos fornecidos por [Brackmann
2024]. Para as atividades plugadas, optamos por utilizar a plataforma Scratch (Scratch,
2024) como base principal, complementada pelo uso de outras ferramentas como Blockly
Games [Blockly, 2024] e Lightbot [Lightbot, 2024] para diversificar as experiéncias
durante essa fase. Os encontros foram organizados conforme apresentado na Tabela 1:

Tabela 1. Planejamento das oficinas de PC

Encontro(s) Tema(s) Atividades

1 O projeto foi apresentado,
incluindo detalhes sobre a
equipe envolvida e o0s

O projeto foi apresentado com seus objetivos
principais, seguido por uma dindmica inicial de
interacdo com os participantes. Foi aplicado um

participantes. Foram abordados
conceitos béasicos de
Computacdo e suas diversas
areas de aplicagéo.

questionario para levantamento de perfil, explorando
a relagdo dos participantes com a tecnologia e
abordando conceitos bésicos da Computacdo. Uma
atividade em grupo envolveu a pesquisa sobre
diversas areas da Computacéo e a criacdo de quadros
OU murais para apresentar essas areas.

Foram explorados nimeros
binarios e os pilares do PC
durante as atividades.

No primeiro encontro, foi feita a revisdo do projeto,
seguida pela introducdo dos ndmeros bindrios. Os
participantes realizaram atividades praticas de
conversao entre as bases decimal e binaria. Além
disso, os pilares do PC foram apresentados e
explorados através de atividades que relacionaram
esses conceitos a tarefas do cotidiano.

Foram explorados primeiros
pilares do PC

Foram realizadas atividades desplugadas revisando
os pilares do PC, incluindo registro dos passos
diarios, questionamento sobre prioridades e
abstracdo, identificacdo de padrdes comuns entre
colegas, e sequenciamento de passos. Além disso, 0s
participantes montaram frases usando um tabuleiro
de palavras em que deviam seguir instrucfes e
participaram de atividades plugadas com o Blockly
Games [Blockly 2024], focadas em etapas do jogo
de labirinto.

Foram explorados mais pilares
do PC

Foram realizadas atividades desplugadas de
reconhecimento de padrdes, onde os participantes
foram desafiados a identificar a regra por tras de
sequéncias numéricas apresentadas. Foi proposto o
Desafio do Estacionamento, que envolveu a
construcdo de uma sequéncia de comandos
predefinidos para retirar um carro especifico de um
estacionamento [Brackmann 2024]. Os alunos
participaram de uma atividade plugada utilizando o
LightBot [LightBot 2024] para explorar o uso de
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algoritmos na resolucdo de problemas.

5 Aspectos da Computacdo | Foi feita a apresentagdo do AlgoCards [Brackmann
desplugada x plugada 2024] junto com desafios utilizando tabuleiros de
labirintos para serem resolvidos com o uso dos cards.
Também foi introduzido o Scratch, onde os
participantes exploraram as funcionalidades bésicas
dessa ferramenta de programacao visual.

6,7,8e9 Aspectos da Computacdo | O Scratch foi utilizado para explorar conceitos
plugada com Scratch fundamentais de algoritmos, incluindo entrada e
saida de dados, variaveis e operadores. Foram
abordadas estruturas como sequéncia, eventos,
condicionais e repeti¢cdes durante as atividades.

10 Aspectos da  Computacdo | Os participantes desenvolveram jogos de labirinto e
plugada com Scratch: | quizzes de PC durante as atividades de
desenvolvendo jogos desenvolvimento de jogos.

4. Visita e divulgacdo nas escolas

Antes de iniciar as oficinas, realizamos visitas as escolas. Primeiramente, a equipe
do projeto foi apresentada a direcdo das escolas por representantes da Secretaria de
Educacdo, estabelecendo parcerias e acordando os detalhes necessarios para a realizagdo
das atividades. Durante essas visitas, também avaliamos o espaco e a infraestrutura de
cada escola. Posteriormente, foram realizadas visitas de divulgacao das oficinas, onde 0s
membros da equipe percorreram as turmas, apresentaram a proposta do projeto e
convidaram os alunos a se inscreverem. Em cada escola, foram disponibilizadas 20 vagas
para as oficinas.

5. Realizacdo das oficinas

As oficinas foram realizadas em dez encontros, semanalmente com duracdo de
trés horas cada. Esta frequéncia foi definida em conjunto com as escolas para garantir a
disponibilidade de todos os envolvidos. Os encontros ocorreram no contraturno escolar,
apos o horario regular de aulas dos estudantes.

6. Encerramento das oficinas

Além dos 10 encontros realizados nas escolas, planejamos um momento de
culminancia na universidade, em que os alunos tiveram a oportunidade de conhecer o
espaco universitario, participar de uma atividade voltada para a resolugéo de problemas e
criatividade com a facilitagdo de uma especialista certificada na Metodologia LEGO
SERIOUS PLAY (LSP), compartilhar as atividades realizadas por eles e receber suas
declaracGes de participag@o nas oficinas. O LSP € um processo experiencial concebido
para melhorar a inovagao, a motivacao e o desempenho em contextos diversos, com base
em pesquisas que mostram que este tipo de aprendizagem "pratica” e "mental" produz
uma compreensao mais profunda e significativa do mundo e suas possibilidades. O LSP
cria um processo de imersdo mais profundo que apoia um dialogo eficaz para todos os
participantes [Play 2011].
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3.2. Cuidados éticos

Para a realizacdo das acGes previstas pelo projeto de extensdo, este projeto foi submetido
ao Comité de Etica em Pesquisa por meio da Plataforma Brasil, base nacional que registra
todas as pesquisas que envolvem seres humanos, com o processo CAAE:
71363623.0.0000.5260 aprovado. No inicio das oficinas, os estudantes das escolas
envolvidas receberam uma explicacdo sobre o projeto e todas as etapas das oficinas.
Foram aplicados Termos de Consentimento Livre e Esclarecido para os responsaveis dos
estudantes, aléem do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido. Eles foram informados
de que todo o material obtido durante a realizacdo dessas etapas sera utilizado unicamente
para fins de pesquisa e guardado por um prazo minimo de cinco anos.

4. Resultados e Discussdo

A partir da etapa de divulgacdo das oficinas nas escolas envolvidas, os estudantes tiveram
0 prazo de uma semana para realizar as inscrigdes, que foram disponibilizadas por meio
de um formulario digital. O total de inscritos em cada escola foi de 25 alunos. Como o
limite inicial de 20 vagas foi atingido e mais alguns alunos desejavam se inscrever, foram
liberadas 5 vagas adicionais para cada escola.

As oficinas tiveram inicio na semana seguinte ao término das inscrigdes. Contudo,
para a surpresa da equipe do projeto, um namero significativo de alunos ndo compareceu
ao primeiro encontro. Em resposta, as escolas foram acionadas para que pudessem
contatar os estudantes inscritos e reforcar o comunicado sobre o inicio das oficinas. Nos
encontros subsequentes, alguns desses alunos compareceram, porém, ndo obtivemos um
retorno completo das escolas sobre a auséncia dos outros. Consideramos como uma
possivel razdo para a baixa adesdo o fato de as oficinas terem sido realizadas em um
horério de contraturno, fora do periodo regular de aulas, o que pode ter dificultado a
participacdo dos alunos. Este aspecto merece uma investigacdo mais aprofundada para
aprimorar as proximas etapas do projeto. Ao final, as oficinas contaram com um total de
20 participantes, sendo 8 em uma escola e 12 em outra. Destes 20 participantes, 18
permaneceram até a conclusdo das atividades.

4.1. Perfil de participantes

Com base nas respostas do questionario de levantamento de perfil dos participantes,
alguns pontos podem ser destacados: os participantes das oficinas pertencem a faixa etaria
de 15 a 19 anos, sendo 11 do género masculino e 9 do género feminino. No que diz
respeito ao uso de tecnologias no cotidiano, o principal dispositivo utilizado é o
smartphone, com 85% dos participantes o utilizando regularmente, enquanto apenas 15%
fazem uso de computadores ou notebooks. Todos 0s participantes possuem acesso a
internet em suas casas, e 0s usos mais frequentes da internet incluem redes sociais (90%),
WhatsApp (75%), servicos de streaming (70%) e jogos online (65%).

Em relacdo ao conhecimento do termo "Pensamento Computacional®, apenas 2
estudantes afirmaram conhecer o termo, 12 disseram que ndo o conheciam e 6 relataram
que j& ouviram falar, mas ndo sabiam o significado. Quanto a intencdo de seguir carreira
na area de Computacdo, 15 estudantes (75%) relataram ja terem pensado nessa
possibilidade, enquanto 5 (25%) afirmaram nunca ter considerado essa opc¢do. Além
disso, 12 estudantes (60%) acreditavam que as oficinas poderiam despertar maior
interesse pela area, e 8 (40%) responderam que talvez as oficinas despertassem esse
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interesse. Os principais motivos que levaram os estudantes a se inscreverem nas oficinas
foram: interesse pessoal (20%), preparacdo para o0 mercado de trabalho (40%),
desenvolvimento de novas habilidades (30%) e curiosidade (10%). Ao serem
questionados sobre suas expectativas em relacdo as oficinas, as respostas incluiram:
"Quero poder usar o computador e o celular sozinho", "Sair fluente no computador, ou
com o basico que dé para passar em uma entrevista”, "Acho que vai ser legal, ja que
gosto de informatica”, "Me aprofundar nessa area de Computacao”, "Aprender melhor
sobre esse mundo tecnoldgico™ e "Mexer no computador”. Essas respostas refletem um
conjunto diversificado de expectativas e motivacOes, evidenciando a relevancia das
oficinas para os participantes. Diante da etapa de levantamento de perfil e pelas
expectativas expressas nas oficinas, ficou evidente que a ideia que eles tinham sobre
Computacdo ainda era bastante limitada.

4.2. Descricdo e analise da experiéncia

As oficinas foram realizadas em laboratério, espaco maker e sala de leitura, conforme as
atividades planejadas e a disponibilidade desses espagos. Nos primeiros encontros, o foco
principal foi aproximar os estudantes da area de Computacao e de seus conceitos basicos.
Um exemplo dessas atividades foi a pesquisa sobre as areas de Computacgéo, na qual os
estudantes se dividiram em duplas para explorar tais areas e criar um quadro ou mural
digital para apresentar suas descobertas. Essa atividade n&o apenas introduziu os
estudantes as diversas areas da Computacdo, mas também aumentou seu contato com o
computador. Foi possivel identificar que muitos deles ndo tinham familiaridade com o
uso de ferramentas e aplicativos na versdo desktop, evidenciando a necessidade de maior
familiarizagdo com esses recursos.

Nos encontros seguintes, os pilares do PC foram desenvolvidos de maneira mais
focada, comecando com atividades desplugadas. Os participantes foram desafiados a
relacionar esses conceitos com tarefas cotidianas, como a defini¢cdo de uma sequéncia de
passos para preparar um sanduiche, ir para a escola ou outras situacfes que escolheram
representar. Além disso, foram introduzidas atividades utilizando recursos como o
AlgoCards [Brackmann 2024], que incluia um tabuleiro com labirintos — como
representado na Figura 1(a) — e um desafio de estacionamento, como representado na
Figura 1(b).

(a)

Figura 1. Exemplo de atividades desplugadas
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Os encontros plugados foram iniciados com atividades baseadas em ferramentas
que ja ofereciam tarefas definidas, como o Blockly Games [Blockly 2024] e o LightBot
[LightBot 2024], onde os estudantes precisavam resolver desafios utilizando um conjunto
de comandos pre-definidos. Posteriormente, foi introduzido o uso do Scratch. As
atividades no Scratch foram planejadas para apresentar desafios aos estudantes e ajuda-
los a desenvolver o dominio das estruturas basicas de programacao, ampliando suas
habilidades de criacdo dentro desse ambiente. Como atividades finais, os alunos
desenvolveram um jogo de labirinto e outro no formato de quiz, como representado na
Figura 2, em que eles tiveram que pensar e planejar sobre as etapas a serem
implementadas no jogo antes de iniciar o desenvolvimento.

[S5] Bl X

QUIE OE PEMSAMEMTOD
COMPUTACIOMAL

O

Figura 2. Exemplo de atividades realizadas no Scratch

Durante a realizacdo das oficinas, os estudantes demonstraram alto envolvimento
e interesse nas atividades propostas. Nos encontros iniciais, a equipe do projeto
identificou que muitos estudantes enfrentavam dificuldades significativas com conceitos
basicos de matematica ao realizar certas tarefas, o que as vezes dificultava a conclusao
delas. Para abordar essa questdo, foram adaptados materiais e atividades de modo a
permitir que os estudantes praticassem esses conceitos de maneira mais acessivel e ludica,
possibilitando-lhes progredir gradualmente na realizagéo das atividades. No que se refere
a etapa de atividades plugadas das oficinas, surgiram algumas dificuldades, especialmente
relacionadas a infraestrutura, como o funcionamento dos computadores e problemas de
acesso a internet em uma das escolas. A equipe procurou contornar essas situa¢fes da
melhor forma possivel, mas esses foram obstaculos que afetaram o fluxo dos encontros
de maneira significativa.

Ao final das oficinas, os estudantes responderam a um questionario de feedback
para avaliar as oficinas e o seu desempenho nas atividades, fornecer sugestbes de
melhorias e outros comentarios. A maioria dos estudantes (89%) considerou que as
oficinas contribuiram significativamente para aumentar seu entendimento sobre 0o PC. Em
relacdo as habilidades desenvolvidas, o trabalho em equipe (78%) e a resolucdo de
problemas (61%) foram as mais destacadas, seguidas por programacéo (50%) e logica
(44%). A avaliacdo das oficinas pelos estudantes foi altamente positiva, com 95%
classificando a experiéncia como "muito boa" e 5% como "boa". Os aspectos mais
apreciados incluiram o método de aprendizado utilizado, a familiarizacdo com o Scratch,
e 0 aprendizado geral em computagdo e programacgdo. Entre os pontos de melhoria
mencionados, alguns alunos destacaram problemas com os computadores, a necessidade
de mais assisténcia técnica e a possibilidade de oferecer mddulos mais avancados.
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Como comentérios finais, muitos dos alunos reforcaram a importancia das
oficinas para eles e deixaram mensagens como “Meu comentario € que a oficina poderia
ter mais dias da semana.”, “Eu gostei do curso, amei muito esse curso, e eu quero que
esse curso continue sempre nas escolas, principalmente na OMITIDO.”, “Nesses 2 meses
gostei de trabalhar em equipe com o pessoal, 0s professores me ajudaram muito nas
coisas que eu estava tendo dificuldade.”, “Cara por mim poderia ter uma parte 2 desta
oficina. Algo mais dificil, mais avangado” e “muito boa a oficina, gostei demais. Espero
poder encontrar com vocés la na frente em algum outro curso. Obrigado pelos
ensinamentos!”. Tais comentarios refor¢aram o impacto positivo das oficinas para os
participantes.

Na semana seguinte ao término das oficinas, os estudantes participaram do evento
de culminancia na UERJ, em que conheceram as instalacdes da universidade, bem como
tiveram uma oficina facilitada por uma especialista na Metodologia LSP, em que 0s
estudantes puderam externalizar, por meio das constru¢oes que fizeram e de modo verbal,
0 que as oficinas representaram para eles, seus desafios e dificuldades, além de refletirem
sobre o futuro deles. Alguns alunos, utilizaram as pecas de LEGO para representar o0s
obstaculos no aprendizado do Scratch, bem como o apoio que tiveram, juntamente com o
sucesso e aprendizado que alcancaram. Este foi um momento significativo de
autoexpressao dos alunos e em que cada participante, assim como 0s responsaveis das
escolas, tiveram a oportunidade de ouvir as experiéncias de seus colegas.

5. Consideracdes Finais

O PC propicia o desenvolvimento de um conjunto de habilidades importantes atualmente
e, além da insercdo dessa area de conhecimento como um complemento a BNCC, diversos
estudos tém sido realizados envolvendo o uso de PC na Educacdo Basica. Este trabalho
relata uma experiéncia sobre uma das acdes de um projeto de extensdo realizada com
estudantes do Ensino Médio de duas escolas da rede publica de ensino do estado do Rio
de Janeiro com foco no desenvolvimento do PC. As oficinas tiveram duracao de 30 horas,
distribuidas entre abril e junho de 2024, com 20 participantes, sendo que 18 deles
concluiram as atividades.

As atividades envolvidas foram divididas em momentos desplugados e plugados,
buscando aproximar os participantes da area de Computacdo e desenvolver habilidades
relacionadas aos pilares do PC. Em ambas as propostas, tanto a desplugada quanto a
plugada, identificou-se grande interesse e engajamento dos alunos, principalmente nas
situacbes em que eram propostos desafios e atividades em grupos. Apesar das
dificuldades de infraestrutura surgidas em alguns encontros com atividades plugadas, a
equipe buscou contornar a situacdo, buscando realizar algumas adaptacdes e solucgdes
temporarias, para que afetasse o minimo possivel no andamento das atividades. No
entanto, para as proximas oficinas, esses pontos precisam ser melhorados.

Como trabalhos futuros, estdo previstas novas realizag0es das oficinas visando
realizar investigacbes aprofundadas sobre os efeitos delas no desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao PC, além dos possiveis impactos nas atividades curriculares.
Além disso, pretende-se ampliar o desenvolvimento de materiais didaticos e planejar a
realizacdo de outras oficinas, mais aprofundadas, visando dar continuidade a que foi
apresentada neste relato de experiéncia.
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