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Abstract. School administrators require specific skills to effectively handle the
challenges they face in their professional context. This article presents the
experience of the short course “Computational Thinking Applied to School
Management: Developing 2 1st-Century Skills,” implemented with public school
administrators. The training was organized into three modules and structured
around the pillars of Computational Thinking, incorporating practical activities
and active learning methodologies such as station rotation. The results show
that participants broadened their understanding of the subject, the article also
discusses their perceptions of the experience and the possibilities for applying
Computational Thinking to their daily.

Resumo. O gestor escolar necessita de habilidades especificas para lidar de
forma eficaz com os desafios que enfrenta no contexto profissional. Este artigo
apresenta a experiéncia do minicurso “Pensamento Computacional aplicado a
Gestdo Escolar: Desenvolvendo habilidades do século XXI”, implementado
com gestores escolares da rede publica. A formagdo foi organizada em trés
modulos e estruturada a partir dos pilares do Pensamento Computacional, com
atividades praticas e metodologias ativas como a rotagdo por estagoes. Os
resultados evidenciam que os participantes ampliaram sua compreensdo sobre
o assunto e discutem as percepgoes sobre a experiéncia e as possibilidades de
aplicagdo do Pensamento Computacional em suas rotinas.

1. Introducao

Os gestores escolares desempenham um papel estratégico e de fundamental importancia
na conducgdo das escolas publicas. Segundo Liick (2009), eles articulam dimensodes
pedagogicas, administrativas e humanas que impactam diretamente a qualidade da
educacao e, ainda, sdo responsaveis por promover uma cultura de aprendizagem e
corresponsabilidade no ambiente escolar. O exercicio dessa fung¢do, portanto, exige um
conjunto diversificado de habilidades, que vao desde a escuta sensivel até a tomada de
decisdes eficazes. Torna-se entdo pertinente refletir sobre como os gestores escolares
podem desenvolver habilidades para lidar com os desafios cotidianos, superando praticas
baseadas na intui¢do ou na resolucdo reativa dos problemas.

O desenvolvimento dessas habilidades, praticas e estratégias esta diretamente
relacionado a processos continuos de aperfeicoamento profissional [Oliveira-Formosinho
2009], que vao além de qualificacdo técnica: trata-se de uma postura ética necessaria
diante das transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas que atravessam a escola do
século XXI. Conforme Brito e Vasconcelos (2022), essas transformagdes exigem dos
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profissionais a capacidade de aprender constantemente, refletir sobre sua pratica e
adaptar-se de forma critica e criativa aos novos desafios.

A formacao inicial dos gestores escolares ndo contempla todos os conhecimentos
necessarios a pratica da fungdo, o que reforca a necessidade de formagdo continuada
[Cury e Portela 2012]. Considerando esse cendrio educacional cada vez mais dindmico,
investir em formagdo torna-se essencial para possibilitar ao gestor tomar decisdes mais
fundamentadas, ter agdes mais coerentes com as necessidades da comunidade escolar e
estar mais preparado para a resolucao de problemas. Dai a importancia de iniciativas
formativas acessiveis, atrativas, que ampliem o debate sobre a formagdo de gestores do
século XXI e explorem novas abordagens capazes de fortalecer a pratica profissional de
forma critica, contextualizada e inovadora.

O Pensamento Computacional (PC) pode ser uma alternativa de abordagem
formativa para os gestores escolares, uma vez que o PC utiliza os fundamentos da
Computagdo para identificar e resolver problemas de maneira eficaz, seja de forma
individual ou colaborativa. Essa forma de pensar e resolver problemas envolve quatro
pilares, que sdo a decomposi¢ao de problemas, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo
e o algoritmo [Brackmann 2017]. O PC permite ampliar o repertorio cognitivo dos
sujeitos em diferentes areas do conhecimento, ndo apenas dos cientistas da computagao
[Wing 2006], sendo assim, ele pode ser uma importante ferramenta para os gestores
aprimorarem suas praticas de trabalho, contribuindo para que os movimentos de tomada
de decisdo, de planejamento e de resolucao de desafios cotidianos sejam mais organizados
e eficientes.

Esse artigo emerge, entdo, da problemdtica que envolve a caréncia de processos
formativos que desenvolvam habilidades necessarias a gestao escolar [Barros, Santos e
Santos 2016] e o Pensamento Computacional como possivel eixo para essas formagdes.
A partir dessa demanda, foi desenvolvido um minicurso voltado a gestores escolares de
uma rede publica estadual, com o objetivo de promover a compreensdo e a aplicacdo do
Pensamento Computacional em suas rotinas profissionais para o desenvolvimento de
habilidades, como tomada de decisao e resolugdo de problemas.

O minicurso foi estruturado em trés modulos, articulando momentos de reflexdo
tedrica e atividades praticas, a partir de metodologias ativas como a rotagao por estagdes,
e com o uso de ferramentas digitais e analogicas. As atividades buscaram possibilitar que
os participantes identificassem e aplicassem os pilares do PC em situacdes reais do
cotidiano escolar, como organizagdo de reunides, planejamento de eventos e gestdo do
tempo e pudessem refletir sobre o desenvolvimento de habilidades necessarias a sua
prética.

O objetivo deste trabalho ¢ relatar a experiéncia de implementagao do minicurso
de Pensamento Computacional aplicado a gestdo escolar, destacando suas contribuigdes
a rotina gestora e os desafios do percurso. Busca-se, ainda, refletir sobre o potencial do
PC como abordagem formativa para os gestores escolares, ampliando seu uso para além
da sala de aula e contribuindo para praticas de gestdo mais eficientes e alinhadas as
necessidades contemporaneas.

2. Trabalhos relacionados

Existem muitos estudos [Liick 2009; Dassoler, Borges ¢ Vieira 2026] que investigam a
formacdo continuada de gestores escolares e as habilidades necessérias para o exercicio
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da fungdo, e pesquisas [Bulcao et al. 2021; Medeiros e Tedesco 2025] que relatam
experiéncias formativas envolvendo o Pensamento Computacional com professores e
estudantes, mostrando contribui¢des relevantes para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolugdo de problemas e a capacidade de lidar com desafios e situagdes
complexas. Entretanto, ndo foram identificados estudos que investigassem
especificamente a aplicacdo do Pensamento Computacional no contexto do gestor escolar
com foco no desenvolvimento de habilidades para o exercicio de sua fungao.

A Revisdo Sistematica realizada por Carolino et al. (2024) traz a reafirmagao da
necessidade de formagdo continuada para desenvolver habilidades necessarias a
investidura do cargo de gestor escolar, e que os gestores precisam se apropriar de novas
habilidades para a realizacdo de praticas mais eficientes. Os estudos revisados também
enfatizam a satisfagdo quando sao implementadas intervengdes inovadoras, pois estas
fomentam mudangas e permitem que os gestores se sintam capazes de realizar acdes
transformadoras.

Outro trabalho relacionado [Nascimento 2022] propde a criacao de um curso EaD
para formagao de professores voltado ao desenvolvimento de habilidades do Pensamento
Computacional. Embora a proposta tenha como foco principal os professores que estao
em sala de aula, o publico participante também incluiu gestores escolares. O autor destaca
que essa diversidade de participantes revela uma busca de diferentes profissionais por
qualificagdo relacionada ao Pensamento Computacional. O estudo também aponta a
necessidade de avangar na oferta de formagdes para gestores escolares e profissionais das
secretarias de educagdo. O trabalho, portanto, relaciona-se a esta pesquisa ao reconhecer
a importancia de propostas formativas contextualizadas as demandas da gestao.

O trabalho de Simmonds (2019) descreve a realizagdo de uma oficina de
Pensamento Computacional em dareas rurais que objetivou ajudar os professores a
desenvolver habilidades basicas de PC. Apesar de especificar os docentes, a pesquisa
também contou com a participacao dos gestores escolares e explicitou a importancia deles
no apoio institucional e na escalabilidade de a¢cdes formativas sobre o tema.

Por fim, o trabalho Caeli e Bundsgaard (2020) realizado com escolas
dinamarquesas, traz que embora os gestores participantes de sua pesquisa tenham
conhecimento limitado sobre Pensamento Computacional, eles reconhecem o potencial
transformador do PC para o desenvolvimento de habilidades do século XXI. Apesar da
participacdo dos gestores na pesquisa, o foco dela nao ¢ na aplicagdo do PC para o
desenvolvimento de habilidades deles, e sim dos alunos.

Os trabalhos aqui listados apresentam aproximacdes pertinentes com esta
pesquisa. Entretanto, os estudos ndo contemplam simultaneamente os trés elementos
centrais desta investigacdo: o Pensamento Computacional, sua aplicag¢do especifica ao dia
a dia profissional do gestor escolar e o desenvolvimento de habilidades necessarias ao
exercicio da fun¢do gestora. Tal aspecto fortalece esta pesquisa e reforca a necessidade
de continuidade de investigacdo na area.

3. Métodos

Essa experiéncia ¢ resultado de uma pesquisa que se configura como aplicada, pois ¢é
voltada a producdo de conhecimento direcionado a solucdo de problemas especificos
[Nascimento 2016], subsidiando a elaboragdo de uma proposta de formagao para gestores
escolares. Quanto a sua natureza, para que se pudesse abarcar toda a complexidade do
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objeto de estudo, adotou-se uma abordagem de pesquisa qualitativa, pois permite explorar
dimensodes da realidade que ultrapassam a quantificagdo e se concentram nos sentidos e
significados atribuidos pelos sujeitos.

A pesquisa qualitativa busca responder a questdes especificas que nao podem ser
tratadas por meio da mensuracao, valorizando motivacdes, aspira¢des, crengas, valores e
atitudes. Trata-se, portanto, de um olhar que procura compreender as relagdes, processos
e fendmenos em sua profundidade, sem reduzi-los a operacionalizacdo de varidveis
[Minayo 2001]. Quanto aos seus objetivos, a pesquisa possui carater exploratério, uma
vez que busca aprofundar a compreensdo sobre um tema relativamente novo e
desenvolver um minicurso como abordagem inovadora para os gestores escolares.

A metodologia do minicurso foi estruturada seguindo os principios do Design
Instrucional (DI), definido por Filatro (2008) como a agdo intencional e sistematizada de
ensino, envolvendo planejamento, desenvolvimento e aplicacdo de métodos, técnicas e
materiais em situagdes didaticas especificas para facilitar a aprendizagem. O modelo de
DI utilizado foi o ADDIE, acronimo em inglés para as 5 etapas metodologicas: (1)
Analise, (i1) Design, (ii1) Desenvolvimento, (iv) Implementagdo e (v) Avaliagao.

Ap6s aprovagio da pesquisa pelo Comité de Etica [Certificado de Apresentagio
para Apreciagdo Etica - CAAE N° 91397325.0.0000.5537], e antes de iniciar a etapa
definida de “Analise”, foram abertas as inscri¢des para participacdo no minicurso. Elas
aconteceram de forma on-line, divulgadas em parceria com o Nucleo de Apoio as
Tecnologias Educacionais, da Secretaria Estadual de Educagdao do Rio Grande do Norte
e por meio da plataforma Even, a qual foi utilizada para divulga¢do, gerenciamento das
inscri¢oes e emissao dos certificados ao final do minicurso.

Na etapa de Analise, foram realizadas agdes voltadas a caracteriza¢do do publico
participante e ao levantamento de suas necessidades formativas. Para isso, foi aplicado
um formulario diagnostico via Google Forms, que buscou compreender o perfil dos
gestores escolares, seus conhecimentos prévios sobre Pensamento Computacional, suas
expectativas em relagdo ao minicurso e disponibilidade para participacdo da formagao.
Os dados obtidos permitiram identificar um publico com diferentes idades e tempo de
experiéncia e, em sua maioria, com pouco contato prévio com o Pensamento
Computacional.

A partir desses dados, passou-se para a etapa de Design, em que foram definidos
os objetivos de aprendizagem, os conteidos a serem abordados, as estratégias
metodoldgicas e os instrumentos de avaliagdo previstos para cada médulo da formagao.
O minicurso foi planejado de modo a articular discussdes teodricas com muitas atividades
praticas e o uso de ferramentas digitais e analdgicas aplicaveis a rotina do gestor. A
insercdo das ferramentas se deu, principalmente, pela necessidade evidenciada pelos
gestores no diagnostico inicial.

A etapa do Desenvolvimento envolveu a elaboracao de todo o material didatico,
roteiros de atividades, desafios praticos, slides e recursos digitais usados nos encontros.
Ap0s iss0, ocorreu a etapa de Implementacgao, que correspondeu a realizagao da formagao
com os gestores escolares. Aplicado durante os meses de margo e abril de 2026,
totalizando uma carga horaria de 10 horas, o minicurso foi dividido em 3 mddulos, sendo
2 moédulos de carater presencial e 1 deles, on-line, via Google Meet, como apresentado
na Tabela 1.
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O minicurso “Pensamento Computacional aplicado a Gestdo Escolar:
desenvolvendo habilidades do século XXI” foi direcionado a um grupo de gestores da
rede de educacdo publica estadual do Rio Grande do Norte, pertencentes a unidades
escolares dos municipios de Natal, Macaiba, Extremoz ¢ Sao Gongalo do Amarante. Os
participantes, que totalizaram 14 gestores, atuam diretamente na conducdo administrativa
e pedagogica de escolas publicas, exercendo a funcdo de diretores e vice-diretores
escolares.

A ultima etapa do Design Instrucional, a Avaliacdo, ocorreu de forma continua e
diversificada. Foram considerados todos os dados coletados e todos os registros escritos
e orais, realizados por gravacdo de voz, registro escrito e registros feitos por meio das
ferramentas utilizadas, por exemplo: mural coletivo no Padlet, a autoavaliagdo individual
via Google Forms, o feedback instantaneo via Mentimeter, a verificacdo de conceitos por
meio do Kahoot. Tudo isso permitiu acompanhar a percep¢ao dos participantes € 0s
avangos que tiveram no que se refere aos conceitos de PC e seus pilares.

Tabela 1. Estrutura do curso

Modulo Contetido abordado Estratégias adotadas
Modulo 1: | Gestao Escolar e papel | Didlogo interativo sobre o papel do gestor
presencial. | do gestor; habilidades | utilizando poema disparador “Cada um ¢ um
4 horas. do século XXT; | r10”’; registro das percepgdes via Google Forms;
introdu¢do ao PC e | discussdo sobre habilidades do século XXI com
pilares. uso do Mentimeter; apresentacdo das leis
relacionadas a Computagdo no Brasil; rotagao
por estagdes com atividades contextualizadas
aos pilares do PC.
Modulo 2: | Aprofundamento  dos | Discussdo teodrica sobre os pilares do PC
on-line. 3 | pilares do PC; resolugdo | relacionados ao cotidiano; desafio ‘o lobo, a
horas. de desafios; PC plugado | ovelha e o repolho’ e reflexdo coletiva sobre
e desplugado; | estratégias usadas; quiz interativo no Kahoot
ferramentas analdgicas. | para verificagdo de conceitos; conversa sobre
praticas plugadas e desplugadas; apresentacdo
das ferramentas Kanban e Matriz de
Eisenhower e proposta de aplicagdo pratica na
escola com o Kanban.
Modulo 3: | Ferramentas digitais e | Apresentacdo de recursos para criagdo de
presencial. | colaborativas para o | mapas mentais; atividade pratica de uso do
3 horas. desenvolvimento de | Trello em computador individual; atividade
habilidades gamificada em formato de caga ao tesouro no
relacionadas ao PC; | Google Forms para revisdao de conteudo e
revisdo dos contetidos. | constru¢do de mural colaborativo no Padlet
para avaliacao e partilha de experiéncias.
3.1. Cuidados Eticos

Este trabalho faz parte de uma pesquisa de mestrado e, em observéncia aos preceitos
éticos, foi submetido ao Comité de Etica (Certificado de Apresentacdo para Apreciacio
Etica - CAAE N°91397325.0.0000.5537), atendendo as normas vigentes que regulam os
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estudos com seres humanos no Brasil, de modo a assegurar o respeito a integridade dos
participantes. Para assegurar o uso académico e responsavel das informagdes coletadas,
os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que
garante o anonimato e o sigilo das informacgdes fornecidas, de modo que nenhuma fala ou
dado coletado foi associado individualmente a algum gestor, mas analisado de forma
coletiva e confidencial.

A pesquisa previu a gravagdo de voz e/ou video dos participantes durante os
momentos formativos, mediante a assinatura do “Termo de autorizag¢do para gravagao de
voz e/ou registro de imagens”. Esse termo garante que os materiais foram utilizados
exclusivamente para fins cientificos relacionados a pesquisa, como por exemplo a
transcri¢ao do material auditivo em informagdes textuais para serem submetidas a analise
do conteudo.

O ambiente do curso foi pautado no respeito, na escuta ativa e, principalmente, na
valorizagdo das experiéncias dos gestores, reduzindo potenciais frustragdes e
incentivando o engajamento com a proposta de forma ética, colaborativa e voluntaria.

4. Resultados e discussoes

A partir do diagnostico inicial, aplicado por meio de formulario via Google Forms,
obteve-se um total de 13 respondentes. Em relagdo a faixa etaria dos participantes, o
minicurso teve predominancia de gestores entre 41 e 50 anos (38,5%), seguidos daqueles
com idade entre 31 e 40 anos (30,8%). Entre 51 e 60 anos a porcentagem foi de 23,1%,
enquanto 7,7% dos respondentes tém acima de 60 anos.

Dos respondentes, 53,8% sdo diretores e 46,2% sdo vice-diretores. Quanto a
experiéncia na gestao escolar, a grande maioria (46,2%) iniciou no cargo em janeiro de
2026, reforcando a relevancia de agdes formativas como essa voltada ao desenvolvimento
de habilidades necessarias a fung¢ao. Dos respondentes, 23,1% possuem entre 4 € 7 anos
de atua¢do. Em menor quantidade, participaram os gestores com experiéncia de 1 a 3 anos
(15,4%), de 7 a 10 anos (7,7%) e com mais de 10 anos na gestdo (7,7%). Em relacao a
formacao inicial, houve predominancia de licenciados em Pedagogia (61,5%), embora
também tenham participado gestores formados em Geografia, Matematica, Artes Cénicas,
Quimica ¢ Historia.

Os dados obtidos no diagnostico inicial também mostram que o Pensamento
Computacional ainda se apresentava como uma tematica pouco explorada na formacao
dos gestores escolares participantes. Em diferentes falas, foi possivel observar a
associag¢do do PC ao uso de computadores e da tecnologia digital. Por exemplo, apenas 1
dos 13 respondentes do Google Forms inicial relatou ja ter participado anteriormente de
uma formagao sobre Pensamento Computacional. Entretanto, ao descrever a experiéncia,
o gestor relatou que o curso foi voltado especificamente ao uso do Google Workspace e
do Canva, demonstrando uma compreensao sobre o tema voltada ao uso de ferramentas
digitais, e nao a capacidade de resolver problemas.

Essa percep¢do também surgiu nas expectativas dos participantes em relagdo ao
minicurso, registradas em formulario, em que um dos participantes colocou que “a
informatica me fascina” e outro explicitou o desejo em “compreender o mundo
informatizado”. Brackmann (2017) destaca que o Pensamento Computacional jamais
deve ser confundido com a habilidade de manusear aplicativos eletronicos. Li et al. (2020)
corroboram quando dizem que o PC ndo se trata simplesmente de aprender a usar
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softwares ou computadores. Diante disso, as expectativas de alguns gestores revelam uma
lacuna nos conhecimentos prévios sobre o conceito de PC.

Ao mesmo tempo, foi possivel perceber uma disponibilidade em aprender sobre a
tematica, a partir de falas como “minha expectativa é aprender e multiplicar dentro da
escola”, “ndo sei direito ao que se refere, estou aqui para aprender do inicio. Mas, espero
que traga muitos conhecimentos para serem aplicados na minha pratica” e “quando eu
vi esse tema, eu achei interessante de me aprofundar melhor e ver o que eu posso extrair

de melhor para interagir com a escola”.

As atividades praticas desenvolvidas ao longo do minicurso possibilitaram que os
gestores relacionassem os pilares do PC com situagdes reais de seu cotidiano profissional.
Durante as discussoes, um dos participantes destacou que ja estava conseguindo perceber
o Pensamento Computacional na sua rotina e refletiu “essas coisas muitas vezes a gente
ja fazia e ndo tinha consciéncia do que era o Pensamento Computacional, né?”.

O pilar da decomposicdo foi facilmente associado ao planejamento das agdes
escolares e a divisdo de tarefas, tornando-as mais executaveis. Durante uma das
conversas, uma gestora falou que “realmente, pegar o problema e ir dividindo em
pequenas partes e também ja ir definindo quem vai fazer o qué, ja da uma tranquilidade
maior e melhora o planejamento”. O relato da gestora se relaciona a aspectos discutidos
por Ortega-Ruipérez (2020), que compreende que a agdo de decompor os problemas
diminui o esfor¢o cognitivo necessario para trabalhar com todos os dados de forma
simultanea, reduzindo também o estresse e a sobrecarga de trabalho.

Além da decomposi¢do, outros pilares do Pensamento Computacional foram
relacionados a situagdes concretas da pratica profissional dos participantes. Durante as
atividades, observou-se que os gestores conseguiram identificar padrdes em problemas
recorrentes na escola e discutir informagdes que deveriam ser abstraidas para a resolugao
do problema proposto. Uma das falas registradas ao final das atividades das estacdes,
destacou “‘essa parte aqui, por exemplo, desse item que a gente fez, que também foi
reconhecimento de padroes, eu fiquei pensando, gente, eu poderia ter resolvido tanto
problema na escola se eu tivesse pensado dessa forma!”. Esse discurso pode indicar um
movimento inicial tanto de ressignificacdo do conceito de Pensamento Computacional,
quanto de reconhecimento de sua aplicabilidade na pratica gestora.

O uso das ferramentas, digitais e analdgicas, ao longo da formacao, também gerou
reflexdes importantes acerca da organizagdo do trabalho gestor e das possibilidades de
estruturar o pensamento e otimizar os processos escolares. Recursos como o Kanban, a
Matriz de Eisenhower, Trello, Padlet, Miro, Mentimeter, Coggle e Kahoot foram
apresentados e alguns deles articulados com o uso no dia a dia do gestor, tteis para
planejar, acompanhar tarefas, organizar informacodes e colaborar com a equipe.

Foi criado um grupo dos participantes do minicurso no WhatsApp para facilitar a
comunicagao e a troca de experiéncias entre os gestores. E, no grupo, sobre as ferramentas
utilizadas, um participante comentou “estou tentando colocar algumas estratégias em
pratica. Fiz um calendario no quadro mais visivel para a gestdo e professores e um
Kanban, utilizando o Padlet compartilhado com os gestores e coordenagdo. Esta sendo
bem bacana ver esse movimento de tarefas a fazer e ja realizadas”. O potencial mediador
das tecnologias so se concretiza quando as utilizam para planejar, regular e orientar suas
proprias atividades e as dos outros [Linck e Pereira 2024]. Nesse sentido, a fala do gestor

388



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anais do XXXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2026)

demonstra o uso das ferramentas para além de um recurso tecnolédgico isolado, pois ele
as utiliza como estratégia de organizagao e gestao compartilhada das atividades escolares.

Em algumas das atividades propostas, os gestores foram convidados a registrar
quais habilidades do século XXI percebiam estar desenvolvendo ou poderiam
desenvolver. Na estacdo da Abstracdo, por exemplo, destacaram-se habilidades de
pensamento critico, analise de dados e planejamento, enquanto na estacao do Algoritmo,
perceberam desenvolver habilidades ligadas ao raciocinio 16gico, estratégia e organizagao
do pensamento. Essa atividade sugere ndo s6 que houve compreensao conceitual sobre os
Pilares do PC, como também que os gestores conseguiram refletir sobre as habilidades
que sdo mobilizadas na pratica escolar e desenvolvidas pelo Pensamento Computacional.

Ao longo dos modulos, foi possivel perceber, portanto, uma ampliacdo da
compreensdo do conceito de PC. As atividades praticas e os momentos de reflexdo
coletiva favoreceram o entendimento de que o PC permite o desenvolvimento de
habilidades que possibilitam a organizagdo do pensamento, a resolugdo de problemas e a

tomada de decisdes, como escreveu uma gestora num momento de avaliagdo “o
Pensamento Computacional é essencial para utilizar no nosso cotidiano”.

Os resultados obtidos no instrumento autoavaliativo, aplicado ap6s o minicurso,
também demonstram que a formagdo contribuiu para a ampliacdo da compreensdo dos
gestores escolares acerca do conceito de Pensamento Computacional, conforme Figura 1.

@ Muito baixa

® Baixa
Media

® Boa

@ Muito boa

Figura 1. Avaliacao dos gestores sobre sua compreensao acerca do PC.

E importante destacar que, dentro da carga horaria prevista do curso, esta o estudo
autonomo, que possibilita aos participantes continuarem explorando o tema discutido de
acordo com seus interesses e disponibilidade de tempo. Por este motivo, foi elaborado e
compartilhado um material complementar de apoio (Figura 2). O material, organizado em
trés categorias, reune indicagdes de leituras, podcasts e videos, e outros, como guias ¢
cursos relacionados ao Pensamento Computacional e a gestao escolar.
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PARA CONTINUAR EXPLORANDO ESCOLHA O TIPO DE MATERIAL

MATERIAL
COMPLEMENTAR DE
APOIO

Pensamento
Computacional
aplicado a Gestao
Escolar

Videos e Podcasts

Pequenas descobertas, quando
colocadas em pratica, podem QJ
gerar grandes transformacdes Outros
no cotidiano escolar.

Figura 2. Design do material de apoio.

Os pontos positivos do minicurso ficaram bem evidentes. Além dos registros
feitos nos instrumentos de avaliagdo e reflexdo, os gestores também verbalizaram a
relevancia da tematica e das metodologias adotadas. Um dos participantes deixou no
mural colaborativo do Padlet: “foi um curso bem alinhado as reais necessidades de um
gestor escolar e aplicavel para otimizagdo do nosso fazer diario”.

No entanto, alguns desafios foram identificados ao longo da experiéncia
vivenciada, especialmente no que se refere a participagdo dos gestores escolares no
minicurso. Inicialmente foram disponibilizadas 20 vagas para inscri¢do, que foram
preenchidas muito rapidamente, demonstrando interesse dos gestores pela tematica.
Entretanto, nos dias de realizagdo da formagao, a participacdo efetiva ao longo dos
modulos variou entre 9 e 14 gestores. Muitos participantes justificaram as auséncias
devido as demandas inerentes a fungao gestora e as dificuldades de afastamento da escola
para participacdo de momentos formativos, mencionando questdes como auséncia de
profissionais para assumir temporariamente as demandas da gestdo, reunides
institucionais agendadas e imprevistos relacionados a rotina escolar.

Além disso, no primeiro mddulo foi observado que alguns participantes
precisaram chegar apds o horario previsto para inicio devido a demandas escolares. Essas
situacdes explicitam os desafios enfrentados pelos gestores escolares para conciliar as
multiplas responsabilidades da fun¢do com os processos de formagao continuada. Como
estratégia para minimizar esses impactos, foi acordado junto com os gestores o melhor
dia e horario para os proximos modulos. Além disso, os gestores que ndo conseguiram
participar integralmente de todos os mddulos, foram convidados para participar de uma
segunda turma para recuperar as discussoes que perderam.

5. Consideracoes finais

O presente artigo teve como objetivo apresentar e refletir sobre a experiéncia de um
minicurso desenvolvido para gestores escolares de uma rede publica estadual, voltado a
aplicagdo do Pensamento Computacional em suas rotinas profissionais, visando
principalmente o desenvolvimento de habilidades relacionadas a tomada de decisdo e
resolucao de problemas.

Considerando as observacgdes relatadas, os resultados e discussdes mostram que o
Pensamento Computacional aplicado a gestao escolar tem potencial de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades que se referem a organizacao e resolu¢do de demandas
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do cotidiano desses profissionais. A experiéncia também reforca a importancia de espagos
formativos para discussao de temas como Computagao e Pensamento Computacional para
além da sala de aula e da aprendizagem dos alunos.

A partir das percepgdes obtidas durante a realizacdo da primeira turma do
minicurso, algumas acdes futuras estdo sendo planejadas com o objetivo de aperfeigoar a
formagdo e de ampliar seu potencial de aplicagdo, abarcando um nimero maior de
participantes. Entre elas, estd a realizagcdo da segunda turma, prevista para o més de maio
de 2026. A outra agao futura ¢ a elaboracao de um novo material, voltado a replicagdo do
minicurso em contextos semelhantes. A proposta ¢ sistematizar em um guia as estratégias
metodoldgicas, atividades, recursos digitais e orientagdes dadas durante a experiéncia,
oferecendo subsidio para adaptaciao da formacgao para outras realidades.

Declaraciio sobre uso de Inteligéncia Artificial

Foi utilizada ferramenta de Inteligéncia Artificial Generativa como apoio a revisao textual
e suporte auxiliar na localizagdo de trabalhos durante a etapa de revisdo bibliografica.
Todo o contetido foi elaborado e revisado pelas autoras.
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