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RESUMO

O avango tecnologico recente exige que a Educacdo Bésica adote abordagens que desenvolvam
competéncias digitais e habilidades do século XXI. No entanto, muitos professores ainda enfrentam
dificuldades para implementid-lo de forma interdisciplinar nas escolas. Este artigo relata uma
intervencdo realizada em uma escola publica de Garanhuns—PE, onde licenciandos em Computacdo da
Universidade de Pernambuco (UPE), através do PIBID, integraram o Pensamento Computacional por
meio de metodologias ativas. A pesquisa utilizou abordagem qualitativa com pesquisa-acdo,
fundamentada em metodologias ativas como sala de aula invertida, rotacdo por estacdes e dindmicas
praticas. Como resultado, observou-se maior participacdo dos alunos, superacdo da apatia inicial e
fortalecimento das competéncias computacionais em sala de aula.
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INTRODUCAO

Nas dltimas décadas, o avanco acelerado da tecnologia tem exigido da Educacgdo
Bésica novas abordagens que preparem os alunos ndo apenas para lidar com ferramentas
digitais, mas também para desenvolver habilidades alinhadas ao século XXI, como afirma
Almeida e Cantuaria (2021). Nesse contexto, o Pensamento Computacional tem se destacado
como uma competéncia essencial, sendo apontado como um pilar para a resolucdo de

problemas, a criatividade e o raciocinio logico. Para Wing (2006), o Pensamento
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Computacional refere-se a uma forma de pensar aplicavel a resolucdo de problemas
complexos por meio de processos semelhantes aos utilizados pela computacdao. O
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) Computagao, instituido pela
Resolucdo n° 1, de 4 de outubro de 2022, estabelece diretrizes para a integracdo do
Pensamento Computacional nos curriculos escolares. O objetivo é promover uma formagao
que estimule o raciocinio légico, a criatividade, a autonomia e o pensamento critico,
preparando os estudantes para lidar com os desafios de um mundo cada vez mais digital e
interconectado (BRASIL, 2022).

Apesar da sua relevancia, ainda é possivel observar dificuldades na insercao efetiva do
Pensamento Computacional nas praticas escolares, especialmente quando se busca uma
abordagem interdisciplinar e acessivel a diferentes realidades educacionais, como afirmam
Morais, Franca e Falcdao (2024). Muitos professores enfrentam desafios tanto no dominio
conceitual quanto na criacdo de estratégias didaticas e recursos pedagogicos que despertem o
interesse dos alunos, conforme apontam Barbosa e Maltempi (2025).

Nesse contexto, o presente artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a insercao
do Pensamento Computacional na disciplina de Matematica em uma escola de Ensino Médio,
por meio da atuacdao de estudantes de Licenciatura em Computacdo da Universidade de
Pernambuco (UPE) vinculados ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID). A iniciativa teve como objetivo promover o desenvolvimento de habilidades
computacionais nos alunos, integrando conceitos da Computacdao ao conteudo da Matematica

de forma pratica e contextualizada.

METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso com abordagem qualitativa,
utilizando a pesquisa-acdo como método de intervencdo. Conforme explica Gil (2022), a
pesquisa-acdo pode ser compreendida como um tipo de investigacdo empirica desenvolvida
em estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdio de um problema coletivo,
envolvendo pesquisadores e participantes de forma cooperativa e participativa. A abordagem
pedagégica foi fundamentada em metodologias ativas, adotando um modelo de instrucao que

inverte a légica tradicional de ensino. Em vez de comecar pela teoria, as aulas foram
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organizadas em um ciclo de pratica-teoria-pratica, comecando entdo, por atividades praticas,
invertendo a logica tradicional de ensino. segundo Souza(2022), a sala de aula invertida é uma
metodologia em que o aluno € responsavel por buscar o conhecimento antes da aula, seguindo
a dindmica da sala invertida, os alunos foram inicialmente inseridos em uma atividade ludica,
depois passavam por uma etapa teérica e, por fim, realizavam uma nova dinamica pratica.
esse formato permitiu observar o envolvimento dos alunos, a constru¢dao do conhecimento e a
adequacao das estratégias utilizadas dentro do ambiente escolar.

As atividades foram realizadas na Escola de Referéncia em Ensino Médio (EREM)
Dom Jodo da Mata Amaral, localizada no municipio de Garanhuns, Pernambuco.A turma
participante era composta por 49 alunos do Ensino Médio, sendo 24 mulheres e 25 homens,
com idade média entre 16 e 18 anos. A equipe do PIBID é formada por oito licenciandos em
Computacdo da UPE, supervisionados por um professor de Matematica da escola e
coordenados por uma professora da area de Computacdo da universidade. O grupo foi
dividido em dois subgrupos, cada um responsavel por planejar e aplicar aulas de acordo com a
proposta do subprojeto. Essa divisao possibilitou um melhor aproveitamento do tempo para o
planejamento, a execugdo e a andlise das atividades.

Durante a fase de preparacdo, a equipe definiu uma proposta de intervencdao a ser
desenvolvida na escola, estabelecendo o escopo e os objetivos conforme o contexto do
Subprojeto Computacdo PIBID. As responsabilidades foram distribuidas entre os subgrupos e
as tarefas organizadas na plataforma Trello, com registro no cronograma e listagem dos
materiais necessarios. O uso da ferramenta favoreceu uma gestao mais eficiente do trabalho
colaborativo e 0 acompanhamento proximo do supervisor e da coordenadora de éarea. A
intervencao foi estruturada em trés aulas, cada uma com duragdo de 90 minutos.

O processo adotado pela equipe esta ilustrado na Figura 1, que apresenta as etapas da

conducao das praticas na escola.

Figura 1: Ciclo em sala de aula.

Apresentacglo do
Dinémica Inicial o ¥

Dinamica final . Finalizagéo

conteddo

Fonte: Autores (2025)
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A primeira etapa, Dindmica Inicial, tem como objetivo introduzir o contetido e
promover a interagdo entre os alunos, funcionando como um momento de “quebra-gelo”. Essa
dindmica busca envolver a turma e estimular o raciocinio de forma indireta, trabalhando
conceitos relacionados ao tema sem apresenta-los explicitamente. Na etapa seguinte,
Apresentacdao do Contetido, representa 0 momento para expor conceitos tedricos,. Em
seguida, a Dinamica Final é utilizada para consolidar o aprendizado, promovendo atividades
praticas que possibilitaram a fixacdo dos contetidos abordados. Na parte de finalizagdo buscou
retomar a ligacdo entre a dindmica final e o conteddo tedrico, permitindo aos alunos
refletissem sobre o que aprenderam.

As dindmicas realizadas foram as seguintes: 1) O “mestre mandou” para trabalhar o
pilar abstracdo. Nessa dindmica, a sala foi dividida em grupos de 5 a 6 alunos. Cada equipe
escolheu uma pessoa para ir ao quadro desenhar. A equipe deve descrever o desenho, sem
revelar o que é, apenas as partes que o compdem, para quem esta desenhando. A outra parte
da sala deve tentar adivinhar o desenho. Ganha a equipe que acertar mais desenhos.

Nas praticas seguintes, passou a ser incluida uma dinamica inicial mais curta, com
duracdo entre 10 e 15 minutos. Nesta aula, com foco no pilar do algoritmo, o modelo da
figura 1 foi aplicado. A aula comegou com a dinamica Labirinto, na qual a sala foi dividida
em grupos de 5 a 6 alunos. Cada grupo recebeu uma folha com labirintos e precisava escrever
0s passos para ir do ponto A ao ponto B. Em seguida, houve a explicacdo formal sobre
algoritmos. A aula foi finalizada com a dinamica “A Corrida pelo Algoritmo”, em que cada
equipe escolheu um integrante fixo responsavel por montar um algoritmo simples com
problemas do dia a dia, organizando os passos em ordem légica. Os demais integrantes
participaram de um circuito com trés exercicios fisicos: amarelinha, pular com os pés juntos
por um trajeto demarcado e acertar uma pedra dentro de um balde. Cada um desses
integrantes podia realizar apenas um exercicio por vez. Apds completar os desafios, o
integrante recebia uma etapa do algoritmo e a levava ao colega responsavel pela montagem. O
ciclo se repetia até que todos os passos do algoritmo fossem coletados e organizados

corretamente. Vence a equipe que montar o algoritmo completo e na ordem correta primeiro.
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e Lima (2025), no modelo de rotacao, a sala ou laboratoério é organizado de modo que os

estudantes se revezam entre as atividades, com tempo pré-determinado para cada estacdo,
garantindo a conclusdo das tarefas programadas.

A primeira estagdo consistiu em um Quadro Canvas do PC onde os alunos deveriam
demonstrar como resolver um problema utilizando os pilares do PC, aplicando-os para
solucionar um desafio, como sublinhar ou encontrar nimeros primos, e ao final testar a
solugdo construida. A segunda estagdo é um Jogo de Logica, que consistiu em um teste de QI°
no qual os alunos precisavam solucionar um desafio: atravessar um rio com uma familia
composta por um policial, um ladrdo, o pai, a mae e as filhas. Para isso, restri¢oes especificas
deveriam ser respeitadas como: o pai nao poderia ficar sozinho com as filhas, a mae nao
poderia ficar sozinha com os filhos e o criminoso ndo poderia ficar com ninguém, exceto o
policial. A dltima estacdo é o Blockly Games’, que propds desafios de programacgdo em
blocos, como conduzir um personagem do ponto A ao ponto B, permitindo que os alunos

construissem e compreendessem algoritmos.
REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Valente (2019), o Pensamento Computacional(PC) emerge como uma
competéncia essencial na sociedade contempordnea, indo além do uso de ferramentas
tecnoldgicas para englobar um conjunto de habilidades cognitivas. Conforme a concepgao
amplamente difundida por Wing (2006), o PC consiste na capacidade de abordar a resolucao
de problemas de forma sistematica, envolvendo a decomposicao de desafios complexos, a
identificacdo de padrdes, a abstracdo de informacGes relevantes e a formulacdo de solucdes
algoritmicas. Conforme apontam Oliveira et al. (2023), essa abordagem favorece o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da capacidade de resolver problemas,
contribuindo para que os individuos pensem de maneira mais estruturada e eficiente. Alinhado
a essas competéncias, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na drea da Computagdo

destaca, de acordo com o MEC (2018), que ¢ fundamental exercitar a curiosidade intelectual e
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Nos ultimos anos, as transformagdes tecnoldgicas e sociais tém exigido que a
Educagdo Basica acompanhe as mudancas do mundo contemporaneo, especialmente no que
diz respeito ao desenvolvimento de habilidades relacionadas a tecnologia e a resolugdo de
problemas. Nessa perspectiva, Ferrari, Ribeiro e Cavalheiro (2019) alegam que o PC desponta
como uma competéncia essencial, pois envolve a capacidade de formular problemas e
expressar suas solucdes de maneira que um computador ou um ser humano possa executa-las
de forma eficaz. Para que o desenvolvimento do PC ocorra de forma efetiva no contexto
escolar, é fundamental compreender seus fundamentos e como aplicd-los pedagogicamente.
Nesse sentido, Machado e Dutra (2022) destacam que o PC é comumente estruturado em
quatro pilares interconectados, que atuam como fundamentos para a resolucido de problemas
de forma computacional: decomposi¢do, que consiste em quebrar um problema complexo em
partes menores; reconhecimento de padrdes, para identificar similaridades e tendéncias;
abstracdo, que foca nas informagdes essenciais; e algoritmos. Dentre esses pilares, o
desenvolvimento de algoritmos ocupa um lugar central, especialmente em contextos de
aplicagdo pratica. Segundo Araujo, Paes e Franca (2024), um algoritmo pode ser
compreendido como uma sequéncia finita e bem definida de instru¢des que, executadas em
uma ordem especifica, levam a resolu¢do de um problema ou a execu¢do de uma tarefa. No
ambito educacional, Fantini e Rosa (2021) destacam que a construcao algoritmica permite que
os estudantes desenvolvam o raciocinio sequencial, a 16gica de programacao e a capacidade
de planejar solugdes passo a passo, habilidades cruciais ndo apenas para a computa¢do, mas
para diversas dreas do conhecimento e da vida cotidiana.

Nesse contexto, as metodologias ativas de ensino-aprendizagem se apresentam como
estratégias fundamentais para promover o desenvolvimento do PC na Educacdo Basica.
Abordagens como sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem

baseada em problemas e ensino hibrido colocam o estudante como protagonista do processo
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(2021) essas metodologias criam ambientes mais dindmicos e colaborativos, estimulando a

autonomia e o raciocinio critico dos alunos, permitindo que o conteudo seja explorado de
maneira pratica e contextualizada, o que favorece uma aprendizagem significativa e
interdisciplinar. Quando integradas ao ensino do PC, potencializam o desenvolvimento de
competéncias como a decomposi¢cdo de tarefas complexas, a formulagdo de solugdes
algoritmicas, a identificacdo de padrdes e o pensamento 16gico, conforme apontado por Witt e
Kemczinski (2020). Motta (2020) aponta que a ludicidade e a abordagem "mao na massa"
inerentes a muitas dessas atividades, como as dinadmicas de jogos e desafios, sdo cruciais para
tornar conceitos abstratos de computacdo mais concretos e acessiveis aos estudantes,

promovendo uma compreensao ampla e aplicada do PC.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos durante a execucdo das aulas,
juntamente com uma analise desses dados.

Durante a dindmica “O Mestre Mandou”, os alunos receberam as instru¢des iniciais e
iniciaram a atividade em equipes. Contudo, observou-se um aumento significativo no nivel de
entusiasmo da turma, resultando em muitos gritos e agitacdao. Diante disso, os pibidianos
precisaram intervir para reorganizar o ambiente e garantir o andamento adequado da

atividade. A Figura 2 mostra alunos desenhando enquanto a equipe dita 0s passos.

Figura 2: Alunos desenhando no quadro




Fonte: Autores

A segunda aula teve como foco o pilar do Algoritmo dentro do PC, contando com a presenca
de 28 estudantes. A atividade inicial foi um labirinto, no qual os estudantes deveriam indicar

o0s passos para sair dele, utilizando setas ou palavras como “esquerda”, “direita”,

“frente” e “tras”, conforme ilustrado na Figura 3. A proposta foi bem recebida pelos alunos e
algo percebido durante a execucdo, foi que alguns preferiram usar apenas setas em vez de
palavras. Mesmo com essa mudanca, todos conseguiram chegar ao ponto final. Esse resultado
foi reforcado na etapa seguinte, quando, durante a explicacdo tedrica, as respostas foram

debatidas e relacionadas ao conceito de algoritmo.

Figura 3: Labirinto de um aluno.

Fonte: Autores

Para consolidar o tema trabalhado, foi realizada a dinamica “A Corrida pelo Algoritmo”, na
quadra da escola. A participacdo dos alunos na parte pratica foi bastante expressiva.
Observou-se que as proprias equipes passaram a se organizar e coordenar suas acoes de forma
autdonoma, buscando concluir o circuito e montar o algoritmo no menor tempo possivel. O

trajeto dessa atividade esta representado na Figura 4.

Figura 4: Alunos na dindmica “A corrida pelo algoritmo”




Fonte: Autores

Durante a estacao do Canvas do PC, observou-se que alguns alunos apresentaram dificuldade
em recordar os comandos e conceitos trabalhados anteriormente, sendo necessario que os
pibidianos interviessem para auxilia-los nas etapas da atividade. Ja no laboratério, o uso do

Blockly foi bem recebido pelos estudantes, que demonstraram interesse e conseguiram

avancar até a terceira fase, que envolvia desafios com angulos. No jogo de teste de QI, apenas
um dos trés grupos participantes conseguiu completar a missao proposta, indicando diferentes

niveis de raciocinio 16gico entre as equipes.

Figura 5: Alunos em estagoes

Canvat o Persemento Domputacional Retabuhs do Mockly Games
I lazagho

Fonte: Autores

Nas primeiras aulas, um ponto a ser destacado foi que, no inicio, metade da turma estava
envolvida em outra atividade da propria escola, o que reduziu temporariamente o nimero de

alunos presentes. Esse fator se repetiu em aulas posteriores. Outro ponto observado foi que os
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maioria da turma participou ativamente.

Apesar das dificuldades iniciais e de alguns obstaculos persistentes, a abordagem pratica e

lidica mostrou-se eficaz para aumentar o engajamento e reforcar os pilares do PC. Essa

experiéncia destaca a importancia de alinhar metodologia e contexto, de forma que as

estratégias de ensino consigam contornar limitagoes e potencializar a aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS
A presente pesquisa evidenciou a experiéncia da insercaio do PC no ensino da

Computacdo, visando gerar engajamento e aprendizagem significativa em uma turma de

terceiro ano do ensino médio. Neste contexto, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao
a Docéncia (PIBID) revelou-se um pilar fundamental. Foi por meio do PIBID que se
estabeleceu a ponte entre a teoria académica da licenciatura e a pratica real da sala de aula,
proporcionando o suporte institucional e pedagdgico necessario para que nos, bolsistas,
pudéssemos planejar e aplicar as aulas.

O objetivo central era substituir o modelo expositivo tradicional por um ambiente
dinamico, integrando teoria e pratica. A observacao inicial de sonoléncia e apatia no primeiro
encontro confirmou a necessidade dessa mudanca e serviu como ponto de partida, nos
mostrando a necessidade de um planejamento de aula flexivel e ativamente centrado no aluno.
Diante disso, a aplicacdo de atividades interativas como dindmicas em grupo, desafios fisicos
e plataformas digitais ("Sala de Aula Invertida", rotacdo por estacoes, "O Mestre Mandou")
foi crucial. A mudanga para um modelo baseado na préatica-teoria-pratica se mostrou eficaz.

A estrutura de trés momentos (ativagdo, conceituacdo e aplicacdo) provou-se vantajosa
para a organizacao didatica do contetido. A dinamica do "Labirinto", por exemplo, facilitou a
compreensdo do raciocinio logico, enquanto os desafios do Blockly no laboratério de
informatica permitiram a aplicacdo direta do raciocinio computacional, atendendo aos
objetivos primarios da intervengao.

As observacdes realizadas demonstram que a pratica pedagdgica que une

metodologias ativas ao contetido curricular tradicional é um caminho eficaz para o

-
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outras disciplinas. Por fim, propde-se a realizacdo de estudos com acompanhamento dos

efeitos do PC no desempenho académico e nas habilidades dos estudantes.
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