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INTRODUCAO

As transformagdes tecnoldgicas das Ultimas décadas tém impactado
significativamente todos os campos da sociedade, especialmente o da educagdo. O acesso
as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) reconfigura as formas de
produzir, acessar e compartilhar conhecimento, exigindo das instituicdes escolares novas
praticas pedagogicas e posturas docentes voltadas ao protagonismo discente e a
aprendizagem significativa.

Segundo Mercado (2002), o principal objetivo da insercdo das novas tecnologias
na escola ¢ “fazer coisas novas e pedagogicamente importantes que nao se pode realizar
de outras maneiras”. Assim, as TDIC devem ser compreendidas ndo apenas como
instrumentos de apoio, mas como meios que potencializam o processo de construcao do
conhecimento, favorecendo o desenvolvimento da criatividade, da colaboragéo e do
pensamento critico.

Nessa perspectiva, a escola assume o desafio de se tornar um espaco de
experimentacdo, onde professores e estudantes aprendem juntos, explorando as
possibilidades das tecnologias em diferentes contextos. Para Kenski (2008), “a escola
deve pautar-se pela intensificacdo das oportunidades de aprendizagem e autonomia dos
alunos em relacdo a busca do conhecimento”, reconhecendo o aluno como sujeito ativo e

criador de seu préprio percurso formativo.
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Foi a partir dessa concepcdo que surgiu o Circuito de Oficinas Digitais e
Desplugadas, desenvolvido na UTEC Gregdrio Bezerra, espaco vinculado a Secretaria de
Educacdo do Recife, voltado a formacéao tecnoldgica e pedagdgica. O Circuito teve como
propdsito oferecer um dia de vivéncias praticas que integrassem o uso de tecnologias
digitais e metodologias ativas, com foco no desenvolvimento de competéncias digitais
nos estudantes do ensino fundamental.

O presente artigo tem como objetivo relatar e analisar essa experiéncia,
destacando as metodologias empregadas, os resultados alcancados e as contribui¢des do
projeto para a formacdo dos estudantes e o fortalecimento da cultura digital nas escolas

municipais.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O projeto foi desenvolvido na UTEC Gregoério Bezerra, unidade vinculada a
Secretaria de Educacgédo do Recife, e contou com a participacdo de estudantes do ensino
fundamental de escolas da rede municipal.

O processo organizou-se em duas etapas principais: planejamento prévio nas

escolas e execugéo das oficinas na UTEC.

3.1 Etapa de planejamento
e Agendamento com professores interessados em participar do Circuito, definindo
turmas e datas;
e Levantamento do perfil das turmas, considerando ano de escolaridade, quantidade de
estudantes e possiveis necessidades especificas;
e Planejamento conjunto entre o professor da escola e o multiplicador da UTEC,
adequando o contetdo das oficinas ao contexto e aos projetos pedagdgicos em

andamento.

3.2 Etapa de execucdo

No dia da vivéncia, os estudantes foram recepcionados na UTEC e organizados
em grupos identificados por cores (amarelo, vermelho, azul). Cada grupo participou de
trés oficinas, alternando-se entre as esta¢fes durante o circuito:

e Oficina de programacéo e robotica (uso de Kits robdticos e plataformas digitais);
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e Oficina de Scratch (criacdo de histodrias e jogos digitais);
¢ Oficina de programacéo desplugada (atividades sem computador, baseadas em ldgica
e pensamento computacional).

Cada oficina teve duracdo de uma hora e foi conduzida com base em principios
das metodologias ativas, valorizando o aprender fazendo, a experimentacgéo e o trabalho
colaborativo.

Ao final das atividades, realizou-se uma avaliagdo participativa utilizando
emoticons representando diferentes niveis de satisfacdo, como forma ludica de expressar

as percepcdes dos estudantes.
REFERENCIAL TEORICO

2.1 A insercao das tecnologias digitais na educagao

A integracdo das tecnologias digitais no ambiente escolar representa uma das
principais demandas da educacao contemporanea. O uso pedagdgico das TDIC deve estar
orientado para a criacdo de experiéncias significativas de aprendizagem, que aproximem
0s conteudos escolares da realidade vivida pelos estudantes (Mercado, 2002).

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) insere a
competéncia geral da cultura digital, destacando a importancia de compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética, tanto para a comunicagdo

quanto para a producdo de conhecimento.

2.2 Metodologias ativas e aprendizagem significativa

As metodologias ativas buscam colocar o estudante no centro do processo de
aprendizagem, favorecendo o protagonismo, a experimentacdo e o pensamento critico.
Segundo Moran (2015), aprender ativamente significa “envolver-se intelectualmente,
emocionalmente e fisicamente com a atividade proposta”, estabelecendo conexdes com 0
mundo real.

No Circuito de Oficinas, a metodologia de rotagao por estagdes foi utilizada como
estratégia principal. Nela, os estudantes sdo organizados em grupos e circulam entre
diferentes atividades, cada uma com objetivos e recursos préprios, o que estimula a

autonomia, a colaboracéo e o engajamento.
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2.3 Pensamento computacional e cultura digital

O conceito de pensamento computacional, conforme definido por Wing (2006),
envolve a capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e compreender o
comportamento humano com base em conceitos da ciéncia da computacéo.

Atividades de programacéo desplugada, robotica educacional e uso de linguagens
como Scratch sdo préaticas que possibilitam o desenvolvimento desse tipo de raciocinio,
além de promoverem a criatividade e a cooperacao.

A cultura digital, por sua vez, pressupde que 0 estudante ndo apenas consuma
tecnologia, mas torne-se produtor de conhecimento digital, capaz de criar, remixar e

compartilhar informacdes de maneira critica e responsavel (SANTOS; SILVA, 2020).
RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia revelou alto nivel de engajamento e entusiasmo por parte dos
estudantes, que demonstraram curiosidade, colaboracdo e satisfagdo em participar das
atividades.

O formato de rotacdo por estacOes possibilitou que todos experimentassem diferentes
linguagens e desafios, desenvolvendo competéncias cognitivas e socioemocionais.

Os professores participantes também destacaram a relevancia das oficinas para a
ampliacdo de suas praticas pedagogicas, especialmente no uso de recursos educacionais
digitais. Muitos relataram a intengdo de incorporar atividades semelhantes em sala de
aula, utilizando plataformas como o Scratch e materiais de programacéao desplugada.

Do ponto de vista pedagdgico, o projeto contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias digitais, conforme propde a BNCC, tais como: Autonomia no uso das
tecnologias; Capacidade de resolver problemas; Colaboragdo e comunicacéo;
Responsabilidade digital e ética.

Além disso, a proposta reforcou a UTEC como espaco formativo que estimula a cultura
digital, a inovacao e a aprendizagem colaborativa, fortalecendo o vinculo entre tecnologia

e curriculo escolar.

CONSIDERACOES FINAIS
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O Circuito de Oficinas Digitais e Desplugadas mostrou-se uma experiéncia
significativa para estudantes e professores, promovendo aprendizagens que vao além do
dominio técnico das ferramentas digitais.
O uso das metodologias ativas e da rotacdo por estacdes favoreceu o protagonismo dos
alunos, a socializacdo e o trabalho em equipe, contribuindo para a constru¢do de uma
aprendizagem significativa e prazerosa.
A vivéncia demonstrou que o uso pedagdgico das tecnologias pode transformar o espaco
educativo em um ambiente mais dinamico, criativo e participativo, onde o estudante se
torna autor do proprio processo de aprendizagem.
Recomenda-se a continuidade e a ampliagdo dessa iniciativa, de modo a contemplar mais
escolas da rede municipal, bem como integrar o Circuito a projetos interdisciplinares que
valorizem a cultura digital e o pensamento computacional como pilares da educagéo

contemporanea.
Palavras-chave: Circuito de oficinas digitais, metodologias ativas, recurso digital.
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