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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta o desenvolvimento de dois projetos educacionais na
plataforma WordPress, criados em dupla no contexto da disciplina de Geréncia de Projetos no
curso de Licenciatura em Computacdo do IFBA campus Jacobina. O primeiro projeto, um blog,
tem como objetivo auxiliar educadores na apropriagdo de ferramentas digitais para o ensino,
enquanto o segundo ¢ um site, que disponibiliza atividades de Computagdo Desplugada a fim de
fomentar habilidades do pensamento computacional na educacdo basica. Baseados no
Complemento a BNCC - Computagdo (Brasil, 2022) e nas diretrizes do guia Protect
Management Body of Knowledge - PMBOK (PMI, 2021), abordando as etapas de iniciagao,
planejamento, execugdo, monitoramento e encerramento. A analise de viabilidade foi essencial
para estruturar o escopo e garantir acessibilidade e usabilidade das plataformas. Durante a
execucdo, foram aplicadas estratégias de gerenciamento para diminuir riscos € otimizar a
implementacdo dos recursos. Os projetos buscam atender as necessidades atuais da educacdo
publica no Brasil, permitindo ajustes iterativos com base no feedback de educadores e
estudantes. Os resultados indicam que uma gestdo eficiente de projetos aliada ao uso de
tecnologias digitais pode contribuir significativamente para a formagdo docente e a inovagao
pedagobgica. Os projetos facilitam o compartilhamento de materiais essenciais e acessiveis para a
insercdo da Computagdo na educacdo basica. A experiéncia refor¢a a importancia da integracao
entre tecnologia e educagdo, destacando que abordagens estruturadas de gerenciamento
potencializam o impacto de iniciativas educacionais.

Palavras-chave: Educacdo Basica, Computagdo, Gerenciamento de Projetos,
Tecnologias Educacionais, WordPress.

INTRODUCAO

O presente relato de experiéncia apresenta o desenvolvimento de dois projetos
educacionais elaborados em dupla na plataforma WordPress, com o proposito de
integrar praticas de tecnologia educacional e computagdo desplugada no contexto da
educagdo basica. A proposta surgiu da necessidade de criar ambientes digitais que
favorecessem a formacao de professores e o acesso a recursos pedagdgicos inovadores,
especialmente em contextos onde o uso de tecnologias ainda ¢ limitado. Nesse sentido,

o relato busca demonstrar como o planejamento, a execug¢do € 0 gerenciamento
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sistematico de projetos podem contribuir para a constru¢do de solugdes educacionais
acessiveis, colaborativas e sustentaveis.

A escolha do WordPress como ferramenta de desenvolvimento se justifica por
suas caracteristicas de acessibilidade, gratuidade e flexibilidade, o que o torna uma
opcdo viavel tanto para institui¢des educacionais quanto para professores e estudantes.
Trata-se de uma plataforma de cddigo aberto que permite a criacdo e personalizagdo de
diferentes tipos de hipermidias, como blogs, sites e bibliotecas virtuais, combinando
textos, imagens, videos e links interativos de maneira integrada e intuitiva. Além disso,
seu sistema de edicdo em blocos e a possibilidade de inser¢do de cddigos tornam o
WordPress uma ferramenta que favorece a aprendizagem tecnologica e a autoria digital,
permitindo a qualquer pessoa assumir o papel de produtor de contetido e ndo apenas
usudrio de recursos prontos.

A partir dessa perspectiva, o desenvolvimento dos projetos Edu Soft e
Pensamento Computacional Desplugado buscou unir teoria e pratica, promovendo a
experimentacdo de metodologias de ensino inovadoras. O primeiro projeto, o Edu_ Soft
(disponivel em:
https://producoesifba23.wordpress.com/2025/02/10/crescimento-desenfreado/) foi
concebido como um blog destinado a formacdo docente e a divulga¢do de tutoriais
sobre o uso pedagdgico de ferramentas digitais como Padlet, Plickers e Kahoot!.

Ja o segundo projeto, Pensamento Computacional Desplugado, teve como
resultado um acervo online de atividades educativas voltadas ao ensino de Computacao
sem o uso de dispositivos tecnologicos, em consonancia com o Complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) — Computacao (Brasil, 2022). Assim as atividades
do site denominado “Pensamento computacional desplugado : acervo de atividades para
a educagao basica” (disponiveis para acesso pelo link:
https://ifba0.wordpress.com/about/) buscam contribuir para pratica do pensamento
computacional nas salas de aula de escolas publicas do Brasil.

Ao visitar algumas institui¢des publicas de ensino no municipio Jacobina -
Bahia, foi perceptivel o fenomeno apresentado pela Fundagdo Abring (2024, n.p.),
numa noticia que descreve os desafios que as escolas brasileiras enfrentam na
implementagdo de novas tecnologias na educa¢do, como a falta de recursos digitais,
falta de conexao a internet de qualidade, formacao de professores e a desigualdade entre
as diferentes regides do pais. Observando esse cendrio, os projetos foram realizados

como parte das atividades da disciplina de Geréncia de Projetos no curso de
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Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da
Bahia (IFBA) - campus Jacobina com o objetivo principal de oferecer guias praticos
para docentes de diferentes niveis da Educa¢ao Basica.

Ramos e Espadeiro (2014, p. 14), dedicaram-se a investigar a introducdo do
pensamento computacional na formagdo inicial de professores, com o objetivo de
identificar estratégias bem-sucedidas que os preparem como futuros profissionais da
educagdo. Os autores chegaram a conclusdo de que a introducao de atividades baseadas
nesse conceito pode representar um fator motivacional e uma mais-valia para criangas e
jovens, estimulando a curiosidade, a experimentacdo, a colaboragdo e a resolugdo de
problemas (Ramos; Espadeiro, 2014, p. 20).

O uso de tecnologias digitais tem se tornado cada vez mais relevante no
ambiente educacional, e a capacitagdo dos professores para o uso dessas ferramentas ¢
fundamental. Os projetos desenvolvidos buscam suprir essa demanda, O blog Edu_soft
aborda trés ferramentas especificas: Padlet, Plickers e Kahoot!. Cada uma dessas
ferramentas foi selecionada por seu potencial de engajamento e apoio no processo de
ensino-aprendizagem. A ideia de criagdo do blog foi inspirada a partir de uma oficina
idealizada para ocorrer com professores de uma escola municipal da cidade de
Jacobina-Bahia, mas acabou nio sendo efetivada.

Entdo a ideia do blog veio como forma de compensar a ndo realizacdo da
oficina, e, de alguma forma, fomentar a necessidade de apropriacdo de algumas
tecnologias digitais evidenciada pelos professores daquela institui¢do de ensino. Por ser
disponibilizado em uma plataforma online, o blog expandiu a possibilidade de formacao
para professores de outras escolas da educagdo basica, ¢ pode ser utilizado por
educadores de todo o Brasil. Assim como o site que reune uma variedade de atividades
desplugadas de facil adaptacdo, ambas as ferramentas podem contribuir
significativamente para a insercdo das novas tecnologias e da Computagdo no contexto

educacional.
REFERENCIAL TEORICO

Ao relatar o processo de planejamento, execu¢do e avaliagdo das iniciativas,
busca-se evidenciar o potencial da Computacdo e da gestdo de projetos como
ferramentas de fortalecimento da pratica docente e promog¢do de aprendizagem mais

critica, colaborativa e significativa. O gerenciamento de projetos ¢ definido como a

AN <3 K seducacso OAT hed Y e &



X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

ISSN: 2358-8829 ‘& }COMED"
Al i -

aplicagdo de conhecimentos, habilidades e técnicas para alcancar objetivos especificos
(PMI, 2021). No contexto educacional, conforme a Escola Nacional de Administracido
Publica (ENAP, 2017), esse processo deve articular planejamento, execucao e controle
de modo a otimizar recursos e garantir resultados pedagdgicos eficazes.

As metodologias de gestdo podem ser tradicionais ou ageis. As abordagens
tradicionais sdo preditivas, com foco em cronogramas e escopos definidos, enquanto as
ageis, como o Scrum, valorizam entregas incrementais, colaboracdo e flexibilidade
(ENAP, 2017). O presente projeto adotou uma metodologia hibrida, unindo
planejamento estruturado e ciclos curtos de aprimoramento continuo, caracteristica dos
ambientes educacionais dindmicos que se alinha perfeitamente a relevancia crescente da
Computagdo na educacao.

O Complemento a BNCC Computagdo (2022), apresenta trés eixos formativos,
o pensamento computacional, cultura digital e mundo digital. O pensamento
computacional foi popularizado em 2006, pela professora americana Jeannette Wing,
ela afirma que esse conhecimento ¢ tdo importante quanto aprender a ler e calcular. Em
suas palavras “Pensamento computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos,
ndo somente para cientistas da Computacio. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos
incluir pensamento computacional na habilidade analitica de todas as criancgas” (Wing,
2006, p.2).

Entretanto, conforme a Fundacdo Abrinq (2024, n.p.) “Enquanto em éareas
urbanas os recursos podem ser mais abundantes, em regides rurais e periféricas o acesso
a internet pode ser limitado ou inexistente, criando uma divisdo digital que aprofunda as
desigualdades educacionais”. E nesse contexto que a computagdo desplugada pode ser
uma solugdo para tais desafios, mesmo sem acesso a internet de qualidade ou recursos
digitais, permite a insercdo pratica dos conceitos da Computacdo na educacido de

criangas, jovens e adultos.
METODOLOGIA

Este relato de experiéncia ¢ resultante da disciplina Geréncia de Projetos do
curso de Licenciatura em Computagdo do IFBA, campus Jacobina. O desenvolvimento
dos projetos seguiu as fases propostas no Project Management Body of Knowledge

(PMBOK), publicado pelo Project Management Institute (PMI, 2021), e pela ENAP
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(2017), que incluem as etapas de iniciag¢do, planejamento, execu¢do, monitoramento e
encerramento de projetos.

O desenvolvimento técnico das plataformas ocorreu na ferramenta WordPress,
escolhida por ser um ambiente gratuito, acessivel e amplamente utilizado na criacao de
blogs e sites educacionais. O projeto foi estruturado com base em design responsivo e
organiza¢do modular, o que garante compatibilidade com diferentes dispositivos e uma
navegacgao fluida para os usuarios. A escolha pelo WordPress também se justificou por
sua interface intuitiva, que possibilitou a edicdo colaborativa, a inser¢ao de recursos
multimidia (como videos, imagens e links) e a publicagdo de conteudos de forma
simplificada.

Para garantir a efetividade na implementacao dos projetos, foi essencial realizar
uma analise de viabilidade antes da execu¢do. Esse estudo permitiu avaliar diversos
aspectos, como viabilidade técnica, financeira e estratégica, auxiliando na tomada de
decisdo. Somente apds a andlise, definimos sobre a realizagdo dos projetos,
considerando os recursos disponiveis € os objetivos organizacionais conforme explica

Soares (2015, p. 26):

“Também chamada de anteprojeto ou pré-projeto, a analise de viabilidade
visa verificar, de forma prévia, se a demanda por um projeto ¢ viavel ou nao.
A equipe responsavel por sua elaboragdo devera analisar diversos aspectos:
estratégicos, politicos, legais, economicos, financeiros, técnicos e outros.”
(Soares, 2015. p. 26)

A concepcao do blog “Edu_soft” iniciou-se com a ideagao e elaboracdo de um
questionario de viabilidade, composto por quatro perguntas objetivas e uma subjetiva. A
primeira pergunta visava coletar respostas para identificar a quantidade de respondentes
que conheciam as ferramentas elencadas, e obtendo respostas que dividiu igualmente os
12 professores e professoras participantes. A segunda pergunta pautava sobre a
aceitagdo da ideia do blog, e obteve 75% de aprovagdo com nota maxima, onde a escala
partia de 0 e ia até 3. A proxima queria descobrir quantos deles estariam dispostos a
utilizar as ferramentas em suas praticas de sala de aula e teve 75% respostas sim. Na
penultima questao, o objetivo foi saber quantos dos respondentes aprovariam a efetiva
criacdo do blog, respondendo sim ou ndo, e alcancou 100% de respostas sim. Ja na
ultima pergunta, que foi aberta, pretendia coletar uma justificativa dada as respostas das

perguntas 2 e 3 e nas redacdes houve um consenso sobre a relevancia da proposta do

projeto.
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Para a analise de viabilidade do site “Pensamento computacional desplugado :
acervo de atividades para a educacdo basica”, realizamos algumas entrevistas com
educadores, pesquisadores, gestores e estudantes, a fim de conhecer as necessidades do
publico-alvo e compreender a relevancia do projeto, dos 62 entrevistados, 10 sdo
professores, 4 pesquisadores da éarea, 47 estudantes e 5 gestores, todos da educagdo
basica.

A execucdo dos projetos seguiram um cronograma estruturado em quatro
semanas:

1. Planejamento e definicio do projeto: Incluiu levantamento bibliografico e
defini¢do das ferramentas digitais a serem abordadas. O levantamento
bibliografico permitiu a fundamentagao teorica do projeto, garantindo que os
conteudos disponibilizados fossem embasados em boas praticas pedagdgicas.
Este levantamento permitiu descobrir detalhes de como cada ferramenta
funcionava, de modo que tudo ficasse bem explicado de forma bem didatica e
sem textos longos.

2. Desenvolvimento no WordPress: Durante essa fase, foram realizados testes
para garantir que a plataforma fosse intuitiva e acessivel. No blog, cada
ferramenta ganhou uma pagina com capas ilustrativas condizentes, foram
atribuidas imagens contendo descri¢do do titulo, assim, cada se¢ao recebeu uma
estrutura semelhante, contendo apresentacdo da ferramenta; tutorial escrito em
passo a passo, e videos relevantes sobre suas funcionalidades. O site apresenta
as atividades com uma descri¢do breve e titulo, algumas imagens representativas
e no final da pagina, espago para sugestdes e comentarios, que passam por
avaliagdo antes de serem divulgados ao publico.

3. Aprimoramento e testes: Consistiu na revisdo de conteudo, verificagdo de
funcionalidades e aplicacdo de ajustes conforme feedback. Foram realizados
ajustes no design, aprimoramento na organizagdo dos tutoriais e revisoes
textuais para E assegurar o progresso adequado para atingir os objetivos
definidos. Além de aplicacdo direta das atividades em turmas da educacdo
basica, tanto o site quanto o blog foram objetos em testes de usabilidade,
acessibilidade, comunicabilidade e experiéncia do usuario. Para a realizagdo dos
testes e aprimoramento, foram necessarias algumas reunides para observar e

discutir as incompatibilidades, e planejar melhorias.
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4. Lan¢amento e divulgacido: Compreendeu a disponibilizagdo da plataforma e
estratégias de disseminacdo. Foi disponibilizado inicialmente para os
entrevistados, e em sala de aula, apresentado a professora da disciplina Geréncia
de Projetos, e aos colegas de turma, depois partiu para disponibilizag¢do publica,
momento este que ocorreu por intermédio de grupos de redes sociais e
divulgacao pessoal.

Os principais riscos identificados e as respectivas medidas preventivas adotadas
foram:

e Financeiros: Possivel necessidade de investimentos adicionais em servidores ou
hospedagem paga. Para garantir o servigo gratuito, os projetos foram
desenvolvidos em plataforma livre, com uso de dominio gratuito e licengas para
facilitar o compartilhamento dos conteudos.

e Operacionais: Atrasos no cronograma devido a dificuldades técnicas, como
instabilidades na plataforma e falta de acesso a internet. Assim, definimos
prazos flexiveis, e tinhamos um suporte técnico agil para resolucdo de
problemas. Além disso, realizamos testes prévios nas ferramentas utilizadas.

e Adocao e aceitaciao: Resisténcia dos professores ao uso da plataforma, o que
poderia comprometer o impacto do projeto. Foi essencial o envolvimento dos
professores desde a fase inicial do projeto, contribuiram com sugestdes, sendo

parte do processo, o que pode reduzir a resisténcia e aumentar a adesao.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados evidenciaram o interesse e a necessidade de professores e gestores
por materiais que facilitem a integracdo de tecnologias e metodologias inovadoras. Dos
62 participantes, 98% demonstraram interesse em um acervo digital de atividades, e
100% dos professores entrevistados relataram dificuldade em encontrar propostas
adequadas as suas disciplinas. O blog Edu_Soft obteve 75% de aceitacdo maxima entre
os docentes consultados e foi reconhecido como uma ferramenta de formagao acessivel.
Ja o site Pensamento Computacional Desplugado contribuiu para suprir lacunas na
oferta de atividades praticas alinhadas ao Complemento a BNCC — Computagao (2022).

A aplicagdo dos principios de gerenciamento de projetos possibilitou uma conducao
organizada e colaborativa das agdes. A estrutura metodoldgica proposta pelo PMBOK

(PMI, 2021), orientou a execucdo dos projetos desde a fase de iniciacdo até o
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encerramento, garantindo o cumprimento dos prazos e a entrega dos produtos dentro do
escopo previsto. A observancia dessas etapas contribuiu para uma gestdo mais
sistemadtica e transparente, permitindo identificar riscos, monitorar o progresso e realizar
ajustes em tempo habil, conforme recomendado.

Ademais, o uso combinado de metodologias tradicionais e ageis, como sugerido
pela ENAP (2017), possibilitou um processo de trabalho mais dinamico e adaptavel as
mudancgas. Durante o desenvolvimento dos projetos, foram realizados ciclos curtos de
aprimoramento, nos quais os participantes analisaram resultados parciais e propunha
melhorias a partir de feedbacks coletivos. O monitoramento e controle de um projeto
sdo fundamentais para acompanhar seu progresso e garantir que 0s objetivos
estabelecidos sejam alcangados. Esse processo envolve a verificagdo continua das
atividades, permitindo ajustes necessarios para manter o projeto alinhado com o
planejamento inicial.

O monitoramento dos projetos foi realizado baseado na revisdo continua da
qualidade do contetdo, correcdo de problemas e inclusdo de melhorias. Durante esse
processo, identificou-se a necessidade de ajustes na interface para melhorar a
usabilidade, pois a disposicdo dos blocos ainda ndo estava bem definida, bem como
ajustes na formatagdo dos tutoriais para torna-los mais acessiveis e diretos, sintetizando
os passos de modo a tornd-los bem objetivos, mas sem perder os passos mais
importantes (Souza; Almeida, 2023, p.13).

As sugestdes recebidas auxiliaram na busca por novas formas de execucao,
otimizando a acessibilidade e a usabilidade das atividades. Durante esse monitoramento,
percebeu-se a necessidade de mudangas até mesmo no design da plataforma, ajustando a

disposi¢do dos elementos para tornar a navegagao mais intuitiva e eficiente.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia permitiu uma compreensdao mais aprofundada sobre a gestdo de
projetos, evidenciando a importancia do planejamento estruturado, da execugao eficaz e
do monitoramento continuo. Além disso, destacou-se a relevancia do compromisso
pessoal na entrega das metas dentro dos prazos estipulados, garantindo que nenhuma
etapa posterior ficasse em atraso ou sobrecarregada.

O desenvolvimento dos projetos educacionais no WordPress possibilitou a

criagdo de materiais acessiveis e relevantes para educadores, contribuindo para a
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dissemina¢do do pensamento computacional e da cultura digital no ensino basico. A
experiéncia evidenciou a importancia do planejamento estratégico, do monitoramento
continuo e da adaptacdo as necessidades do publico-alvo para garantir o sucesso da
iniciativa.

Além disso, refor¢ou a necessidade de envolvimento dos professores desde as
fases iniciais do projeto, permitindo maior aceitagdo e aplicabilidade dos materiais
desenvolvidos. Os aprendizados obtidos ao longo do processo servirdo como base para
futuras iniciativas educacionais, ampliando o impacto do uso das tecnologias digitais no
ensino e fortalecendo a formagao de docentes para um ambiente de aprendizagem mais

inovador e inclusivo.
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