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RESUMO: A inser¢cao do pensamento computacional na educagédo basica tem se
destacado como uma estratégia relevante para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais, como resolugdo de problemas, criatividade e organizagao
l6gica do pensamento. Nesse contexto, o presente trabalho teve como objetivo
analisar as contribuicbes de uma oficina pedagogica utilizando o software Microsoft
PowerPoint e memes como recurso de feedback no ensino médio, visando estimular
o desenvolvimento do pensamento computacional e promover uma aprendizagem
significativa. A pesquisa caracterizou-se como qualitativa, de natureza aplicada,
desenvolvida no ambito do Subprojeto de Computagdo Presencial, vinculado ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID), no contexto do
Nucleo de Iniciacdo a Docéncia (NID) de Pensamento Computacional, realizada em
uma escola publica de ensino médio. A coleta de dados ocorreu por meio de
observacao participante, registros fotograficos e analise das producgdes digitais
elaboradas pelos estudantes durante a oficina. Os resultados evidenciaram aumento
do interesse, da participagao e da autonomia dos estudantes no uso de ferramentas
digitais, além do desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento
computacional. Conclui-se que a utilizacdo de metodologias ativas e recursos
tecnoldgicos, aliados a elementos da cultura digital, contribui para tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e significativo.
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PALAVRAS-CHAVE: pensamento computacional; aprendizagem significativa;
metodologias ativas; tecnologias digitais; feedback pedagdgico.

1 INTRODUGAO

O avango das tecnologias digitais tem provocado transformagdes
significativas na sociedade contemporanea, influenciando diretamente os processos
de ensino e aprendizagem nas instituigdes educacionais. Nesse cenario, a escola
assume o papel de preparar os estudantes para lidar com os desafios do mundo
digital, desenvolvendo habilidades que ultrapassam a simples utilizagdo de
ferramentas tecnoldgicas e envolvem a capacidade de resolver problemas, pensar
de forma légica e criar solugdes inovadoras.

Entre as competéncias consideradas essenciais para a formagao dos
estudantes na atualidade, destaca-se o pensamento computacional, compreendido
como um conjunto de habilidades cognitivas que permitem analisar problemas,
organizar informagdes e desenvolver estratégias para a resolugdo de situagdes
complexas. De acordo com Wing (2006), o pensamento computacional envolve a
formulacado de problemas e solugdes de forma que possam ser executadas por um
agente de processamento de informagao, sendo uma habilidade fundamental para a
compreensao e utilizagdo das tecnologias digitais.

No contexto educacional, a insergdo do pensamento computacional no ensino
médio tem sido incentivada por politicas publicas e propostas curriculares que
buscam integrar tecnologia e educacao. Entretanto, a implementacdo dessas
praticas ainda enfrenta desafios relacionados a formagao docente, a infraestrutura
tecnolégica e a adogado de metodologias pedagogicas que promovam a participagéo
ativa dos estudantes.

Nesse sentido, o uso de metodologias ativas e recursos digitais pode
contribuir para tornar o processo de ensino mais significativo e atrativo. A
aprendizagem significativa, proposta por Ausubel (2003), ocorre quando novos
conhecimentos sao relacionados aos saberes prévios dos estudantes, permitindo a
construgédo de novos significados e a consolidagéo do aprendizado. Dessa forma, a
utilizacdo de elementos presentes no cotidiano dos estudantes, como memes e
midias digitais, pode favorecer o engajamento e a motivagao para a aprendizagem.

Sob essa perspectiva, mais do que apenas incorporar recursos digitais, este
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trabalho apoia-se nos pilares do pensamento computacional: decomposigao,
reconhecimento de padrbes, generalizacdo e abstracdo, além da elaboragdo de
algoritmos. Na oficina desenvolvida, esses fundamentos foram aplicados de forma
concreta. A decomposi¢cao se evidenciou quando os estudantes dividiram os
conteudos em etapas para a construgao das apresentagdes; o reconhecimento de
padroes apareceu na identificacdo de estruturas semelhantes entre os temas
abordados e na organizagdo dos slides. Ja a generalizagdo e a abstragdo foram
percebidas na escolha das informagdes essenciais para compor as apresentagdes e
os memes, deixando de lado elementos menos relevantes. Por fim, a elaboracéo de
algoritmos se manifestou na organizagdo de sequéncias logicas tanto para a
construgcdo dos slides quanto para a comunicagdo clara do conteudo. Assim, a
atividade foi além do uso de ferramentas digitais, favorecendo de maneira

estruturada o desenvolvimento do pensamento computacional.

2 METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza aplicada,
desenvolvida no ambito do Subprojeto de Computacdo Presencial, vinculado ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), no contexto do
Nucleo de Iniciagdo a Docéncia (NID) de Pensamento Computacional, realizado na
Escola Estadual Professor Francisco Veras, localizada no municipio de Angicos, no
interior do Rio Grande do Norte, em parceria com a Universidade Federal Rural do
Semi-Arido (UFERSA), Campus Angicos, com o objetivo de integrar tecnologias
digitais as praticas pedagogicas e promover o desenvolvimento do pensamento
computacional no contexto educacional.

A atividade desenvolvida consistiu na realizagdo de uma oficina pedagogica
sobre o uso do software Microsoft PowerPoint, com o objetivo de ensinar aos
estudantes conceitos basicos relacionados a criacdo de apresentacdes digitais,
organizagao de informag¢des e comunicagao visual. Durante a oficina, os alunos
foram orientados a produzir apresentacdes sobre conteudos trabalhados em sala de
aula, utilizando recursos como textos, imagens, animagdes e transi¢des de slides.

Como estratégia pedagodgica inovadora, foi proposta a utilizagdo de memes

ao final das apresentagdes, permitindo que os estudantes expressassem sua
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compreensao sobre o conteudo de forma criativa e interativa. Os memes foram
utilizados como recurso de feedback da aprendizagem, possibilitando aos
professores e bolsistas avaliar o nivel de entendimento dos alunos e identificar
possiveis dificuldades no processo de aprendizagem.

A coleta de dados foi realizada por meio de observagao participante, registros
fotograficos das atividades desenvolvidas e analise das produgbes digitais
elaboradas pelos estudantes durante a oficina. Os dados obtidos foram analisados
de forma qualitativa, buscando identificar evidéncias de desenvolvimento do
pensamento computacional, engajamento dos estudantes e contribuicbes da

estratégia pedagdgica adotada para a aprendizagem significativa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos durante a realizagdo da oficina pedagdgica
evidenciaram que a utilizagdo de recursos digitais, associada a metodologias
participativas, contribuiu significativamente para o desenvolvimento do pensamento
computacional entre os estudantes do ensino médio.

Observou-se que os alunos demonstraram interesse e motivagao ao participar
das atividades propostas, especialmente no momento da criagdo dos memes, que
foram utilizados como recurso de feedback da aprendizagem. A linguagem visual e
humoristica dos memes favoreceu a aproximagao entre o conteudo escolar e a
realidade dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e
significativo.

Além disso, foi possivel identificar o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento computacional, como organizacdo de informacgdes,
resolucdo de problemas e criatividade. Os estudantes apresentaram progressiva
autonomia no uso do software PowerPoint, explorando diferentes recursos de edicao
e comunicagao visual, o que contribuiu para o fortalecimento de competéncias

digitais importantes para o contexto educacional e profissional.

Figura 01. Depoimento de um dos estudantes sobre o aprendeu na oficina.

TR TS



s 1L CONENOH
=7
‘ 1 CONGRESSO NORTE-NORDESTE PIBID
“" 1l FOPER - FORUM DE PESQUISA EM EDUCAGCAQ EM RONDONIA

PORTO VELHO - RONDONIA - 2026

* O PowerPoint € um software da Microsoft usado para criar apresentagoes visuais e graficas,
permitindo a combinagao de textos, imagens, graficos, animagoes e outros elementos visuais
para transmitir informagées.E amplamente utilizado em diversos contextos, como reunices,
palestras e apresentacdes corporativas.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Outro aspecto relevante observado durante a oficina foi o aumento da
participacdo e da interacdo entre os estudantes, que passaram a colaborar na
elaboragao das apresentagdes e compartilhar ideias sobre os conteudos trabalhados.
Essa interagdo favoreceu a construgcao coletiva do conhecimento e estimulou o
protagonismo estudantil, contribuindo para a formagédo de sujeitos mais criticos e
participativos.

A utilizacdo de memes como recurso pedagogico também possibilitou a
identificacdo de diferentes niveis de compreensdo sobre os conteudos abordados,
permitindo aos professores e bolsistas adaptar as estratégias de ensino de acordo
com as necessidades dos estudantes. Dessa forma, a atividade desenvolvida
demonstrou que a integracédo entre tecnologias digitais e metodologias ativas pode
contribuir para a promocdo de uma aprendizagem mais significativa e

contextualizada.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos ao longo da realizacdo da oficina pedagdgica
evidenciaram que a integragdo entre tecnologias digitais e metodologias
participativas pode contribuir significativamente para o desenvolvimento do
pensamento computacional no ensino medio. A utilizagdo do PowerPoint associada

ao uso de memes como recurso de feedback mostrou-se uma estratégia pedagodgica
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eficaz para estimular o interesse, a criatividade e a participacao ativa dos estudantes

durante as atividades propostas.

Figura 02. Feedback em meme como Feedback Pedagdgico de um dos

estudantes.

v o
Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Observou-se que os estudantes demonstraram progressiva autonomia no uso
de ferramentas digitais, além de desenvolver habilidades relacionadas a organizacao
de informagdes, comunicacgao visual e resolugdo de problemas. Tais competéncias
sdo fundamentais para a formagdo de sujeitos criticos, capazes de utilizar a
tecnologia de forma consciente e significativa em diferentes contextos sociais e
educacionais.

Além disso, a experiéncia vivenciada reforca a importancia da adog¢ao de
praticas pedagdgicas inovadoras que dialoguem com a realidade dos estudantes e
valorizem elementos da cultura digital presentes em seu cotidiano. Dessa forma,
conclui-se que a inser¢do do pensamento computacional por meio de oficinas
praticas e recursos tecnoldgicos representa uma alternativa promissora para
fortalecer o processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para a construcéao de
uma educacdo mais dindmica, inclusiva e alinhada as demandas da sociedade

contemporanea.
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