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RESUMO

O Pensamento Computacional consiste em um método de solucionar problemas a
partir do uso de técnicas e fundamentos da Computacao. Ele auxilia na construgao
da autonomia e criatividade, aprimora a capacidade interpretativa individual, permite
maior apropriacao de tecnologias e obtencao de competéncias para a era digital, e
contribui no processo de ensino e aprendizagem. Apesar de ser um termo recente,
vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano,
juntamente com a leitura, escrita e aritmética. Este trabalho teve como objetivo
desenvolver os fundamentos do Pensamento Computacional em estudantes do 9°
ano do Ensino Fundamental e do 1?2 ano do Ensino Médio da Escola Estadual Frei
Rogato, em Aracuai-MG. Para isso, foram realizadas oficinas de informatica basica
e logica de programagdo com a ferramenta Scratch, de forma presencial, as quais
foram desenvolvidas e ministradas pelo Instituto Federal do Norte de Minas Gerais,
Campus Araguai. O presente estudo € de natureza aplicada e, quanto aos
procedimentos, trata-se de uma pesquisa-agdo. A abordagem para andlise dos
dados foi quali-quantitativa. A metodologia adotada incluiu o levantamento
bibliogréafico, a capacitagdo da equipe, o planejamento, a realizagdo e a avaliagao
das oficinas a partir da analise de questionario de perfil dos participantes e de
avaliagdo das oficina, O resultado da analise dos dados revelou que, embora 48,1%
dos estudantes néo utilizassem computadores com frequéncia, 96,3% acessavam a
internet diariamente pelo celular, principal meio de estudo para 81,5% deles. Apesar
da familiaridade com tecnologias moéveis, muitos apresentavam limitagdbes em
habilidades digitais basicas e 92,6% nunca haviam tido contato com programagao.
As oficinas mostraram-se fundamentais para promover inclusdo digital e
aprendizado pratico. A avaliagdo final apontou alta satisfacdo: 78,26% muito
satisfeitos e 21,74% parcialmente. Além disso, 84,6% relataram mudancas pessoais
positivas apds a participagdo. As oficinas de informatica béasica e légica de
programagao com o Scratch cumpriram seu objetivo ao desenvolver competéncias
em estudantes do 92 ano do Ensino Fundamental e 1° ano do Ensino Médio de
Aracguai-MG. A aplicagdo dos pilares do PC mostrou-se eficaz no estimulo ao
raciocinio l6gico e a resolugao de problemas, transcendendo o dominio técnico. De
modo geral, os resultados confirmam que as oficinas contribuiram para o
desenvolvimento cognitivo e digital dos estudantes, promovendo incluséo,
motivacao e interesse pela area. As praticas possibilitaram o aprendizado técnico e
a reflexdo critica sobre o uso da tecnologia, reforcando o papel da extensao
universitaria como ponte entre conhecimento académico e transformagéo social.
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