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Resumo

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento do site Aprendizagem Tech — Educagdo
Digital: Computagdo Desplugada e Plugada no Ensino Médio, concebido como um recurso
educacional digital no contexto da formacao inicial docente em Computagdo. A proposta foi
elaborada no ambito da disciplina Pratica de Ensino III: Objetos Digitais de Educagdo em
Computacao, articulando conhecimentos pedagogicos, tecnoldgicos e metodoldgicos voltados
a inovac¢do no ensino da Educagdo Bésica. A constru¢do do ambiente virtual ocorreu por meio
de uma abordagem metodoldgica qualitativa, de carater descritivo e formativo, organizada em
trés unidades formativas que contemplaram o planejamento pedagodgico, o desenvolvimento
técnico e a avaliagdo do recurso educacional. O site foi estruturado para atender estudantes e
professores do Ensino Médio, disponibilizando atividades de Computagdo Plugada e
Desplugada, objetos digitais de aprendizagem e recursos de acessibilidade, contribuindo para
praticas pedagogicas inclusivas e para a democratizacdo do acesso ao conhecimento. Os
resultados evidenciam que a producao de recursos educacionais digitais favorece a integragao
entre teoria e pratica, fortalece a formagdo docente e amplia as possibilidades de ensino e
aprendizagem mediadas por tecnologias digitais no contexto escolar.

Palavras-Chave: Computa¢do na Educacdo. Objetos Digitais de Aprendizagem. Tecnologias
Educacionais. Formagao Docente. Computag¢do Desplugada.
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Introducao

O avango das tecnologias digitais tem provocado transformagdes significativas nos
processos de ensino e aprendizagem, exigindo da escola novas metodologias e recursos
pedagogicos capazes de atender as demandas da sociedade contemporanea. Nesse contexto, a
insercdo da Computagdo na Educagdo Basica tem se consolidado como uma estratégia
fundamental para o desenvolvimento do pensamento computacional, da autonomia intelectual
e da resolucdo de problemas, competéncias consideradas essenciais e significativas para a
formagdo cidada. A utilizacdo de tecnologias digitais no ambiente escolar amplia as
possibilidades de interagdo, criagao e constru¢cao do conhecimento, permitindo que estudantes
participem ativamente do processo educativo por meio de praticas inovadoras e
contextualizadas.

Paralelamente, observa-se que a integracdo da Computagao ao curriculo escolar enfrenta
desafios relacionados a infraestrutura tecnologica, a formagdo docente e ao acesso equitativo
aos recursos digitais, especialmente em institui¢des publicas. Diante desse cendrio,
metodologias alternativas, como a Computacio Desplugada, tém se destacado como estratégias
pedagdgicas acessiveis e inclusivas, possibilitando o ensino de conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computagdo e Informatica sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Nesse
sentido, destaca-se que “as atividades desplugadas permitem trabalhar conceitos
computacionais de forma concreta e significativa, mesmo em contextos com recursos
tecnologicos limitados” (Brackmann, 2017, p. 38). Essa abordagem favorece o
desenvolvimento do raciocinio 16gico, da criatividade e da resolucdo de problemas por meio de
atividades praticas e ludicas, contribuindo para tornar o ensino mais dindmico e significativo.

Nesse sentido, a articulagdo entre Computacdo Plugada e Desplugada constitui uma
proposta pedagogica relevante para o fortalecimento do ensino de Computagdo no Ensino
Meédio, uma vez que permite explorar diferentes formas de aprendizagem, integrando recursos
digitais e atividades praticas de baixo custo. A combinagao dessas abordagens contribui para a
compreensdo de conceitos computacionais € para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais, ampliando as possibilidades de aprendizagem em contextos educacionais diversos.

Diante dessas perspectivas, os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) emergem

como recursos educacionais que potencializam o ensino por meio da interatividade, da
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desenvolvidos com finalidade pedagogica e voltados a facilitagdo da aprendizagem de
conteudos complexos, além de promover maior engajamento dos estudantes no processo
educativo.

Além disso, destaca-se a relevancia dos Recursos Educacionais, especialmente no que
se refere a distingdo entre Recursos Educacionais Abertos (REA) e Recursos Educacionais
Privados, compreendidos como materiais pedagogicos digitais que podem apresentar diferentes
niveis de acesso, uso, adaptacdo e compartilhamento. Os Recursos Educacionais Abertos
caracterizam-se pela disponibilizagdo gratuita e pela possibilidade de reutilizagdo, adaptagao e
redistribuicdo, promovendo a democratizagdo do conhecimento e a ampliacdo do acesso a
educacdo. Nesse sentido, destaca-se que “os Recursos Educacionais Abertos sdo materiais de
ensino, aprendizagem e pesquisa em qualquer suporte ou midia que estejam em dominio publico
ou licenciados de maneira aberta, permitindo seu acesso, uso, adaptacao e redistribui¢ao por
terceiros” (Unesco, 2019, p. 1). Por outro lado, os recursos privados apresentam restrigdoes
quanto ao uso e¢ a modificagdo, estando frequentemente vinculados a direitos autorais
especificos ou a ambientes institucionais controlados, uma vez que “os direitos autorais
asseguram ao autor o uso exclusivo de sua obra, dependendo de autorizagdo prévia para
reproducio, distribuicdo ou adaptacao” (Brasil, 1998, p. 1).

Nesse contexto, foi desenvolvido o site Aprendizagem Tech — Educagao Digital:
Computacao Desplugada e Plugada no Ensino Médio, concebido como um recurso educacional
digital no ambito da disciplina Pratica de Ensino III: Objetos Digitais de Educacdo em
Computacao, articulando-se as experiéncias formativas vivenciadas no Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia e em Estagios Nao Obrigatorios previstos no Projeto
Pedagogico do Curso de Licenciatura em Computacdo e Informatica da UFERSA - Campus
Angicos no interior do Rio Grande do Norte. Essa integracdo entre formacgdo académica,
praticas pedagdgicas e desenvolvimento de recursos educacionais digitais contribui para a
consolidagdo de competéncias docentes relacionadas a producao, sele¢do e utilizacao critica de
tecnologias educacionais no contexto da Educa¢ao Basica.

Dessa forma, torna-se relevante considerar o contexto histérico e educacional da cidade
de Angicos, reconhecida nacionalmente pela experiéncia das 40 horas de alfabetizacdo
desenvolvidas por Paulo Freire, que representou um marco na educagdo brasileira ao
demonstrar a importancia de metodologias contextualizadas e voltadas a realidade dos

estudantes. Essa experiéncia evidenciou que o processo educativo deve promover a autonomia,
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ensino médio e na inser¢ao da Computacao na Educacdo Bdasica. Assim, a valorizagdo de
praticas pedagodgicas que dialogam com o contexto social e tecnoldgico dos estudantes contribui
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e digitais essenciais a formagao cidada, em
consondncia com a perspectiva freireana de educacdo transformadora e socialmente
comprometida (Silva; Medeiros Neta, 2022).

O ambiente virtual foi planejado para atender estudantes e professores do Ensino Médio,
disponibilizando materiais didaticos organizados por série escolar (1°, 2° e 3° anos),
contemplando atividades de Computagao Plugada e Desplugada, além de recursos de apoio ao
processo de ensino e aprendizagem. A estrutura do site apresenta uma interface intuitiva e
funcional, composta por areas especificas de acesso, incluindo pagina inicial com sistema de
login, organizacdo de conteudos por niveis de ensino e se¢do destinada ao contato com os
responsadveis pelo projeto. Destaca-se, ainda, a preocupacdo com a acessibilidade digital,
evidenciada pela integragdo de recursos que ampliam o acesso a informacao para diferentes
publicos, como a utilizagdo da extensdo VLibras, ferramenta que possibilita a tradugdo
automatica de conteudos digitais para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), contribuindo para
a inclusao de pessoas surdas e para a promogao de praticas educacionais mais equitativas. Essa
perspectiva esta alinhada aos principios da educagdo inclusiva defendidos internacionalmente,
os quais reconhecem o direito de todos os estudantes a participagdo plena nos processos
educacionais, independentemente de suas condic¢des fisicas, sensoriais, cognitivas ou sociais,
em consonancia com as diretrizes estabelecidas pela Declaracdo de Salamanca, que orienta os
sistemas educacionais a promoverem praticas inclusivas e a eliminarem barreiras que dificultem
0 acesso a aprendizagem (Unesco, 1994). Essa organizagdo favorece a navegacao € o acesso
aos materiais educacionais, contribuindo para a autonomia do estudante e para o apoio ao
trabalho pedagdgico do professor.

Outro aspecto relevante do desenvolvimento do site refere-se a sua identidade visual,
inspirada em elementos institucionais comemorativos da universidade, com a utiliza¢do de
cores planejadas para proporcionar conforto visual e acessibilidade aos usuarios. Foram
adotados tons de bege claro, azul, verde, amarelo e vermelho, escolhidos com base em critérios
de legibilidade e adequacdo a diferentes condi¢des visuais, demonstrando a preocupacdo com
a inclusdao e com a usabilidade do recurso digital no contexto educacional.

A elaboragdo do site foi realizada pelas discentes Laura Viana e Marie Ywara,
graduandas do curso de Licenciatura em Computacdo e Informatica da UFERSA - Campus
Ang}icos, sob orientacdo docente da Professora Doutora Fatima Lima, 1& (‘
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As discentes envolvidas no desenvolvimento do recurso educacional apresentam
trajetorias formativas que articulam tecnologia, educag¢do e inovagdo, com participagdo em
projetos institucionais e programas voltados ao incentivo a presenca feminina nas areas das
Ciéncias Exatas, ao uso de tecnologias digitais na educagdo e a formagdo docente inicial,
incluindo experiéncias em programas de iniciagcdo a docéncia, atividades de apoio pedagogico
em contexto escolar e integragdo de ferramentas tecnologicas aos processos de ensino e
aprendizagem.

A orientagdo do trabalho foi realizada pela Professora Doutora Fatima Lima vinculada
ao mesmo curso ¢ ao Programa de P6s Graduagdo em Cognigdo, Tecnologias e Instituigdes
(PPGCTI), com formagao académica e atuagao consolidada nas areas de Educacao, Tecnologias
Educacionais ¢ Formagao de Professores, com titulagdo em nivel de doutorado e participagao
em programas de pos-graduacdo stricto sensu, além de experiéncia em projetos de pesquisa e
extensao desenvolvidos em ambito nacional e internacional.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a importincia do
desenvolvimento do site Aprendizagem Tech como recurso educacional digital destinado ao
fortalecimento do ensino da Computacao Plugada e Desplugada no Ensino Médio, por meio da
utilizagdo de Objetos Digitais de Aprendizagem, evidenciando suas potencialidades
pedagdgicas, sua organizacdo estrutural e sua contribuicdo para a inovagdo no ensino de
Computacdo. Nesse contexto, a proposta fundamenta-se na perspectiva de democratizagao do
acesso ao conhecimento, na promog¢do da inclusdo digital e no fortalecimento do ensino de
Computacao na Educacdo Basica, contribuindo para a formagdo de estudantes mais criticos,

autonomos e preparados para os desafios da cultura digital contemporanea.
Educacio Digital: Aprendizagem Tech como poténcia de aprendizagem e interagio

A estruturagdo do site Aprendizagem Tech — Educagao Digital: Computagdo Desplugada
e Plugada no Ensino Médio foi conduzido a partir de uma abordagem metodolédgica de natureza
qualitativa, com carater descritivo e formativo, fundamentada na produg¢do de um recurso
educacional digital no contexto da formacao inicial docente em Computagdo. A constru¢do do
ambiente virtual ocorreu no ambito da disciplina Pratica de Ensino III: Objetos Digitais de
Educagao em Computagdo, componente curricular com carga horaria de 90 horas, cujo objetivo
central consiste na constru¢do e implementacao de objetos digitais educacionais, como videos,

a‘*“

]0g0s, animacdes, simulagdes e outros recursos voltados ao ensino de Computacao n
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O processo de criagdo do site foi desenvolvido de forma gradual e estruturada,

acompanhando a organizacdo pedagdgica da disciplina, que foi dividida em trés unidades
formativas. Cada unidade representou uma etapa especifica do desenvolvimento do recurso
educacional, caracterizando um percurso metodolégico com inicio, meio e fim, culminando na
finalizagdo do site ao término da terceira unidade, momento em que a disciplina também foi
concluida.
Inicialmente, foram realizados estudos introdutdrios sobre a integragao dos objetos digitais ao
curriculo escolar e sobre os fundamentos tedricos relacionados aos Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODA). Nessa etapa, foram abordados conceitos, caracteristicas, padrdes de
desenvolvimento e exemplos de objetos digitais, bem como os principios da arquitetura
pedagogica para construgdo desses recursos, incluindo os fundamentos do design instrucional
e seus modelos de aplicagao no contexto educacional.

A partir desses estudos, iniciou-se o processo de planejamento do site, definindo-se seus
objetivos pedagogicos, publico-alvo e organizacdo estrutural. Nesse momento, também foram
realizadas pesquisas sobre tecnologias digitais educacionais e sobre metodologias voltadas ao
ensino de Computagdo, possibilitando a construcdo de uma base tedrica e metodoldgica
necessaria para o desenvolvimento do recurso educacional. Assim, a primeira unidade
representou a fase inicial do projeto, caracterizada pelo planejamento pedagdgico com design
instrucional e pela compreensdo dos fundamentos que orientam a criagdo de objetos digitais de
aprendizagem.

Inicialmente na fase seguinte, o foco concentrou-se nas tecnologias digitais utilizadas
para a producdo dos objetos educacionais € no planejamento pedagdgico com design
instrucional necessario para sua implementacao. Nessa etapa, foram desenvolvidas atividades
relacionadas a construgdo de roteiros pedagdgicos para o uso dos objetos digitais, bem como
ao planejamento e a criagdo dos materiais educacionais que seriam disponibilizados no site,
incluindo atividades de Computacdo Plugada e Desplugada direcionadas aos estudantes do

Ensino Médio.
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Figura 1 - 1° Parte do Plano de Aula com Design Instrucional.

Universdade Federal Rural do Semi-Arido
Centro Multigisciplingr de Angicos
Docente. Fatima Lima
Discentes: Laura Viana e Mare Ywara
Discigling. Préatica De Ensino lil: Objetos Digitais De Educacio Em Computaco

Plano ce Aula com Design Instrucional

Etapa Pergunta Deciséo do Grupo

Andlise (Quem?) Quem s8o os estudantas? Os estudantes do Ensino
Kade. contexto, dificuidade? | Médio da Escola Estadual
Professor Francisco Verss,
partancentes a twma
técnica do 17 ano do Curso
de Sistemas de Energias
Renovaves, tém entre 13 ¢
15 ancs. A partir das
vivéncas no PIBID e do
dalogo com o prefesser da
lurma, cbsarvou-58 um
contexto marcado pels fata
de atenclo, cecorrents em
grande pans do uso
inadequado do celular e, em
alguns casos, lambém do
computador. Essa realidade
evidenciou a necessidade
de propor atividades mais
gnamicas e lidicas,
capazes de equilbrar tecria
& prética no processo de
aprendizagem

Considerando a astrutura
@a turma, que atuaimente
frequenta as sulas de
Informasca Basica, cuja
ementa da discplina prevé
a Introdugio de conteddos
relacionados &
programagdo, pode ser
cONStatado Nas Convarsas
com o docente responsivel
a caréncia e um
desenvolvenento prévio em
aspecios fundamentais,
como raciocinio Kgico
répide, pensamento

Fonte: Os autores, 2026.

Durante essa fase, ocorreu a elaboragdo da identidade visual do site, a organizacdo da
interface, dividindo o destinatario dos contetidos previstos por série escolar (1°, 2° e 3° anos do
Ensino Médio) e a curadoria dos objetos digitais selecionados para compor o ambiente virtual
ou ndo a priori e em atualizagdes futuras. Também foram incorporados recursos de
acessibilidade digital, como a integracao da ferramenta VLibras, visando ampliar o acesso aos
conteudos educacionais e promover praticas pedagdgicas inclusivas. Dessa forma, a segunda

unidade representou a fase intermediaria do projeto, caracterizada pelo desenvolvimento

técnico e pedagogico do site.
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Figura 2 - 1° Parte do Plano de Aula com Design Instrucional.

UFERSA 0 = SOBRE ooR MATERIAIS GONTATO ©

APRENDIZAGEM EDUCAGAO DIGITAL:

COMPUTAGHO

T E c “ DESPLUGADA E PLUGADA
NO ENSINO MEDIO
]

Vamos conversar por chat
por

Fonte: Os autores, 2026.

Em uma terceira etapa, ocorreu o processo, voltado a elaboracdo de um plano de
atividade para utiliza¢do do objeto digital no contexto escolar da Educagdo Basica, bem como
a demonstracdo e avaliacdo do recurso educacional produzido. Nessa fase, foram realizados
ajustes estruturais, revisao dos contetidos e organizagao final do ambiente virtual, culminando
na apresentagao e validacao do site desenvolvido.

Figura 3 - Slide de apresentacdo previamente utilizado anteriormente a aplicacdo da ODA
com o intuito de introduzir a série de 1° ano sobre ldgica de programacao, algoritmos e
sequéncia de passos.

‘i TECH
VISUALIZANDO COM UM FLUXOGRAMA

Um fluxograma é como um mapa visual do seu algoritmo. Imagine um caminho
com bifurcagbes: cada "se" é uma encruzilhada onde vocé precisa escolher
para onde ir.
0 programa segue o caminho certo conforme as respostas as perguntas que
encontra pelo caminho. E uma ferramenta poderosa para:

* Planejar algoritmos antes de programar

* Visualizar o fluxo de decisdes

» Identificar possiveis erros na légica

* Comunicar ideias para outras pessoas
Fluxogramas tornam conceitos abstratos em representagoes visuais que todos
podem entender facilmente!

Fonte: Os autores, 2026.

Esse momento representou o processo, no qual o site foi “finalizado” e apresentado
como produto educacional resultante das atividades desenvolvidas ao longo da disciplina.
Assim, a terceira unidade constituiu a etapa final do projeto, caracterizada pela consolidacao do
recurso educacional e pela reflexdo sobre sua aplicabilidade no contexto do ensino de

COIBputag:ﬁo na Educagao Basica.
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A metodologia adotada envolveu estratégias de ensino baseadas em aulas dialogadas,
pesquisas, estudos individuais e coletivos e utilizagdo de plataformas digitais para produgdo do
objeto educacional, além do desenvolvimento da atividade pratica voltada a criagdo e
implementagao de recursos digitais no contexto escolar. Nesse sentido, destaca-se que “o uso
das tecnologias digitais na educagdo requer planejamento pedagdgico e a participagao ativa dos
estudantes, promovendo aprendizagens significativas por meio da integragdo entre teoria e
pratica” (Sousa; Moita; Carvalho, 2011, p. 23). Esse processo metodologico favoreceu a
integragdo entre conhecimentos tedricos e praticos, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias docentes relacionadas a producgdo, selecdo e utilizacdo critica de tecnologias
educacionais.

Figura 4 - ODA desenvolvido na disciplina chamado de ‘Operacao Caca ao Bug’.

'm TECH

Fonte: Os autores, 2026.

Conclusoes

A partir das praticas desenvolvidas ao longo da disciplina Pratica de Ensino III: Objetos
Digitais de Educacao em Computagdo, foi possivel compreender que a construcao do site
Aprendizagem Tech — Educacao Digital: Computacdo Desplugada e Plugada no Ensino Médio
constituiu-se como um processo formativo significativo, articulado as etapas pedagogicas
vivenciadas durante as trés unidades formativas do componente curricular. O desenvolvimento
do recurso educacional ocorreu de maneira progressiva e sistematizada, iniciando-se comea
fﬁﬁ%mentagéo tedrica e o planejamento pedagdgico, avancando para a elaboracdo técnica e

organizagdo dos conteudos e culminando na consolidagdo atrg das praticas
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UFERSA, Campus Angicos, como o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia
e Estagio Nao Obrigatorio, que em sua avaliagdo e finalizacdo do ambiente virtual, a integracao
entre conhecimentos tedricos e praticos na formacao inicial docente em Computagdo foram
evidentes.

Nesse sentido, a experiéncia vivenciada possibilitou as discentes desenvolver
competéncias relacionadas ao planejamento, a producao e a utilizagdo de Objetos Digitais de
Aprendizagem, bem como a organizagdo de recursos educacionais digitais alinhados as
necessidades do ensino de Computagdo na Educagao Basica. A finalizagdo do site ao término
da terceira unidade da disciplina representou nido apenas a conclusdo de uma atividade
académica, mas a materializagdo de um produto educacional construido a partir de praticas
pedagbgicas reflexivas, colaborativas e contextualizadas, demonstrando a relevancia da
formag¢do docente baseada na experimentacdo e na integragdo entre ensino, tecnologia e
inovagao educacional.

Entretanto, ¢ importante destacar que as tecnologias digitais ndo vém para substituir o
professor, mas para auxilid-lo em sua pratica pedagogica, funcionando como instrumentos de
apoio ao planejamento e a implementagdo de metodologias de ensino inovadoras. Nesse
contexto, o professor continua desempenhando papel central no processo educativo, atuando
como mediador do conhecimento, orientador das atividades de aprendizagem e responsavel
pela organizagcdo de experiéncias pedagogicas significativas. Conforme afirma Moran, “as
tecnologias ampliam as possibilidades de ensino e aprendizagem, mas dependem de professores
preparados para utiliza-las de forma critica e criativa” (Moran, 2015, p. 16).

Adicionalmente, destaca-se que o site Aprendizagem Tech ndo se configura como um
produto finalizado, mas como um recurso educacional em constante construgdo e atualizagdo,
visando acompanhar as demandas educacionais e tecnologicas do ensino de Computagdo na
Educacdo Basica. Nesse sentido, sua continuidade e manuten¢do representam uma das
propostas de contribui¢io da Universidade Federal Rural do Semi-Arido, Campus Angicos,
para a educacdo basica, fortalecendo o compromisso institucional com a formacao docente, a
inovagao pedagogica e a democratizacdo do acesso a recursos educacionais digitais.

Dessa forma, conclui-se que a constru¢do do site Aprendizagem Tech representou uma
experiéncia pedagogica relevante para a formacdo inicial docente em Computacdo,
evidenciando a importancia da articulacdo entre teoria e pratica no desenvolvimento de recursos
educacionais digitais. O percurso metodoldgico vivenciado ao longo das unidades da disciplina

poss}ibilitou a consolidacao de conhecimentos ¢ habilidades essenciais a atuacao c'

N UECE (@ & AINPGP



v XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA
= % N A PESQUISA NA GRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
r ‘ ﬁé D 27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.
promogao da inclusdo digital e para o desenvolvimento de praticas educacionais inovadoras,

criticas e socialmente comprometidas.
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