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INTRODUCAO:  Os avangos tecnolégicos exercem um impacto profundo nas relagdes
humanas e sociais, transformando todos os aspectos da vida cotidiana. Entretanto, a rapida
evolugdo tecnologica também traz novos desafios éticos e sociais, que exigem adaptagdo
constante, especialmente na educacdo. Este campo precisa acompanhar essas mudangas,
garantindo que os alunos estejam preparados para enfrentar o futuro. Segundo Pacheco, Pinto
e Petroski (2017), as Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) desempenham o papel
de facilitadoras das interacdes, sendo uma alternativa para o desenvolvimento educacional.
Tais tecnologias sao capazes de fornecer novas estratégias pedagogicas, permitindo aos alunos
participarem ativamente do seu processo de formacdo. Ademais, o pensamento
computacional, como metodologia multidisciplinar, ¢ capaz de fornecer o reconhecimento de
aspectos da computacdo nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de
identificar e solucionar problemas cotidianos, através de passos claros, similares e definidos
(BRACKMANN, 2017). Assim, discutir pensamento computacional com adolescentes ¢
essencial para capacitd-los a serem cidaddos mais informados, criticos e criativos. Em
consonancia com a missdo da PUC Minas de promover o desenvolvimento sustentdvel e a
transformagao social por meio da construgdo de espacos de producdo de conhecimento para
superar desigualdades sociais, este trabalho teve como objetivo introduzir os adolescentes da
Escola Estadual Nossa Senhora do Carmo em Betim-MG, com idades entre 15 e 17 anos, ao
mundo da tecnologia e programagdo. O trabalho resultou de uma pratica curricular de

extensdo da disciplina Introducdo a Computacdo do curso de Sistemas de Informagdao do
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campus Betim. MATERIAL E METODOS: A intervengio teve duragdo de 30 minutos,
sendo dividida em trés momentos. O desenvolvimento do trabalho orientou-se inicialmente na
contextualizagdo teorica sobre o pensamento computacional. Em seguida, apresentou-se de
forma breve os cursos de tecnologia e as perspectivas profissionais e oportunidades na érea.
Em seguida, os estudantes participaram de uma dinamica interativa para explorar conceitos de
algoritmos e sequéncias logicas. Esta etapa proporcionou uma experiéncia pratica do que foi
contextualizado anteriormente. Vale ressaltar que “aprender pela experiéncia é o processo
através do qual o desenvolvimento humano ocorre” (KOLB, 1984, p.12), tornando a dindmica
um importante instrumento para a aprendizagem por meio da ludicidade. Por fim, a parte final
da intervencdo utilizou o Arduino e a exibicdo de projetos na plataforma Tinkercad. Isso
permitiu aos alunos experimentar diretamente o potencial da programacao, visualizando como
algoritmos simples podem manipular dispositivos fisicos. RESULTADOS e DISCUSSAO:
Os resultados foram obtidos por meio de um formuldrio de feedback aplicado a 35
participantes, dos quais 29 responderam. Entre esses, 25 avaliaram o trabalho como altamente
satisfatorio, enquanto 4 forneceram feedback construtivo sobre aspectos especificos.
CONSIDERACOES FINAIS: em sintese, o trabalho proporcionou aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como colaboracdo, resolucdo de problemas e
pensamento critico. A interacdo com o Arduino e o Tinkercad consolidou os fundamentos da
logica e inspirou a exploragdao de novas possibilidades. A pratica ndo se limitou ao repasse
tedrico, mas incentivou a aplicagdo dos conceitos em contextos diversos, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento pessoal e académico dos adolescentes e

preparando-os para enfrentar futuros desafios com confianga e capacidade critica.
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