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1.

O Pensamento Computacional (PC) é definido por Wing (2006, p. 33) como um ...
conjunto de atitudes e habilidades universalmente aplicaveis que todos, ndo apenas
cientistas da computa¢do, deveriam estar ansiosos para aprender e usar”’. No Brasil, as
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Abstract. Computational Thinking is defined as a type of analytical reasoning
used in problem solving, with the debate about its introduction in curricular
activities having intensified in Brazil with the inclusion of the theme in the
Common National Curriculum Base. There are still no specific indications in
the country on how it can be effectively integrated into the school curriculum.
This work aimed to understand how Mathematics and Informatics teachers
appropriated the knowledge of a training course in Computational Thinking. A
case study was carried out with 49 teachers, with analysis of their productions
and speeches collected in interviews. Interdisciplinary work among teachers
provided the best results, with this result being considered as a significant
contribution of this research.

Resumo. O Pensamento Computacional é definido como um tipo de raciocinio
analitico empregado na resolucdo de problemas, com o debate sobre sua
introdugdo em atividades curriculares tendo se intensificado no Brasil com a
inclusdo do tema na Base Nacional Comum Curricular. Ainda ndo hd, no pais,
indicagoes especificas de como pode ser efetivamente integrado ao curriculo
escolar. Este trabalho teve como objetivo compreender como professores de
Matemdtica e Informdtica, se apropriaram dos conhecimentos de um curso de
formagcdo em Pensamento Computacional. Foi realizado um estudo de caso
com 49 professores, com andlise de suas producoes e falas coletadas em
entrevistas. O trabalho interdisciplinar entre os professores proveu os
melhores resultados, sendo este resultado considerado como uma contribuicdo
significativa desta pesquisa.

Introducao

discussoes sobre o PC se intensificaram devido a sua inclusdo nas diretrizes da Base
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Nacional Comum Curricular (BNCC). No entanto, ainda ndo hd no pais indicacdes
especificas de como o PC pode ser integrado ao curriculo escolar. A maior parte das
citacoes ao termo ‘“PC” na BNCC se encontra na area da Matematica. Porém, a
Informatica também ¢€ citada frequentemente entre as areas que podem trabalhar com o
PC (LEITE et al., 2017). E possivel observar que, apesar da necessidade da introdugdo
dos conceitos do PC no curriculo escolar, ainda ndo ha uma defini¢ao sobre o tipo de
formag@o que deveria ser oferecido aos professores responsaveis por esta tarefa.

A necessidade de ensino do PC no contexto escolar com vistas a preparar os estudantes
para um mundo permeado pela tecnologia muitas vezes enfrenta resisténcia dos
professores, pois, alegam que ndo tiveram formacfo apropriada enquanto se preparavam
para a carreira docente, o que lhes traz inseguranca (TALLVID, 2016; ZANELLA;
LIMA, 2017).

Dada a relevancia dos debates sobre a introdug¢do do PC no curriculo escolar e sobre a
necessidade de formacdo de professores, definiu-se a questio norteadora desta pesquisa:
Em um contexto de formacdo de professores do ensino bésico para o desenvolvimento
do PC, de que maneira estes educadores se apropriam e mobilizam os conhecimentos
trabalhados no curso em atividades praticas de sala de aula?

Para responder essa pergunta, um curso de formacdo de professores para trabalhar com
o PC foi estruturado e ministrado para um grupo de 49 professores do ensino basico, das
areas de Informatica e de Matematica. Este artigo traz o relato dessa experiéncia de
formagdo, analisando a percepcdo dos docentes sobre o curso e discutindo seu
alinhamento as necessidades definidas na BNCC.

2. Pensamento Computacional

Seymour Papert (1980) introduziu ideias relacionadas ao PC na década de 1980, mas
somente 26 anos mais tarde o termo teve destaque com o trabalho da pesquisadora
Jeannette Wing (2006). A literatura aponta duas maneiras de trabalhar conceitos do PC:
(1) atividades plugadas: realizadas com a utilizacdo de um computador ou equipamento
equivalente. E (2) atividades desplugadas: realizadas sem o uso de um computador.
Nesta pesquisa, optou-se pela abordagem plugada, que permite introduzir elementos de
programacdo, considerados ferramenta chave no desenvolvimento mais amplo do PC
(GROVER e PEA, 2013).

Na abordagem plugada, muitas ferramentas tém sido utilizadas, entre elas o Scratch
(scratch.mit.edu), selecionado nesta pesquisa. Adicionalmente, utilizou-se o Dr. Scratch,
para analisar os programas feitos no Scratch e informar seu grau de desenvolvimento no
que diz respeito as sete dimensdes do PC de Moreno-Leon et al. (2015). Valente (2016)
destacou que no Brasil a formagdo de professores para trabalhar com o PC enfrenta
desafios por ndo haver consenso sobre habilidades e contetddo a serem trabalhados.

A inclusdo do PC no curriculo escolar foi um assunto intensamente debatido pelo
Ministério da Educacdo, indicando a relacdo direta com a Mateméatica (BNCC, 2019).
Mas, muitas questdes permanecem abertas quanto as disciplinas envolvidas e a
formacgdo de professores. Este artigo discute algumas dessas questdes, principalmente
no que diz respeito a percepcdo dos professores de Matematica e Informatica sobre seu
possivel envolvimento em atividades para trabalhar com o PC nas escolas.

3. Metodologia

Esta pesquisa teve como objetivo oferecer um curso de formagao para desenvolvimento
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do PC e avaliar de que maneira os professores se apropriaram e mobilizaram
conhecimentos trabalhados no curso em atividades préticas de sala de aula. A pesquisa
foi estruturada em duas etapas: (1) Organizacdo e realiza¢do do curso de formagao; (2)
Acompanhamento de atividades realizadas pelos professores nas escolas.

3.1. O Curso de Formacao para Desenvolvimento do Pensamento Computacional

O curso de formacdo foi estruturado para dar subsidios sobre os conceitos do PC, para
49 professores do ensino basico (37 de Matematica e 12 de Informatica). Foram
realizados seis encontros presenciais em um periodo de 3 semestres escolares: setembro
de 2017 a outubro de 2018, com dois encontros presenciais de 4h por semestre.

No primeiro semestre escolar foi realizada uma entrevista coletiva com 32 participantes
em dois momentos distintos com o objetivo de conhecer a percep¢do dos professores
quanto as possiveis contribui¢des da formacdo para sua atividade. As entrevistas foram
gravadas em audio e transcritas para posterior andlise de conteido com codificacdo a
posteriori (STEMLER, 2001) e o método estruturado por Saldana (2009).

3.2. Acompanhamento das atividades realizadas pelos professores nas escolas

Das 25 escolas inicialmente envolvidas, 5 participaram da etapa aqui comentada. Dez
professores participaram (6 de Matematica e 4 de Informatica), com os programas
produzidos por eles e pelos alunos sendo avaliados no Dr. Scratch, e qualitativamente
pelo pesquisador. Mais uma vez, os professores foram entrevistados e as entrevistas
foram gravadas e transcritas para posterior andlise (similarmente a primeira etapa da
pesquisa). Os mesmos codigos ja identificados na primeira etapa.

4. Resultados

Foram avaliados dois programas criados no Scratch por cada professor (36 entregas, 49
participantes) utilizando o Dr. Scratch. A Figura 1 mostra a distribui¢do de frequéncia
da soma da pontuacdo dos programas. Para os dados apresentados na figura a maior
parte das pontuacdes abaixo da mediana (com valor 15) foram da Matematica.

Contudo, os professores de Matematica obtiveram pontuacdes expressivas: 20 pontos (1
professor) e 23 pontos (1 professor). Com a pontuacdo mais alta (23) alcancada em uma
parceria entre um professor da Matematica com um professor da Informatica em uma
acdo notadamente interdisciplinar. No programa, ficou evidente que o professor de
Matemaética havia compreendido os conceitos do PC e os trouxe para o contexto de sua
disciplina.
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Figura 1 - Pontuacao total dos professores para o primeiro e segundo programa entregue
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Uma andlise da pontuacdo dos programas em relagc@o as dimensdes do PC € apresentada
na tabela 1.

Tabela 1 - Pontuacio média das dimensoes do Pensamento Computacional.

Programa 1 Programa2 P2-P1
Matematica [Informatica |[Matematica |Informatica |Matematica |Informatica
Logica 1.17 1.77 0.87 1.38 -0.30 -0.38
Paralelismo 0.00 0.23 0.39 0.85 0.39 062
Interatividade 1.52 1.85 1.96 1.92 043 0.08
Representacao de dados 1.26 1.92 1.9 1.69 0.65 -0.23
Controle de fluxo 1.70 1.85 2.04 1.92 0.35 0.08
Sincronizacao 043 0.69 0.78 1.00 0.35 0.31
Abstracao 0.09 0.31 0.39 0.69 0.30 0.38

Para a média geral de pontuacido dos Programas 1 e 2, obteve-se, respectivamente, os
valores 7,03 e 8,75, os quais evidenciam um aumento na pontuacdo geral, dada a
influéncia positiva da formacdo no que diz respeito as habilidades iniciais e finais em
programar no Scratch. Com excec¢do da dimensdo da Logica, todas as demais dimensdes
tiveram um aumento de pontuagao.

A dimensdo da Logica nio teve aumento significativo pois ja no primeiro programa, os
professores utilizaram extensivamente a estrutura SE-ENTAO-SENAO, obtendo desde
0 inicio uma alta pontuacgdo na dimenséo da Ldgica.

Nesta etapa da pesquisa também foi realizada uma entrevista com os 39 professores
participantes, com posterior anilise de conteddo e processo de codificacdo. Os codigos
criados foram categorizados em 5 classes, ilustrando os principais temas abordados
pelos professores, o que € ilustrado no Quadro 1. Cada cddigo traz um significado
intrinseco que foi percebido no contetido das falas dos professores durante as entrevistas
realizadas.

Quadro 1 - Cédigos identificados e seus significados

Categoria Cédigo Descricdo

GRADE | Grade curricular da escola e/ou curriculo implementado.

DIRETRIZES CNTDS |Para cumprir 0s contelidos obrigatérios, no ha tempo disponivel para trabalhar o Scratch
LEGIS |Falta documentacéo/ legislacio que oriente a implementacéo da informatica nas escolas
HABAL |Habilidade dos alunos no contexto da informatica: facilidade de programar, logica, etc.
HABILIDADES  |HABIP |Professor referenciou precisar de habilidades no Scratch para aplicar com os alunos.
DIFIC  |Comentarios dos professores sobre sua dificuldade com relacéo & informatica.
INTEGRACAC  [INTER |Qualquer referéncia & interdisciplinaridade

CURRICULAR  |IMPLE |Como implementar o Scratch: jogos, projetos, oficina, etc.

PRFAX |Necessidade de um profissional que auxilie com questdes de informatica na escola
ADEQO | Infraestrutura da escola esta adequada para desenvolvimento de atividades.
RECURSOS DEFIC |Infraesirutura da escola ndo esta adequada para desenvolvimento de atividades
DISPONIVEIS HORAP | Carga horaria disponivel dos professores para trabalhar com informatica

HORAL |Horarios disponiveis para utilizar os laboratorios de informatica da escola.

NUMAL | Referéncia ao nimero de alunos em uma turma.

ACETA |Aceitacéo dos alunos com relacdo ae Scratch

ACETP |Aceitacio dos professores com relacdo ac Scratch.

REJEA |Rejeicao dos alunos com relacgéo ao Scraich.

REJEP |Rsjeicéo dos professores com relacio ac Scraich

RESPP |Professor reconhece gue deve estudar para compreender como utilizar o Scratch

REACAO DOS
PARTICIPANTES

A Figura 2 mostra um grafico com o nimero de ocorréncias dos codigos relacionados
aos temas abordados pelos professores, observando que o eixo horizontal traz os
codigos apresentados no Quadro 1.
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Figura 2 - Quantidade de Ocorréncias dos Codigos.

No que diz respeito a aceitacdo e rejeicdo dos professores ao curso de formacgao, foram
observadas 20 ocorréncias do cdédigo ACETP, 70% deles relativos as falas dos
professores de Matemaética, como ilustrado nos excertos abaixo: P30 (Matematica): “...
hoje saio daqui mais segura para comecar o trabalho com os alunos”. P37
(Informatica): “Enxergo muito positivo este trabalho ... formagdo” .

Tais falas mostram que os professores estavam cientes da necessidade de a escola
realizar atividades para trabalhar o PC e estavam satisfeitos com atividades do curso. As
8 ocorréncias do codigo ACETA ratificam a aceitacdo da formagdo pelos alunos.
Contudo, também foram registrados alguns sinais de rejeicdo ao curso, evidenciados
pelas ocorréncias dos codigos REJEA, REJEP e RESPP. Neste sentido, percebe-se que
os professores, apesar de saberem da importancia do PC, mostraram apreensao quanto a
necessidade de trabalharem com estes contetidos nas escolas. A fala de um professor de
Matemaética, mostra sua preocupacdo quanto ao encaixe das aulas sobre PC no seu
cronograma: P30 (Matematica): “Porque se eu vou ter que ensinar eles, quantas aulas
eu vou demorar?”.

O co6digo PRFAX (19 ocorréncias) evidenciou a preocupacio dos professores em ter de
trabalhar com o PC e o Scratch sem o apoio de um professor de Informatica (79% de
professores de Matematica). A presenga recorrente desse tema evidenciou uma
percepcao de dependéncia dos professores de Matematica em relagiio aos professores de
Informatica, como ilustrado em algumas de suas falas: P30 (Matematica): “... desde que
a gente tenha sempre esta ajuda no laboratério de informatica [...]. P06 (Matematica):
“... mas com auxilio, como disse né, com auxilio do professor de informdtica” .

Essa percepcao dos professores de Matematica pode estar relacionada as atribui¢des dos
professores de Informética nas escolas em que a pesquisa foi realizada. Nessas escolas,
era atribuicio dos professores de Informatica auxiliar os professores das demais
disciplinas em atividades realizadas no laboratério de Informatica. Similarmente ao
relato de Leite et al. (2017) em um estudo realizado em escolas municipais no Parana,
nas quais os assuntos relativos ao PC seriam de responsabilidade dos professores com
Licenciatura em Informaética.

De um modo geral, os coédigos observados com mais frequéncia nas falas dos
professores apontaram para uma certa resisténcia no que poderia representar a formacao
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proposta, ou seja, um futuro comprometimento desses docentes na realizacdo de
atividades que envolvessem trabalho com o PC em suas turmas. Um menor nimero de
comentérios dessa natureza foi observado pelos professores de Informaética, o que
parece natural.

A entrega dos projetos também evidenciou maior dificuldade e resisténcia dos
professores de Matemaética na realizacdo das atividades propostas. Dos 37 professores
de Matematica que realizaram a formacdo, apenas 26 entregaram as atividades
propostas. Comparativamente, dos 12 professores de Informatica que fizeram o curso,
todos entregaram as atividades. Tais resultados podem ser compreendidos pelas 9
ocorréncias do coédigo DIFIC nas falas dos professores, 8 delas trazidas pelos
professores de Matematica e 1 de um professor da Informatica, como ilustrado na fala
de: P13 (Matematica): “Eu Sou professora de Matemdtica, ndo tenho grandes
habilidades na drea da Informdtica ...” .

4.1. Visitacio e Atividades nas Escolas

Cinco escolas foram visitadas (num periodo de 3 meses), buscando melhor compreender
como os professores se apropriaram dos conhecimentos trabalhados no curso e como
mobilizaram esses conhecimentos para trabalhar com seus alunos os conceitos do PC.
Participaram desta etapa 10 professores, 6 da drea de Matemética e 4 da Informatica e
um total de 49 alunos.

A visita possibilitou coletar dados dos programas elaborados pelos professores para
trabalhar com seus alunos, bem como de programas criados pelos alunos. Em uma
primeira andlise, foram verificadas as pontuacdes médias (conforme pontuacdo gerada
no Dr. Scratch) alcangadas pelos programas elaborados pelos alunos e professores. A
tabela 2 mostra alguns destes resultados.

Tabela 2 - Analise dos programas criados por professores e alunos pela ferramenta Dr.
Scratch.

Escola 2 { 0 Médias
BJ Professores
Alunos

LS o
S Alunos

Professores|

ST
Alunos |
JR Professores | 13
Alunos
Pontuag3o total| Professores |14]13]1

- -1 —|Correlacédo = 0,94
por conceito Alunos 36|40|95|76|95|25|40 L

Na tabela 2 observamos que, para maiores pontuagdes alcancadas pelos professores,
houve também maior pontuagdo dos alunos, ou seja, para os conceitos de interatividade
e logica percebe-se a influéncia direta dos professores. Buscou-se identificar a
existéncia de correlagdo entre a pontuacio dos professores e dos alunos obtendo-se um
valor de 0,94, que representa uma correlacdo positiva forte. Tal resultado evidencia que
os conceitos mais trabalhados pelos professores em seus programas também foram os
mais explorados pelos alunos.

36



X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2021)
Anais dos Workshops do X Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (WCBIE 2021)

Os melhores resultados foram alcancados pelas equipes que trabalharam de maneira
conjunta: Matematica e Informatica. Nas escolas com mais alta pontuagdo, BJ e JR, os
professores se organizaram para trabalhar desta maneira. Os de Matemaética propunham
problemas de suas disciplinas e os de Informatica participavam da elaboracdo de
solucdes, trabalhando colaborativamente na implementacao no Scratch.

No trabalho de Romero, Lepage e Lille (2017), os programas elaborados pelos
estudantes em uma acdo para desenvolvimento do Pensamento Computacional foram
avaliados empregando a ferramenta Dr. Scratch.

Comparando os resultados apresentados pelos autores com aqueles apresentados nesta
pesquisa, observa-se que o curso de formacgdo aqui proposto foi mais amplo em termos
de materiais apresentados e atividades desenvolvidas com os participantes, tanto em
relacdio ao Pensamento Computacional como na utilizacgdo do Scratch.
Consequentemente, os programas elaborados pelos estudantes que participaram da
pesquisa aqui relatada obtiveram pontuagdes superiores.

Nesta etapa da pesquisa também foi realizada uma entrevista com os 10 professores
participantes. A anélise de suas falas seguiu protocolo semelhante aquele utilizado na
etapa anterior. A figura 3 condensa os dados de ocorréncia dos cddigos identificados na
primeira etapa da pesquisa (curso de formacdo) com a frequéncia observados na etapa
de visitacdo as escolas, considerando-se aqui apenas as falas do mesmo grupo de 10
professores.

O ndmero de ocorréncias dos cédigos ACETA e ACETP teve aumento percentual,
demonstrando maior aceitacio da proposta nesta segunda etapa. A seguinte fala
confirma essa afirmacao: P23 (Informatica): “Essa segunda etapa da formacao ajuda na
questdo de consolidar o que a gente aprendeu na formacdo”. Com relacdo a ocorréncia
do cédigo DIFIC ¢ interessante destacar o relato da professora de Matematica POS: “...
insegurancga, por ndo dominar boa parte do Pensamento Computacional”.

O alto percentual dos c6édigos CNTDS e DIFIC também mostra que os professores
tiveram problemas para encaixar as atividades do PC em relacdo aos contetddos ja
estabelecidos para serem desenvolvidos em sala de aula.
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Figura 3 - Numero de ocorréncia dos codigos nas falas dos professores
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A fala da professora P15 ilustra o problema: “... nio estava de encontro [sic] com planos
de trabalho de ambas as disciplinas ...”. As falas das professoras, no entanto, ignoram o
fato de que a BNCC faz meng¢do explicita a conteidos do PC na drea de Matematica.
Neste contexto, percebe-se que as escolas ainda estdo em um periodo de ajuste a BNCC
e buscam compreender como integrar o PC as atividades curriculares.

Também € importante destacar, nos relatos registrados, evidéncias de sucesso do curso
de formag@o e do trabalho dos professores. Em uma das escolas, quando foi trabalhado
com os alunos o programa sobre potenciagdo, um estudante fez a seguinte observagao:
“Agora eu entendi ... tem que pegar o nimero de baixo e fazer multiplicacdo quantas
vezes tem no nimero de cima”.

Na fala do aluno, o “nimero de baixo” era a base e o “nimero de cima” era o expoente
da fun¢d@o exponencial. Neste exemplo percebe-se que a atividade proposta auxiliou o
aluno a compreender conceitos matematicos que ndo dominava anteriormente.

No que diz respeito ao cddigo de rejeicao dos alunos ao Pensamento Computacional,
houve apenas uma ocorréncia do cddigo REJEA. A professora P23 comenta: “... a maior
dificuldade € [...] tirar eles da zona de conforto [...] essa geracdo de alunos [...] estdo
muito mais voltados para a questdo do entretenimento na computagdo, na informatica,
do que para desenvolver pensamento légico, raciocinio 1logico e pensamento
computacional [sic]”.

Por outro lado, a mesma professora (P23), ressalta que a atividade realizada com os
alunos gerou bons resultados: “[...] no fim a gente conseguiu perceber que a maioria
teve entendimento do que a gente estava fazendo e os resultados foram bem legais, bem
positivos”. Neste sentido, é importante observar que a proposta de atividade colocava os
alunos em uma postura ativa de construcdo de programas, aspecto destacado por Yadav
et al. (2014) como fundamental no processo de aprendizagem relacionada ao
Pensamento Computacional.

5. Conclusao

Este artigo apresentou um estudo sobre como professores de Matematica e Informatica
dos Anos Finais do ensino basico se apropriaram dos conhecimentos de um curso de
formagdo em Pensamento Computacional, aplicando estes conhecimentos em atividades
de sala de aula. O estudo realizado mostrou que os professores estdo cientes da
necessidade de trabalhar com os alunos conceitos do Pensamento Computacional,
aproximando-os do mundo contemporineo cada vez mais conectado e tecnoldgico.

Contudo, os resultados da pesquisa deixaram também evidentes as dificuldades que
esses professores enfrentam em assumir a responsabilidade de integrar os conceitos do
Pensamento Computacional nas atividades curriculares que precisam desenvolver. Tais
dificuldades deixam aparentes as lacunas existentes entre a teoria e a pratica. Por um
lado, sabe-se da importancia da formagdo de professores para que possam trabalhar com
novos conteddos e atividades.

Por outro lado, a integragdo desses contetiidos em um modelo ja existente exige esforco
e investimento financeiro, seja na formagdo de professores em servico ou na
reestruturacio dos cursos de graduacdo dos futuros professores. No contexto nacional,
apesar de o Pensamento Computacional ja figurar de maneira dispersa em diferentes
pontos da BNCC, tais esforcos tém sido realizados apenas de maneira pontual.
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No estudo realizado, participaram professores de Matematica e de Informatica, os
primeiros um pouco menos confortiveis com a ideia de terem de trabalhar com os
contetidos do Pensamento Computacional, naturalmente. O sentimento de inseguranca
gerado nesses professores foi observado, sobretudo, por sentirem que ndo foram
efetivamente preparados formalmente para a tarefa. Nesse sentido, € importante
perceber em que medida a formagdo oferecida, em um modelo hibrido (presencial/a
distancia), foi ou ndo capaz de capacitar os professores para trabalharem em suas turmas
com o Pensamento Computacional.

A maior parte dos professores de Matematica, apesar de seus esforcos, mostraram-se
sempre relutantes em assumir sozinhos o desafio. Ja os professores de Informatica nao
foram tdo resistentes. Mesmo assim, os melhores resultados foram alcancados nos
grupos em que se gerou uma sinergia espontanea entre os professores de Matematica e
de Informatica. Neste modelo de interacdo entre eles, os professores de Matematica se
sentiram mais livres para explorar suas ideias, sentindo-se também ‘“amparados” por
colegas com maior dominio dos conceitos do Pensamento Computacional.

J4 os professores de Informética sentiram que estavam desenvolvendo plenamente suas
funcdes ao auxiliarem os colegas que exploravam plenamente os conceitos do
Pensamento Computacional. Tais resultados podem estar associados a estrutura
organizacional das escolas municipais onde foi realizada a pesquisa, onde os professores
de Informatica sdo contratados para trabalhar nos laboratérios de tecnologia sobretudo
para apoiar as atividades de colegas de outras disciplinas. De qualquer modo, este € um
modelo que produziu bons resultados e pode servir de base para o desenvolvimento de
acdes similares em outros contextos educacionais no pais.

Destaca-se que a tese que gerou os resultados apresentados neste artigo frente aos
trabalhos similares com os quais realizaram-se comparagdes, assim como Curzon et al.
(2014) e Bower et al. (2017), trouxe uma contribui¢cdo adicional. Além da etapa de
formacao dos professores, ocorreu uma etapa de visitacdo e de atividades realizadas nas
escolas, permitindo avaliar como os professores trabalharam os conhecimentos, dos
quais se apropriaram na formagao, com seus alunos em sala de aula.

Como limitacdo deste estudo apresenta-se o fato de os professores pesquisados
serem apenas das areas de Matematica e Informéatica. Em trabalhos futuros, outras areas
poderiam ser envolvidas, buscando identificar oportunidades de integracdo curricular do
Pensamento Computacional.
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