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A educação básica no Brasil é fundamentada na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) [1], que em 2018 introduziu as habilidades
e/ou competências para o termo Pensamento Computacional (PC)
na disciplina de matemática. Autores como Zanetti et al. (2016) mos-
tram resultados de práticas educacionais que estimulam e envolvem
o PC como primórdio do avanço do ensino tecnológico [4]. Porém,
apesar dos diversos estudos que discutem o PC, o termo ainda é
desconhecido para muitos professores da educação básica. Neste
contexto, esta pesquisa tem como principais objetivos, analisar
como o PC pode ser aplicado de forma multidisciplinar através de
práticas e ferramentas que disseminem esse conhecimento, e com-
preender a perspectiva do professor sobre as diferentes ferramentas
que envolvam práticas relacionadas aos pilares do PC.

Existem várias ferramentas e materiais que buscam apoiar a
disseminação do PC na educação básica [2], como por exemplo, o
sertão.bit, um livro jogo que alia narrativas, cultura e PC [3]. A dis-
ponibilidade dessas ferramentas facilita a aplicação das atividades,
porém ainda é um desafio para os professores integrá-las às suas
áreas específicas de ensino. Há uma carência de ferramentas que
provêm atividades que claramente conectam o PC a cada área.

Para compreender melhor a familiaridade dos professores com
o PC e as suas expectativas, e assim guiar o desenvolvimento de
uma ferramenta que os apoie, foi realizada uma pesquisa com pro-
fessores do ensino básico da rede estadual de Pernambuco, através
de um questionário online que possuía três grupos de perguntas
sobre: uso de ferramentas educacionais tecnológicas; práticas in-
terdisciplinares; e conhecimentos sobre PC. Os resultados guiaram
a prototipação de um aplicativo que integram o PC às diversas
disciplinas.

Dada a dificuldade da situação de pandemia e o período de fi-
nal de ano, obtivemos apenas 07 respostas aos questionários até o
momento. Os resultados parciais indicam que: 71,5% dos professo-
res usam com frequência ferramentas tecnológicas educacionais
para o planejamento e/ou execução de suas atividades; 71,4% não
conhecem o termo PC; e 42,9% conhecem o termo PC mas não
sabem abordá-lo em suas atividades. Por unanimidade, todos afir-
maram que sentem necessidade de mais ferramentas tecnológicas
para os auxiliarem, e 85,7% usariam, caso lhes fosse oferecida, uma
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ferramenta educacional tecnológica que abordasse o PC de maneira
multidisciplinar.

Ao compreender as perspectivas dos professores extraídas dos
dados, confirmamos a demanda por ferramentas de apoio na reali-
zação de atividades que integrem o PC. Assim, desenvolvemos um
protótipo de aplicativo que apresenta um conjunto de atividades re-
lacionadas ao PC, de forma integrada às diversas disciplinas, a ideia
é o professor disponha de um recurso que reúna diversas atividades
práticas, plano de aula, links para ambientes externo. No aplicativo
o professor poderá cadastrar atividades, sendo este recurso faci-
litador para ampliar o número de atividades e dar autonomia ao
profissional, pois ele poderá adaptar à proposta da prática a sua
área.

Além da pretensão de uma avaliação por especialistas em testes
de usabilidade, o aplicativo considera a rotina dos professores e
suas colocações em diferentes aspectos, por exemplo: tempo de
aula, planejamento, recursos disponíveis, portanto, artefatos volta-
dos para professores são significativos no âmbito do planejamento
educacional.

A disponibilização de uma ferramenta para auxiliar os profes-
sores no processo de ensino-aprendizagem, gera uma expectativa
diante dos resultados de ser bem aceita entre esses profissionais,
visto que, todas as narrativas e dados iniciais revelam uma tendência
no aumento do interesse por partes dos professores para usufruir
das habilidades do PC em sua área. Nesse contexto, essa ferramenta
acaba contribuindo para a divulgação dos termos tecnológicos, pois
frequentemente se restringem ao ambiente computacional sendo
fortemente necessário no ambiente do ensino básico e aplicável em
diversas áreas.
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