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Resumo: O presente artigo tem como objetivo apresentar uma experiéncia
vivenciada durante as atividades de intervengoes realizadas em uma formagdo
online para professores de matemdtica e computa¢do/informatica da educagdo
basica, voltada para o ensino dos pilares do Pensamento Computacional. Essa
formagdo reuniu técnicas de aprendizagem baseada em resolu¢do de
problemas, computag¢do des(plugada), chatbot, jogos digitais educacionais e
programagdo em bloco. Os resultados preliminares indicaram que os docentes
adotaram novas estratégias, ampliaram sua percep¢do sobre o tema, sob
olhares interdisciplinares, e manifestaram pretensdo em executar os
conhecimentos construidos em suas salas de aula.

Abstract:  This article aims to present an experience lived during the
intervention activities carried out in an online initial training for mathematics
and computing/informatics teachers of basic education, focused on teaching
the pillars of Computational Thinking. This training brought together problem-
solving-based learning techniques, de(plugged) computing, chatbot,
educational digital games, and block programming. The preliminary results
indicated that the teachers adopted new strategies, broadened their perception
of the theme from an interdisciplinary point of view, and expressed their
intention to execute the knowledge built in their classrooms.

1. Introducao

Com a recente aprovagao das “Normas sobre Computagdo na Educaciao Bésica —
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)! pelo Conselho Nacional de Educacio (CNE),
ocorrido 17 de fevereiro de 2022, e iminente homologagdo do documento que descreve
as mesmas pelo poder executivo, faz-se necessario repensar praticas utilizadas no que
tange ao ensino de conteudos relativos a ciéncia da computacao. Diante das perspectivas
apresentadas pela atual BNCC, acerca do ensino da computacdo para o ensino basico, que
o qualifica como uma ciéncia essencial devido a presenca do desenvolvimento
tecnologico no cotidiano da comunidade [BRASIL, 2018], sdo necessarios métodos que
auxiliem na qualificagdo dos docentes que atuam no ensino basico no que diz respeito a
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implementag¢do do ensino dos conteudos relacionados aos eixos da computagdo dentro de
sala de aula.

Dentre os eixos da computag¢do, o Pensamento Computacional (PC) ¢ tido pela
SBC (2018) como o ramo que exercita a abstragdo, a automacao e a analise, sendo descrito
por Wing (2006) como o “processo de resolucao de problemas, proje¢do de sistemas e
compreensdo do comportamento humano através da extracao de conceitos fundamentais
da ciéncia da computacdo”, ou seja, a autoria define o PC como contetido pedagdgico que
utiliza conceitos e praticas da ciéncia da computagdo para a resolucdo de problemas
complexos ou recursivos de outras areas do conhecimento.

O PC pode ser desenvolvido dentro de intervencdes pedagdgicas de formas
diversas, devido a sua natureza heuristica, abstrata e generalista, podendo também se fazer
presente em qualquer ambito da educagdo, sendo utilizado como ferramenta de ensino
para outras disciplinas, como estatistica e biologia, citados por Wing (2006) em seu
trabalho “Computational Thinking”. Neste mesmo trabalho, a autora cita ainda que a
inclusdo do PC no ensino basico incrementa o interesse dos alunos na computagdo. No
que diz respeito as areas de formagdo dos docentes que deveriam trabalhar nas escolas
com o pensamento computacional, a literatura aponta que a informatica e a matematica
sdo as areas cujos professores mais tem se envolvido com o tema [BARROS et al, 2018].

Levando em consideragdo a constante inser¢do da computacdo dentro dos
contextos educacionais, faz-se necessario pensar na formagao do docente que atuara com
o PC em suas metodologias pedagdgicas. Nesse sentido, Junior et al. (2019) propde que
¢ fundamental proporcionar aos professores ofertas de cursos de capacitagdo e oficinas
que evidenciem a importancia das tecnologias digitais e a possibilidade da inclusdo dessa
tecnologia no processo de ensino-aprendizagem na educacdo bdasica, proposta na qual se
encaixa o presente trabalho.

Portanto, torna-se imprescindivel a oferta de cursos de formacdo inicial que
oferegcam métodos para o desenvolvimento de novas habilidades por parte dos professores
e dos alunos, em um contexto que possibilite a aplicacdo do pensamento computacional
em sala de aula. Em vista disso, este trabalho é uma sintese de mestrado de uma das
autoras deste artigo, que tem a finalidade de apresentar os resultados alcangados em uma
experiéncia de formacao inicial online sobre o pensamento computacional destinada a
professores das disciplinas de matematica e computacao/informéatica da educagdo basica
no Brasil com o auxilio do chatbot educacional chamado AnneBot. A formacao teve por
objetivo principal apresentar conceitos, técnicas e praticas de resolugdo de problemas
utilizando conhecimentos e ferramentas da computacgao aplicadas a pratica do PC. Sendo
assim, buscou-se também motivar os docentes da educacdo bésica, quanto a inser¢do e
disseminag¢ao das habilidades do PC dentro da sala de aula.

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta 0s
trabalhos correlatos; a Secao 3 dispde os aspectos dos procedimentos metodoldgicos da
formagdo; a Se¢do 4 apresenta os resultados alcangados e discussdes. Por fim, a Sec¢do 5,
traz respectivamente as consideragdes finais acerca do trabalho e as perspectivas futuras
desta pesquisa.

2. Trabalhos correlatos

Para os trabalhos correlatos a este, buscou-se na literatura estudos referentes a
iniciativas na disseminacdo do ensino da computacdo para formagdo dos professores no



Brasil. Alinhado a esta visdo, o estudo realizado por Silva et al., (2017) apresenta em seu
trabalho uma vivéncia de um projeto de formacdo em PC para professores de escolas
publicas com formagao pedagogica e tecnoldgica. As atividades praticas foram realizadas
com o uso da computa¢do desplugada, do LightBot? e do Scratch. No trabalho de Barros
etal., (2018) apresenta-se a realizagdo de um programa de formagao sobre o PC utilizando
o Scratch como ferramenta de implementa¢ao para professores da rede municipal de
ensino de um municipio do estado do Rio Grande do Sul. Os resultados obtidos sugerem
determinada resisténcia por parte dos professores em integrar atividades relacionadas ao
PC em seus encargos e praticas de ensino correntes.

Por fim, Martinelli et al (2018) abordaram uma formagao continuada para 41
docentes do ensino fundamental I da rede municipal de educacdo de Salto de Pirapora
(SP), onde foram introduzidos conceitos e habilidades do PC, atividades desplugadas e
plugadas. As atividades de ensino elaboradas pelos docentes durante o curso, mesmo com
as dificuldades referente a infraestrutura e auséncia de um conhecimento, foram
proveitosas pois eles conseguiram aplicar as praticas aprendidas em suas respectivas salas
de aula, com o intuito de estimular em seus discentes o raciocinio computacional. Apesar
dos trabalhos aqui apresentados serem semelhantes com a proposta deste trabalho,
nenhuma dessas formacdes foram online e ndo utilizaram como recurso uma ferramenta
educacional chatbot que visou auxiliar no desenvolvimento profissional dos professores
aos processos de ensino e aprendizagem em PC.

3. Procedimento Metodolégico da Formacio

O proposito do trabalho foi realizar uma formacao inicial online de professores em PC,
que atuam no ensino basico no Brasil, utilizando a ferramenta chatbot para auxiliar nas
atividades. Por conta do contexto de distanciamento social e suspensdo de aula presencial
em virtude da pandemia da COVID-19, optou-se por aulas online, sincronas e
assincronas. A Figura 1 ilustra a organizagdo dessas agdes desenvolvidas, a fim de
construir a abordagem deste trabalho.

Comité de ética em pesquisa
A primeira etapa foi a realizagdo, Plancjamento ¢ elaboragdes de materiais
submissao e aprovagdo do projeto no didaticos, gravagdes de videos, questiondrios de
comité de ética em pesquisa — UFPA. avaliagio/inscrigio e  desenvolvimento do

Analise quantitativa dos
resultado

Pois é necessario embasamento Nessa etapa foi feita analises dos resultados nos
suficientemente véalido na elaboragdo do ( questionArios de inscrigdes e feedback

trabalho

Figura 1. Visé@o geral da organizagao metodoldgica da pesquisa.
Fonte: Elaboradas pelas autoras, 2023.
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A principio, para que fosse possivel realizar a formagao online, a pesquisa atendeu
os preceitos éticos exigidos pelo rigor cientifico em conformidade com a Resolucio n°
510/2016 e n°® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude. O projeto de pesquisa foi
submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa >~ CEP UFPA - Instituto de
Ciéncias da Saude da UFPA. O carater metodologico desta pesquisa se enquadra como
um estudo de caso exploratério, de carater quantitativo, pautado na conducdo de uma
formagdo capaz de apropriar aos participantes (professores) quanto ao carater didatico,
pedagogico e instrumental do PC. Logo apos, realizou-se dois Mapeamentos Sistematicos
da Literatura* (MSL), acerca da formacdo de professor em PC, a fim de levantar os
principais relatos, estudos, formagdes, iniciativas e metodologias conectadas a atual
investigacao

Posteriormente, outra etapa realizada foi desenvolvimento da Annebot, em
seguida realizou-se planejamento e elabora¢ao dos materiais da formagao, tratando-se de
apresentacdes em slide, imagens didaticas, questionarios (de inscri¢cdes, diagnosticos,
feedback), atividades avaliativas, criagdo da turma no Classroom e grupo no Telegram e,
por fim, os materiais audiovisuais (gravacoes das aulas). Além disso, criou-se as redes
sociais e o site do projeto para auxiliar nas divulgacdes. Também definiu-se o periodo de
inscricao, inicio e fim das duas turmas da formacao. Ademais, também foram definidos
os critérios de avaliagdo aos quais os alunos foram submetidos, disponivel no Quadro1°,
que consistiu na aplicagdo de atividades que totalizavam 100 pontos, além da participagao
minima de 75% das avaliagdes propostas, as quais foram pontuadas e comentadas
particularmente para fins de auxilio, com os participantes cientes do seu progresso durante
a formacao.

As vagas da formacdo foram destinadas aos professores da educacdo basica de
todos os estados da federacdo, vinculados as escolas publicas e privadas de ensino, que
estivessem atuando em funcdo docente, preferencialmente nas disciplinas de matematica
e computacao/informatica, visto que, de acordo com Barros (2018), a literatura aponta
que a informatica e a matematica sdo as areas cujos professores mais tem se envolvido
com o tema do pensamento computacional, no entanto, professores de outras disciplinas
também participaram.

Além disso, foram elaborados questiondrios para coleta de dados, por meio da
ferramenta Google Forms e as perguntas que compdem os questiondrios citados estao
disponiveis na planilha do Google Drive. O questionario inicial, chamado (i) “Inscri¢ao
da formagao” continha 10 perguntas, entretanto, para este trabalho foram analisadas 5
questoes (5, 6, 7, 8 e 10) e teve por objetivo tragar um levantamento demografico e
quantitativo do perfil dos docentes interessados na formagdo. No questionario (ii)
“Diagnostico inicial sobre o conhecimento do PC” buscou-se informagdes sobre o
conhecimento dos participantes em relacdo ao pensamento computacional e os dados
coletados foram analisados de forma parcial, posto que das 9 perguntas dispostas em uma
unica se¢do, 6 questoes (1, 2, 3, 4, 5 e 8) foram analisadas.

Por fim, o questionario (iii) “Avaliacao de feedback sobre o conteudo do 2°
modulo” foi escolhido por conta da abordagem referente aos assuntos do PC e seus

3 Numero do Parecer: 5.145.926
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pilares. A terceira se¢do deste questiondrio corresponde as perguntas 16 a 34,
direcionadas para o entendimento sobre o PC, no entanto, para o presente trabalho foram
feitas analises nas perguntas 16, 17, 20, 24 e 32. As referidas perguntas eram acerca do
entendimento dos professores referente ao contetido abordado (conceito e pilares do PC)
e as respostas foram elaboradas através da escala Likert, onde 1 era referente a “discordo
parcialmente” e 5 “concordo totalmente”.

A divulgacdo das inscri¢des na formacao foi realizada através da pagina criada no
Facebook®, grupos correlatos ao Pensamento Computacional’ e 8 Metodologia Ativa na
mesma rede social, também no Instagram®, WhatsApp e site do projeto’. Os participantes
interessados preencheram o questionario inicial intitulado “Inscricdo da Formagao”, o
qual continha questdes para realizar o levantamento infografico do perfil dos professores
interessados na formagao, além de solicitar a concordancia com o TCLE (Termo de Livre
Consentimento Esclarecido) e a autorizagdo para a coleta de dados por meio de
questionarios, filmagens, imagens e audios. O contato inicial com os inscritos foi
realizado via e-mail, com orientagdes acerca da condugdo da formagao. Essa etapa foi de
suma importancia para que os professores responsaveis pela formagao tivessem ciéncia
acerca do nivel de conhecimento dos alunos sobre o PC, sendo assim, foi aplicado um
questionario por meio do Classroom, intitulado ‘“Diagndstico inicial sobre o
conhecimento do PC”

3.2. Recursos utilizados

A disponibilizagdo das aulas gravadas, materiais didaticos, complementares e
ferramentas, foi realizada através do Google Classroom como plataforma de suporte dos
conteudos a serem apresentados, flexibilizando o local e horario de estudo dos
participantes. Para isso, foi criada uma turma virtual especifica para a formagdo, para a
qual os inscritos foram convidados a participar antes mesmo da formagao comecar.

Para a interagdo instantdnea (encontros sincronos) com os participantes foi
utilizada a ferramenta Google Meet. Essas reunidoes foram agendadas previamente pelo
Google Agenda, gravadas durante sua ocorréncia e posteriormente disponibilizadas para
a turma através da sala de aula virtual. Outro meio que foi utilizado para a interagdo
sincrona com os participantes foi o aplicativo mensageiro Telegram, onde foi criado um
grupo com objetivo de tirar as duvidas relativas aos conteudos e postar as informacdes da
formacao.

3.3. Estrutura da formacao

Quanto a metodologia da formagéo, durante os modulos foram utilizadas estratégias
baseadas na resolucdo de problemas, computacdo desplugada, jogos digitais e
programacao visual, a fim de estimular nos professores o desenvolvimento do PC de uma
forma prética e colaborativa. A formacdo foi estruturada em 4 médulos, totalizando 40
horas de carga horaria, contemplando o conceito e os pilares do PC, alem de préticas

6 https://www.facebook.com/AnneCompBot
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des(plugadas)'® e o uso do chatbot, sendo ministrada pela propria pesquisadora com o
auxilio de uma bolsista. Os contetdos foram trabalhados de forma gradual, com liberacéo
periddica dos materiais através da plataforma utilizada. Os mddulos e as cargas horérias
foram organizados conforme apresentado na Figura 2.

No modulo 1 ocorreu o encontro sincrono da aula inaugural, no qual foi
apresentada a equipe e dindmica da formacdo. Apds a finalizagdo do modulo foram
disponibilizados os slides e videoaula sobre a contextualizagdo e o histdrico do chatbot e
apresentagdo da Annebot'! (assistente virtual do pensamento computacional), que esta
inclusa no contexto da formagao.

CONHECA 0% MOPULOS PA FORMACAO INI(TAL
POCENTE YO PENSAMENTO COMPUTACZONAL

MODULO 1 AMBIENTACAO EAD E
FERRAMENTA EDUCACIONAL CHATBOT
(CARGA HORARIA: 4H)

MODULO 2 - INTRODUGAO A
COMPUTACAO E AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (CARGA HORARIA:
16H)

MODULO 3 COMPUTACAO PLUGADA E
DESPLUGADA (CARGA HORARIA: 10H)

MODULO 4 - ELABORAGCAO E APLICACAO
DE ATIVIDADES PLUGADAS E
DESPLUGADAS RELACIONADAS AO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL (CARGA
HORARIA: 10H)

Figura 2. Divisdo dos médulos da formacéo e suas respectivas cargas horérias.

Fonte: Elaboradas pelas autoras, 2023.

O modulo 2 objetivou apresentar e discutir sobre o ensino da computagdo na
educagdo basica, PC e seus 4 (quatros) pilares, através de aulas gravadas disponibilizadas
na turma virtual do Google Classroom, que foram subdivididas de acordo com o Quadro
1 disponivel na planilha do Google Drive’’.

Para além, foram propostos momentos de vivéncias colaborativas, envolvendo
atividades utilizando légica e/de programagdo, por meio de atividades como o Tetris-
repeticdo, decomposi¢do da turma da Moénica e boneca de papel do site Pensamento
Computacional'®, os jogos Compute-it'* e Blockly Games®, e por fim, a plataforma
educacional Scratch!®. Ocorreu ainda, um encontro sincrono, com o objetivo de discutir
sobre as normas da Computagdo na Educagdo Basica aprovadas pelo CNE e logo apds,
aconteceu o terceiro encontro sincrono para realizar uma revisao sobre os pilares do PC,
sanar as duvidas dos participantes da formagao acerca do conteudo, atividades avaliativas

10 O termo se refere atividade desplugada (aquelas que ndo dependem de equipamentos eletronicos, tais como
tablets, celulares ou computadores) e plugada (se caracterizam pelo uso de dispositivos eletrénicos)

11 https://t.me/Anne_CompBot

12 https://docs.google.com/spreadsheets/d/1izkSFgr8y TGNFDCtZpPGtWjpkM67wHalLyk30F8R554/edit?usp=sharing
13 https://www.computacional.com.br/)

14 http://compute-it.toxicode.fr/

15 https://blockly.games/?lang=pt-br/)

16 https://scratch.mit.edu/)



e das ferramentas que foram apresentadas durante as aulas. Ao final, foi aplicado um
questionario de feedback sobre os assuntos deste modulo.

O modulo 3 ndo continha atividade avaliativa e caracterizou-se pela exploragdo
dos termos computacdo des(plugada)!’, com exposi¢do de conceitos tedricos e exemplos
referentes ao conteudo citado, na qual atividade pratica desse assunto foi realizado no
trabalho final da formagao. Posteriormente, iniciou-se o médulo 4 da formacgao, composto
pelo projeto final no qual os inscritos deveriam elaborar, de forma detalhada, um plano
de aula utilizando atividade plugada ou desplugada voltado preferencialmente para a
disciplina lecionada pelos integrantes da equipe. Este plano de aula somou 64 pontos a
avaliagdo final. Portanto, os alunos deveriam elaborar o documento do plano de aula em
grupo ou individual, utilizando o template que foi fornecido. Dessa maneira, ocorreu o
ultimo encontro sincrono da formagao para a apresentagao do plano de aula. Aqueles
professores que ndo puderam participar, eles poderiam gravar e enviar a gravacao pelo
Google Classroom. Os professores que finalizaram a formacao, obtiveram o certificado
de participagao.

4. Resultados e discussoes

Nas inscri¢coes foram contabilizados 150 inscritos, entretanto, somente 68 dos
participantes acessaram a plataforma Google Classroom.

Dessa maneira, as perguntas deste questiondrio encontram-se na planilha do
Google Drive'® e através das 150 respostas obtidas, pode-se concluir o seguinte perfil dos
candidatos inscritos na formagdo: 85% formaram-se em cursos superiores da categoria
licenciatura, 10% em bacharelado e 5% em cursos tecnologicos. Referente ao grau de
formagao, 42% dos inscritos tinham especializagdo, em segundo lugar o mestrado (27%),
em terceiro a graduacdo com 23%, por fim, apenas 1% tem a titulacdo de doutor. Em
relacdo a atuagdo dos inscritos no ambito da educagdo, através das perguntas 7, 8 e 10,
foi possivel analisar que 65% dos professores lecionam nas escolas publicas da federacao
e 23% nas escolas da iniciativa privada, todos atuando nos seguintes segmentos da
educagdo basica: 28% sdao professores atuantes no ensino fundamental I, 22% dos
docentes sdo do ensino médio, 14% dos participantes exercem a docéncia no ensino
fundamental II e médio, 12% dos inscritos sdo do ensino fundamental II € 12% dos
docentes atuam no ensino fundamental I e II. No ensino fundamental I, IT ¢ médio sao
10% dos docentes e por ultimo, 2% dos professores ministram aulas no ensino
fundamental I e médio.

Com isso, ¢ possivel perceber que a maioria dos inscritos na formagdo eram
professores do ensino fundamental 1. Identificou-se também que os professores atuam
simultaneamente em diferentes segmentos da educagdo, com isso podem experimentar
diversas realidades atreladas ao suporte a educacdo em computacdo, assim como
possibilidades diversas de aplicacdao de conceitos da computacao em sala de aula.

Devido ao direcionamento da formagdo para o publico-alvo ja especificado
anteriormente, os professores participantes lecionam os seguintes componentes
curriculares: 46% sdo professores de informatica/computacdo, 37% ministram a

g Compreende computagdo desplugada e plugada
18 https://docs.google.com/spreadsheets/d/1izkSFgr8y TGNFDCtZpPGtWjpkM67wHalyk30F8R5S4/edit?usp=sharing



disciplina de matematica, 12% dos docentes atuam somente em computagdo e 5% atuam
tanto em computagdo quanto em matematica. Ademais, tiveram professores de outras
disciplinas, tais como: artes, biologia, quimica, histéria, fisica, geografia, musica,
pedagogia, portugués, educagdo especial e infantil, entre outras. Pode-se destacar que
todas estas disciplinas sdo passiveis de inclusdo do pensamento computacional em suas
dinamicas de interven¢do pedagogica, podendo a formagao ser bastante util para o
conhecimento das possibilidades de adaptacdo do contexto metodologico as ferramentas
apresentadas durante o curso. Com as respostas obtidas, nota-se que o principal interesse
dos professores na formacdo docente foi a possibilidade de inserir o pensamento
computacional em suas dindmicas de ensino-aprendizagem em ambiente escolar,
podendo utilizar as ideias apresentadas em consonancia com o componente curricular que
lecionam.

4.1. Analise do questionario de diagnostico inicial sobre o conhecimento do PC

Este questionario de diagnostico foi respondido por 48 professores. Na primeira questao
“Vocé conhece o termo Pensamento Computacional?” 85,4% dos professores
participantes afirmaram conhecer, 8,3% desconhecem o termo ¢ 6,3% nao souberam
informar. Isto leva a indicios de que o PC vem sendo amplamente discutido, visto pela
comunidade académica e tem despertado a curiosidade dos sujeitos.

A pergunta seguinte foi “Explique o que vocé entende por Pensamento
Computacional?” e tinha o intuito de investigar o entendimento dos professores acerca
do tema. A maioria das respostas tiveram em evidéncia a palavra/termo ‘“resolu¢do de
problema”, assim como esta: “Pensar e resolver problemas de modo pratico similar a
um computador”. Diante disso, leva-se a crer que os participantes tém uma nog¢ao do
conceito do pensamento computacional e que pretendem de fato utilizar os outros
recursos em sala de aula, j4 fizeram algum curso/formacgdo ou estdo a procura de obter
conhecimento para oferecer um ensino mais atual, o que pode impulsionar cada vez mais
a elaboragdo e oferta de formagdes/capacitacdes relacionadas ao PC.

A questdo 3 buscou identificar a percepcdo dos participantes sobre o PC, na qual
90% consideraram ser muito importante, enquanto que 10% consideraram razoavelmente
importante. Neste mesmo contexto, a questdo evidenciou que 52,1% ja utilizaram o PC
em suas aulas, 41,7% nao utilizaram ainda e 8,3% nao souberam informar. O PC consiste
em 4 pilares, neste sentido, na questdo 7 foi perguntado aos professores quais eles tinham
conhecimento e poderiam escolher até¢ duas opc¢des. O mais conhecido foi o pilar do
algoritmo, seguido do reconhecimento de padrdo. Decomposicdo e abstracdo tiveram a
mesma importancia e 5 professores disseram que nao conheciam alguns dos pilares. A
questdao 8 foi elaborada com o intuito de saber se os sujeitos da pesquisa ja tinham
participado de outra formacao/capacitacdo na mesma tematica, nela 27,1% afirmaram que
jéa participaram, 70,8% disseram que nao e 2,1% nao souberam informar. Estes resultados
mostram que o PC vem ganhando notoriedade devido as suas vantagens, dentre elas,
auxilia no desenvolvimento sociocognitivo do individuo, melhora habilidade de
pensamento critico, estimula a criatividade e raciocinio 16gico.



4.2. Analise do questionario de avaliacio de feedback do conteudo do 2° modulo

O questionario em questéo foi respondido por 11 participantes da formacdo e nele
foi possivel inferir os resultados a seguir: de acordo com as respostas da questao 16, apos
a conclusao do médulo 2, foi constatado que 100% dos participantes consideraram como
totalmente compreendido o conceito relativo ao termo “pensamento computacional”,
evidenciando que o contetdo abordado pode ter sido efetivo. Ainda sob o contexto do PC
foi perguntado na questdo 17, a dependéncia entre PC e utilizacdo de programas de
computador, na qual 81,8% concluiram que nao necessariamente a aplicacéo do PC estava
atrelada a utilizacdo de softwares ou dispositivos de informatica e 18,3% escolheram
optaram pela resposta neutra. Percebe-se que a maioria dos participantes acredita que é
possivel ensinar o PC sem a necessidade dos programas. De acordo com Wing (2006), o
PC baseia-se no poder e limites dos processos computacionais, sejam eles executados por
humanos ou por maquinas, ou seja, pode ser implementado sem o uso de softwares.
Diante da utilizacdo de ferramentas computacionais para o aprendizado do PC durante o
curso, alguns professores podem ter associado o PC a utilizagdo de softwares nesse
momento.

Na questdo 20, buscou-se saber se os professores concordavam que o PC deveria
ser integrado a Educacdo Béasica em todos os componentes curriculares. Foi do
entendimento de 100% dos professores que o PC deveria ser implementado através de
todas as disciplinas do ensino basico. Vale ressaltar aqui a natureza democratica do PC,
descrita por Wing em seus trabalhos, o que possibilita a utilizacdo de recursos do
pensamento computacional em qualquer area do conhecimento.

Apds a conclusao deste modulo, 90,9% concordaram totalmente que identificaram
com mais facilidade como estimular o PC em suas préaticas de ensino e 9,1% concordaram
parcialmente. Nesse contexto, considerando que o0 ensino e a pratica de todos os pilares
ja tinham sido concluidos, foi questionado aos participantes o nivel de compreensdo de
cada pilar, através de uma resposta em escala Likert. Sendo a opgao 1 relativa a “discordo
totalmente” e 5 a “concordo totalmente”. Para o pilar da decomposicdo, 91% dos
docentes concordaram totalmente e 9% concordaram parcialmente. J& no pilar do
reconhecimento de padrdo, 73% concordaram totalmente, 18% concordaram
parcialmente e 9% dos docentes ndo souberam informar. No pilar da abstracéo, 73% dos
professores concordaram totalmente e 23% concordam parcialmente. No pilar do
algoritmo, 82% dos participantes concordaram totalmente que compreenderam
facilmente esse pilar e 18% concordaram parcialmente.

Os participantes entraram em contato com diversas ferramentas digitais que
auxiliaram no processo de ensino-aprendizagem do PC durante a formacao. Sendo assim,
foi questionado aos professores quais das ferramentas vistas eles pretendiam utilizar em
suas aulas, visando a aplicacdo do pensamento computacional. Nessa questdo, 0s
professores podiam escolher mais de uma ferramenta em suas respostas. Em relacdo as
principais ferramentas identificaram-se que 90,9% dos professores escolheram a
ferramenta Scratch, 81,1% selecionaram o Blockly Games, 72,7% dos participantes
marcaram a opc¢do do Compute It e 63,6% escolheram o Gocongr. As ferramentas
computagdo desplugada e Chrome Music Lab obtiveram 9,1% cada e um participante



mencionou que utiliza todas as ferramentas acima citadas, menos Blockly Games. A
escolha majoritaria da ferramenta Scratch pode ser justificada por sua natureza ludica e
intuitiva, além de ser também a ferramenta digital que os participantes mais utilizaram
durante a formagao.

Diante disso, ao que se refere a conclusao da formagao, na 1* turma, 10 docentes
conseguiram concluir e na 2* turma, 11 professores finalizaram a formacao e obtiveram
o certificado de participag@o. Boa parte dos participantes ndo realizaram a elaboragdo e
apresentacao do plano de aula o qual obtinha maior pontuagao, assim, uma grande parte
ndo conseguiu chegar até o final do curso. Mas, pela formacgao ter sido on/ine possibilitou
que docentes de varios estados e de diferentes areas tivessem experiéncias com o
pensamento computacional. No entanto, ao avaliar os dados da pesquisa, conclui-se que,
de certa forma, para os professores que possuem formagdao na area de educacdo e
tecnologia, ¢ mais facil transitar e se adaptar ao uso do PC nas praticas de sala de aula.
Como também, verificou-se que os professores foram bastante receptivos a proposta,
reconheceram o alto grau de aplicabilidade dos conceitos explorados e demonstraram
compreender a importancia do desenvolvimento do PC na educag¢do bésica. Visto que, o
engajamento dos docentes durante as formagdes ratificou o compromisso de todos os
envolvidos neste projeto para oportunizar novas formagdes sobre o tema, aprofundando
conceitos e aplicacdes.

5. Consideracdes finais e direcoes futuras

Este trabalho teve como objetivo apresentar, descrever e relatar a experiéncia de uma
formacdo proveniente de uma dissertacdo de mestrado e a0 mesmo tempo destacar a
importancia desse estudo sobre o pensamento computacional com professores de
matematica computacdo/informéatica. Por meio desta iniciativa, entende-se que os
desafios para a implantacdo de uma formacao desta natureza sdo facilmente superados
desde que haja o apoio necessario.

Os resultados preliminares indicaram que os docentes possivelmente adotaram
novas estratégias, ampliaram sua percepcao sobre o tema, sob olhares interdisciplinares
e manifestaram pretensdo em executar os conhecimentos construidos em suas salas de
aula. Diante desse contexto, pode-se evidenciar a importancia da capacitacdo dos
professores para utilizar os conceitos do PC, assim como os desafios a serem enfrentados,
muitos destes citados pelos sujeitos desta pesquisa, como exemplo, falta de incentivo da
comunidade escolar, computadores, laboratorio de informatica e entre outros. Por isso,
que uns dos modulos foi ensinado sobre atividade desplugada, sendo assim, os
professores podem ensinar o pensamento computacional sem precisar necessariamente de
dispositivos eletronicos e internet. Além do que, a formagdo revelou que os docentes
sentem necessidade e estdo motivados a desenvolver e implementar projetos integrando
o PC em suas praticas de ensino, no entanto, precisam de auxilio em suas unidades de
ensino. Para trabalhos futuros, propde-se dar continuidade com o projeto para os
professores das demais disciplinas da educacao bésica, como também, planejar e ofertar
uma formac¢ao continuada sobre a mesma tematica.
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