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Resumo. Recentemente, as normas do Conselho Nacional de Educa¢do (CNE)
que inclui a Computagdo em toda a Educagdo Bdsica (EB) no Brasil foi ratifi-
cada, implicando a necessidade de os professores dominarem esse assunto. No
entanto, hd uma escassez perceptivel de programas de formacdo de professores
para integrar o Pensamento Computacional (PC) em suas prdticas pedagogicas.
Para abordar essa lacuna, este trabalho apresenta um relato de experiéncia de
um workshop desenvolvido para capacitar professores da EB no ensino de PC
usando atividades desplugadas. Os resultados indicam que os participantes fo-
ram impactados positivamente, compreendendo a importancia e as maneiras de
implementar o PC em suas salas de aula.

Abstract. Recently, the norm from the National Council of Education (CNE)
that includes Computing throughout Basic Education (EB) in Brazil was rati-
fied, implying the necessity for teachers to master this subject. However, there is
a noticeable scarcity of teacher training programs to integrate Computational
Thinking (CT) into their pedagogical practices. To address this gap, this work
presents an experience report of a workshop developed to empower EB teachers
in teaching CT using unplugged activities. The results indicate that the partici-
pants were positively impacted, understanding the importance and the ways to
implement CT in their classrooms.

1. Introducao

A presenca da Computacdo € ubiqua na sociedade contemporanea, e a Ciéncia da
Computagao emergiu como um campo de estudo essencial para a compreensao do mundo.
As habilidades da Ciéncia da Computac¢do surgem como algo essencial para a compre-
ensdo do mundo ao nosso redor [Wing 2006]. A capacidade de contar, abstrair, racioci-
nar, avaliar criticamente e estabelecer conexdes constitui um conjunto de conhecimentos
fundamentais que se transformaram em habilidades essenciais para todos os individuos
no século XXI. Consequentemente, tanto para a resolucao de problemas em diversos
dominios quanto para uma compreensao plena do ambiente em que vivemos, é essencial
que todo cidaddo do século XXI adquira habilidades nos fundamentos da Computagao
[Ribeiro et al. 2019a].



Nesse contexto, observa-se um crescimento do interesse dos sistemas educaci-
onais em todo o mundo pelo ensino da Computacdo em todas as etapas da educagdo.
Estados Unidos, Reino Unido, China, Finlandia, Coreia e Japdao adotaram iniciativas e
politicas para desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (PC) por meio do
ensino obrigatdrio em seus curriculos nacionais [Chen et al. 2023].

Como aconteceu com outras ciéncias no passado, parte do conhecimento da
area da Computacdo estd descendo do nivel superior para o nivel escolar. No Bra-
sil, no més de outubro de 2022, por meio da Resolu¢do N° 1, de 4 de outubro de
2022, foi aprovada no Conselho Nacional de Educacdo (CNE) as Normas sobre a
Computagdo na Educacio Basica (EB) - Complemento a Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC), com a inser¢dao da Computa¢cdo como um componente curricular na BNCC
[Brasil. Ministério da Educagao 2022].

Na drea educacional, assim como em qualquer ciéncia, sdo transmitidos os
principios fundamentais, os quais constituem a base de cada disciplina. No contexto
da Computacdo, os elementos essenciais desempenham um papel crucial, visto que as
tecnologias digitais sdo intrinsecamente transitorias [Ribeiro et al. 2019b] e apenas com-
preendidas verdadeiramente por meio do conhecimento cientifico.

Considerando que a ciéncia responsdvel por elucidar o mundo digital é a
Computacao, justifica-se plenamente a inclusdo de seus principios nas competéncias deli-
neadas pela BNCC, pois, conforme apontado por Ribeiro et al. [Ribeiro et al. 2019b], ndo
¢ impossivel entender, utilizar de maneira consciente e critica, e desenvolver tecnologias
digitais sem ter conhecimento dos fundamentos da Computacao.

O PC vai além da programagdo de computadores [Fincher and Robins 2019], in-
cluindo a aplicagdo de seus conceitos em diversos contextos para resolver problemas.
No entanto, muitos professores associam o termo diretamente a programacao, o que li-
mita sua compreensdo. Desde o trabalho de [Papert 1980], essa associagdo restritiva é
destacada, indicando a necessidade de ampliar a compreensdo do PC, que pode ser de-
senvolvido também por meio de atividades desplugadas. No entanto, ha pouca literatura
sobre técnicas para ensinar PC aos professores, especialmente com o uso de atividades
desplugadas.

Diversos workshops direcionados ao ensino de PC para professores t€ém con-
tribuido para a compreensdo sobre os conceitos de PC integrados a outras discipli-
nas como os trabalhos de [Liuetal. 2011, Bort and Brylow 2013, Dodero et al. 2017].
As atividades utilizadas nos workshops transitam entre plugadas e desplugadas
[Almeida and Santos 2023], utilizando ou ndo dispositivos digitais, respectivamente.

A pesquisa de [Silva et al. 2019] conduzida por uma equipe multidisciplinar, com-
posta por profissionais das dreas de Ciéncia da Computacdo e Pedagogia, teve como
propésito promover o ensino da Computacdo. Para alcancar esse objetivo, uma parte
do evento foi dedicada ao ensino de atividades desplugadas, visando a aplicacdo de
conceitos de PC. A vivéncia dessa experiéncia, conforme constatado pelos pesquisado-
res, evidenciou a necessidade de conhecimento prévio sobre os conceitos de PC para a
programagao efetiva. Outro estudo onde educadores compartilharam suas experiéncias
implementando métodos de ensino de PC no contexto do Ensino Fundamental I € a de

[Martinelli and Sakata 2018], onde apds a execugdo das atividades, os professores afir-



maram que a integracdo do PC tornou-se uma parte essencial de suas abordagens pe-
dagogicas. Os autores destacaram que a compreensdo desse conjunto de habilidades faci-
litou a forma como sdo promovidas entre os alunos .

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de um workshop desenvolvido
para capacitar professores da EB, da cidade de Maringa/PR, sobre o ensino do PC com o
uso de atividades desplugadas. Durante o workshop, foram abordados conceitos funda-
mentais da Computacdo e estratégias de ensino com recursos pedagdgicos praticos para
integrar o PC em sala de aula. O relato destaca as percep¢des dos professores sobre a
relevancia do PC na EB.

Este artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2, € apresentado o referencial
tedrico no qual sdo apresentados os conceitos de PC seguindo uma linha do tempo, € a
importancia das atividades desplugadas. Em seguida, na Secdo 3, € apresentada a meto-
dologia utilizada no workshop. A Secdo 4 apresenta o relato de experiéncias vividas no
workshop e as atividades desplugadas aplicadas, assim como os resultados obtidos. Por
fim, na Secdo 5, sdo discutidas sugestdes para trabalhos futuros e as principais conclusoes
do trabalho.

2. Referencial Teorico

Esta secdo descreve os conceitos essenciais relacionados aos temas discutidos neste ar-
tigo, fornecendo as definicdes fundamentais que sdo indispensaveis para uma compre-
ensdo do tema em questao.

2.1. A Evolucao do Pensamento Computacional ao Longo do Tempo

O PC teve origem com os primeiros computadores na década de 1940, marcando o inicio
da computacao moderna [Amorim and Barreto 2023]. Desde entdo, ele tem sido utilizado
para descrever conceitos essenciais na Ciéncia da Computacdo, como o pensamento al-
goritmico [Chang et al. 2023]. Em 1980, Papert previu que o PC poderia revolucionar a
abordagem das criangas em diversos campos [Papert 1980], sendo pioneiro no ensino des-
ses conceitos por meio da linguagem LOGO [Martins et al. 2023]. Essa visao tornou-se
amplamente reconhecida, considerando o PC uma habilidade de aplica¢do generalizada.

Apo6s um periodo considerdvel em que o PC ndo alcangcou marcos significativos
em sua evolugdo, foi somente em 2006 que a pesquisadora Wing revitalizou o campo com
seu artigo intitulado Computational Thinking [Wing 2006]. Nesse ano, Wing popularizou
o termo ”Pensamento Computacional” ao afirmar que é uma habilidade essencial nao
apenas para cientistas da computacdo, mas para todas as pessoas. Ela destacou que o
objetivo do PC ndo € pensar como computadores de forma mecanica, mas resolver pro-
blemas utilizando conceitos computacionais.

Desde a divulgagao do artigo de Wing [Wing 2006], que explorou a relevancia da
competéncia em Computagdo em areas que transcendem a Ciéncia da Computacio, pes-
quisadores e educadores deram inicio a uma discussao aprofundada sobre a importincia
de adquirir as habilidades do PC, ou seja, a capacidade de pensar de maneira analoga aos
cientistas da computacdo [Bocconi 2016, Roman-Gonzdlez et al. 2018]. Em 2008, Wing
enfatizou a relevancia de abordar problemas por meio de abstragdes, subdividindo-os em
componentes menores, delineando solugdes através de passos sequenciais (algoritmos) e
identificando padroes [Wing 2008]. Neste trabalho, a pesquisadora ainda fez constata¢des



importantes e afirmou: “Se quisermos garantir uma base comum e solida de entendimento
e aplicacdo do Pensamento Computacional para todas as pessoas, entdo essa aprendiza-
gem deve ser feita nos primeiros anos da infancia” [Wing 2008].

Em 2011, Wing discutiu sobre a presenga generalizada do PC e como isso afeta
as pessoas, seja de maneira direta ou indireta. Além disso, ela enfatizou a importancia
crucial do aprendizado do PC como um conhecimento fundamental, ndo apenas para uma
minoria, e aplicdvel em todas as dreas do conhecimento [Wing 2011].

No Reino Unido em 2014, uma das primeiras iniciativas significativas foi a
introducao do ensino obrigatério de programagao de computadores no curriculo nacional
da EB. Essa mudanca incluiu a disciplina desde os cinco anos de idade para os estudantes
[Amorim and Barreto 2023]. Nos anos seguintes, paises como Australia, Grécia, fndia,
Coreia do Sul, Alemanha, Franca e Japdo adotaram o PC em seus sistemas educacionais
por meio de projetos piloto [Bocconi et al. 2022].

No Brasil, a incorporacio do PC na EB teve inicio em 2017, quando
a BNCC estabeleceu diretrizes especificas para o Ensino Fundamental e Médio
[Brasil. Ministério da Educagao 2017]. Em 2018, a Resolucdo do Conselho Nacional de
Educagao (CNE/CP n° 4) complementou timidamente o BNCC, destacando a importancia
do PC para a aprendizagem [Brasil. Conselho Nacional de Educacdo 2018]. Em 2019,
uma comissao foi instituida para elaborar normativas relacionadas a computagdo, e como
resultado, em 2022, foram oficializadas as “Normas sobre Computa¢do na EB”, que com-
plementam a BNCC [Brasil. Ministério da Educacao 2022].

2.2. Protagonismo dos Professores no Ensino do PC com Atividades Desplugadas

Atualmente, € necessario fazer um esfor¢o para incorporar o PC na formacao de professo-
res, uma vez que estudos t€m mostrado que quando informacoes sobre PC sdo fornecidas
aos professores, eles se tornam mais positivos em relacdo a Computagdo e tendem a in-
corporar o PC em suas futuras aulas [Yadav et al. 2022].

Assim, observa-se uma tendéncia crescente entre professores e pesquisadores de
adotar uma abordagem alternativa. Isso envolve o uso de atividades desplugadas, ou seja,
aquelas que ndo requerem dispositivos digitais. Tais atividades podem incluir jogos de
l6gica, cartas, papel, cordas ou movimentos fisicos, que sdo utilizados para representar e
compreender conceitos essenciais da Ciéncia da Computagdo, como algoritmos e trans-
missdo de dados [Enriquez Ramirez et al. 2021].

Segundo [Bell and Lodi 2019], as atividades desplugadas servem de base para o
desenvolvimento de competéncias digitais € a compreensdo de conceitos computacio-
nais antes da transi¢do para atividades baseadas em computador, tornando o processo de
aprendizagem mais gradual e acessivel. E muitas vezes a abordagem desplugada torna-
se a Unica vidvel para muitas escolas que carecem de infraestrutura tecnoldgica bdésica,
como eletricidade, internet, computadores, dispositivos mdveis e outros equipamentos
eletronicos. [Unnikrishnan et al. 2016].

A importancia dos professores na promog¢do do PC é destacada em diversos es-
tudos. [Angeli and Jaipal-Jamani 2018] e [Yadav et al. 2022] enfatizam a necessidade
de os programas de formagdo de professores incorporarem o PC em suas praticas pe-
dagdgicas. [Tripon 2022] fortalece ainda mais essa ideia ao demonstrar o impacto posi-



tivo dos médulos de PC na compreensio e atitude dos futuros professores. No entanto,
[Yadav et al. 2017] advertem sobre a diferenciac@o entre PC e programagao, sugerindo a
importancia de uma compreensao clara e distinta. Esses estudos coletivamente ressaltam
a importancia crucial dos professores na promocao das habilidades de PC entre os alunos
da EB.

O sucesso na incorporagdo do PC na EB depende do grau de competéncia que os
professores, de todas as etapas de ensino possuem em PC [Crompton and Sykora 2021],
o que envolve conhecimento de contetdo e conhecimento de praticas pedagdgicas para o
ensino do PC [Cabrera 2019], utilizando por exemplo, atividades desplugadas de forma
lddica [Brackmann et al. 2017].

3. Metodologia

Com o objetivo de aprimorar as percepgdes € conhecimentos sobre PC, foi proposto
um workshop sobre o ensino de PC para professores da educagdo basica da cidade de
Maringd/PR. A metodologia empregada para a realizacdo do workshop envolveu uma
comunicacao estreita entre o grupo de pesquisa, encarregado da organiza¢dao e promog¢ao
do evento, e as institui¢cdes escolares dos professores participantes e os proprios professo-
res inscritos no workshop. A Figura 1 ilustra as etapas realizadas ao longo do workshop.
Nas secOes subsequentes sdo apresentados os detalhes do processo de planejamento para
a divulgacao do workshop, bem como dos materiais desenvolvidos para a sua execugao e
avaliagdo.

( PLANEJAMENTO )

{
[— ( ELABORACAO MATERIAIS ) —\I
» Formulario de Inscri¢io - Material tedrico
« Folder de Divulgacio « Atividades desplugadas
i

« Formulario de Avaliacio

( DIVULGAGAO ) (m (_/

(‘ J \9( Analise formulario de avaliag:ﬁo)

Figura 1. Metodologia do workshop

3.1. Planejamento

O workshop foi planejado por meio de varias reunides conduzidas pelo grupo de pes-
quisa “Educacdo em Computacdo”. Durante essas reunides, foram delineados o objetivo
do evento, a elaboracdo do programa, incluindo hordrios e temas a serem abordados,
além do planejamento do contetido tedrico e das atividades utilizando computacdo des-
plugada. Além disso, nessas reunides, procedeu-se a selecdo dos materiais necessarios
para a execu¢do do workshop. Para as atividades desplugadas, foi realizado um brains-
torming de ideias, das quais quatro foram selecionadas e testadas no grupo para avaliar
o tempo necessario e as dificuldades. Por fim, duas foram escolhidas e preparadas para
serem usadas no workshop.



3.2. Elaboracao de Materiais

Nesta etapa foram desenvolvidos materiais para a divulgacdo e para a execucdo do
workshop. A divulgagdo envolveu um folder de divulgacdo e o formulério de inscri¢do. A
execucao envolveu material tedrico, atividades desplugadas e um formulério de avaliagao
do workshop por parte dos participantes (daqui por diante também chamados de profes-
sores).

O material tedrico elaborado foi apresentado em uma aula na forma de discussao
interativa, abordando as principais diferencas entre computacdo, PC e programacio, bem
como os fundamentos essenciais do PC, incluindo abstra¢do, reconhecimento de padrdes,
decomposicao e design de algoritmos, apresentando e discutindo exemplos préticos de
como abordar isso em sala de aula em diferentes disciplinas.

As atividades desplugadas foram divididas em duas praticas. Na primeira, os pro-
fessores foram desafiados a criar um algoritmo para montar um sanduiche. Esta atividade
tinha como objetivo buscar o interesse dos professores para a importancia do PC na EB,
uma vez que tarefas simples precisam ser estruturadas e organizadas de forma detalhada,
para que possam ser executadas com sucesso, por uma pessoa ou por uma maquina. Na
segunda, os professores foram agrupados e desafiados a organizar uma excursao escolar,
destacando os quatro pilares fundamentais do PC.

Por fim, um formulario para Pesquisa de Opinido sobre sua experiéncia de
participacao no workshop foi desenvolvido com o intuito de avaliar de forma abrangente
o impacto do evento na percepcao e nas praticas dos professores participantes. Por meio
deste instrumento, eles puderam expressar suas opinides, impressdes e dar sugestdes re-
lacionadas ao contetido, metodologia, organizacio e demais aspectos do workshop.

O formulario foi elaborado no Google formularios, com base no que foi trabalhado
no workshop e considerou os principais objetivos identificados durante o planejamento do
workshop. Além disso, foram incluidas questOes abertas para permitir que os participan-
tes compartilhassem suas experiéncias de forma mais detalhada e contextualizada. O
formulario foi projetado visando a simplicidade e clareza das questOes, garantindo as-
sim a compreensao e a eficdcia na coleta de dados. Ao fornecer um espaco para que
os professores expressassem suas opinides e contribui¢des, o formulario de Pesquisa de
Opinido desempenhou um papel fundamental na avaliagdo do workshop e na identificagao
de melhorias para eventos futuros.

3.3. Divulgacao

A divulgacao do evento foi realizada de maneira abrangente pela Coordenadoria de Apoio
a Educacdo Bésica (CAE) da Universidade Estadual de Maringa, utilizando diversos ca-
nais de comunicagdo, site, redes sociais e e-mail. Inicialmente, foi enviado um e-mail as
escolas da rede estadual, e os membros do grupo de pesquisa também divulgaram o evento
em suas redes sociais. Além disso, um e-mail informativo foi encaminhado a Secretaria
Municipal de Educagdo de Maringd (SEDUC), que o distribuiu a todos os professores da
rede municipal de ensino. Como resultado dessas iniciativas, um total de 36 professores
se inscreveram via formulario online para participar do workshop.



4. Relato da Execucao do workshop

Nesta secdo, descrevemos a execucao do workshop. O relato € dividido em duas partes:
o contexto do workshop e o perfil dos participantes identificado a partir do formulario de
avaliacdo avaliagao.

4.1. Narrativa de desenvolvimento do workshop

O workshop ocorreu em um sdbado pela manha, com duracdo de quatro horas, e foi di-
vidido nos seguintes momentos: uma abertura com apresentacao de todos os envolvidos,
seguida por uma atividade desplugada inicial, a aula interativa com trocas entre 0s pro-
fessores, intervalo, segunda atividade desplugada e, por fim, o encerramento.

A primeira atividade desplugada, intitulada O Desafio da Instrucdo Exata para
Montar um Sanduiche”, foi concebida com o propdsito de introduzir um dos quatro pi-
lares fundamentais do PC: o algoritmo. O objetivo desta atividade era ressaltar a im-
portancia de instrucdes cuidadosamente planejadas na resolucdo de problemas computa-
cionais e na vida cotidiana. Os participantes foram instigados a refletir sobre a neces-
sidade de sequéncias légicas e precisas de passos para atingir um resultado desejado,
sensibilizando-os para a relevancia e aplicagdo continua do pensamento algoritmico e
critico em suas praticas.

Para a atividade, foram utilizados os seguintes ingredientes para montar o
sanduiche: pao de forma, maionese, tomate, alface, queijo e presunto. Foi distribuido
folhas sulfite para as equipes e caneta, a fim de que pudessem descrever coletivamente
0s passos para montar corretamente um sanduiche. Apds um periodo de 10 minutos para
elaboracao das descri¢des, os comandos de cada equipe foram lidos em voz alta e inter-
pretados literalmente por uma professora durante a montagem. O processo foi repetido
em duas rodadas.

Na primeira rodada, os participantes enfrentaram dificuldades ao elaborar
instrugdes para abrir o pote de maionese ou para repetir comandos que necessitavam
de execucdao multipla, como a aplicagdo de maionese em ambas as fatias de pao. Na
segunda rodada, duas equipes conseguiram montar os sanduiches corretamente, demons-
trando uma melhor compreensao e aplicacdo dos conceitos de algoritmo.

Na sequéncia ocorreu a aula interativa na qual os professores puderam interagir,
questionar e compartilhar suas experiéncias e praticas do dia a dia na escola. O objetivo
foi a compreensao dos professores sobre o conceito de PC e incentiva-los a integrar o
PC nos curriculos de suas disciplinas, além do entendimento dos quatro pilares do PC:
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e design de algoritmos. A aula foi
realizada imediatamente apds a conclusio da primeira atividade desplugada. Apds a aula,
houve um intervalo de 20 minutos, permitindo aos professores a oportunidade de absorver
os conteddos discutidos, promovendo uma pausa para reflexao e troca de ideias antes do
proximo momento do workshop.

A segunda atividade desplugada, intitulada ‘Excursdo da Escola - Planejamento e
Execucdo’, ocorreu logo apds o intervalo e teve como objetivo explorar os quatro pilares
fundamentais do PC. Para esta atividade foram utilizados os seguintes recursos (materi-
ais), uma cartolina para cada equipe; pincel atdbmico, canetinhas e/ou canetas; e adesivos
de papel tipo post-it. Sendo o desafio: a escola decidiu realizar uma excursao (pode ser



para um museu, teatro ou parque) que vai durar um fim de semana. O desafio € organizar
o planejamento e a execugao desta excursao.

Nesta atividade, os professores foram desafiados a planejar e organizar a excursao
escolar, aplicando os conceitos de decomposic¢ao para dividir o problema em partes me-
nores, abstracdo para identificar elementos que poderiam ser desconsiderados tempora-
riamente, reconhecimento de padrdes para observar agdes recorrentes e algoritmos para
organizar e descrever todas as etapas do processo de forma logica e sequencial. Esta ati-
vidade proporcionou aos participantes uma oportunidade pratica de aplicar os conceitos
tedricos discutidos anteriormente e aprofundar a compreensao do PC e seus pilares.

Ao término das atividades, foi solicitado aos professores para responderem o ques-
tionario Queremos Saber Sua Opinido!’, com o objetivo de permitir que eles avaliassem
o workshop e expressassem suas opinides e/ou sugestdes para eventos futuros semelhan-
tes a este. O questiondrio foi importante para coletar o feedback dos participantes para
ajudar a aprimorar a qualidade e a relevancia de iniciativas de formacdes sobre o ensino
do PC.

Todos os artefatos (instrumentos e dados) deste trabalho estdo disponiveis de
forma detalhada, aberta, permanente e com um identificador Unico em https://
doi.org/10.5281/zenodo.10687814, conforme recomendado pelos principios
de Ciéncia Aberta [UNESCO 2023, National Academies of Sciences et al. 2018].

4.2. Perfil dos Participantes

Durante o periodo de inscri¢cdes, 36 pessoas demonstraram interesse no workshop, mas
apenas 18 professores participaram efetivamente. Acredita-se que as restri¢des de horario
e a sobrecarga de atividades dos professores no fim do ano letivo podem ter influenci-
ado essa participagdo. Os participantes representam uma variedade de areas de formacao,
como Filosofia, Artes Visuais, Geografia e Matematica. Quanto ao nivel de formagao, me-
tade dos participantes possui apenas graduacdo (50%), 28.6% té€m especializacdo, 7.1%
possuem mestrado € 14.3% possuem doutorado. Quanto a distribui¢do dos professores
por etapa da EB, 7.1% atuam na Educacdo Infantil, 14.3% nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, 21.4% nos Anos Finais do Ensino Fundamental e 21.4% no Ensino Médio.
Surpreendentemente, 42.9% dos participantes ainda ndo estdo atuando como professores
e estdo cursando licenciaturas. Esses resultados destacam a diversidade entre os partici-
pantes e ressaltam a importancia da formac¢do docente em todas as etapas da educacao
basica para aprimorar a qualidade do ensino em PC na EB.

5. Avaliacao das Respostas dos Participantes ao Formulario de Avalicao do
Workshop: Explorando Percepcoes e Feedback

Nesta secdo, os resultados das atividades desplugadas realizadas com os professores sao
discutidos, além de abordar os itens do questiondrio de avaliacao apresentados na Tabela
1 e as dificuldades encontradas. Os dados do perfil dos participantes obtidos nas questdes
1 a 3 foram apresentados na Sec¢do 4.2.



Tabela 1. Itens do Questionario de Avaliacao

Item Descrig¢do do Item

Qual € sua 4rea de formacdo? Se ainda estd em formacao, coloque qual curso estd fazendo.
Vocé atua em qual etapa da Educacio Basica?

Vocé ja fez pés-graduagdo? Se sim, em qual nivel?

Vocé acha importante o ensino do PC na educag@o bésica?

Ensinar PC € tdo importante quanto ensinar ler, escrever e a matemdtica?

O PC proporciona aos alunos habilidades para resolver problemas de maneira eficiente ?
O workshop contribuiu para o seu aprendizado sobre como aplicar os pilares do PC em sua
sala de aula?

8 Vocé se sente capaz de aplicar os pilares do PC nas suas praticas em sala de aula?

9 Quanto que este workshop te ajudou a entender sobre PC [0-10]

10 Vocé indicaria este workshop para outra pessoa [0-10]

11 O que vocé mais gostou no workshop?
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Na questdo 4, a avaliacdo revela que 100% dos professores participantes conside-
ram importante o ensino do PC na EB. No entanto, uma ressalva foi feita, indicando que
embora considerem importante, ndo acreditam que deva ser ensinado como uma disci-
plina isolada. Isso sugere uma preferéncia por integrar o PC em outras areas curriculares
em vez de té-lo como uma disciplina independente.

Na anélise das respostas a questdo 5, 92.9% dos professores valoriza o ensino
de programacao tanto quanto habilidades bésicas como leitura, escrita e cédlculos; uma
minoria de apenas 7.1% discorda dessa visao.

Em relagdo a questao 6, quando questionados se o PC proporciona habilidades aos
alunos para resolver problemas todos os participantes responderam de modo favoravel. Ja
em relacdo a questdo 7, ao analisar as respostas sobre a contribuicdo do workshop na
aplicagao dos pilares do PC em sala de aula, foi constatado que todos os professores
concordaram que o workshop teve um impacto positivo. Examinando a questao 8, todos
os professores responderam de maneira positiva, exceto um que indicou sentir-se parci-
almente preparado. Isso evidencia que, por meio do workshop, os professores podem
adquirir conhecimento para implementar tais praticas em sala de aula.

Subsequente, na questdo 9 a variagdo nas respostas sobre o quanto o workshop
ajudou os professores a entender sobre PC € evidente. As respostas variam numa escala
de 4 a 10, com uma média de 8,6. A maioria dos participantes classificou o workshop com
notas entre 8 e 10, indicando uma percepg¢ao positiva em relacao ao impacto do workshop
em seu entendimento sobre PC. Em relacdo a questdo 10, os participantes responderam
em unanimidade que indicariam o workshop para outras pessoas.

Por fim, na questdao 11 quando questionados sobre “O que voc€ mais gostou no
workshop?”’, podemos destacar a resposta do participante P10: “Eu nunca tive muito con-
tato com a drea Tecnoldgica da Computagdo, até por falta de materiais e equipamentos,
mas eu amei a experiéncia, interessante saber que a Computacdo ndo se resume apenas
a tecnologia, mas sim ao pensamento.” Com base na resposta do participante, percebe-se
que a experiéncia proporcionada pelo workshop foi positiva e enriquecedora. O partici-
pante expressou apreco por descobrir que a computacao vai além da tecnologia em si, iSso
sugere uma ampliagdo do entendimento sobre o conceito de computagdo e a percepcao de



que o PC é uma habilidade fundamental que vai além do uso de materiais e equipamen-
tos eletronicos. A resposta do participante reflete uma mudanca de perspectiva € uma
valorizacdo do aspecto cognitivo e analitico da computacdo, o que pode influenciar posi-
tivamente a pratica pedagdgica e a abordagem no ensino do PC aos estudantes.

Quatro participantes (P4, P6, P14 e P15) deram como sugestdao aumentar o tempo
de duracdo do workshop, pois consideraram que o tempo foi curto, como pode ser obser-
vado na resposta do participante P14: “Gostei de tudo, poderia ser mais horas de curso”.
Isso indica que apesar da avaliacao positiva, os participantes aceitariam uma carga horaria
maior, o que permitiria inclusive tratar com mais profundidade vérios dos pontos abor-
dados nessa experiéncia. Outros participantes também sugeriram a oferta de mais cursos
sobre essa temdtica.

Apo6s andlise e estudo, considera-se que o workshop realizado obteve sucesso na
introducdo e aplicacdao dos conceitos fundamentais do PC aos professores participantes,
destacando a importancia da formacdo docente em todas as etapas da educacao bdsica,
conforme diz [ISTE 2021], visando aprimorar a qualidade do ensino em PC. Em um pa-
norama geral, as atividades préticas e tedricas aplicadas foram bem-sucedidas ao envolver
os participantes e aprofundar sua compreensao sobre o tema.

Os resultados do questionario de avaliacao revelaram que a grande mai-
oria dos professores reconheceu a importancia do ensino de PC na EB e con-
siderou o workshop como uma experiéncia positiva e enriquecedora. Percebeu-
se que a diversidade de dreas de atuagc@o dos participantes, bem como seus niveis de
formacdo, destacam a importancia de oferecer novas oportunidades de formag¢ao em PC
para professores de diferentes disciplinas e etapas educacionais, conforme colocado por
[Crompton and Sykora 2021].

6. Consideracoes Finais

O objetivo deste trabalho foi apresentar um relato do workshop para capacitagdo de pro-
fessores da EB sobre o ensino do PC. Ao abordar a dificuldade dos professores na com-
preensdo do conceito de PC e seus quatro pilares, foi possivel preencher uma lacuna
importante na desmistificacdo do que € PC e porque € crucial ensind-lo na EB.

Dessa forma, este artigo tem como principal contribui¢do oferecer um exemplo
pratico de capacitacao para professores da EB sobre o ensino do PC, utilizando atividades
desplugadas como estratégia de aprendizagem. Contudo, € importante reconhecer algu-
mas limitagdes. Considerando que os professores participantes provém de diversos niveis
de ensino e dreas de formacao, as experi€ncias e percepc¢oes individuais podem ter influ-
enciado os resultados. Além disso, o tamanho da amostra pode afetar a representatividade
dos resultados, destacando a necessidade de estudos futuros com uma amostra mais ampla
e diversificada para uma compreensdo mais abrangente do impacto dessas capacitacoes
na pratica docente.

Para futuras pesquisas, recomenda-se investigar os impactos a longo prazo do
workshop na prética pedagdgica dos professores, bem como aprimorar estratégias de
ensino mais adaptdveis e eficazes para diversas realidades educacionais. Reiteramos a
importancia de iniciativas como esta na formacao de professores, destacando-as como um
momento oportuno para envolver os professores em sua preparagdo, visando a elaboracao
de estratégias eficazes para a integracao do PC em suas praticas pedagdgicas.
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