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Abstract. This experience report presents the training of high school technical
education teachers in computational thinking using Scratch. The qualitative
research analyzed the participants’ progress over ten meetings through ques-
tionnaires, observations, and reflective reports. The results show a significant
increase in teachers’ confidence in applying computational thinking in the clas-
sroom, as well as the recognition of its potential as a transversal competence.
It is concluded that practical and contextualized training is essential to promote
the integration of educational technologies into teaching.

Resumo. Este relato de experiéncia aborda a formagdo de professores do En-
sino Médio Técnico em pensamento computacional por meio do Scratch. A
pesquisa, de abordagem qualitativa, analisou a evolucdo dos participantes ao
longo de dez encontros, com a aplicacdo de questiondrios, observagoes e re-
latos reflexivos. Os resultados apontam um aumento significativo na confianca
dos docentes para aplicar o pensamento computacional em sala de aula, além
da percepcdo de seu potencial como competéncia transversal. Conclui-se
que formacodes prdticas e contextualizadas sdo fundamentais para promover a
integracdo de tecnologias educacionais no ensino.

1. Introducao

A crescente presenga das tecnologias digitais na sociedade impacta diretamente a
educacao, tornando essencial sua incorporagao nos processos de ensino e aprendizagem.
No ensino médio técnico, essa necessidade € ainda mais evidente, pois prepara os estudan-
tes para um mercado de trabalho dindmico. Valente (2016) destaca que a ado¢do das Tec-
nologias Digitais de Informac¢ao e Comunicagdo (TDIC) deve ir além da modernizacao,
servindo para transformar praticas pedagdgicas e promover um aprendizado mais ativo.

Entre as competéncias essenciais no cendrio educacional atual, o pensamento
computacional se destaca por auxiliar na resolucdo estruturada de problemas. Wing
(2006) argumenta que essa habilidade vai além da programacao, abrangendo estratégias
cognitivas como decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracdo e algoritmos.

Para integrar o pensamento computacional ao ensino, a formacdo continuada de
professores desempenha um papel crucial. No entanto, muitos docentes ainda enfrentam
dificuldades, seja por falta de familiaridade com o tema ou por nao perceberem sua apli-
cabilidade além da computacao (Moran, 2015). O uso de ferramentas intuitivas, como o



Scratch, pode facilitar essa inser¢cao, proporcionando um ambiente acessivel para o ensino
de l6gica e programacao (Resnick, 2017).

Diante desse cendrio, foi realizada uma formacgdo para professores do ensino
médio técnico, capacitando-os no uso do pensamento computacional por meio do Scratch.
O curso contou com dez encontros, abordando conceitos fundamentais e culminando no
desenvolvimento de projetos aplicaveis as suas areas de atuacgdo.

Este artigo relata essa experiéncia, apresentando os desafios, avangos e percepgoes
dos participantes. A seguir, sd@o discutidos o contexto e os objetivos da formagao, a me-
todologia adotada, os principais resultados e uma reflexdo sobre os impactos dessa inici-
ativa.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) tem sido cada vez mais reconhecido como uma ha-
bilidade essencial para o século XXI, permeando diversas dreas do conhecimento e nao
se limitando apenas a computa¢do. Segundo Bocconi, Chioccariello e Earp (2018), o
PC envolve processos cognitivos fundamentais que permitem resolver problemas de ma-
neira estruturada, utilizando estratégias como decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes,
abstracao e constru¢do de algoritmos. Essas habilidades ndo apenas facilitam a resolugdo
de problemas computacionais, mas também aprimoram o raciocinio l6gico e a tomada de
decisdes em diversas disciplinas.

A importancia do PC na educacdo tem sido enfatizada por diversas pesquisas, que
apontam seus beneficios na aprendizagem de matematica, ciéncias e até mesmo huma-
nidades (Grover e Pea, 2018). A BNCC reforc¢a essa perspectiva ao inserir o PC como
uma competéncia transversal a ser desenvolvida desde os anos iniciais da educagdo basica
(Brasil, MEC, 2017). Essa diretriz aponta para a necessidade de que professores sejam
capacitados a integrar essas abordagens em suas préticas pedagogicas, garantindo que os
estudantes desenvolvam habilidades essenciais para a resolucdo de problemas complexos
no mundo digitalizado.

Embora a introdu¢dao do PC na educacgdo traga beneficios significativos, sua
implementagdo ainda enfrenta desafios, especialmente na formacdo docente. Segundo
Voogt et al. (2015), muitos professores ndo possuem experiéncia prévia com conceitos
computacionais, o que pode dificultar a aplicacao efetiva do PC em sala de aula. Assim,
¢ fundamental que programas de formacao continuada oferecam suporte tedrico e pratico
para que os educadores possam aplicar esses conceitos de maneira contextualizada e in-
terdisciplinar.

2.2. O Scratch

O Scratch é uma plataforma de programacao visual desenvolvida pelo MIT Media Lab,
amplamente utilizada na educacdo para ensinar conceitos computacionais de forma intui-
tiva, eliminando a complexidade da sintaxe tradicional (Resnick et al., 2009). Ele permite
que alunos aprendam sequenciamento, loops e varidveis de maneira envolvente (Brennan
e Resnick, 2012).



Seu uso educacional tem demonstrado impactos positivos no engajamento dos es-
tudantes e na integragdo do pensamento computacional em diversas disciplinas (Wilson
et al., 2021; Meerbaum-Salant et al., 2013). No contexto da formag¢do docente, o Scratch
oferece um ambiente acessivel para professores sem experiéncia prévia em programacao,
aumentando sua confianca no uso de tecnologia em sala de aula e incentivando metodo-
logias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos (Rodrigues e Gomes, 2020).

Assim, a capacitacao de professores no uso do Scratch pode ser um passo essencial
para a implementacdo do pensamento computacional nas escolas, promovendo inovagao
educacional e preparando os alunos para os desafios do mundo digital.

3. Trabalhos Correlatos

A formacdo de professores para o ensino do pensamento computacional tem sido uma
preocupacao crescente, especialmente diante da necessidade de integrar essa abordagem
de forma interdisciplinar nas escolas. Estudos recentes destacam a importancia de pro-
gramas de capacitacdo que utilizam ferramentas acessiveis, como o Scratch, para facilitar
a adoc@o desses conceitos na prética docente.

Bezerra e Aradjo (2021) analisaram um programa de formagao docente voltado
para o ensino de pensamento computacional, no qual foi identificado que a principal di-
ficuldade enfrentada pelos professores era a transposi¢do didatica dos conceitos compu-
tacionais para suas respectivas disciplinas. Da mesma forma, Santos e Almeida (2020)
reforcam que a formacao continuada é essencial para que os educadores consigam com-
preender e aplicar o pensamento computacional de maneira interdisciplinar, e apontam o
Scratch como uma ferramenta facilitadora para esse processo.

Pesquisas nacionais, como a de Rodrigues e Gomes (2020), demonstram que a
adoc¢ao do Scratch em formagdes docentes contribui para o aumento da confianca dos
professores no uso de metodologias ativas em sala de aula. Os autores ressaltam que,
além de permitir o ensino de conceitos basicos de programacao, o Scratch possibilita a
criacdo de atividades interativas e interdisciplinares, promovendo uma abordagem mais
dindmica para o ensino de diferentes conteudos.

Em sintese, os trabalhos analisados reforcam a necessidade de investir na
formacdo continuada de professores para que o pensamento computacional seja imple-
mentado de forma efetiva nas escolas. Além disso, destacam o Scratch como uma fer-
ramenta pedagdgica acessivel e eficaz para esse proposito, corroborando com a proposta
deste artigo de relatar uma experiéncia de capacitacdo docente voltada para a utilizacao
dessa plataforma no ensino médio técnico.

4. Metodologia
4.1. Tipo de Pesquisa

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de cardter descritivo e explo-
ratério. Segundo Bogdan e Biklen (1994), esse tipo de pesquisa busca compreender
os fendmenos sob a 6tica dos participantes, analisando suas experiéncias e percepgoes.
Nesse contexto, a investigagdo concentrou-se na formagdo docente em pensamento com-
putacional com o uso do Scratch, explorando desafios e avancos observados ao longo do
processo.



A abordagem qualitativa foi escolhida por permitir uma compreensao aprofundada
das percepgoes, dificuldades e aprendizados dos professores durante a formagdo. Mais do
que medir quantitativamente a eficicia do curso, buscou-se interpretar como os docentes
internalizaram os conceitos do pensamento computacional e projetaram sua aplicacdo na
pratica pedagégica. Esse método possibilitou capturar nuances nos relatos, identificar
desafios enfrentados e analisar as transformagdes em suas concepgdes sobre o ensino de
computagao.

4.2. Pablico-Alvo e Contexto

A pesquisa foi conduzida com 10 professores que atuam no Ensino Médio Técnico de
uma instituicdo publica. A escolha desse publico deve-se a necessidade de ampliar o
uso do pensamento computacional em disciplinas diversas, promovendo uma abordagem
interdisciplinar no ensino. Os participantes foram selecionados por meio de convite aberto
aos docentes da institui¢ao, sendo composta por professores que demonstraram interesse
em integrar conceitos computacionais em suas praticas pedagogicas.

A formacao ocorreu ao longo de dez encontros presenciais, com duracio de apro-
ximadamente duas horas cada. O objetivo principal foi capacitar os professores no uso do
pensamento computacional e do Scratch, possibilitando a aplicacdo desses conceitos em
suas respectivas dreas de ensino.

4.3. Critérios de Inclusao e Exclusao

Foram considerados aptos a participar da formagdo os professores que atendiam aos se-
guintes critérios: lecionavam em cursos do Ensino Médio técnico em escolas publicas
ou privadas, demonstravam interesse em aprender sobre pensamento computacional e
sua aplicacdo pedagdgica, e estavam disponiveis para participar de todas as etapas da
formacao.

Foram excluidos da amostra docentes que nao puderam comparecer a pelo menos
75% dos encontros ou que ja possuiam experiéncia avancada no uso do Scratch e no
ensino de pensamento computacional, pois o objetivo era capacitar professores iniciantes
na temaética.

4.4. Perfil dos Participantes

Os 10 professores participantes eram compostos por 7 do género masculino e 3 do género
feminino, com formagdes académicas diversas. As dreas de formacao incluiam Portugués,
Matemitica, Fisica, Quimica, Biologia, Enfermagem, Administracdao e Marketing.

A experiéncia docente variava entre 3 e 20 anos, com uma média de aproximada-
mente 10 anos de atuacdo no Ensino Médio Técnico. Nenhum dos participantes possuia
formacdo especifica em Computagcdo, embora alguns tivessem tido contato limitado com
tecnologias educacionais. A maioria dos docentes ndo possuia experiéncia formal no
ensino de pensamento computacional, o que evidencia a importancia de uma formacgao
especifica para ampliar suas competéncias nessa area.

4.5. Estrutura da Formacao

A formacao foi planejada de forma progressiva, abordando inicialmente conceitos basicos
e avancando para atividades mais complexas. A seguir, detalha-se a estrutura dos encon-
tros:



Quadro 1. Estrutura dos encontros

Encontro Atividades Habilidades BNCC
1? Questionario diagndstico e | EM13COMPO1 - Identificar
introducdo aos objetivos da | a Computagdo como drea do
formacdo conhecimento
2° Apresentacdo dos conceitos | EM13COMPO02, EM13COMPO3 —
fundamentais do Pensamento | Analisar problemas com estratégias
Computacional (PC) do PC
3° Exploracdo do Scratch e | DEM13COMP04, EM13COMPO07
primeiros experimentos com | — Utilizar ambientes de
programacio em blocos programacdo  com  estruturas
béasicas
4° Construcdo de algoritmos | EM13COMP04, EMI13COMPO7,
simples e atividades praticas | EM13COMPO8 — Criar, depurar e
guiadas testar algoritmos
5° Criacao de narrativas intera- | EM13COMPOS5, EM13COMP09 —
tivas utilizando programacdo | Criar artefatos digitais com criativi-
visual dade e interatividade
6° Aplicacdo do PC em proble- | EM13COMPO03, EM13COMP10 —
mas educacionais especificos | Resolver problemas contextualiza-
por area de ensino dos com PC
7° Desenvolvimento de proje- | EM13COMP06, EM13COMP11 —
tos interdisciplinares com | Colaborar em projetos digitais e
Scratch apresentar solucoes
8° Testes, refinamento dos pro- | EM13COMP06, EM13COMPOS —
jetos e troca de experiéncias | Refino colaborativo e depuragdo de
algoritmos
9° Apresentacdo dos projetos e | EM13COMP0O6, EM13COMP11 —
feedback coletivo Comunicacdo e apresentacdo de
solucdes digitais
10° Avaliacdo final e reflexdo so- | EM13COMPO1, EMI13COMPI10,
bre continuidade do PC em | EM13COMPI12 — Reflexdo critica e
sala de aula avaliacdo da prética computacional

4.6. Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de questiondrios aplicados no primeiro e tltimo
encontro, com o objetivo de identificar a evolucdo da percepcdo dos professores em
relacdo ao pensamento computacional e ao uso do Scratch. Além disso, foi feita uma
observacao dos participantes durante os encontros, permitindo uma andlise sistematica
das interagdes, dificuldades e estratégias adotadas pelos professores. Para complemen-
tar, ao longo da formacdo, os docentes foram incentivados a compartilhar reflexdes so-
bre suas experi€éncias com o Scratch e o pensamento computacional, proporcionando um
olhar mais aprofundado sobre o impacto da formagao em sua pratica pedagdgica.

A andlise dos dados seguiu a abordagem de andlise de conteddo proposta por
Bardin (2011), buscando identificar categorias emergentes relacionadas aos desafios, be-



neficios e impactos da formacgao na pratica docente.

4.7. Consideracoes Eticas

O estudo seguiu os principios éticos da pesquisa com seres humanos, garantindo o anoni-
mato dos participantes e obtendo seu consentimento para a participagdo voluntaria. Todos
os dados coletados foram utilizados exclusivamente para fins académicos, respeitando a
privacidade dos envolvidos.

5. Resultados e Discussao

A formacdo docente realizada teve como objetivo principal capacitar professores do en-
sino médio técnico no uso do pensamento computacional por meio da plataforma Scratch.
Os resultados foram analisados a partir das percepgdes dos participantes, do questiondrio
diagndstico e avaliativo, bem como das observagdes realizadas ao longo dos encontros.
Nesta secdo, serao discutidos os principais achados da pesquisa, destacando os avangos,
desafios e impactos da formacao na prética docente.

5.1. Perfil dos Participantes e Diagnostico Inicial

O questiondrio diagndstico aplicado no primeiro encontro revelou que a maior parte dos
professores apresentava pouco ou nenhum conhecimento prévio sobre pensamento com-
putacional e programacdo. Apenas 20% dos participantes ja haviam tido contato com
ferramentas de programacao visual, como o Scratch. Além disso, apenas 30% reconhe-
ciam o pensamento computacional como uma competéncia transversal. A inseguranca em
relacdo a aplicabilidade desses conceitos em suas disciplinas foi evidente, com 90% dos
docentes demonstrando dificuldades nesse aspecto, o que reforca a importancia de uma
formacdo continua e suporte pedagogico adequado.

Esses dados estdo em consondncia com estudos como os de Voogt et al.
(2015), que apontam a falta de experiéncia prévia como um dos principais desafios na
implementa¢do do pensamento computacional na educagcdo. Da mesma forma, Moran
(2015) destaca a necessidade de estratégias de formacdo que auxiliem os professores a
superarem essas barreiras e perceberem a aplicabilidade do pensamento computacional
para além da computacao.

5.2. Evolucao da Utilizacao do Scratch Durante a Formacao

Ao longo dos encontros, foi possivel observar um avanco significativo no nivel de familia-
ridade e confianga dos professores em relagcdo ao uso do Scratch e ao pensamento compu-
tacional. No terceiro encontro, quando foram realizadas as primeiras atividades praticas
com o Scratch, 60% dos participantes ainda demonstravam dificuldades na criacdo de al-
goritmos bésicos. No entanto, a partir do quinto encontro, 90% ja conseguia estruturar
pequenos projetos interativos de forma autdbnoma.

A abordagem pratica utilizada na formagdo, baseada na experimentacdo e na
resolucao de problemas, foi um fator determinante para esse progresso. Brennan e Res-
nick (2012) argumentam que a aprendizagem do pensamento computacional é mais eficaz
quando ocorre de maneira exploratéria e contextualizada, permitindo que os professores
desenvolvam suas proprias estratégias e compreendam como aplicar esses conceitos em
suas disciplinas.



Evolugdo do Dominio dos Professores sobre o Scratch ao Longo dos 10 Encontros
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Figura 1. Evolucao do Dominio do Scratch

5.3. Desenvolvimento de Projetos Aplicados

Nos encontros finais da formacao, os professores foram desafiados a desenvolver proje-
tos que integrassem o pensamento computacional aos conteddos de suas disciplinas. Os
resultados demonstraram a versatilidade do Scratch na educacdo, com projetos aplicados
em diversas areas, apresentados no quadro 2:

Quadro 2. Projetos desensolvidos

Projeto Descricao area
Histéria Interativa Ba- | Desenvolvimento de historias digi- | Portugués
seada em Conto Li- | tais com escolhas interativas, base-
terario adas em contos literarios estudados

em sala de aula.
Jogo Educativo de | Criacdo de um jogo digital | Portugués
Gramatica para reforcar conhecimentos de

gramdtica e ortografia de forma

ludica.
Jogo de Fracdes Desenvolvimento de um jogo inte- | Matemética

rativo para ensinar operagdes com

fracOes e conceitos matematicos.
Simulacdo de Geome- | Criacdo de uma aplicacdo interativa | Matematica
tria para visualizar formas geométricas

e explorar conceitos como area e

perimetro.
Simulagdo de Movi- | Representagdo interativa de con- | Fisica
mento ceitos fisicos como velocidade,

aceleracdo e forcas em diferentes

cendrios.




Experiéncia Virtual de | Simulacdo digital para observar | Quimica

Reacdes Quimicas reacdes quimicas e compreender os
principios das transformacdes de
substancias.
Animagado sobre o Ci- | Desenvolvimento de uma animagdo | Biologia
clo da Agua interativa explicando as etapas do
ciclo da 4gua e sua importancia am-
biental.
Quiz de Primeiros So- | Criagdo de um quiz educativo para | Enfermagem
COITOS testar conhecimentos sobre praticas

de primeiros socorros em situagdes
de emergéncia.

Simulador de Gestao | Desenvolvimento de um jogo inte- | Administra¢ao
Empresarial rativo para tomada de decisdes ge-
renciais em um ambiente empresa-
rial ficticio.

Campanha Publicitdria | Elaboracio de uma simula¢do de | Marketing
Interativa planejamento e execugao de campa-
nhas publicitarias com avaliagdo de
impacto.

A criagdo desses projetos refor¢a a ideia de que o pensamento computacional pode
ser integrado de maneira interdisciplinar, promovendo uma aprendizagem mais dinamica
e significativa. Segundo Rodrigues e Gomes (2020), a utiliza¢ao de ferramentas como o
Scratch permite que professores adaptem conceitos computacionais a realidade de suas
disciplinas, incentivando metodologias ativas de ensino.

5.4. Percepcoes e Desafios Relatados
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Figura 2. Desafios relatados



Apesar dos avangos observados, alguns desafios foram identificados durante a formacao.
A dificuldade inicial com a légica de programacao foi relatada por 80% dos professores.

Mesmo utilizando uma linguagem visual, muitos enfrentaram obstdculos na compreensao
da estrutura dos algoritmos.

Além disso, 70% dos participantes apontaram a falta de tempo para aprofunda-
mento como um fator limitante. A dificuldade em conciliar a formagdo com suas ativida-
des regulares comprometeu o tempo dedicado ao desenvolvimento dos projetos.

Outro desafio significativo foi a limitacdo na infraestrutura das escolas, mencio-
nada por 60% dos docentes. A falta de computadores ou o acesso restrito a internet foram
relatados como impedimentos para a aplica¢do imediata das atividades com Scratch.

Esses dados evidenciam a necessidade de suporte continuo e politicas institucio-
nais que incentivem o uso do pensamento computacional na educacdo, assegurando infra-
estrutura adequada e programas de capacita¢do permanentes para os professores.

5.5. Avaliacao Final e Impacto da Formacao
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Figura 3. Evolucao na formacao

No dltimo encontro, foi aplicado um questiondrio avaliativo para compreender a
percepcao dos professores sobre a formagdo e sua aplicabilidade em sala de aula. Os
resultados demonstraram avangos expressivos em relacdo ao questiondrio inicial. En-
quanto no diagndstico inicial apenas 20% dos participantes haviam tido contato com o

Scratch, ao final da formacdo, 100% dos professores declararam conhecer e saber utilizar
a ferramenta.

A inseguranca quanto a aplicacdo do pensamento computacional em suas disci-
plinas, que inicialmente afetava 90% dos docentes, foi significativamente reduzida, com
90% dos participantes afirmando sentir-se confiantes para aplicar os conceitos em sala



de aula. Além disso, a percep¢ao do pensamento computacional como uma competéncia
transversal apresentou uma evolucdo notdvel: no inicio, apenas 30% dos professores re-
conheciam essa habilidade como aplicdvel em diferentes dreas do conhecimento, mas ao
término da formacao, esse entendimento foi consolidado por 100% dos participantes.

Esses resultados evidenciam o impacto positivo da formagdo na construciao de
competéncias praticas e na mudanga de percepcdo dos docentes em relacdo ao pensa-
mento computacional. Conforme apontam Behrens e Fedel (2020), capacitacdes que pro-
porcionam vivéncias praticas e reflexivas contribuem para uma maior apropriacao dos
conceitos pelos professores, permitindo que eles se tornem agentes de inovagao dentro de
suas escolas.

6. Consideracoes Finais

A formacdo continuada realizada com professores do ensino médio técnico demonstrou
que o pensamento computacional pode ser integrado a pritica docente de maneira interdis-
ciplinar e acessivel. A partir do uso da plataforma Scratch, os professores desenvolveram
uma compreensao mais ampla sobre a 16gica computacional e suas aplicag¢des, superando
inicialmente a visdo de que programacao ¢ restrita a disciplinas da drea de exatas.

Os resultados indicaram uma evolucao significativa na familiaridade e confianga
dos participantes em relagdo ao pensamento computacional. No inicio da formacao,
a maioria dos professores desconhecia ou apresentava inseguranga quanto ao uso de
programagdo em suas disciplinas. No entanto, ao final do processo, 90% dos partici-
pantes afirmaram se sentir mais preparados para aplicar o pensamento computacional em
suas aulas, € 100% reconheceram sua importancia como competéncia transversal.

Além dos avangos individuais, a experiéncia evidenciou o potencial do Scratch
como ferramenta pedagdgica, permitindo a criacdo de projetos interativos voltados para
diferentes areas do conhecimento. Essa abordagem favoreceu ndo apenas o aprendizado
técnico, mas também o desenvolvimento de metodologias mais dinadmicas e ativas, ali-
nhadas as diretrizes da BNCC.

Entretanto, desafios como a falta de infraestrutura adequada em algumas escolas
e a necessidade de maior tempo para aprofundamento dos contetidos foram apontados
pelos professores. Isso reforca a importancia de politicas institucionais que incentivem
nao apenas a formacdo docente, mas também o fornecimento de recursos tecnologicos
que viabilizem a aplicagao efetiva do pensamento computacional na educagio.

Diante desses achados, recomenda-se que futuras formagdes ampliem a carga
horéria destinada a experimentagdo pratica, incluindo momentos de troca entre os par-
ticipantes e acompanhamento continuo apds a conclusdo da capacitagao. Além disso,
novas pesquisas podem explorar o impacto dessas formagdes na aprendizagem dos alu-
nos, avaliando de que forma o pensamento computacional, quando integrado ao curriculo
escolar, contribui para o desenvolvimento das competéncias exigidas na sociedade digital.

Por fim, este estudo reafirma que o investimento na formacao docente e na adog¢ao
de ferramentas acessiveis como o Scratch pode representar um passo fundamental para
a inovagao educacional. O pensamento computacional, quando compreendido e aplicado
de forma contextualizada, tem o potencial de enriquecer o ensino, tornando o aprendizado
mais significativo e preparando os estudantes para os desafios do século XXI.
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