X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2024)
I1 Workshop em Estratégias Transformadoras e Inovagdo na Educagdo (WETIE 2024)

Sistema de Promocao ao Pensamento Computacional

Silvia Roberta de Jesus Garcia', Daiana Mara de Oliveira', Marcos Augusto
Francisco Borges', Ana Danyelli do Prado!’

Faculdade de Tecnologia — Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
Limeira — SP — Brasil

s208507@dac.unicamp.br, daiolive8l@gmail.com,
marcosborges@ft.unicamp.br, prado.anad@gmail.com

Abstract. Computational Thinking is the mental process used to analyze
problems and formulate solutions by applying strategies from Computer
Science. With the increased use of computational technologies, educational
resources focused on Computational Thinking are being integrated into
school curricula. In response to the growing demand for ways to
incorporate Computational Thinking into the school environment, this
project developed a system based on the Oliveira Classification Model,
which aims to classify methods that promote Computational Thinking. The
system's goal is to facilitate access to these methods and provide essential
strategies for identifying the most suitable content according to the target
audience's needs.

Resumo. O Pensamento Computacional € o processo mental utilizado para
analisar problemas e formular solucdes, aplicando estratégias da Ciéncia da
Computacdo. Com o aumento do uso de tecnologias computacionais, recursos
educacionais voltados ao Pensamento Computacional estdo sendo integrados
aos curriculos escolares. Em resposta a crescente demanda por maneiras de
incorporar o Pensamento Computacional no ambiente escolar, este projeto
desenvolveu um sistema baseado no Modelo de Classificagdo Oliveira, que visa
classificar métodos que promovam o Pensamento Computacional. O objetivo do
sistema ¢ facilitar o acesso a esses métodos e oferecer estratégias essenciais
para identificar o conteldo mais adequado as necessidades do publico-alvo.

1. Introducéo

O termo "Pensamento Computacional” (PC, do inglés "Computational Thinking")
ganhou destaque quando a pesquisadora Jeannette Wing publicou um artigo sobre o
tema. Neste artigo a autora descreve que o PC é um processo fundamentado na
Ciéncia da Computacdo, utilizado tanto para resolver problemas quanto para
compreender o comportamento humano e conceber sistemas. No artigo a autora
afirma que o PC deveria ser incorporado ao curriculo educacional infantil, de forma
semelhante a implementacéo da leitura e a escrita (Wing, 2006).

Atualmente, o Pensamento Computacional (PC) é amplamente promovido no
ensino, destacando-se pela énfase na criatividade aplicada a resolucdo de problemas
por meio da computacdo. As atividades desenvolvidas utilizando o PC estdo
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relacionadas a solucdo de problemas, pois trabalham com a habilidade de
compreender e criar solugdes utilizando modelos matematicos, sociais ou cientificos
(Mestre et al. 2015).

O desenvolvimento do PC no ensino tem demonstrado resultados positivos,
utilizando ferramentas que estimulam e motivam a criatividade (Brennan, K. and
Resnick, M. 2012). No mercado atual, profissionais de todas as areas precisam saber
como utilizar ferramentas e métodos para criar modelos computacionais, habilidades
essenciais para o Século XXI (Blikstein, Paulo 2008).

Diante da crescente demanda por formas de inserir o PC no ambiente escolar,
muitos métodos educacionais que buscam desenvolver o PC tém sido propostos e
experimentados (Leal, 2019). A medida que esses contetdos sdo desenvolvidos e
considerando a dindmica dessas propostas, aumenta também a complexidade de
identificar o método mais adequado para cada situacdo. Por isso, estratégias que
apoiem a identificacdo, interpretacdo e avaliacdo de informacgdes sobre métodos
educacionais sdo essenciais (LIAG, 2022).

Embora existam repositdérios onde recursos educacionais podem ser
encontrados, este estudo identificou a necessidade de propor um sistema que
classifique métodos de forma a disponibilizar aos usuarios o conteldo mais adequado
de acordo com suas necessidades e interesses. Para atender a essa demanda, este
trabalho apresenta um sistema de consulta baseado em um modelo de classificagdo de
recursos educacionais denominado como Modelo de Classificacdo Oliveira (MCO)
que destaca um mapeamento sistematico referente a busca por Modelos de
Classificagdo (MCs) para Métodos Educacionais (MEs). O sistema proposto foi
implementado no site do Projeto Aprendizado, Criatividade e Tecnologia (ACT) que
possui diversos métodos que promovem o PC e é amplamente utilizado por
professores e interessados. Posteriormente, o sistema desenvolvido foi avaliado pela
equipe que atua no Projeto ACT e por profissionais que atuam na area da educacao.
As secOes seguintes detalham o embasamento da pesquisa, 0 modelo de classificacao,
o sistema desenvolvido e implantado no Projeto e a sua avaliagéo.

2. Pensamento Computacional

O termo PC foi inicialmente aplicado por Papert em seu livro Mindstorms: Children,
Computers, And Powerful Ideas (Papert, 1980). Neste livro, Papert descreveu um
processo mental pelo qual criancas podem desenvolver habilidades cognitivas por
meio da pratica de programacdo. Posteriormente, em 2006, o termo PC tornou-se
popular apos a publicagdo do artigo de Wing (2006), que enfatiza que o PC é uma
habilidade essencial para todos, ndo apenas para profissionais da computacdo ou
cientistas.

Ao aplicar conceitos de computagdo através de atividades de resolucdo de
problemas, trabalha-se o PC, que proporciona o desenvolvimento de um conjunto de
habilidades importantes para todos os cidaddos no século XXI (Borges et al. 2021).
O documento Diretrizes da Sociedade Brasileira da Computagdo (SBC) enfatiza o
termo PC no contexto do ensino de computacdo na educacdo basica, engloba
competéncias como compreensdo, definicdo, modelagem, comparagéo, resolucao,
automac&o e analise sistematica e metddica de problemas e solucdes (Ribeiro, 2016).
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Neste contexto, vale destacar que atualmente o PC esta presente em recursos de
solucdo de problemas que se baseiam em técnicas e fundamentos da Ciéncia da
Computagdo. Considerado como uma das maneiras de desenvolver o raciocinio 16gico,
0 PC esta relacionado a habilidades de resolucdo de problemas, incluindo técnicas
como abstracdo, organizacdo e execucdo de tarefas, auxiliando os estudantes na
elaboracdo do seu pensamento (Kramer, 2007).

Segundo (Valente, 1993), o PC é reconhecido como uma das principais
habilidades para avancar no campo tecnoldgico e sdo diversas as iniciativas e
pesquisas com o0 objetivo de aprimoré-lo. Apesar do aumento de pesquisas
relacionadas ao PC, ainda persistem numerosos desafios em sua integracdo, desde a
educacdo basica até o ensino superior.

Apos a inclusdo de tecnologia na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para o ensino fundamental, destaca-se ainda mais a crescente demanda por meios de
inserir o PC no ambiente escolar. Muitos métodos educacionais e solucGes
tecnoldgicas que desenvolvem o PC tém sido propostos, experimentados e
compartilhados nos dltimos anos, e podem ser encontrados em diversas bases de
pesquisa (BNCC, 2022).

3. Modelo de Classificacdo Oliveira (MCO)

O trabalho proposto por Oliveira (2022) apresenta um mapeamento sistematico
focado na busca por Modelos de Classificacdo (MCs) para Métodos Educacionais
(MEs). Na primeira etapa, o estudo procurou identificar MEs de referéncia em PC.
Em seguida, foi realizado um segundo mapeamento para identificar os MCs
disponiveis. Apds o levantamento, constatou-se a auséncia de MCs especificos para
MEs voltados a promocdo do PC. Para preencher essa lacuna, foi desenvolvido o
Modelo de Classificacdo Oliveira (MCO). O MCO tem como objetivo auxiliar na
selecdo do método mais adequado, levando em conta o contexto de aplicacdo, e
classifica os MEs com base em critérios, tais como, a ferramenta utilizada, o contetdo
abordado, o ambiente de aplicacdo e o publico-alvo.

O processo adotado no trabalho de Oliveira (2022) para a conducdo dos
mapeamentos sistematicos foi baseado na metodologia proposta por Petersen et al.
(2008), seguindo os seguintes passos: definicdo das questbes de pesquisa, busca por
estudos primarios, triagem (screening) dos estudos primarios, categorizacéo
(keywording) dos resumos desses trabalhos e, por fim, mapeamento e extragdo das
informacdes relevantes de acordo com as questbes de pesquisa previamente
estabelecidas.

Posteriormente, o0 MCO foi desenvolvido composto por trés componentes
principais, ilustrados na Figura 1. O primeiro componente trata do processo de
insercdo de métodos na base de dados. O segundo componente envolve a classificagcao
da base de métodos de ensino com base nos critérios estabelecidos. O terceiro
componente oferece um processo de busca, permitindo a consulta dos métodos
classificados por meio de filtros previamente cadastrados.
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Métodos Educacionais que Contexto especifico de ensino
promovem o Pensamento

Comp ional Criados No Mund

1 E

Processo para insergdo de métodos na base Processo para busca por métodos

MCO

Base de métodos de ensino previamente classificada

—T T

Método 1 cl
Meétodo N...

Classe(s)

Figura 1: Componentes do MCO

De modo a facilitar o uso do MCO, uma planilha eletrénica foi desenvolvida. A
Figura 2 mostra o0 modelo da planilha desenvolvida para 0 MCO, onde os critérios séo
aplicados e dois métodos classificados sdao exemplificados. Neste contexto, 0s critérios
definidos na pesquisa foram:

Titulo / Citacdo: Refere-se ao titulo do método, artigo ou aplicacao;
Publico-alvo: Faixa etéria, etapa de ensino, publico especifico;

Conteudo: Area de estudo;

Ferramenta: Plataformas, sites, sistemas, atividades desplugadas ou softwares;
Ambiente: Contexto formal ou informal de ensino, extracurricular ou
intracurricular;

Abordagem: Aprendizado baseado em problemas, aprendizado baseado em

projetos, aprendizagem por pares, construcionista, construtivista ou
instrucionista;
e Habilidade: Abstragdo, raciocinio ldégico, colaboracdo, conhecimento

computacional, interdisciplinaridade, programacéo, entre outros.

LET (HAPPY CODE,
2019b)

5al17

Robotica Educacional

Diversas

Intracurricular

Nio se aplica

Habilidades do Século
21

How to Implement
Educational Robotics’
Programs in Italian
Schools: A Brief
Guideline According to
an Instructional Design
Point of View
(RONSIVALLE,
BOLDI. et al_, 2019)

Ensino Fundamental

Robotica Educacional

Aberto

Intracurricular

Construcionista

Solucionar Problemas

Figura 2: llustracdo da planilha elaborada como apoio ao MCO
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Com os recursos educacionais inseridos na base, o modelo de classificacdo
desenvolvido propés um processo de busca para ajudar educadores a identificar o
recurso mais adequado para suas necessidades, de modo a identificar recursos que
melhor se alinhem com suas exigéncias, com base nos critérios e classificaces
previamente estabelecidos. Um teste inicial do processo de busca foi realizado
utilizando exemplos concretos, onde o conceito de personas foi aplicado e um conjunto
de critérios foi elaborado para verificar a eficacia do modelo em indicar 0 recurso
educacional mais apropriado.

4. Sistema Proposto

Utilizando o MCO para classificar os materiais publicados no site do projeto ACT e
promover a sua utilizagdo por parte de professores e interessados, foi desenvolvido um
sistema com o intuito de disponibilizar consultas aos conteidos disponiveis por meio da
utilizacdo de filtros. Foi entdo elaborado um layout especifico para as aplicagcdes
necessarias no contexto do projeto ACT, de acordo com os critérios destacados na
Secdo 3. O sistema desenvolvido foi aplicado em trés contextos de recursos
educacionais: artigos, métodos e jogos online educativos, possibilitando consultas e
facilitando o acesso aos materiais de acordo com o contexto de utilizagdo. A Figura 3
apresenta a interface de acesso do sistema desenvolvido no site do projeto ACT.

Acesse aqui os materiais disponiveis

ARTIGOS  YGuxX = @

= = JOGOS EDUCATIVOS

PENSAMENTO €§} METODOS OHLINE =
COMPUTACIONAL > P
597 Y

X L 574 G
N\ il €

Artigos - Educagdo Oficinas Educacionais Jogos Educativos - Online

Figura 3. Interface do Sistema Desenvolvido

Ao acessar as opg¢des disponiveis, o sistema primeiramente apresenta todas as
informacBes da base de dados e permite ao usuario realizar consultas por meio dos
filtros, conforme explicado no MCO. A Figura 4 apresenta o sistema desenvolvido
sendo aplicado na busca de artigos.

Artigos Jogos Educativos Métodos Login

Titulo Pablico Alvo Conteldo Ferramenta Habilidade Caminho
v v v ~|de Acesso

Resolugao de probiemas | Racio
| cric = 0 | Progr
o

Seratch; Code.Org; Era uma vez

Computagao Fisica; Arduino

Arduino; Makey Makey; Lego Mindstorms; LilyPad

Arduino

Figura 4. Layout desenvolvido para o sistema proposto
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Para exemplificar a utilizacdo de filtros, a Figura 5 apresenta o sistema
desenvolvido utilizando a base de dados de Métodos (oficinas educacionais). A consulta
utilizou como filtro as opcBes 'Scratch' para o critério Ferramenta e 'Programacao’ para
o critério Habilidade.

Titulo Publico Alve Conteldo JFerramenta Habilidade aminho de
[ v v [scratch v |[Programacac vAcesso
Acessando o Scratch - Guia interativo [ Jogo - Complete a palavra [ Jogo - Meméria [ Link de
scracth 1.0 Ensino Infantil Jogo - Adicdo e Subtragao [ Jogo - Palavras em inglés [ Fabula dos 3 porquinhos [ Jogo Scratch Programacac 70‘%?50
- Caga Palavras .
Acessando o Scratch - Guia interativo [ Jogo - Complete a palavra [ Jogo - Meméria [ Link de
scracth 1.0 Ensino Fundamental | Jogo - Adicao e Subtragao [ Jogo - Palavras em inglés [ Fabula dos 3 porquinhos [ Jogo Scratch Programacac 7oycc"so
- Caga Palavras I
Acessando o Scratch - Guia interativo [ Jogo - Complete a palavra  Jogo - Meméria [ Link de
scracth 1.0 Ensino Fundamental Il Jogo - Adicao e Subtragao [ Jogo - Palavras em inglés [ Fabula dos 3 porquinhos [ Jogo Scratch Programacac 701:c"so
- Caga Palavras I
_ Acessando o Scratch - Guia interativo [ Jogo - Complete a palavra / Jogo - Meméria [
Formagao para - _ P N . - Link de
scracth 1.0 Jogo - AdigGo e Subtracdo [ Jogo - Palavras em inglés | Fabula dos 3 porquinhos [ Jogo Scratch Programacac
professores ; acesso
- Caga Palavras
Acessando o Scratch - Guia interativo [ Jogo - Complete a palavra / Jogo - Meméria [ Link de
scracth 1.0 Educagdo especial Jogo - Adicdo e Subtragao [ Jogo - Palavras em inglés [ Fabula dos 3 porquinhos [ Jogo Scratch Programacac ol:c"so
- Caga Palavras =
Jogo do craché [ Jogo Caga ao Tesouro [ Jogo Contar até 30 / Encontre o Wally / Jogo , Link de
Scracth 2.0 Ensino Infantil . Scratch Programagado
dos 7 erros [ Jogo de Reciclagem [ Jogo da Tabuada ? dcesso
. Jogo do cracha [ Jogo Caga ao Tesouro [ Jogo Contar até 30 | Encontre o Wally / Jogo B Link de
Scracth 2.0 Ensino Fundamental | . Scratch Programagao
dos 7 erros [ Jogo de Reciclagem / Jogo da Tabuada : Qacesso

Figura 5. Interface do sistema na consulta de métodos utilizando os filtros

O sistema proposto também foi aplicado para a area de jogos educativos
divulgados no projeto ACT. A Figura 6 apresenta a interface de acesso.

I JOGOS EDUCATIVOS

Titulo Pablico Alvo Conteddo erramenta Habilidade Ambiente Abordagem Caminho de

[ ~] ~] ~] v] v ~ ~lAcesso
Andor's Trail Ensino Fundamental | Variada GNU Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista Link de acessa
Memory Ensino Infantil Variacia GNU Pensamento Logico  Extracurricular Construcionista Link dle acesso
Cheer Bear Puzzle Ensino Infantil Variada GNU Pensamento Légico Extracurricular Instrucionista Link de acessa
AnyMemo Ensino Fundamental | Variada GNU Criatividade Extracurricular Construtivista Link de acessa
Rabbit Escape Ensino Fundamental Il Variacia GNU Pensamento Logico  Extracurricular Construcionista Link cle acesso
Blokish Ensino Infantil Variada GNU Abstragao Extracurricular Instrucionista Link de acessa
Puzzles Ensino Fundamental | Variada Estilo BSD Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista Link de acessa
Commander Genius Ensino Fundamental | Variacia GNU Abstragcio Extraicurricular Construcionista Link cle acesso
Crossconnect Bible Ensino Fundamental | Ensino Religioso GNU Abstragao Extracurricular Instrucionista Link de acessa
Domination Ensino Infantil Variada GNU Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista Link de acessa

. Linguagens e suas : ) - ]
Dongsa Ensino Fundamental | ) GNU Abstracdo Extracurricular Instrucionista Link de acesso
tecnologias

Fish Fillets Ensino Fundamental | Variada MIT Abstragao Extracurricular Construcionista Link de acesso
VCMI Ensino Fundamental Il Variada GNU Pensamento Légico Extracurricular Construcionista Link de acessa

Figura 6. Interface de acesso para consulta no item jogos educativos

5. Avaliagdes do Sistema Proposto

Com a implantacdo do sistema e a conclusdo dos testes de verificagdo das
funcionalidades, iniciou-se a avaliagdo do sistema proposto por professores e
profissionais da educagédo. As avaliagOes foram realizadas entre 17 e 21 de fevereiro
de 2023, com a participacdo de 154 profissionais da educacdo de diversas areas e
niveis de ensino. Os participantes foram convidados a participar de forma voluntaria,
sendo contatados por meio de pesquisas em comunidades especializadas, como
grupos de WhatsApp de professores e grupos de aprendizagem criativa, além das
redes sociais, especialmente Facebook e Instagram, ou diretamente por meio das redes
profissionais dos pesquisadores.

! Para a coleta de dados e avaliacio, foi necessaria a submisséo do projeto de pesquisa para o Comité de Etica. O
projeto foi aprovado e a consulta pode ser realizada na Plataforma Brasil utilizando o CAAE: 63029622.7.0000.5404
ou 0 nimero do parecer: 5875937.
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O principal objetivo foi identificar as avaliacdes em relacdo as funcionalidades,
organizacdo e interesse na utilizacdo dos recursos disponiveis no site do Projeto ACT.

Na avaliagéo, a primeira pergunta buscou identificar se o sistema desenvolvido
promove o interesse na utilizacdo dos recursos disponiveis no site do projeto ACT.
Analisando os resultados, 113 participantes concordaram com a afirmacao (73%), 29
participantes concordaram parcialmente (18%), apenas 7 participantes discordaram
(4,5%) e 5 discordaram parcialmente (3,2%). A Figura 7 apresenta o resultado
referente ao primeiro questionamento.

Na sua opinido, o Sistema de consulta aplicado, auxilia
na busca do que é de seu interesse e amplia a
motivagao na utilizagao?

Discordo parcialmente [l 3.25%
Discordo [l 4.55%

Concordo parciaimente [ 18.83%

Concordo | — 3.38%

Figura 7. AvaliacOes sobre a utilizagdo de um sistema de consulta

A segunda pergunta abordou a importancia de um sistema que permita consultas
aos recursos disponibilizados no site do projeto. Nesse questionamento, 128
participantes concordaram que é um item importante (83%), 25 concordaram
parcialmente (16%) e apenas 1 participante discordou da afirmacdo. A Figura 8
apresenta os dados referentes a importancia de sistemas de consulta.

Na sua opinido, vocé considera importante um
sistema de classificagao de métodos educacionais?

Discordo parcialmente 0.65%
Concordo parcialmente 16.23%

Concordo 83.12%

Figura 8. Avaliacdes sobre a utilizacdo de um sistema de consulta para o
aumento do interesse na utilizagcdo dos conteudos

Por fim, a terceira pergunta solicitou sugestbes sobre quais critérios sdo
importantes para um sistema de consulta. Na avaliagdo, os itens considerados mais
importantes foram: 'Ferramenta / Tecnologia / Plataforma’ utilizada, com 107 respostas
(20%); 'Publico-alvo’, com 103 respostas (19%); ‘Conteudo’, com 98 respostas (18%); e
‘Titulo / Citagdo', com 76 respostas (14%). Para os critérios '‘Ambiente de ensino' (9%),
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'‘Abordagem de ensino' e 'Habilidades', a média foi de 50 a 58 respostas. A Tabela 1
destaca as avaliacOes referentes aos critérios considerados importantes pelos
participantes para um sistema de consultas.

Tabela 1. AvaliagcGes sobre os principais critérios para um sistema de consultas

Itens principais para um sistema de consulta
Ferramenta / Tecnologia / Plataforma utilizada 20%
Publico-alvo 19%
Conteudo 18%
Titulo / Citacdo 14%
Habilidades 11%
Ambiente de ensino 9%
Abordagem de ensino 8%

Posteriormente, um formuléario de pesquisa com questBes dissertativas foi
direcionado aos integrantes da equipe do Projeto ACT e 23 integrantes participaram
da avaliacdo. Sobre a alocacdo dos materiais disponiveis e o sistema de consulta de
métodos, a avaliacdo retornou questdes técnicas sobre o design responsivo quando o
sistema é acessado em dispositivos moveis e no demais foi avaliado de forma
positiva. Os relatos no geral foram:

- “Estdo bem divididos, o site especificou de maneira simples e direta, evitando
qualquer tipo de confusdo.”
- “Bem organizado e facil de encontrar aquilo que procura.”
- “Achei muito bom, porém acessei pelo celular e parece ser necessarios ajustes
para o design responsivo.”
- “Ndo me causa duvidas sobre o uso ou conteudo, diria que estd muito bom.’

’

- “Limpo e eficiente, o uso é similar ao Excel, ndo tera barreira de uso por
parte de professores ou alunos, sugiro apenas destacar a linha 1 para chamar
atencéo aos filtros.”

De modo geral, as avaliacGes referentes ao sistema foram positivas. O sistema
foi bem avaliado em relacdo a versdo anterior para busca de métodos no site oficial do
Projeto ACT e como proposta futura foram sugeridas adaptacdes na interface para
design responsivo, Vvisto que a maioria das pessoas acessam internet via dispositivos
moveis e na insercdo de destaque na barra de filtros do sistema, de modo a destacar as
opcOes de consultas aos usudrios, facilitando o uso e a realizagdo de consultas. Para a
coleta de dados e avaliacao, foi necessaria a submissao do projeto de pesquisa para o
Comité de Etica.

6. Conclusao

Em um mundo em constante transformacdo, impulsionado pelo avanco
tecnologico, o desenvolvimento do PC tornou-se uma necessidade premente na
educacéo. A inclusdo do PC na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Brasil,
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a disseminacgéo de modelos como o da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) e a
realidade em paises mais desenvolvidos sdo evidéncias concretas da importancia e
relevancia desse tema. Este estudo, cujo objetivo € fomentar o PC no ensino, apoia
professores, mediadores e pesquisadores a encontrar os conteddos mais adequados
para esse contexto, mostrando que a implementacdo de um modelo de classificacao
sistematizado, aliado a criacdo de um sistema eficiente de categorizacdo, pode apoiar
a selecdo e o0 uso posterior de materiais educacionais relacionados ao PC em praticas
didaticas. Ao classificar esses recursos e oferecer um sistema para sua busca, torna-se
possivel oferecer suporte adequado a professores, mediadores e pesquisadores na
busca de conteidos mais apropriados para promover o PC.

Com base nas recomendacfes do modelo de classificacdo desenvolvido, foi
proposto o desenvolvimento de um sistema. Esse sistema, implementado no site
oficial do Projeto ACT, fornece uma solucdo para a busca e selecdo de recursos
educacionais relacionados ao PC. Desse modo, 0s usuarios podem realizar consultas
em bases de dados, otimizando o tempo de pesquisa e garantindo uma escolha mais
eficaz dos recursos mais adequados as suas necessidades.

A incorporagdo do sistema desenvolvido ao site do Projeto ACT recebeu
avaliacBes predominantemente positivas de professores, profissionais da educacédo e
pela equipe do projeto. Sua utilizagdo trouxe beneficios significativos, incluindo a
agilidade na selecdo de materiais, a otimiza¢do do tempo dos usuarios e 0 aumento do
interesse na utilizacdo do conteddo disponivel, ressaltando a importancia de um
sistema de classificacdo no contexto do ensino do PC. Os professores demonstraram
interesse em encontrar metodos, artigos e jogos educacionais adequados as suas
praticas pedagdgicas, a fim de promover efetivamente o PC entre os estudantes.
Diante da crescente demanda por habilidades relacionadas ao PC e da importancia em
preparar as novas geracBes para o futuro, a abordagem proposta, que combina um
modelo de classificacdo e a implementagdo de um sistema de categorizagdo, mostra-se
bastante positiva.

Em concluséo, a implementacdo desse sistema tem o potencial de apoiar a
aplicacdo de recursos educacionais voltados para o desenvolvimento do PC. Desse
modo, professores, mediadores e pesquisadores tém acesso a uma ampla gama de
recursos classificados e selecionados de forma eficiente, contribuindo para a
promocdo do PC nos processos de aprendizagem, o que apoia o desenvolvimento de
novas habilidades essenciais para as novas geracoes.
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