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Abstract. The teaching of computing as a science in public schools in Brazil is
not yet a reality, although there are initiatives on the subject. Numerous
factors contribute to this, such as the lack of public policies for the integration
of computing into the school curriculum, investment in educational
technologies, and teacher training to use these resources. In this context, the
curricular internship discipline of the course of Degree in Computing of
Rural Federal University of Pernambuco facilitated the experience of a
teacher training project of public schools in computational thinking (PC),
seeking to disseminate computing as an interdisciplinary science. As a result
of this project, it can be mentioned that before the training the teachers did not
have knowledge about the subject PC, however, they increased their
perception on the subject, under interdisciplinary looks and expressed the
intention to apply the knowledge built in their classrooms.

Resumo. O ensino de computacdo, como ciéncia, nas escolas publicas do
Brasil ainda ndo é uma realidade, apesar de haver iniciativas sobre o tema.
Inimeros fatores contribuem para isso, como a falta de politicas publicas
para a integracdo da computacdo no curriculo escolar, o investimento em
tecnologias educacionais e a da formacgao docente para uso desses recursos.
Neste contexto, a disciplina Estagio Curricular V do curso de Licenciatura em
Computagdo da Universidade Federal Rural de Pernambuco oportunizou a
vivéncia de um projeto de formacéo de professores de escolas publicas em
pensamento computacional (PC), buscando difundir a computa¢cdo como uma
ciéncia interdisciplinar. Como resultados deste projeto, pode-se mencionar
que antes da formacgdo os professores ndo possuiam conhecimento sobre o
tema PC, contudo, ampliaram sua percep¢do sobre o tema, sob olhares
interdisciplinares e manifestaram pretensdo de aplicar os conhecimentos
construidos em suas salas de aula.

1. Introducéo

O ensino da computagdo, como ciéncia, nas escolas ndo visa tdo somente a
empregabilidade do educando, mas sim formar cidaddos capazes de resolver problemas
do seu cotidiano. A essa habilidade, Wing (2006) denominou de Pensamento
Computacional (PC). O PC utiliza-se de uma variedade de ferramentas mentais para a
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resolucéo de problemas e envolve etapas como: abstracdo, modelagem e automatizacao.
Segundo Carvalho (2013) a importancia do PC tem ganhado reconhecimento em varios
paises, existindo inimeras publicacGes sobre o assunto (BARR & STEPHENSON,
2011; DENNING, 2009; HU, 2011; WING, 2006, 2008).

H& barreiras e desafios a serem superados para pdr em pratica o ensino de tal
habilidade computacional nos niveis de ensino fundamental e médio no Brasil. Entre
estes desafios, pode-se destacar a infraestrutura inadequada das escolas, em que na
grande maioria ndo disponibilizam de um laboratdrio de informética adequado para a
pratica.

Nesse ambito, Soares Neto et al. (2013) destacam que 40% das escolas sdo
classificadas como tendo infraestrutura béasica e essas escolas tém as seguintes
caracteristicas gerais: dispGe de agua, sanitario, energia, esgoto, cozinha, sala de
diretoria e equipamentos como TV, DVD, computadores e impressora. Por outro lado,
apenas 15,5% das escolas brasileiras tém caracteristicas mais sofisticadas que essas, ou
seja, as escolas classificadas como tendo infraestrutura escolar adequada e avancada,
que possuem laboratdrios de informatica.

Outro fator é a falta de planejamento para execucdo de cursos da &rea de
computacdo e a formacédo de professores, sendo este fundamental para a boa préatica de
ensino de PC nas escolas e que é foco deste trabalho.

Diante desse cenario entende-se que ha uma necessidade de desenvolver praticas
pedagogicas que envolvam atividades lidicas com o uso da computacdo. Portanto, um
curso foi desenvolvido para professores que atuam na educagdo basica, o qual teve
como objetivo apresentar o conceito do PC e sua aplicabilidade em sala de aula através
de atividades ludicas com o uso de ferramentas educacionais que abordam diferentes
conceitos da ciéncia da computacdo, como o estudo da légica de programacao.

Nesse contexto, este trabalho apresenta os resultados obtidos com tal formacéo a
qual foi vivenciado na disciplina Estagio Supervisionado V do curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) e que contou com
a participacdo de professores multiplicadores do Centro de Tecnologia na Educagéo
(CETEC) da cidade do Recife.

O restante do trabalho esta estruturado como segue: na secdo 2 PC é definido e
trabalhos relacionados ao tema sdo apresentados; a secdo 3 ilustra recursos que podem
ser usados no ensino de PC; as secdes 4 e 5 descrevem, respectivamente, a experiéncia
vivenciada e os resultados alcancados nesta pesquisa. Por fim, as se¢cdes 6 e 7 trazem
respectivamente as consideraces finais acerca de todo o trabalho e os agradecimentos.

2. Fundamentacéo tedrica e trabalhos relacionados

Nesta secdo o termo PC sera definido e trabalhos relacionados com o tema, tais como
formagdes de professores para 0 uso de tecnologias em sala de aula, serdo apresentados.
2.1 Pensamento computacional

O pensamento computacional aborda conceitos fundamentais da computacdo que
podem ser aplicados na resolugéo de problemas do dia a dia. Segundo Wing (2006), PC
envolve a resolucdo de problemas, a capacidade de projetar sistemas e a compreenséo
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do comportamento humano. O PC possibilita a interdisciplinaridade entre as mais
diversas areas do conhecimento, abordando conceitos como algoritmos, modelagem,
automacdo, coleta de dados, paralelismo, simulacdo, abstracdo, andlise de dados,
representacdo de dados e decomposicdo de problemas. A insercdo do PC na educacao
basica ndo visa tdo somente empregabilidade, competitividade e ascensdo econdmica;
mas principalmente a construcdo de competéncias e habilidades fundamentais aos seres
humanos para o exercicio da cidadania no atual seculo (BLIKSTEIN, 2008). Com isso,
existe a real necessidade de levar para a sala de aula praticas que envolvam o uso da
computacdo como ciéncia integradora.

A computacdo quando aplicada como ciéncia possibilita que o aluno construa o
seu proprio conhecimento e desenvolva sua capacidade de resolver problemas do
cotidiano. O ensino de conceitos basicos de computacdo nas escolas é fundamental para
manter o raciocinio computacional das criancas, pelo seu carater transversal as demais
ciéncias, possibilitando a formacdo de cidaddos capazes de viver em um mundo cada
vez mais globalizado (NUNES, 2011).

2.2 Trabalhos relacionados

Valente (1998) apresenta em seu trabalho uma formacdo de professores na area de
informéatica na educacdo objetivando preparar 0s participantes para o uso do
computador em sua sala de aula, alternando adequadamente atividades tradicionais de
ensino-aprendizagem e atividades que usam o computador, oportunizando assim
condicGes para os alunos construirem seu conhecimento.

A pesquisa mencionada aborda trés pontos fundamentais. Um deles consiste em
propiciar ao professor uma nova maneira de representar seu conhecimento. Outro ponto
é proporcionar ao professor a vivéncia de uma experiéncia que contextualiza o
conhecimento que ele constroi. Por ultimo, Valente (1998) destaca que pode-se criar
condicdes para que o professor saiba contextualizar o aprendizado e a experiéncia
vivida durante a sua formacdo para a sua realidade de sala de aula compatibilizando as
necessidades de seus alunos.

No trabalho de Carvalho et al. (2013) o foco esta na exploracédo do PC no ensino
médio, em escolas de Minas Gerais, contribuindo para o desenvolvimento da area de TI
e, consequentemente, para a formacdo de uma nova geracao de profissionais e cidad&os.
O artigo tem como base o projeto Reinventando o Ensino Médio (REM), organizado
pela Secretaria de Educacdo do Estado de Minas Gerais e implementado com auxilio de
professores de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal de Minas Gerais. Tal
projeto tem trés objetivos principais: i) contribuir para a ressignificacdo da escola
publica; ii) gerar competéncias em areas de empregabilidade; e iii) preparar os alunos
para 0 prosseguimento dos estudos, temas estes de grande importancia para a insergdo
da computacdo como ciéncia em escolas.

O trabalho de Aradjo et al. (2016) traz uma experiéncia na formacdo de
professores do ensino basico das redes Estadual e Municipal de ensino do Rio Grande
do Norte (RN) que teve como objetivo apresentar aos participantes a utilizacdo de
processos de desenvolvimento de jogos digitais a partir de técnicas de Game Design. O
curso contou com a participagdo de 229 professores e durante as oficinas foram
apresentadas as etapas para criacdo de jogos digitais, pratica esta realizada com o0s
professores participantes do projeto. Ao final foi elaborada uma pesquisa para captar o

807



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

feedback dos participantes sobre o aprendizado e o uso futuro do Game Design em salas
de aulas com os alunos da rede de ensino publico do Rio Grande do Norte. Como
resultado, constatou-se que a grande maioria dos participantes demonstrou-se satisfeita
quanto ao conhecimento adquirido durante a oficina e boa parte pretende aplicar o
aprendizado.

Os trabalhos de Valente (1998) e Araujo et al. (2016) foram escolhidos por
terem um foco voltado a formacdo de professores para o uso de tecnologias na educagéao
e sobre 0 PC na educacdo basica, temas de grande importancia e que estao inseridos no
contexto do projeto desenvolvido no CETEC. O trabalho de Carvalho et al. (2013), por
sua vez, tem o foco na exploracdo do PC no ensino médio, uma questdo fundamental
para inser¢do da computagdo como ciéncia em escolas, tema também aderente ao
projeto desenvolvido e relatado neste trabalho.

3. Recursos pedagdgicos para o ensino de PC

Na literatura é possivel encontrar diversos recursos que tém sido empregados nas
préticas de ensino de PC, dentre 0s quais pode-se destacar a computacdo desplugada,
jogos e ambientes de programacao visual. Exemplos de tais recursos sdo detalhados nas
subsecdes seguintes, e foram utilizados para a composi¢cdo de aulas préaticas realizadas
durante o curso de formacdo de professores, descrito nas se¢des 4 e 5 deste artigo.

3.1 Computacéo desplugada

A computacdo desplugada (http://csunplugged.org/) é um conjunto de atividades
praticas que ensina conceitos fundamentais da computacdo sem o uso do computador,
tornando o aprendizado baseado em jogos ou brincadeiras (VIEIRA et al., 2013).

H& uma variedade de atividades que podem ser realizadas em sala de aula, sendo
um recurso capaz de promover o ensino de PC, mesmo em escolas que ndo possuem
uma infraestrutura adequada para o ensino de computacdo. Umas das atividades
desplugadas propostas possibilita, por exemplo, o trabalho com o conceito de
armazenamento de imagens ou fotografias utilizando apenas combinacGes de bit 0 e 0
bit 1. Tal atividade ¢ intitulada de “Colorindo com Numeros” e ilustrada na Figura 1.

Essa atividade explora o desenvolvimento de habilidades como a contagem e o
desenho e tem como matéria correlacionada a Matematica, explorando formas e
espacos, e é sugerida para criancas a partir dos sete anos.

Outra atividade que pode ser explorada em salas de aula € intitulada de
“Seguindo Instrugdes”, que consiste em seguir instrugdes pré-determinadas com o
objetivo de se chegar a alguma forma, como a ilustrada na Figura 2, criada a partir da
seguinte sequéncia de passos:

e Desenhe um circulo - arco 360° raio 10;

¢ VVa ao estremo do circulo;

¢ Desenhe um quadrado - &ngulo 90°;

¢ VVa ao extremo do quadrado;

¢ Desenhe um triangulo equilatero — angulo 60°.

Essa atividade tem Portugués como matéria correlacionada, trabalhando a
comunicacdo, desenvolve habilidades de seguir instrucdes e & recomendada para
criangas a partir dos sete anos.
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Figura 1. Atividade “Colorindo com Numeros” Figura 2. Atividade “Seguindo Instrugées”
3.2 Light Bot

O Light Bot (https://lightbot.com) é um jogo desenvolvido pela Niato, que tem como
principal abordagem o ensino da légica computacional e no¢des bésicas de algoritmos.
Nesta ferramenta é possivel executar instrugcdes em um rob6 para que ele caminhe na
plataforma e atinja o objetivo de cada etapa do jogo. A Figura 3 apresenta um dos
desafios propostos pela ferramenta.

f@

Figura 3. Exemplo de desafio do LightBot.

&&D

O desafio do jogo, como pode ser visto na Figura 3, consiste em fazer com que 0
robd caminhe pelos quadrantes e sempre que ele passar por um quadrado de cor em
destaque, acenda a lampada. O rob6 deve fazer isso para todos os quadrados de cor em
destaque do cenario para que o desafio seja concluido e o proximo nivel seja liberado.

3.3 Scratch

Desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group (LLK), grupo de pesquisa do MIT
Media Lab, o ambiente Scratch(https://scratch.mit.edu/) foi criado com o propdsito de
introduzir a programacdo de maneira facil e rapida para aqueles que ndo possuem
nenhum tipo de experiéncia no assunto (MALONEY et al., 2010).

A ferramenta foi desenvolvida com base na linguagem Logo e Squeak, que
trabalha a estrutura de programacdo em blocos, onde estes por sua vez, podem ser
inseridos uns aos outros de forma Unica e seguindo a logica de estruturas convencionais
da programacao.

Como pode ser observado na Figura 4, o ambiente do Scratch é formado pelo
palco e diversos elementos ou objetos que podem ser inseridos pelo usuario. Cada
objeto pode ter sua estrutura de codigo desenvolvida, podendo também serem inseridos
animacbes e sons. O ambiente é dividido em modulos, onde cada um deles €
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responsavel por uma determinada funcdo. O mddulo de controle, por exemplo, é
responsavel por fornecer blocos de estruturas condicionais e de repeti¢cdo ao usuario. No
bloco de variaveis o programador pode criar ou definir novas variaveis no sistema,
inserindo no contexto do jogo ou animagdo criado por ele. O usuario pode também
inserir elementos animacao, texto, musica ou som para producao de jogos educativos ou
com outras finalidades, por exemplo.

Figura 4. Ambiente de programacéo Scratch

4. Proposta de curso e atividades realizadas

Buscando difundir a computagdo como uma ciéncia interdisciplinar, a disciplina Estagio
Curricular V do curso de Licenciatura em Computacdo da UFRPE oportunizou a
vivéncia de um projeto de formacdo de professores de escolas publicas em PC. Em
parceria com o Centro de Tecnologia na Educacdo (CETEC) da cidade do Recife foi
possivel planejar a primeira formacdo de PC, nesta unidade de formagdo, com previsao
de participacdo de professores com formacao pedagdgica e tecnoldgica.

A proposta foi formulada com base no calendario de formagdes disponibilizado
pelo CETEC. O curso, com 16h de duracdo, ocorreu no espaco fisico do centro, tendo
os professores acesso a notebooks com as ferramentas necessérias para o0
desenvolvimento do curso ja instaladas, como o Scratch. As subsecGes a seguir
apresentam o planejamento do curso e as atividades realizadas durante as aulas praticas
com o uso da computacdo desplugada, do LightBot e do Scratch.

4.1 Planejamento do curso

O curso ministrado foi dividido em quatro aulas, com 4h de duracédo, cada. O quadro 1
apresenta o cronograma das aulas e os recursos didatico-pedagogicos usados para
alcancar os objetivos delineados.

810



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

Quadro 1. Organizacgao das aulas e seus respectivos objetivos

RECURSOS

AULAS OBJETIVOS USADOS

01- Conhecendo o
pensamento
computacional.
02 - Introducéo a

Compreender o que é PC, sua importancia, e como ele pode ser Atividades
aplicado na resolugdo de problemas do dia a dia. desplugadas

Compreender conceitos basicos de l6gica de programacao, como

I6gica de o x LightBot
~ variaveis, operadores e funcéo.
programacéo.
03 -,C.:OHCEI'[OS Compreender e aplicar estruturas de decisdo e de repeticdo na
basicos de resolucdo de problemas Scratch
programagcéo. ¢ P '
04 — Projeto. Explorar e criar projetos no Scratch considerando a &rea de Scratch

formacéo e atuacdo do professor participante.

4.2 Atividades realizadas

No decorrer do curso, os participantes realizaram atividades desplugadas e com 0 uso
das ferramentas LightBot e Scratch, conforme planejamento, sob a mediacdo de
licenciados em Computacdo, que auxiliaram na explicacdo de cada desafio ou atividade
proposta.

Uma das atividades propostas foi “A magica de virar as cartas”, ilustrada na
Figura 5, e retirada do livro “Computer Science Unplugged”?. Durante sua realizacéo,
foi explanado que quando os dados sejam eles fotos, arquivos de texto ou outros, séo
armazenados em um disco, pendrive ou até mesmos transmitidos de um computador
para outro via rede, pode-se supor que estes foram transmitidos sem falha alguma. Mas
eventualmente esses dados podem ser corrompidos por alguma acdo inesperada. A
atividade realizada demonstra, entdo, como esses dados corrompidos podem ser
detectados pelo computador e como podem ser corrigidos. Este exercicio pode permitir
o0 desenvolvimento de habilidades como contagem e reconhecimento de nimeros pares
e impares, e trabalha matérias como a matematica (Célculo e estimativa) e algebra
(Padrdes e relacionamentos).

Outra atividade realizada contou com o uso do ambiente Scratch, para a préatica
do uso conceitos de légica de programacao, tais como estruturas condicionais e de
repeticdo. Essa pratica teve como intuito desenvolver habilidades de programacdo. A
esse exercicio foi dado o nome de “Faca vocé mesmo”, onde os professores
participantes deveriam pdr em préatica os conceitos discutidos nas aulas e utilizando o
ambiente Scratch resolver o desafio proposto:

e Pergunte ‘Qual ¢ o seu nome?’

¢ Crie uma variavel chamada ‘nome’ e outra chamada ‘valorl’

e Mude variavel ‘nome’ para resposta

e Pergunte ‘Qual nota vocé tirou em Matematica?’

e Mude ‘valorl’ da variavel para resposta

e Se “valorl’ for maior que 6, junte variavel ‘nome’ com ‘vocé foi aprovado’ por 2 segundos
e Sendo, junte ‘nome’ com ‘vocé foi reprovado’ por 2 segundos.

! Disponivel em <http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf>
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Com base no script apresentado, os participantes deveriam construir o cédigo no
Scratch, podendo chegar a uma solu¢do como a exposta na Figura 6. Com esses e outros
desafios, era esperado que os participantes do curso colocassem em préatica os diversos
conceitos de PC explorados nas aulas, modificando e criando jogos e animacdes
associados a sua area de formacéo e atuacdo, os quais poderdo ser explorados em suas
salas de aula.

Figura 5. Cenario da atividade “Carta Figura 6. Exemplo de cédigo criado no Scratch
Magica”

5. Avaliagdo do curso

Em toda formacao, os docentes foram receptivos com a proposta e atividades realizadas,
ocasionando debates reflexivos acerca do PC e sua aplicacdo em sala de aula. Ao fim do
curso, um questionario foi entregue a cada um dos participantes no intuito de captar
suas avaliac@es sobre o curso ofertado e a adequacéo das ferramentas apresentadas para
uso em suas salas de aula. As perguntas que compunham tal questionério sdo

apresentadas no Quadro 2.
Quadro 2. Itens do questionario

~ FORMATO DA
ID QRIS RESPOSTA
01 | Qual sua area de formagao? Aberta
02 | Qual sua &rea de atuacao? Aberta
03 | Os professores foram claros e objetivos na explicagdo dos temas? Escala Likert

Na sua percepgao, ap6s a formagao, o termo “pensamento computacional”
ficou melhor compreendido?

Em que medida considera que os contetdos da formacao foram Uteis ao
exercicio da sua fungdo?

Em que medida considera aplicaveis os conhecimentos adquiridos ao seu

04 Escala Likert

05 Escala Likert

06 trabalho diério? Escala Likert
07 | Considera que esta formacédo foi Gtil para o seu desenvolvimento pessoal? Escala Likert
08 | Considera que esta formacdo pode ser Util na progressao da sua carreira? Escala Likert
09 | Recomendaria este médulo formativo a outros individuos? Escala Likert
10 | Ficou interessado em frequentar outras formacdes similares? Escala Likert
11 | Pretende vir a aplicar os conhecimentos que adquiriu no presente modulo? Escala Likert

Dos recursos usados no curso qual considera ser o de maior utilidade para a
sua vida profissional?

Que constrangimentos/obstaculos acha que podem vir a dificultar levar o
gue aprendeu no curso para o seu contexto de trabalho?

14 | Comentérios e sugestoes. Aberta

12 Escala Likert

13 Aberta

Dos participantes presentes, 80% responderam o questionario. Ao analisarem-se
as respostas pode-se citar que:
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e¢Os professores participantes do curso possuem formacdo pedagogica e
tecnoldgica, e alguns deles lecionam em Unidades de Tecnologia na Educagdo e
Cidadania (UTECSs) que ofertam a comunidade cursos sobre Robotica, Animacao,
Redes Sociais e Internet, Editores de Textos e Planilhas;

e Quanto a clareza e objetividade dos licenciados em Computacdo na explicacdo
dos temas, 100% dos participantes assinalaram os itens sempre e na maioria das
vezes avaliando, assim, positivamente a abordagem do curso pelos seus
formadores;

ePara 100% dos respondentes, apdés a formagdo, o termo ‘“pensamento
computacional” ficou melhor compreendido;

eEm relacdo aos conteudos apresentados na formacdo, 70% responderam que
foram Uteis ao exercicio da sua funcdo e 30% consideraram que foram muito
uteis. 70% também consideraram esses conteidos muito aplicaveis ao trabalho, no
dia a dia, e outros 30% responderam na proporcao de Uteis;

¢ 100% consideraram, nas medidas “muito uteis” e “Gteis”, que a formagao foi util
no desenvolvimento pessoal;

¢ 70% dos participantes apontaram o Scratch como o software de maior utilidade
para a sua pratica pedagdgica, em detrimento das atividades desplugadas
realizadas no curso;

e Sobre 0s obstaculos que poderiam vir a dificultar a multiplicacdo dos saberes
aprendido, os participantes mencionaram a falta de laboratérios de informética nas
escolas e de formacdo continuada de PC. Ainda, todos 0s respondentes reportaram
sobre a pretensdo de aplicar os conhecimentos construidos em sua préatica
pedagdgica; que recomendariam a formacdo a outros colegas de profissdo; e
também que desejam participar de outras formacdes equivalentes.

6. Discussao e consideracdes finais

Este trabalho objetivou difundir a computagdo como uma ciéncia interdisciplinar, por
meio de um curso de formacdo de professores em PC. Ao observar-se 0 quantitativo de
professores convocados para a formacdo (27) com a média de participantes do curso
(13), pode-se notar uma possivel desmotivacdo dos professores por possivelmente
desconhecem a temdtica, previamente divulgada, a tirar, por exemplo, dos demais
colegas que comparecam e imaginavam que a formacao trataria estritamente do uso de
tecnologias em sala de aula. Além desse aspecto, identificou-se que a auséncia de boa
parte dos educadores se deve pela impossibilidade de participagdo da formagdo em
periodos noturnos, apds jornada de trabalho nas escolas, e pela dificuldade de ajustes
nos horarios entre o deslocamento das unidades escolares até o centro de formagé&o.

No que diz respeito a compreensdo do termo PC, foi notério a ampliacdo da
percepcdo do tema, construido sobre didlogos e debates construtivos sob olhares
interdisciplinares. Um dos professores presentes, a medida que a formacao estava sendo
realizada, reconheceu um dos softwares utilizados, no entanto, ainda ndo havia feito a
associacdo do termo computacional com o software, para ensino de outras ciéncias.
Destaca-se, ainda, que boa parte dos participantes leciona em UTECs e demonstrou
estar motivada em multiplicar os conhecimentos construidos no curso para outros
professores e também a alunos de cursos oferecidos nas unidades de tecnologia.
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Os resultados obtidos neste projeto apontam para diversas possibilidades de
trabalhos futuros. Um deles perpassa pela disseminacdo do PC na formagéo continuada
de professores da educacdo basica, esclarecendo a importancia dessa habilidade
computacional ndo somente para cientistas da computacdo e demonstrando como ela
pode ser aplicada na resolucdo de problemas de outras &reas. Também, uma importante
questdo de investigacdo é sobre como professores participantes de cursos similares
pretendem integrar o PC em sua pratica pedagogica. De modo complementar, pesquisas
futuras podem tratar sobre os recursos usados, as habilidades exploradas e como estas
podem ser avaliadas em praticas interdisciplinares de PC.
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