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Resumo:

O desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) pode contribuir nos processos de ensino
e de aprendizagem em todas as etapas formativas da educacdo basica. No contexto educacional,
pode ser entendido como uma abordagem de ensino que contribui para a aquisi¢éo de habilidades
fundamentais no individuo, a fim de compreender, analisar, definir, modelar, comparar e resolver
problemas. Embora a pesquisa tenha gerado diversas possibilidades de analise, o foco da discussao
deste artigo limita-se ao aspecto da compreensdo dos pilares do PC por parte dos professores
envolvidos. Desse modo, os dados foram extraidos dos questionarios aplicados antes, durante e
apos a formacdo sobre o PC, bem como entrevistas semiestruturadas e observagoes realizadas pelo
pesquisador. Como os dados coletados apresentam natureza tanto quantitativa quanto qualitativa,
foram empregados métodos de analise descritiva e de contetdo. Por fim, foi possivel observar
gue a maioria dos professores participantes conseguiram relacionar o Pensamento Computacional
com seus pilares antes mesmo da intervencdo formativa, e este entendimento foi reforcado apds a
formacao.
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Abstract:

The development of Computational Thinking (CT) can contribute to teaching and learning
processes at all formative stages of basic education. In the educational context, it can be understood
as a teaching approach that contributes to the acquisition of fundamental skills in an individual, in
order to understand, analyze, define, model, compare, and solve problems. Although the research
has generated various possibilities for analysis, the focus of this article's discussion is limited to
the aspect of teachers' understanding of the pillars of CT. Thus, the data were extracted from
questionnaires applied before, during, and after the training on CT, as well as from semi-structured
interviews and observations made by the researcher. As the collected data present both quantitative
and qualitative nature, methods of descriptive and content analysis were employed. Finally, it was
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observed that most of the participating teachers were able to relate Computational Thinking to its
pillars even before the formative intervention, and this understanding was reinforced after the
training.

Keywords: Computational Thinking; Constructionism; Basic Education.

INTRODUCAO

No Brasil, o Pensamento Computacional - PC, no ambito da educacéo, ganhou forga nos
ultimos anos com sua inclusdo na Base Nacional Comum Curricular - BNCC, na qual o termo foi
pela primeira vez incorporado a um documento oficial orientador dos curriculos escolares, devido
a importancia que ganhou nas ultimas décadas em debates nacionais sobre educacéo. Diante disso,
abrem-se desafios aos processos de ensino e de aprendizagem, levando a necessidade de rever a
formagéo de professores para absorver este tema. Segundo Vicari et al. (2018), os professores
necessitam obter fluéncia nos conceitos e nas tecnologias que possam estar associadas ao PC. No
entanto, o autor observa, em seus estudos, que ha muita énfase na programacao de computadores
em detrimento da aplicacdo dos pilares do PC de forma mais ampla. Na visdo do autor, é
importante que a introducdo do PC na formacdo de professores considere todos os seus pilares e
ndo somente 0s aspectos da automatizacdo ou programacédo de computadores.

O Pensamento Computacional, na perspectiva da educacéo, pode ser entendido como uma
abordagem de ensino que utiliza diversas técnicas desenvolvidas na Ciéncia da Computagdo
(BRACKMANN, 2017). O termo Pensamento Computacional, que ndo necessariamente tem
relacdo com as habilidades de manusear computadores ou dispositivos eletronicos, ganhou forca
apos uma publicacdo da pesquisadora Jeannette Wing, em 2006, de um artigo na Revista ACM,
no qual o descreve, em traducao livre, como “[...] uma forma distinta de pensamento com conceitos
béasicos da Ciéncia da Computacao para resolver problemas, desenvolver sistemas e para entender
0 comportamento humano, habilidade fundamental para todos.” (WING, 2008).

Embora Wing tenha posposto as bases do Pensamento Computacional, a ideia ndo é nova
e foi tratada por alguns pesquisadores décadas antes do artigo de Wing (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018). Dentre os pesquisadores que iniciaram os primeiros trabalhos envolvendo o
Pensamento Computacional, destaca-se o filosofo e matematico Seymour Papert, com sua obra
Mindstorms, na qual ele observa como a programacao pode estimular o processo de aprendizagem
(PAPERT, 2020). Papert foi contemporaneo de Jean Piaget e, juntos, trabalharam em Genebra, na
década de 1950, momento em que pesquisaram 0 uso da matematica para entender como as
criancas podem aprender a pensar. Ele foi o criador da abordagem construcionista de
aprendizagem, segundo a qual, em linhas gerais, as pessoas devem aprender fazendo. Segundo
Papert, o aprendizado deve acontecer de forma que as pessoas materializem suas ideias e seus
pensamentos no mundo exterior. Assim, essas ideias podem ser compartilhadas com outros
aprendizes (PAPERT, 2020).

No tocante a nortear as atividades realizadas na educacao bésica, a International Society
for Technology in Education (ISTE) e a American Computer Science Teachers Association
(CSTA) fizeram um trabalho seminal para tentar identificar conceitos e a operacionaliza¢do do
PC. O trabalho contou com pesquisadores da Ciéncia da Computacéo e das areas de Humanas, que
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encontraram nove conceitos que podem nortear as atividades no ensino basico. S&o eles: coleta de
dados, andlise de dados, representacdo de dados, decomposicdo de problema, abstracdo,
algoritmos, automagéo, paralelizacdo e simulacdo (VALENTE, 2019).

Em consonancia com a ISTE e a CSTA, Brackmann (2017) discorre sobre quatro pilares
do PC: a) decomposicdo, na qual um problema considerado complexo pode ser dividido em
problemas menores e mais faceis de serem resolvidos; b) reconhecimento de padrdes, em que cada
problema menor pode ser analisado em profundidade e comparado com outros problemas ja
solucionados anteriormente; c) abstracdo, em que somente os detalhes relevantes para a solucéo
do problema sdo considerados, sendo descartados 0s outros que ndo contribuem para esta; e d)
algoritmo, que constitui a criacdo ou definicdo dos passos necessarios para a solucdo dos
problemas encontrados.

E importante destacar que os pilares do PC supracitados podem ser integrados em diversas
disciplinas escolares. Por exemplo, em Ciéncias, a Decomposi¢do pode ser utilizada para estudar
sistemas do corpo humano ou ecossistemas, dividindo-0s em sistemas menores ou componentes
para entender melhor o conjunto; o Reconhecimento de Padrdes pode ser aplicado em Histdria
para identificar tendéncias em eventos histéricos, como causas e consequéncias, com o0 objetivo
de prever possiveis resultados de conflitos atuais; a Abstragdo pode ser empregada em Linguas
para analisar textos literdrios, concentrando-se em elementos essenciais, contextos, temas e
simbolos abstratos para interpretar significados mais profundos; e o uso de Algoritmos pode ser
explorado em Mdsica para compreender a estrutura de partituras.

Partindo desta contextualizacdo, o estudo apresentado neste artigo buscou analisar como
os professores compreendem esses pilares do PC. Para tanto, foi ministrado um curso de formacéo,
apresentando conceitos, pilares e competéncias que podem ser desenvolvidas com as préaticas do
PC. A formacdo contou com um espaco Maker onde foram conduzidas as atividades praticas
utilizando o Arduino e a Linguagem Scratch como meios para a compreenséo dos pilares do PC.
O Arduino é uma plataforma de desenvolvimento e prototipagem eletrénica, baseada em hardware
e software de codigo aberto, que se destaca especialmente na area educacional. A linguagem
Scratch é uma linguagem de programacéo, baseada em blocos, criada pelo Massachusetts Institute
of Technology (MIT), cujo objetivo inicial foi ensinar logica de programacdo para criancas e
adolescentes. Tanto o Arduino como a Linguagem Scratch desempenharam um papel importante,
proporcionando meios praticos e interativos de aprendizado.

Por fim, observou-se, por meio dos dados coletados antes e depois da formagao, que os
professores compreendem os pilares do PC e consideram importante a sua ado¢do em suas praticas
de ensino. Na secdo que trata da metodologia utilizada por esta pesquisa, ha detalhes sobre os
sujeitos, métodos de coleta e andlise de dados.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O termo Pensamento Computacional, de acordo com a pesquisadora Jeanette Wing, em
artigo publicado em 2006, esta relacionado a capacidade de o individuo utilizar um modo de pensar
como na Ciéncia da Computacdo para resolver problemas diversos da vida real.

Considerando a descricdo de Wing (2006) e a conexdo do PC com a Ciéncia da
Computacdo, vale destacar a observacao de Pressman & Maxim (2021), na qual eles afirmaram
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que um processo de desenvolvimento de um software deve, necessariamente, passar, no minimo,
por quatro disciplinas ou atividades: a) anélise — na qual o foco € o entendimento do problema; b)
projeto ou design — em que se concentra a atividade de pensar sobre o problema com o foco na
solucdo; c) codificacdo — na qual o foco é a implementacdo dos algoritmos ou passos para
sistematizar a solucéo do problema; e d) teste — em que ¢ avaliado se o resultado esta de acordo
com a solucgéo proposta codificada.

N&o muito diferente ao pressuposto, exposto por Pressman & Maxim (2021), é possivel
observar um fluxo similar para a solucdo de problemas em vérias outras areas do conhecimento.
Por exemplo, ao atender um paciente pela primeira vez, um médico passa necessariamente pela
etapa de andlise, utilizando-se de varios recursos para entender o problema do paciente, entre estes,
a anamnese. Com base na compreensdo do problema levantado, o0 médico, valendo-se do seu
conhecimento e da sua experiéncia, propGe um tratamento que podera resolver o problema
observado na etapa anterior. O tratamento é, por sua vez, realizado pelo paciente que pode ser
constantemente monitorado pelo médico para verificar se o resultado estd de acordo com o
esperado.

Ainda em relacdo a observacao realizada por Pressman & Maxim (2021), observa-se a
sistematizacdo ou um método para conduzir o processo de desenvolvimento de uma solugéo, que,
em geral, tem por finalidade resolver e automatizar algum tipo de problema. Porém, a relacéo
estreita com a Ciéncia da Computacdo nédo define, por si s6, o Pensamento Computacional. Por
ndo haver ainda um consenso sobre o que define o PC (VALENTE, 2019), vale considerar as
literaturas utilizadas nesta pesquisa para categoriza-lo em: atividade mental, metodologia e
habilidade. Para elucidar o entendimento do Pensamento Computacional, a luz dessas categorias,
apresenta-se uma sintese no Quadro 1, a sequir.

Quadro 1 — Categorias do Pensamento Computacional.

CATEGORIA DEFINICAO

Uma forma distinta de pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da
Computacdo para resolver problemas, desenvolver sistemas e para entender o
comportamento humano, habilidade fundamental para todos (WING, 2008)

Atividade mental para abstracdo de problemas e formulacdo de soluges que
podem ser automatizadas (YADAV; MAYFIELD; ZHOU; HAMBRUSCH et
al., 2014)

Uma orientacdo mental para formular problemas, como conversfes de uma ou
mais entradas em uma saida, a luz de algoritmos de conversdes (DENNING,

Atividade Mental 2009, p. 28, traducio nossa)

Processo de reconhecimento de aspectos da computacdo no mundo gque nos
rodeia e a aplicagdo de técnicas e ferramentas para entender processos e sistemas
naturais e artificiais (FURBER, 2012 apud BEECHER, 2017, p. 8, traducéo
nossa)

Um conjunto de processos de pensamentos que é desenvolvido para a solugédo
de determinados problemas de forma que se busque: o reconhecimento de
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padrdes, a decomposicdo do problema em partes menores, 0 raciocinio
algoritmico e a abstracdo (SILVA, 2018)

E uma abordagem com foco educacional que utiliza técnicas da Ciéncia da
Computacéo para o desenvolvimento de competéncias direcionadas a solucdes
de problemas, destacando-se 0 pensamento critico, a colaboragdo, dentre outras
competéncias (BRACKMANN, 2017)

Metodologia Uma metodologia que pode ser aplicada para solucdo de problemas, utilizando

conceitos da Ciéncia da Computagdo. No entanto, o Pensamento Computacional
ndo pode ser confundido com a informética ou com 0s processos que envolvem
equipamentos eletrénicos e execucdo de programas (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018)

Uma habilidade que pode ser desenvolvida para ajudar a sintetizar, representar,
analisar e, se oportuno, automatizar os processos de resolucdo de problemas.
Estas habilidades foram adquiridas com a evolucéo da Ciéncia da Computacéo
e da Engenharia de Software ao longo das Gltimas décadas (RAABE; ZORZO;
BLIKSTEIN, 2020)

Habilidade

Uma habilidade do século XXI, ao lado do pensamento critico, da criatividade,
da colaboracéo e da comunicagdo (GROVER, 2021)

Esta listado entre os conjuntos de habilidades que, separadamente, destacam
programagcdo e alfabetizacdo digital, sugerindo que hd uma distin¢do entre outras
habilidades digitais (KAFAI, 2016)

Fonte: Os Autores (2023).

Considerando os diversos aspectos nos quais o PC € categorizado, vale ressaltar que Papert
(2020) pesquisou junto com Jean Piaget o uso da matematica para entender como as criangas
podem aprender a pensar. Desta experiéncia, surgiu o termo construcionismo, o qual recebeu forte
influéncia da teoria do construtivismo, criada por Piaget, que desenvolveu um trabalho inspirador
para compreender como se constroi a inteligéncia nas criancas e concluiu que o conhecimento, em
qualquer nivel, é construido por meio da interacdo entre o sujeito e o meio, bem como das
estruturas cognitivas previamente estabelecidas (CAMPQOS, 2019).

Em convergéncia com a concluséo de Piaget, na obra de Papert, intitulada The Children’s
Machine, ha um trecho que define muito bem o construcionismo na visao deste autor:

[...] Um dos meus principios matematicos centrais é que a constru¢éo que ocorre
“na cabeca” muitas vezes acontece de maneira mais prospera quando é apoiada
por uma construgdo publica “no mundo” — um castelo de areia ou um bolo, uma
casa de Lego ou uma empresa, um programa de computador, um poema ou uma
teoria do universo. Parte do que quero dizer com “no mundo” é que o produto
pode ser mostrado, discutido, examinado, sondado e admirado (PAPERT, 2020,
p. 142, tradugdo nossa).

A teoria do construcionismo de Papert, influenciadas pelo construtivismo de Piaget, tem,
em alguma medida, uma conexdo com o PC. Esta relacdo se manifesta na énfase de ambos em
aprendizados em que a construcdo de solucgdes reais reforca a compreensdo. Assim, o PC,
destacando-se por sua aplicacdo préatica, promove habilidades de criatividade, pensamento critico

Rev. Edu. Foco, Juiz de Fora Vol. 28, Fluxo Continuo, 2023 e28054



O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA VISAO DOS PROFESSORES DA EDUCACAO ...

e resolucdo de problemas, alinhando-se com a visdo de Papert de que o conhecimento € ativamente
construido por meio de experiéncias diretas e engajamento com o mundo real.

Devido a estas contribuicGes teoricas, o Pensamento Computacional tem se destacado nas
discussbes sobre 0 ensino e a aprendizagem nas diversas etapas da educacao basica, figurando
também como elemento importante na formacao de professores.

MATERIAIS E METODOS

Embora a pesquisa tenha gerado diversas possibilidades de analise, o foco da discusséo
desse artigo limita-se ao aspecto da compreensdo dos pilares do PC por parte dos professores
envolvidos. Desse modo, os dados foram extraidos de questionérios aplicados antes e apds a
formacdo sobre o Pensamento Computacional e a Cultura Maker, com carga horéria de 8h,
incluindo os conceitos PC, programacéo Scratch e Arduino e aula pratica com a aplicacdo de uma
sequéncia didatica. A pesquisa também utilizou entrevistas semiestruturadas que foram aplicadas
durante a intervencdo formativa. A pesquisa realizada é de natureza descritiva e de campo. Os
dados coletados antes da formacdo sdo de natureza quantitativa, e os dados coletados durante e
apos a formacdo sdo de natureza quantitativa e qualitativa. Na analise qualitativa utilizou-se a
Anélise de Conteudo (BARDIN, 1977) que auxiliou na definicdo das categorias de respostas dos
professores.

Os sujeitos foram 11 professores do ensino basico pertencentes a diferentes escolas das
redes publicas estaduais e municipais dos estados do Cearéa e Piaui.

Na caracterizacdo dos participantes, pode-se destacar que eram licenciados em Ciéncias,
Fisica, Quimica, Matemaética, Musica e Pedagogia. Dez professores possuiam pos-graduacdo e um
professor tinha apenas graduacdo. Dois professores lecionavam nos anos iniciais do ensino
fundamental, quatro professores lecionavam nos anos finais do ensino fundamental e ensino médio
e cinco professores lecionavam somente no ensino medio. Quanto a faixa etaria do grupo, 63,6%
dos professores estavam entre 31 e 40 anos e 18,2% entre 20 e 30 anos. Somente um professor
estava na faixa entre 41 e 50 anos e outro professor tinha mais de 50 anos. No tocante ao tempo
de experiéncia na docéncia, nove professores (81,8%) possuiam mais de 10 anos de experiéncia.
Quanto aos dois restantes, um tinha menos de trés anos de experiéncia e outro tinha entre 3 e 5
anos.

O questionario aplicado antes da formacao teve o intuito de capturar o conhecimento prévio
dos professores sobre os pilares do Pensamento Computacional. Para isso, continha uma questao
apresentando trés pilares no modelo da Escala Likert. E importante destacar que nenhuma
informacao prévia sobre o PC foi abordada antes da aplicacdo deste questionario. Também é
importante destacar que, ao serem questionados sobre o PC, nenhum professor se demonstrou
familiarizado com o tema. A seguir, tem-se 0 enunciado desta questéo.

Selecione 0 (zero) caso ndo saiba opinar ou, em uma escala de 1 a 5, sendo 1 "ha pouca ou
nenhuma relacdo” e 5 "ha muita relacdo", informe a sua opinido sobre o nivel de relacionamento
do Pensamento Computacional com os termos a seguir:
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Os itens a serem respondidos pelos professores, considerando a Escala Likert, foram:
Abstracdo; Decomposicdo; e Reconhecimento de Padrdes. O pilar “algoritmo” ndo foi incluido,
dado que a sua relacdo com a computacao pode ser caracterizada como senso comum.

Apds a primeira parte da formacéo, em que foram apresentados os conceitos tedricos sobre
0 PC, foi solicitado que o professor respondesse a seguinte questdo: Considerando os fundamentos
teoricos desta formacdo foi possivel entender o que é o Pensamento Computacional? Os
professores deveriam responder: 1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo parcialmente; 3 - Nao
concordo nem discordo; 4 - Concordo parcialmente; ou 5 - Concordo plenamente. A resposta foi
dada também utilizando a Escala Likert.

Ainda em relagéo ao contetido tedrico ministrado, foi feita a seguinte questdo aberta: Com
base no que foi visto até aqui nesta formac&o, descreva com as suas palavras o seu entendimento
sobre o Pensamento Computacional e a Cultura Maker (entre 5 e 10 linhas).

Por fim, ap0s a aplicacdo das sequéncias didaticas, os participantes foram instados pelo
pesquisador a descrever em quais partes das sequéncias didaticas eles identificaram os pilares do
pensamento computacional. A proxima secdo apresenta as respostas dos professores bem como
as discussdes sobre os dados coletados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme exposto na se¢do anterior, que trata da metodologia, antes do curso de formacao,
os professores foram convidados a relacionar os termos abstracdo, decomposicdo e
reconhecimento de padrées com o Pensamento Computacional. Diante desta atividade, observa-
se em suas respostas uma tendéncia para apontar um forte relacionamento. Os professores que
opinaram, responderam que os referidos termos estdo relacionados com o PC. O gréfico 1, a seguir,
apresenta essa tendéncia.

Grafico 1 — Graéfico apresentando a resposta dos professores quanto a aderéncia dos termos com o PC.

l

Abstracao 14% 14% T1%

Reconhecimento de padrbes 14% 5T%

Decomposicao 25% 25% 50%

l

0
Porcentagem

Resposta.1.z 3.4.5

100 S0 50 100
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Fonte: Os Autores (2023).

No contexto do PC, a abstra¢éo consiste em considerar somente os detalhes relevantes para
a solucéo de um problema (BRACKMANN, 2017). Dos onze professores que responderam o item
“abstracdo”, quatro (36,4%) afirmaram que ndo sabiam opinar e sete (63,6%) opinaram. A tabela
1, a seguir, apresenta a percepcao dos sete professores que souberam opinar sobre a relagdo do PC
com a abstracdo.

Tabela 1 — Distribuigdo de frequéncia da resposta ao item “Abstragdo”.

Distribuicio de frequéncia da resposta ao item “Abstracao”

Relacéo Frequéncia Percentual (%0) Percentual Acumulado
(%)
2 1 14,29 14,29
3 1 14,29 28,57
4 1 14,29 42,86
5 4 57,14 100,00
Total 7 100,00 100,00

Fonte: Os Autores (2023).

Dos sete professores que opinaram, a maioria (57,1%) respondeu que ha uma forte relacdo
entre 0 PC e a abstracdo e 42,9% dos professores disseram que ha alguma relagdo. A métrica
definida com base na mediana do grupo que opinou foi 5. Com isso, € possivel observar que a
maioria dos professores que opinaram perceberam uma relacdo significativa entre a abstracdo e o
PC.

O reconhecimento de padrbes se refere a habilidade em identificar e analisar partes
menores do problema a fim de comparar estas partes com outros problemas ja solucionados
anteriormente (BRACKMANN, 2017). Dos onze professores da amostra, trés (27,3%) afirmaram
que ndo sabiam opinar sobre a relacdo entre o Reconhecimento de PadrGes e oito professores
(72,7%) opinaram. A tabela 2, a sequir, apresenta a distribuicdo de frequéncia das respostas dos
professores que souberam opinar.

Tabela 2 — Distribuigdo de frequéncia da resposta ao item “Reconhecimento de Padrdes”.

Distribuicao de frequéncia da resposta ao item “Reconhecimento de Padroes”

Relacdo Frequéncia Percentual (%0) Percentual Acumulado (%0)
2 1 12,50 12,50
3 2 25,00 37,50
4 1 12,50 50,00
5 4 50,00 100,00
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Total 8 100,00 100,00

Fonte: Os Autores (2023).

Conforme apresentado na tabela 2, dos oito professores que opinaram, 50% afirmaram
haver forte relacdo entre o PC e o Reconhecimento de Padrdes e 50% dos professores julgaram
haver alguma relacdo. Considerando a média como métrica para medir a percep¢do dos
professores que opinaram, o valor encontrado foi 4. Assim, é possivel atestar que o grupo de
professores que souberam opinar perceberam uma forte relagédo entre o PC e o Reconhecimento
de Padrdes.

A decomposicéo consiste na habilidade em dividir um problema considerado complexo em
problemas menores (BRACKMANN, 2017). Em relacdo a decomposicdo e o PC, dos 11
professores da amostra, trés (27,3%) responderam que nao sabiam opinar. Quanto aos professores
que souberam opinar, a tabela 3, a seguir, apresenta as suas respostas.

Tabela 3 — Distribuigdo de frequéncia da resposta ao item “Relag@o entre o PC e a decomposi¢ao”.

Distribuicao de frequéncia da resposta ao item “Relacao entre o PC e a decomposi¢cao”

Relacéo Frequéncia Percentual (%0) Percentual Acumulado (%0)
2 2 25,00 25,00
3 2 25,00 50,00
5 4 50,00 100,00
Total 8 100,00 100,00

Fonte: Os Autores (2023).

Na Tabela 3, dos oito professores que souberam opinar, 50% responderam que ha uma forte
relacdo entre o PC e a Decomposicdo de Problemas, e 50% responderam que ha alguma relacao.
Utilizando a mediana das respostas para definir uma métrica da percepcdo do grupo dos
professores que opinaram, o valor foi 4. Assim, segundo os professores que opinaram, ha uma
relacdo acima do nivel médio entre o Pensamento Computacional e a Decomposi¢do de Problemas.

No que se refere ao conhecimento prévio dos professores em relagdo aos pilares do
Pensamento Computacional, 27,3% da amostra ndo soube opinar. No entanto, a maioria dos
professores da amostra demonstraram em suas respostas que o PC tem um forte relacionamento
entre 0s termos apresentados.

Ao final da formacé&o, ao serem questionados se foi possivel entender o que é o Pensamento
Computacional, os professores responderam positivamente. O grafico 2, a seguir, apresenta a
resposta dos professores.
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Grafico 2 — Apresentacdo das respostas dos professores.

Considerando os fundamentos tedricos desta
formacao, foi possival compreender o que é o 0% 18%
Pensamento Computacional

82%

100 50 0 50 100
Percentagem

Resposta 1 2 3 <+ s

Fonte: Os Autores (2023).

Observa-se na tabela 4 de distribuicdo de frequéncia, a seguir, que somente 18,2% dos
professores consideraram ter adquirido um nivel médio de compreensdao do PC e 81,81%
considerou ter um nivel de compreensdo acima da média da escala. Considerando a mediana para
definir a métrica de compreenséo, o valor foi 4.

Tabela 4 — Fundamentos tedricos da formagé&o.

Considerando os fundamentos tedricos desta formagao foi possivel entender o que é o pensamento
computacional.
Nivel de Frequéncia Percentual (%0) Percentual Acumulado (%)
Concordancia

3 2 18,18 18,18
4 5 45,45 63,64
5 4 36,36 100,00
Total 11 100,00 100,00

Fonte: Os Autores (2023).

Na tabela 4 € possivel observar que, com uma formacdo de somente 8h, foi possivel
apresentar os conceitos do PC, e as atividades préaticas ajudaram os professores na compreensao
dos pilares. A maioria dos professores (9 de 11) concorda, em alguma medida, que a formagéo foi
eficaz em ensinar os fundamentos do Pensamento Computacional. No entanto, os dois professores
que responderam com um "3" podem indicar uma oportunidade para melhorias na formacéo.

Em relagdo a questdo aberta apos a formacdo, os professores responderam conforme o
Quadro 2. Questdo: Com base no que foi visto até aqui nesta formacdo, descreva com as suas
palavras o seu entendimento sobre o Pensamento Computacional e a Cultura Maker (entre 5 e 10
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linhas). A coluna “Codinome” se refere ao professor que, por questdes éticas, nao seré identificado.
A coluna “Resposta” se refere ao comentario referente ao entendimento do professor sobre o PC
eaCM.

Quadro 2 — Respostas dos professores.

Codinome Resposta

PCO0103 O pensamento computacional pode ser entendido como uma estratégia que visa buscar
solugdes (ou modelos) para resolucdo de problemas, tentando estabelecer padrdes e
trazer solugdes criticas, criativas e estratégicas. Ele pode se dividir em 4 sessdes: a
decomposicdo, a abstracdo, o reconhecimento de padrdes e o algoritmo. Ja a cultura
Maker € um modo de se experienciar, onde se "coloca a mdo na massa" saindo das
atividades estanques e possibilitando o desenvolvimento do conhecimento tedrico
através da pratica.

PC0105 O pensamento computacional, acredito que seja utilizar as técnicas computacionais para
a resolucéo de problemas e fazer isso de na pratica, manuseando objeto concreto ou
desenvolvendo estratégias organizadas, através da mao na massa. O importante deve ser
utilizagdo do raciocinio de maneira eficaz, de forma organizada, estratégica e criativa.
Buscando sempre desenvolver novas habilidades e transformando sua propria pratica e
raciocinio.

PC0107 Pensamento computacional pode ser considerado uma metodologia, uma forma de
pensar, uma forma distinta, ou seja, uma habilidade que pode ser adquirida e esta surge
na ciéncia da computacdo e softwares. Sobre os Pilares do pensamento computacional
podemos destacar: Abstragdo, Algoritmos, Reconhecimento de padrbes e decomposicéo,
sendo a decomposicdo os problemas considerados completos, os quais podem se
subdividir em problemas menores e de mais facil solucdo. No reconhecimento de
padrdes, os problemas menores sdo analisados em profundidade e comparados com
outros problemas solucionados anteriormente. O pilar de abstracdo sdo os detalhes
relevantes para a solucéo do problema considerado, sendo descartados 0s outros que ndo
contribuem para esta. O pilar de algoritmo ou automac&o constitui a criacdo ou defini¢éo
dos passos necessarios para a solugdo dos problemas que porventura sejam encontrados.
Vale ressaltar que o pensamento computacional ja estd destacado na Base Nacional
Curricular Comum (BNCC).

PC0109 O Pensamento Computacional ¢ uma estratégia, desenvolvida pela Ciéncia da
Computacdo e pela Engenharia de Software capaz de delinear problemas e propor
solugdes fundamentando-se em cinco pilares: decomposicdo, abstracdo, reconhecimento
de padrfes e automagdo. A Cultura Maker é uma metodologia ativa de aprendizagem
que visa desenvolver habilidades a partir de atividades praticas, experimentais,
investigativas e colaborativas que envolvem a resolucdo de problemas e a prototipagem
de solucdes.
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PCO0111 Pensamento Computacional é uma estratégia, um jeito de pensar para resolver certos
problemas, que ndo esta diretamente relacionada a programacao e ao computador. Seu
foco deve estar na organizacdo dos problemas, que deve considerar padrbes para
estabelecer uma ordem ou algoritmo. A cultura Maker esté relacionada a uma filosofia
na qual qualquer pessoa pode produzir, consertar ou criar seus proprios objetos ou
artefatos. Estd na esséncia do construtivismo na qual o conhecimento é construido por
meio de processos interativos com seu meio.

PCO0115 O pensamento computacional esta associado a um conjunto de habilidades que
possibilitam a mobilizar conhecimentos para solucionar problemas com eficiéncia
através do uso de tecnologias. Por outro lado, a cultura Maker estd relacionada a
capacidade do sujeito criar artefatos de forma artesanal, ou com o uso de tecnologias,
dentro de um ambiente colaborativo cooperativo com trocas de experiéncias.

PC0203 Pensamento Computacional é uma forma de solucionar problemas de acordo com os 4
pilares: decomposicéao; reconhecimento de padrdes; abstragdo; algoritmos. E o Espaco
Maker é um lugar descontraido, de promocéo de aprendizagem diversificada com uma
pedagogia diferenciada, flexivel, que respeita o que os alunos tém de bom.

PC0207 O pensamento computacional € uma forma de estruturar a solugdo de problemas, uma
estratégia que permite ao aprendiz desenvolver habilidades relacionadas aos seus
fundamentos, seja a capacidade de decompor, abstrair, reconhecer padrdes elou aplicar
algoritmos. Assim, o0 pensamento computacional pode tirar proveito do poder da
computagdo, permitindo que o estudante possa ser um criador de tecnologia.
A cultura Maker é uma metodologia ativa de aprendizagem que consiste na valorizagcdo
da experimentacdo, do estimulo a autonomia, ao trabalho colaborativo, a investigacao e
resolugéo de problemas.

PC0208 Ainda ndo existe uma defini¢do exata para a expressdo ‘“pensamento computacional”,
pois ela se caracteriza com uma colecdo de pilares para a resolugdo eficiente de
problemas. Essa maneira de pensar possui passos importantes, tais como: decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e Algoritmo. A cultura Maker, por sua vez, no
contexto educacional, visa explorar atividades praticas, valorizar a experimentacéo,
possibilitar a criacdo e resolucdo de problemas, promover a construgdo de prototipos,
desenvolver diferentes habilidades. Os alunos sdo protagonistas do seu proprio
aprendizado.

PC0210 Tenho entendido pensamento computacional, como uma metodologia que parte de um
problema e busca soluciona-lo, para isso existem os 4 pilares do pensamento
computacional e que, mesmo apesar do nome, ndo precisa necessariamente de um
computador. Estou um pouco perdida ainda na definicdo de Cultura Maker, mas tenho
compreendido como uma maneira de criar objetos fisicos a partir da utilizacdo de
softwares.

Fonte: Os autores (2023)

A julgar pelas respostas, a maioria dos professores da amostra identificou a esséncia do
Pensamento Computacional, muitas vezes, tentando detalhar o significado e a aplicacdo de cada
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pilar. Observa-se pelas respostas que o PC é, em alguma medida, percebido como uma
metodologia que promove a solucdo de problemas. Dado que o foco deste artigo se restringe aos
conceitos do Pensamento Computacional, ndo serdo expostas as anélises das respostas no tocante
a Cultura Maker.

CATEGORIAS ENCONTRADAS

Com base nas respostas dos professores, foi possivel identificar algumas unidades de
sentido que compartilham caracteristicas comuns. O quadro 3 apresenta as categorias encontradas.

Quadro 3 — Categorias encontradas a partir das respostas dos professores sobre o PC.

Categoria Descrigéo

Natureza do PC Refere-se a visdo dos professores do PC como uma estratégia, forma de
pensar, habilidade ou metodologia para solucionar problemas (PC0103,
PC0105, PC0107, PC0109, PC0111, PC0115, PC0203, PC0207, PC0208 e
PC0210).

Citacdo aos Pilares do | Refere-se aos quatro pilares do PC que s&o frequentemente citados nos textos
PC (PC0103, PC0107, PC0109, PC0111, PC0203, PC0207 e PC0208).

Associacdo com  a | Refere-se aalgumas respostas que os professores associaram o PC diretamente
Tecnologia com &reas como Ciéncia da Computacdo, Engenharia de Software e até mesmo
tecnologias em si (PC0107, PC0109, PC0111 e PC0207).

Adesdo a BNCC O professor PC0107 mencionou que 0 pensamento computacional esta na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o que indica uma integracao de
tal conceito nos padrdes educacionais.

Fonte: Os Autores (2023).

No que se refere a Natureza do PC, a maioria dos professores conseguiram relaciona-lo
como uma forma de pensar, uma estratégia ou uma metodologia para solugdo de problema. Esta
percepcdo € particularmente preciosa e converge para algumas defini¢cbes encontradas nas
literaturas que fizeram parte desta pesquisa e que estdo apresentadas na Fundamentacao Tedrica
(Quadro 1).

Observa-se, na segunda categoria (Citagcbes aos Pilares do PC), que a maioria dos
professores, em alguma medida, tentam relacionar o PC aos seus conceitos fundamentais. Dado
que os pilares do PC foram apresentados durante a formacéo, € possivel que os participantes
tenham sido influenciados pelo contetdo que foi passado. Contudo, a julgar pelas elaboractes
espontaneas dos textos das respostas, percebe-se que os professores, em geral, conseguiram
conectar os pilares com outras ideias, que séo complementares aos pilares, como: metodologia,
pensamento e solucdo de problemas. Mais uma vez, estas percepgdes estdo em harmonia com
Quadro 1, exposto na Fundamentacdo Tedrica.

No tocante a Associacdo com a Tecnologia, € importante destacar que, em um estudo
realizado por Vicari et al. (2018), foi observada muita énfase no ensino de programacéo de
computador em formacdes sobre o PC. Isso sugere que esta tendéncia ocorre até mesmo nos meios
de divulgacao do préprio PC. Assim, em face das respostas dos professores PC0107, PC01009,
PC0111 e PC0207, é compreensivel que eles facam uma associacdo automatica com a tecnologia
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ou engenharia ao se depararem com a palavra Computacional. Isso indica que a formagé&o realizada
durante a pesquisa precisa de melhorias e de meios que desvinculem a abordagem do PC com
computadores, programagéo ou outras tecnologias.

Por fim, a Adesdo a BNCC, mencionada pelo professor PC0107, pode ser decorrente do
fato que, durante a apresentacdo do contetdo tedrico da formacdo, foram destacados pontos da
BNCC em que o Pensamento Computacional estava inserido de forma direta e indireta. O fato de
somente um professor ter se manifestado sobre um documento de carater normativo que, de certa
forma, acolhe o PC nas préticas de ensino, pode indicar a necessidade de mais énfase neste tema
em futuras formagdes.

INFERENCIA

A maioria dos professores concebe o Pensamento Computacional como uma forma de
pensar orientada a solucéo de problemas e fundamentada em pilares especificos. Ha uma tendéncia
em relacionar o PC com a capacidade de organizar, estruturar e buscar solucdes de maneira
eficiente, estratégica e criativa. Observa-se que esta percepcao, extraida da analise das respostas
textuais da Gltima questdo, esta em consonancia com as respostas da primeira questdo (antes da
formacdo). Ainda que, em alguma medida, os termos abstragdo, reconhecimento de padrdes e
decomposic¢do, possam ter induzido os professores a relaciona-los com o a atividade de pensar, 0s
dados subsequentes coletados apds a formagdo mostraram que os professores consolidaram o0s
conceitos e o entendimento dos pilares do Pensamento Computacional.

Apds a conclusdo do conteudo tedrico, foram aplicadas duas sequéncias didaticas que
envolveram atividades praticas com Arduino e a linguagem Scratch. Estas sequéncias didaticas
apresentavam situacOes-problemas com desafios que deveriam ser solucionados pelos
participantes.

Apos a aplicacdo das sequéncias didaticas, perguntou-se aos participantes: Em que parte
desta sequéncia didatica podem ser identificados os elementos do Pensamento Computacional
(PC)? Se possivel, aponte os pilares do Pensamento Computacional envolvidos. O quadro, a
seguir, apresenta as respostas dos professores.

Quadro 4 — Respostas dos professores sobre identificacdo dos elementos do PC.

Codinome Resposta

PCO0103 decomposicdo quando dividimos em problemas menores - abstracdo imaginando
possiveis caminhos - reconhecimento de padrfes quando se imagina problemas
similares e algoritmo na utilizacdo da plataforma; acho que ao longo de toda ela pode-
se perceber os quatro elementos em alguma medida.

PC0104 Algoritmo
PCO0105 Organizacédo da sequéncia e programacao.
PCO0107 No trabalho com Arduino na resolucdo de problemas. Abstracdo, decomposicéo,

reconhecimento de padrdes e algoritmo

PCO0109 Em todas as etapas. Quanto aos elementos do PC pude identificar: Formulacdo de
problemas, Anéalise de dados, Reflexdo, Decomposi¢do e Simulagéo.
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Na organizacdo das estratégias para resolucdo dos problemas

PCO0115

Reconhecimento de padrdes, decomposicdo de problemas, simulagdo, formular
solugdes, automacdo, decomposicao.

PC0203

Quando se identifica a possibilidade de solucionar problemas através do
reconhecimento de ferramentas didaticas capazes de reconhecer padrdes, abstrair as
instrugcdes mais relevantes, decompor em partes menores 0s recursos utilizados e em
seguida estabelecer uma relacdo de resolugdo de problemas. Em cada elemento que
faz parte do kit, na sequéncia de montagem da programag&o e transmisséo dos dados
do computador para a placa foram identificados todos os pilares

PC0207

O Pensamento Computacional foi em diferentes momentos trabalhados, pois é
possivel identificar a decomposicao, a abstragdo, o reconhecimento de padroes e
algoritmos, como na separagdo dos materiais do kit, na linguagem de programacéo
sequenciada, na transmissdo dos dados etc.

PC0208

Quando somos desafiados a resolver um problema ou atingir um resultado. Ex. Luz
de emergéncia

PC0209

Na formulacdo do problema. Pilares: decomposi¢do, reconhecimento de padroes,
algoritmos e abstragdo

PC0210

Acredito que em todas, pois somos sempre levados a pensar, planejar e tomar uma
decisdo em cada parte; ainda tenho dificuldade em relagéo ao conceito de pensamento
computacional, mas acredito que no planejamento, na tentativa de resolucdo de
problemas (quando esses surgem) e no planejamento dos problemas.

Fonte: Os Autores (2023).

Considerando que o médulo introdutério sobre o PC abordou os pilares do pensamento
computacional e que a pergunta se refere a identificacdo dos pilares do Pensamento Computacional
(PC) nas sequéncias didaticas aplicadas, é esperado encontrar mencdes relacionadas a
decomposicdo, a abstracdo, ao reconhecimento de padrdes e algoritmos. Diante disso, ficou
evidente que a maiorias dos professores conseguiram, em alguma medida, identificar os pilares do
pensamento computacional durante as atividades para solucionar os problemas propostos.

CATEGORIAS ENCONTRADAS

Com base nas respostas dos professores, apresentadas no quadro 4, foi possivel identificar algumas

unidades de sentido que compartilham caracteristicas comuns. O quadro 5 apresenta as categorias

encontradas.

Quadro 5 — Categorias encontradas a partir das respostas dos professores.

Categoria

Descricéo

Identificacdo Integral dos Pilares do | Cinco professores identificaram integralmente os pilares do
Pensamento Computacional pensamento computacional durante as atividades realizadas para

resolver os problemas propostos pelas sequéncias didéaticas
(PC103, PC107, PC203 e PC207 e PC0209). A forma natural e
prépria ao discorrer sobre 0s conceitos de abstragdo,
decomposicao, reconhecimento de padrGes e algoritmos sugere
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que eles realmente compreenderam e identificaram tais elementos
do PC nas atividades.

Identificagdo parcial dos pilares do
Pensamento Computacional

Quatro professores ndo identificaram, nas atividades realizadas,
todos os pilares do pensamento computacional. O professor
identificado por PC0109 se referiu & Decomposicdo e ao
Algoritmo de forma direta, PC0111 se referiu & Decomposicao, o
PCO0115 se referiu & Decomposi¢do, ao Reconhecimento de
padrdes e Algoritmo e o PC0208 se referiu ao Algoritmo.

Identificacdo indireta dos Pilares do
Pensamento Computacional

Trés professores ndo identificaram diretamente os elementos do
PC, mas as respostas sugerem uma identificacdo indireta. Por
exemplo: o professor PC0105 se referiu ao Algoritmo no
momento em que mencionou “programacdo”; o professor
PC0109 se referiu diretamente a dois pilares e se referiu
possivelmente & Abstracdo de forma indireta quando utilizou o
termo "Reflexdo"; e o professor PC0210, embora tenha exposto
a sua dificuldade em relacdo aos conceitos do PC, houve a
tentativa em identificar os pilares quanto se referiu ao “pensar”
(dando a ideia de reflexdo), “tomar uma decisdo em cada parte”
(dando a ideia de decomposicdo), “planejamento de solugdes”
(dando a ideia de algoritmo ou um passo a passo para solucionar
0 problema).

Fonte: Os Autores (2023).

INFERENCIAS

A maioria dos professores foi capaz de identificar os pilares do Pensamento Computacional
em diversas partes das sequéncias didaticas, com destaque para os pilares de Decomposicao e
Algoritmo. Isso sugere que as sequéncias didaticas propostas apresentam elementos distintos do
PC, tornando-se uma ferramenta potencialmente eficaz para introduzir ou reforgar esses conceitos
junto aos aprendizes. Vale destacar, no entanto, que alguns professores ndo identificaram todos os
pilares ou expressaram incerteza ou dificuldade em definir claramente os conceitos do PC. Isso,
pode indicar a necessidade de mais capacitagdes ou esclarecimentos sobre o tema.

Para concluir o trabalho de coleta de dados da formacéo, foi perguntado aos professores se
eles achavam exequivel introduzir os conceitos abordados na formagao em suas praticas de ensino.
Durante a entrevista foi solicitado ainda que eles justificassem a resposta. O quadro a seguir
apresenta as respostas dos professores.

Quadro 6 — Respostas dos professores sobre a utilizacdo dos conceitos do PC em suas préticas de ensino

Codinome | Resposta

PC0103 Sim, perfeitamente aplicavel. Principalmente para matematica onde os padrdes estdo por
todos os campos e podem ser experienciados com aplicagGes praticas dos conceitos
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PC0105

Acredito que sim, uma vez que o raciocinio computacional permite o desenvolvimento da
autonomia e organizacdo por parte dos estudantes, faz com que eles reflitam sobre
problemas e tome decisdes de forma planejada e assim, desenvolvem-se diversas
habilidades e aprendizagens necessarias para os desafios impostos pela sociedade vigente.

PC0107

Acredito que sim, cabe a no6s professores termos conhecimento e clareza sobre o
pensamento computacional e sua importancia para a formacdo de nossos alunos e o
desenvolvimento de habilidades em consonancia com a BNCC. Acredito que o empecilho
seja convencermos os professores a realizarem esse trabalho, mas considero esse tema de
grande relevancia no contexto atual.

PC0109

Sim. Desenvolvidas adequadamente e com planejamento, essas estratégias podem
favorecer a aprendizagem e a motivagdo dos estudantes.

PCO111

Sim. Apesar de ndo terem nascido no &mbito da educacdo, os conceitos podem ser bem
aplicados quando planejados dentro de metodologias de aprendizagem que 0s suportem.

PCO0115

A teoria construcionista associada a cultura maker pode ser explorada nas atividades de
praticas de laboratdrio escolar, bem com na instrumentacdo para o0 ensino de ciéncia e
matematica, nas atividades que requerem a realizacdo de experiéncias e/ou construgéo de
aparatos experimentais que auxiliem na investigacdo de uma solucdo para uma dada
situacBes-problema. Nos cursos de bacharelado das areas da ciéncia da natureza e
matematica e das licenciaturas, o construcionismo e a filosofia maker podem ser
trabalhadas como elementos tedrico-filoséficos na formacéo do futuro cientista e do futuro
professor que atuardo nas diversas areas da ciéncia e do saber com o intuito de ofertar
servicos a sociedade na qual vive e atua profissionalmente.

PC0203

Ainda é necessario compreender mais sobre esse tema para torna-lo exequivel no meu
ambiente de trabalho.

PCO0207

Sim, especialmente atividades desplugadas relacionadas ao pensamento computacional e
tarefas coletivas ou colaborativas, pois se mostram mais exequiveis dentro das estruturas
educacionais existentes nas escolas publicas.

PC0208

Absolutamente, sim. pois como vimos nas aulas ministradas até o presente momento, é
possivel a concepcao de um espaco criativo voltado para a resolucéo de problemas, mesmo
gue seja de forma desplugada, aliado a cultura maker. A consequéncia disso é a
descentralizacdo da autoridade do professor e 0 aumento do protagonismo e autonomia do
aluno.

PC0210

Sim. Apesar de ser tudo novo para mim, vejo alguns conceitos que podem ser utilizados.

Fonte: Os Autores (2023).

Ao analisar preliminarmente as respostas dos professores, identifica-se um padrao geral de
otimismo e receptividade em relagdo a implementacdo dos conceitos de Pensamento
Computacional e Cultura Maker em suas praticas de ensino.

CATEGORIAS ENCONTRADAS

Com base nas respostas dos professores apresentadas no quadro 6, foi possivel identificar
algumas categorias conforme apresentadas a seguir.
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Quadro 7 — Categorias encontradas a partir das respostas dos professores.

Categoria Descricéo
Positividade e Otimismo | A maioria dos professores (PC0105, PC0107, PC0109, PC0111, PC0207,
na Implementacgéo PC0208 e PC0210) expressou uma atitude positiva em relacdo a viabilidade

de incorporar 0s conceitos em suas praticas de ensino. Essas respostas
sugerem um otimismo em relacdo ao potencial do PC e da CM no ambiente
educacional.

Beneficios Educacionais | Muitos citaram os beneficios percebidos, como o desenvolvimento da
autonomia dos alunos (PC0105), alinhamento com a BNCC (PC0107),
aumento da motivacdo dos alunos (PC0109), bem como o potencial da
metodologia de aprendizagem (PC0111).

Aplicacéo Algumas respostas enfatizaram a relevancia do PC e da CM no contexto do
Contextualizada ensino de ciéncia e matematica (PC0115) e a possibilidade de implementacéao
dessas abordagens em escolas publicas (PC0207). Sobre este viés para o
ensino da ciéncia e matematica, € importante destacar que o mddulo
introdutério da formacéo dada aos professores da amostra enfatizou que o PC
e a CM ndo estavam restritos somente ao ensino de ciéncia e matematica, mas
que poderiam ser utilizados em outras areas de ensino. E provavel que o
professor PC0115 tenha sido influenciado pelos elementos tedricos das
sequéncias didaticas envolvendo grandezas fisicas e calculos matematicos.
Quanto ao contexto da aplicacdo em escola publica, o professor (PC0207)
reconhece algumas limitagdes vividas pelas escolas publicas, mas enxerga o
potencial do PC e da CM utilizando atividades desplugadas (sem dependéncia
de ferramentas tecnoldgicas). O professor PC0208 também considera viaveis
as atividades desplugadas para a implementagdo do PC e da CM.

Necessidade de Mais Uma resposta (PC0203) indicou a necessidade de mais compreensdo e
Conhecimento ou familiaridade com os conceitos antes de sua implementacéo, sugerindo que,
Preparacéo embora a receptividade seja, em alguma medida, alta, pode haver alguma

hesitacdo ou necessidade de mais treinamento para alguns educadores.

Autonomia e A resposta PC0208 apresenta entusiasmo e destaca a descentralizacdo da
Protagonismo do Aluno | autoridade do professor e 0 consequente aumento do protagonismo e
autonomia do aluno como resultado da introducdo desses conceitos,
sugerindo uma mudanga significativa na dindmica tradicional da sala de aula.

Fonte: Os Autores (2023).
INFERENCIA

Os professores parecem perceber o potencial do Pensamento Computacional e da Cultura
Maker na educacéo, embora alguns ainda precisem de mais compreensao ou recursos para aplica-
los efetivamente. A énfase geral é no potencial dessas abordagens para formar alunos, alinhar com
diretrizes educacionais atuais e renovar as praticas pedagogicas. Contudo, as respostas dos
professores sugerem a necessidade de mais dados e mais analises que busquem extrair temas mais
especificos para compreender as nuances nessas respostas.
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CONSIDERACOES FINAIS E ETAPAS FUTURAS

No decorrer desta pesquisa, foi possivel perceber que a maioria dos professores
participantes conseguiram relacionar a abstracdo, a decomposicéao e o reconhecimento de padrdes
ao PC antes mesmo da aplicacdo do curso de formacdo. Com a aplicacdo do curso de formacéo,
por meio das atividades préticas, foi possivel elevar o nivel de compreensdo sobre o
desenvolvimento das competéncias e dos pilares do PC. Além disso, a maioria dos professores
consideraram exequivel a introducdo dos conceitos abordados na formagdo em suas praticas de
ensino.

A associacdo que a maioria dos professores fez entre o PC e competéncias, habilidades e
formas de pensar voltadas para a resolucao de problemas esta em consonancia com os conceitos e
as definicGes encontrados na literatura consultada por esta pesquisa. Em contrapartida, alguns
professores, mesmo apds a formacdo, tenderam a associar o Pensamento Computacional,
principalmente, ao contexto tecnologico. Esse fato sinaliza oportunidades de aprimoramento em
futuras formacg6es, com o objetivo de facilitar a incorporagdo do Pensamento Computacional em
diversas disciplinas, conforme preconizado por Wing (2006).

E fundamental que os professores entendam n&o s6 como o PC pode ser utilizado em suas
diversas metodologias de ensino, mas, sobretudo, que eles mesmos possam compreender e
desenvolver estas habilidades, a fim de que consigam melhor explorar os contetdos e auxiliar na
aprendizagem de seus alunos.

Por fim, espera-se que o PC seja utilizado nas escolas publicas brasileiras, considerando
todos os seus pilares, almejando-se trazer métodos que desenvolvam nos alunos a capacidade de
abstracdo, decomposicao e o reconhecimento de padroes com a mesma énfase e naturalidade que
séo dadas, normalmente, para a construcdo de algoritmos ou programacédo de computadores.
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