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Resumo

A sociedade contempordnea tem experimentado mudangas e transformagées provocadas pelos avangos cientificos e
tecnologicos que afetam e modificam o mundo do trabalho, as relagées sociais, a cultura, a ciéncia e a educagdo.
Entretanto, chama aten¢do o fato da Educa¢do Basica brasileira ainda ndo estar alinhada a esta tendéncia mundial
e apenas ensaiar experiéncias de integracgdo das tecnologias digitais na rotina das escolas publicas. Isso se deve, em
parte, a formagdo inicial dos professores que pouco contempla o uso pedagdgico das tecnologias digitais no processo
de ensino e de aprendizagem. Além disso, também torna-se cada vez mais necessario incentivar praticas educativas
que estimulem habilidades relacionadas a capacidade de resolver problemas, lidar com frustragoes e criar solugcoes
como condigles essenciais para que as pessoas possam se desenvolver integralmente e profissionalmente, permitindo
o0 ingresso e a manutengdo em um mundo do trabalho que estd em constante evolugdo. Neste sentido, uma direg¢do
que vem se popularizando e tem incentivado o aparecimento de um grande numero de iniciativas relacionadas ao
uso das tecnologias digitais na educa¢do é a do Pensamento Computacional. E nesta dire¢do que se insere o presente
artigo, que tem como objetivo relatar a experiéncia de um curso de formagdo continuada em Pensamento
Computacional do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional (Pensa RN), realizado com
professores dos anos finais do Ensino Fundamental. Esse curso une as metodologias da aprendizagem baseada em
resolugdo de problemas, computa¢do desplugada, jogos digitais e programagdo visual, a fim de estimular o
desenvolvimento do Pensamento Computacional como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional
humano, integrando-o nas praticas pedagogicas dos professores. Como resultados da experiéncia, os professores
adotaram novas estratégias no seu ambiente de trabalho, elaborando e aplicando praticas educativas integradas ao
Pensamento Computacional em escolas publicas da rede de ensino.

Palavras-Chave: Formagdo Continuada, Ensino Fundamental, Pensamento Computacional, Metodologias Ativas.

Abstract
Contemporary society has for some time experienced changes and transformations due to scientific and technological
advances that affect and modify the labor market, social relations, culture, science and education. However, it is
noteworthy that Brazilian Basic Education is not yet in line with this global trend and is still rehearsing experiences
of integrating digital technologies into the routine of public schools. This is a consequence of initial training of
teachers, which inserts little pedagogical use of digital technologies in the teaching and learning process. In addition,
it is also increasingly necessary to encourage educational practices that train skills related to problem solving, deal
with frustrations and create solutions as essential conditions for fully and professionally people development. In this
sense, a direction that has become popular in recent years and has encouraged the emergence of a large number of
initiatives related to the use of digital technologies in education is that of Computational Thinking. This paper aims
to report the experience of a continuing education course in Computational Thinking of the Norte-rio-grandense
Program of Computational Thinking (Pensa RN), that is focused on elementary school teachers. This course
associates several methodologies, such as problem-based learning, Computer Science unplugged, digital games and
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visual programming, in order to promote the development of Computational Thinking as an instrument fto increase
human cognitive and operational power, integrating it into the pedagogical practices of the teachers. As a result of
the course application, teachers adopted new strategies in their work environment, developing and applying
educational practices by integrating Computational Thinking in public schools.

Keywords: Continuing Education, Elementary Education, Computational Thinking, Active Methodologies.

1 Introducio

Apesar de vivermos numa sociedade na qual os profissionais das mais diversas areas passam
grande parte do seu tempo utilizando computadores, a Educacao Basica brasileira ainda caminha
para efetivar praticas de integracao das tecnologias digitais na rotina das escolas. Para que ocorra
essa integracdo, ¢ necessario repensar a formagdo inicial dos professores e proporcionar
formagdes continuadas que contemplem o uso pedagdgico das tecnologias digitais para os
processos de ensino e aprendizagem (Almeida & Valente, 2011). A questdo ¢ que as novas formas
de producao e disponibilizagdo do conhecimento estdo provocando profundas mudangas na
maneira de ensinar e de aprender, criando um novo universo para o ecossistema da educacao.
Portanto, para acompanhar as mudancas ¢ evolucdes da sociedade, ¢ necessario haver um
enriquecimento escolar para dar espago ao uso das tecnologias digitais e proporcionar a inovagao
e a melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem, ensinando aos jovens alunos que as
tecnologias digitais também servem para produzir conhecimento novo e novas tecnologias (Raabe
etal., 2016).

E neste contexto que se insere o Programa de Inovagdo Educagdo Conectada do Ministério
da Educacdao (MEC, 2018), que recentemente se tornou politica por meio da Lei N° 14.180 de 01
de julho de 2021 (DOU, 2021), e tem como objetivo apoiar a universaliza¢ao do acesso a internet
de alta velocidade, formar professores e gestores e fomentar o uso dos recursos educacionais
digitais na Educagdo Basica. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que é um
documento normativo das aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos estudantes ao
longo das etapas e modalidades da Educagdo Bdsica, apresenta dez competéncias gerais que
abrangem desde a Educac¢do Infantil até o Ensino Médio (MEC, 2017). Dentre essas competéncias
gerais, estd a competéncia de cultura digital, que visa estimular praticas relacionadas a
compreensao, utilizagdo e criagdo de Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao para o
exercicio da cidadania e para a resolucao de problemas.

E nesse sentido que nos tltimos anos tem emergido um volume significativo de iniciativas
com vistas ao uso das metodologias ativas e das tecnologias digitais na educagdo, como € o caso
do Pensamento Computacional (Wing, 2006) que se mostra como uma abordagem geral para
resolucao de problemas e conta com o desenvolvimento de um corpo de pesquisas mundialmente
robusto (Avila et al, 2016; Zanetti & Oliveira, 2015; De Paula, Valente & Burn, 2014). O
Pensamento Computacional (PC) ajuda a ensinar os individuos a pensar mais eficazmente pelo
fato de formalizar a concepcdo de sistemas e trabalhar na compreensdo do comportamento
humano, se mostrando como habilidades bastante relevantes para as mais diversas profissoes.

Portanto, ¢ vital para o desenvolvimento do pais que o PC seja fomentado nas escolas da
Educagao Basica, promovendo a alfabetizacao tecnoldgica dos jovens a partir do desenvolvimento
de praticas que permitam o acesso, produ¢do e reflexdo sobre as tecnologias digitais, conforme
indicam as Diretrizes para Ensino de Computacao na Educagao Basica da Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC, 2017) e o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao do Centro
de Inovagao para a Educagdo Brasileira (CIEB, 2018).

Esses documentos de referéncia t€m como objetivo oferecer diretrizes e orientagdes para
apoiar as redes de ensino e escolas a incluirem os temas tecnologia € computagdo em suas
propostas curriculares. Para tanto, as habilidades propostas no curriculo de referéncia estao
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diretamente associadas as competéncias gerais e habilidades da BNCC e apresentam sugestdes de
recursos € materiais que podem ser utilizados pelos professores para aplicar o pensamento
computacional em suas acdes pedagdgicas, além de contribuir para disseminacdo de praticas
pedagogicas integradas ao PC nas escolas publicas e privadas. Tal integracao entre o ensino do
PC e os conteudos formativos através das tecnologias digitais pode contribuir para a melhoria dos
indicadores educacionais ¢ a atualiza¢ao da formacao dos alunos.

Logo, torna-se necessario e urgente a oferta de cursos de formagdo continuada que
oferegam subsidios para o desenvolvimento de novos conhecimentos por parte dos professores e
alunos, em um contexto de aprendizagem mao na massa no qual possibilite o exercicio e a
aplicacdo dos novos conhecimentos na pratica pedagogica. Estes cursos devem ser pautados na
dindmica e nas necessidades advindas do trabalho cotidiano dos professores nos ambientes das
institui¢cdes de ensino, de modo a fortalecé-los no enfrentamento dos desafios postos por esse
trabalho, conforme ¢ apontado na Base Nacional Comum para a Formagdo Continuada de
Professores da Educacdo Basica (BNC-Formagao Continuada) (DOU, 2020). Para isso, parte da
compreensdo de que a aquisicgdo e a construgdo de conhecimento pelos sujeitos s3o
potencializadas por meio de um processo de aprendizagem participativo e significativo,
possibilitando a todos os envolvidos se perceberem a atuarem como autores do conhecimento,
tornando a institui¢ao de ensino e a sala de aula espagos de discussdes, pesquisas e descobertas.

E nesse contexto que este trabalho se insere relatando uma experiéncia concreta de
formacdo continuada de professores voltada ao desenvolvimento do PC. Essa formacao se
caracteriza como uma iniciativa do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional
(Pensa RN), que visa criar uma cultura de integracdo do Pensamento Computacional nas
dinamicas das ag¢des pedagogicas das escolas do Ensino Bésico. Isso envolve desde uma mudanga
nas praticas educativas dos professores até a criagdo de clubes de programacao nas escolas.

2 Fundamentac¢ao Teorica

A sociedade contemporanea conectada e em rede tem exigido habilidades e competéncias
relacionadas a capacidade de aprender de forma continua, com resiliéncia, autonomia, criatividade
e criticidade, além de resolver problemas complexos. O relatdrio sobre o futuro dos empregos do
Forum Econdmico Mundial aponta a necessidade de um novo paradigma para a educagao, no qual
os estudantes possam aprender a conhecer, a fazer, a ser e conviver, adquirindo habilidades
importantes para a vida (WEF, 2020). Por isso, o modelo de escola e de ensino conteudista e
descontextualizado, centrado na organizacao do trabalho da sociedade industrial, ndo mais atende

as necessidades dos profissionais imigrantes digitais e, tampouco, dos estudantes nativos digitais
(Prensky, 2001).

A BNCC se insere nesse contexto como uma politica publica para trabalhar essas
competéncias e habilidades e estimular o desenvolvimento dos estudantes de forma integral, com
vistas a estimular projetos envolvendo a cogni¢do, a empatia, a cooperagdo, a criatividade e a
resolugdo de problemas nas escolas. Para a BNCC, a escola deve inserir a cultura digital a partir
do uso de tecnologias digitais fisicas e simbolicas, para promog¢ao de novos saberes relacionados
a tematica, no sentido de conduzir o discente para apropriagdo de recursos tecnologicos que o
permita compreender, utilizar e criar tecnologias digitais, estimulando assim o PC (MEC, 2017).

Na BNCC, o PC se restringe ao ensino da Matematica, mas o fato do documento trazer na
quinta competéncia geral a importancia de trabalhar com a resolucdo de problemas, provoca a
necessidade de pensar em estratégias solidas e consolidadas que possam ser utilizadas para
trabalhar essas e outras competéncias com os estudantes de uma forma interdisciplinar. Essa
orientagdo da BNCC esta amparada em todo um referencial tedrico que surgiu com o trabalho de
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pesquisadores que buscavam modificar ndo apenas as praticas pedagogicas dos docentes, mas
estimular um novo paradigma de ensino e aprendizagem, iniciando com a inclusdo dos primeiros
computadores na educagdo (Valente, 1997).

Um grande exemplo desses pesquisadores consiste em Seymour Papert, do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, que desde a década 1960 realizou estudos incentivando o uso do
computador pelas criangas para aprender a l6gica computacional (Papert, 1994). Nas ultimas
décadas, pesquisadores e professores tém validado as ideias de Papert com iniciativas que visam
estimular e disseminar o ensino de programagdo em escolas privadas e publicas em diversos
paises, incentivando o desenvolvimento de solucdes globais e de grande impacto como € o caso
da plataforma da Hora do Codigo (Cavalcante et al., 2016), assim como as ideias da
Aprendizagem Criativa de Resnick (2020).

Atualmente, o ensino de logica de programacao tem sido superado pelas discussdes sobre
a necessidade de incentivar o desenvolvimento do PC. Segundo Wing (2006), o PC ¢ uma
habilidade importante e necessaria para todas as profissdes, ndo servindo apenas para os Cientistas
da Computagdo. Portanto, deve ser ensinado em todos os niveis de ensino. Neste contexto,
Blikstein (2008) acrescenta que o desenvolvimento do Pensamento Computacional € necessario
para que as criangas e jovens possam, no futuro, exercer sua cidadania em plenitude.

Constata-se que o apelo mundial caminha no sentido de levar as habilidades do século
XXl para as salas de aula, exigindo uma adaptacao dos espagos escolares para a inser¢do de novas
metodologias e formacao continuada dos professores adequada a esta nova ecologia educacional.
Com isso, a escola deve cada vez mais estar alinhada as necessidades dos estudantes deste século,
no sentido de ndo mais democratizar o conhecimento historicamente sistematizado, mas de formar
os estudantes para o livre exercicio da cidadania, desenvolvendo habilidades e competéncias para
a criagdo da sua identidade planetaria, solucionar problemas, promover a transformagao no campo
social e no mundo do trabalho, para a construgdo de uma sociedade colaborativa e com equidade.

Para que os estudantes possam conhecer e desenvolver as habilidades relacionadas a
resolugdo de problemas, criatividade, exercitar o pensamento e a imaginagdo, € preciso repensar
as formagdes dos professores. Portanto, ¢ importante que o desenvolvimento dessas habilidades
seja estimulado nos cursos de formagdo para que haja aplicagdo nas praticas de ensino e
aprendizagem, fazendo os professores darem respostas adequadas ao contexto atual que a
educagdo contemporanea exige. Logo, ¢ necessario que as formagdes iniciais e as formagdes
continuadas possibilitem aos professores desenvolverem as habilidades, as competéncias e os
saberes docentes necessarios a educacao atual e do futuro (Morin, 2016; DOU 2020).

Ao longo dos anos, inimeras formagdes continuadas de professores foram realizadas. Na
contemporaneidade, outras t€ém surgido com vistas a preparar os professores para atuarem no
enfrentamento das ndo aprendizagens dos estudantes e na inclusdo das tecnologias digitais nas
suas praticas pedagogicas (Almeida & Valente, 2011). Talvez pelo modelo utilizado, as formagdes
de professores parecem ter dificuldade em fazer os professores aplicarem o conhecimento
adquirido no dia-a-dia dos seus respectivos ambientes de trabalho, o que ¢ indicado pela falta de
evidéncias de novas estratégias didaticas nas praticas pedagogicas dos docentes. Além disso, 65%
dos docentes pesquisados pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI, 2018) indicaram ter
buscado formacdo continuada para uso das tecnologias digitais em suas dreas de atuacdo.
Ademais, a pandemia da Covid-19 deixou claro que existe uma grande fragilidade na formacgao
dos professores com o trato das tecnologias digitais (Almeida, 2020).

Destaca-se que, apesar de essas formagoes terem contribuido em algum grau com as novas
aprendizagens para os professores, principalmente nos aspectos pedagdgicos de como ensinar,
elas ndo conseguiram estimular processos de aprendizagem tal qual se espera para os estudantes,
tais como aprender a aprender, desenvolver a resiliéncia, o pensamento critico e a criatividade,
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que se mostram como habilidades importantes que poderiam ser estimuladas a partir de praticas
envolvendo o PC (Valente, 2016, 2019). Portanto, as formagdes continuadas devem perseguir
praticas reflexivas, mas que também provoquem maturidade e habilidades de resiliéncia sobre os
desafios da profissdo e a necessidade de aprender continuamente.

Para Almeida e Valente (2012) o dominio de uma técnica apenas acontece por influéncia
de uma necessidade pedagogica, o que indica a necessidade de inserir os professores em contextos
de aprendizagem em que estes possam ir construindo o conhecimento a partir de sua pratica
pedagogica. Portanto, para que os professores possam estimular o PC junto aos estudantes, sera
necessario forma-los para uma mudanca de mentalidade sobre suas capacidades frente as
condigdes de escassez tecnologica e para o conhecimento sobre o que, porque, para que, € Como
aplicar o PC no processo de ensino e aprendizagem.

Para que ocorram praticas educativas nas escolas envolvendo o PC, primeiramente ¢
necessario que os professores compreendam e dominem as formas sistematizadas e dialéticas da
organizagdo desse conhecimento, que estdo presentes como resultado do ensino no pensamento
ou nas agoes praticas dos discentes em relagcdo ao PC (Nunez et. al, 2009). Os docentes precisam
compreender o que € e como aplicar o PC na prética, considerando suas dimensdes relativas a
abstrag¢do, decomposic¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos, para que possam integra-los
a sua pratica no dia-a-dia (Valente, 2016).

Nessa perspectiva, os conhecimentos relacionados ao PC podem ser estimulados através
do framework chamado TPACK (sigla em inglés para Technological Pedagogical Content
Knowledge), que refere-se ao conhecimento pedagogico tecnoldgico do contetido (Mishra &
Koehler, 2006), unindo diversos conhecimentos necessarios conforme apresentado na Figura 1.

Conhecimento
Tecnolodgico Pedagogico

de Conteudo
(TPACK)

Conhecimento

Tecnologico

Pedagogico
(TPK)

Conhecimento
Tecnologico

de Conteudo
(TCK)

Conhecimento
Tecnologico

Conhecimento
Pedagdgico
(PK)

de Conteldo
(CK)

Conhecimento
Pedagogico
de Conteudo

Contextos

Figura 1: Framework TPACK. Fonte: http://tpack.org

O TPACK sistematiza os trés principais conhecimentos que devem estar intimamente
relacionados as praticas e acdes nas formagdes para que o professor tenha subsidios necessarios
para compreender, selecionar e desenvolver praticas integradas ao PC, conforme detalhado na
Tabela 1. Os trabalhos de Giannakos (et al., 2014), Kretzer (2019), Rocha e Prado (2018)
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apresentam resultados positivos na utiliza¢ao deste framework para organizagao dos curriculos e
praticas, selecdo de materiais e estratégias formativas envolvendo professores e o PC, estimulando
competéncias de curadoria, criacdo e compartilhamento de praticas no tema.

Tabela 1 - Conhecimentos no TPACK e suas caracteristicas. Fonte: Mishra & Koehler (2006).

Conhecimentos Descricao

Conhecimento do Conhecimento e compreensdo dos assuntos ensinados, incluindo os conceitos, teorias ¢

Conteudo (CK) procedimentos dentro de uma darea; estruturas explicativas que organizam e conectam
ideias.

Conhecimento Conhecimento sobre 0s processos e praticas ou métodos de ensino e aprendizagem; inclui

Pedagogico (PK) técnicas para usar na sala de aula; a natureza do publico alvo; estratégias para avaliar e

compreender o aluno.

Conhecimento Conhecimento sobre tecnologias padréo, tais como livros, giz e quadro negro, e tecnologias
Tecnologico (TK) mais avangadas, como a internet e video digital; envolve as competéncias necessarias para
operar tecnologias especificas.

Segundo Mishra & Koehler (2006), a intersecdo entre esses conhecimentos mobiliza
novos conhecimentos, sinalizando a constru¢do de caracteristicas integrativas para a
aprendizagem da docéncia. Na Tabela 2, vé-se de forma resumida as interse¢des possiveis desse
modelo, evidenciando também o que se deve estimular para mobilizar nos docentes o
desenvolvimento de competéncias profissionais sobre o tema em questao.

Tabela 2: Intersegdes do conhecimento do TPACK e suas caracteristicas. Fonte: Mishra & Koehler (2006).

Conhecimentos Descricao

Conhecimento Inclui as abordagens de ensino que dialogam com o contetido e como os elementos do
Pedagogico e do conteido podem ser organizados para uma melhor pratica de ensino e aprendizagem;
Conteudo (PCK) estratégias de ensino que incorporam representacdes conceituais, a fim de abordar as

dificuldades e promover uma compreensao significativa.

Conhecimento Conhecimento sobre a maneira na qual a tecnologia e o conteudo estdo reciprocamente
Tecnologico e do relacionados; precisa-se saber ndo apenas o assunto que ensina, mas também a maneira
Contetido (TCK) pela qual os contetidos podem ser melhor explorados a partir de uma tecnologia.

Conhecimento Conhecimento sobre a existéncia e a capacidade das variadas tecnologias e de seu
Tecnologico e potencial pedagégico; formas de uso no ensino e na aprendizagem, compreendendo como
Pedagoégico (TPK) ensinar aos alunos; capacidade de escolher uma ferramenta com base em sua adequacéo e

estratégias para fazer uso.

O modelo teorico TPACK ¢, portanto, a integracdo entre todos os conhecimentos sobre o
tema objeto do conhecimento a ser explorado, constituindo-se entdo no conhecimento tecnolédgico
pedagogico do contetido. Esse conhecimento tem como principais caracteristicas a compreensao
das formas de representacdo de conceitos usando tecnologias, considerando os aspectos
pedagdgicos que usam tecnologias de maneira construtiva para ensinar determinado conceito ou
técnicas. Dessa forma, o modelo aponta os conhecimentos relacionados ao PC que devem ser
trabalhados com os professores e evidencia um caminho positivo para a sele¢cdo dos saberes,
conceitos, materiais, recursos e técnicas referentes a este conhecimento, dialogando com as
dimensdes do trabalho docente. Por esta razdo, pode servir para organizacao e sistematizagdo de
uma proposta de curso de formagdo, oficina ou mesmo workshop, que se pretenda estimular
determinado conhecimento docente.
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3 Trabalhos Relacionados

Iniciativas alinhadas aos programas ou projetos educacionais municipais e estaduais para
integragdao do PC nas praticas docentes, visando a formagao de professores neste tema, ainda sao
incipientes no Brasil. Isto ocorre na contramao do numero de pesquisas sobre a tematica, que tem
crescido vertiginosamente desde a publicagdo do artigo de Wing (2006).

Por outro lado, sdo muitos os estudos que relatam experiéncias formativas em PC com
professores e alunos e que apontam resultados significativos no desenvolvimento de habilidades
e competéncias para resolucao de problemas e de aumento do poder cognitivo, da capacidade
criativa e da resiliéncia.

Dentre essas pesquisas, diversos trabalhos (Silva, Silva, & Franga, 2017; Barcelos,
Bortoletto, & Andrioli, 2016; Mandaji et al., 2018) apresentam propostas semelhantes entre si, no
sentido de disseminar e integrar o Pensamento Computacional nas praticas educativas dos
professores. Os dois primeiros trabalhos ocorrem por iniciativas de instituicdes de ensino superior,
sendo vinculados a disciplina de estagio docente ou curso de extensdo universitaria. O terceiro
trabalho apresenta uma proposta mais semelhante a formagao ora descrita neste artigo, visto que
ele descreve uma proposta presencial, sendo uma iniciativa mobilizada em parceria entre uma
universidade e uma secretaria de educacdo do estado. As duas primeiras iniciativas apresentam
uma organizacdo modular, com o ensino de linguagem de programagdo visual para criagdo e
desenvolvimento de jogos digitais. Embora semelhante as demais iniciativas no aspecto da
organizagdo, a terceira iniciativa inclui praticas plugadas e desplugadas que utilizam fortemente
a analise de micromundos, como aquelas vistas em Papert (1994) para desenvolvimento de ideias
e reflexdes acerca do que € o PC e como integra-lo no processo de ensino e aprendizagem.

Para além desses trabalhos, o Programa de Inovacdo Educacdo Conectada, por meio da
plataforma virtual de aprendizagem AVAMEC do Ministério da Educacdo - MEC, também tem
fornecido formacoes continuadas no tema do PC. No modelo do AVAMEC, diferentemente dos
demais cursos de formagao, ndo sdo apresentados os objetivos, 0s saberes € as competéncias
relacionadas ao PC a serem desenvolvidos pelos professores. O curso possui estratégias
semelhantes a uma das metodologias utilizadas no ambito do Projeto Programag, apresentado por
Mandaji et al. (2018) em relag@o a andlise de situagdes-problemas e analises de micromundos.
Nessas estratégias, os professores precisam oferecer uma resolugdo para a situacdo-problema
apresentada no modulo ou oficina.

Essas iniciativas de formacao continuada apresentam um design de aprendizagem que se
volta a um modelo de formagdo centrada apenas na aprendizagem de novos conhecimentos e
saberes sobre o PC. Embora relevantes, essas formagdes deixam secundarizados aspectos sobre o
desenvolvimento profissional em que a aprendizagem da docéncia perpassa por uma agdo
profunda e sistematizada, orientada para a mudanga do professor como profissional, incluindo ndao
apenas o saber, mas também o saber fazer, o ser, e o saber pensar (Ramalho, 2013). Dessa maneira,
a formacao continuada precisa ser mais que instru¢do ou aquisi¢cdo de conhecimento, visto que
inclui interesses, intengdes, motivagdes, capacidades, condutas, atitudes, valores, dentre outros
elementos, que levam ao desenvolvimento profissional dos professores.

Apesar dessas formagdes terem semelhancas com a formagdo continuada do Programa
Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional, em relacdo a organizagdo em modulos,
aprendizagem de varios conhecimentos e tecnologias, selegdo dos materiais e na organizag¢ao dos
objetivos, elas diferenciam-se na aplicagcdo de algumas estratégias que visam o desenvolvimento
profissional dos professores no processo de ensino e aprendizagem em PC. Dessa forma, as
experiéncias evidenciadas anteriormente foram analisadas e contribuiram para a organizacao e
sistematizagao da proposta do Curso de Formagao Continuada de Professores do Programa Norte-
rio-grandense de Pensamento Computacional, que ¢ descrita na proxima secao.
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4 Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional

O Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional (Pensa RN) ¢ uma iniciativa do
Programa de Pos-graduacao em Inovacao em Tecnologias Educacionais (PPgITE) do Instituto
Metropole Digital da Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Criado em 2019, o Pensa RN
(https://pensarn.imd.ufrn.br/) visa estimular a constru¢do de uma nova cultura de inovacao em
educacdo que integre o Pensamento Computacional na dinamica das agdes pedagogicas das
Institui¢cdes de Ensino Basico do estado do Rio Grande do Norte.

Atualmente, o Pensa RN promove atividades que visam a disseminagdo do Pensamento
Computacional, a utilizacdo de metodologias ativas na educacdo bésica e a formacao de
professores relacionadas a educacdo 4.0. Essas atividades promovidas pelo Programa sio
complementares e visam apoiar as escolas na constru¢do de um ecossistema a partir do contexto
local e dos recursos humanos e tecnoldgicos disponiveis. Para isso, o Pensa RN se organiza em
quatro atividades, quais sejam:

Cursos de formagao continuada para professores;

Clube de programacao para alunos do Ensino Fundamental das escolas publicas;
Sistema de avaliagdo diagnostica das habilidades em PC;

Devolutiva dos resultados da avaliagdo para as escolas.

Os cursos de formagao de professores dispdem de diversos modelos, cargas-horarias e
caracteristicas que os tornam singulares, utilizando diferentes recursos tecnologicos plugados e
desplugados, direcionados a docentes interessados em colaborar com a preparagao dos alunos nas
escolas. Os professores sdao estimulados em praticas formativas para que possam desenvolver
habilidades e ganhar maturidade relacionando a teoria e a pratica do Pensamento Computacional
através de atividades ludicas tais como a constru¢do de jogos digitais, atividades gamificadas e
praticas de computacdo desplugada, tornando-se habilitados a promover suas proprias
intervengodes nas escolas. Esses cursos podem ser de curta durac¢do (10 horas) ou de duragdo mais
longa (60 horas), direcionados a professores com formagdo em qualquer area de atuacio,
diferentes niveis de proficiéncia em tecnologias digitais, metodologias inovadoras e Pensamento
Computacional.

A formacdo de alunos, ocorrida por meio de um clube de programacdo no Instituto
Metropole Digital, ¢ destinada aos estudantes do 6° ao 9° ano das escolas publicas e tem como
objetivo desenvolver habilidades para questdes relacionadas ao Pensamento Computacional, ao
pensamento critico e criativo, e a resolugao de problemas. A proposta do Pensa RN ¢ disseminar
as atividades do clube de programagdo por meio da criagdo de novos clubes de programacao nas
proprias escolas, uma vez que os professores responsaveis também recebem a formacao necessaria
para poder liderar um clube na sua prépria instituigdo de ensino.

Considerando o que aponta Valente (2016) sobre a disseminagdao do Pensamento
Computacional nas escolas, tomando como base a auséncia de clareza sobre o termo, assim como
a formagdo de professores e avaliacdo das habilidades desenvolvidas mediante os estimulos
ocorridos em praticas educativas, o Pensa RN também objetiva promover avaliagdo diagnostica
para que as escolas possam ter um melhor conhecimento sobre as habilidades adquiridas pelos
seus alunos. Essa avaliacdo se mostra como uma etapa chave para permitir direcionar as atividades
de formagao dos alunos, visando estimular as habilidades que eles ainda ndo adquiriram para que
possam desenvolver o seu potencial. Ou seja, objetiva ajudar as escolas a melhor compreenderem
as dificuldades dos alunos em relacao as habilidades elencadas na BNCC relacionadas ao PC,
assim como revelar os desafios das aprendizagens dos estudantes em relagdo as competéncias
gerais 2, 4 e 5, referentes ao pensamento cientifico, critico e criativo, comunicacao e cultura
digital. Em relacdo as devolutivas, a proposta ¢ apresentar os resultados as escolas para que, dessa
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forma, possam ter uma melhor compreensao sobre as fragilidades existentes na aprendizagem dos
seus alunos.

A Figura 2 mostra alguns exemplos de cursos que foram ministrados no dmbito do Pensa
RN desde a sua criagao no segundo semestre de 2019, conforme os detalhes apresentados sobre
cada curso no portal do Programa (https://pensarn.imd.ufrn.br/). Destaca-se que esses cursos
atenderam a 120 alunos e 270 professores da Educagao Basica até o final de 2020, impactando
positivamente nas escolas atendidas pelo Programa.

Formacgao de Professores
(2019 - 60h)

Pensamento Computacional e sua Relacdo com a
BNCC para Professores do Ensine Fundamental
da Rede Publica

Formacao de Professores
(2020 - 24h)

Workshop de Praticas em Pensamento
Computacional para Professores do Ensino
Basico

Formacao de professores
(2020 - 10h)

Avaliacdo Diagnostica em Pensamento

Formacgao de alunos
(2019 - 15h)

Clube de programacao para alunos do &% ao &°
ano do Ensino Fundamental das escolas publicas

Formacao de professores e alunos
(2020 - 10h)

PlayEduc: Um Framework para Planejar Jogos
Educacionais Digitais Inovadores

Formacao de professores e alunos
(2020 - 10h)

Modelagem Matematica Aplicada aos Jogos

Computadonal: uma proposta para avaliar os Educacionais Digitais: Um Método de Simulacdo

alunos do Ensino Fundamental com base no para a Contextualizacio de Problemas

curriculo de referéncia do CIEB

Formacao de Professores
(2020 - 60h)

Pensamento Computacional e sua Relacdo com a
BNCC para Professores do Ensine Fundamental
da Rede Pablica

Figura 2: Cursos ofertados no contexto do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional.

Apos iniciada a pandemia da Covid-19, as atividades do Pensa RN tiveram que ser
adaptadas para o formato online, passando a contar com encontros virtuais sincronos e assincronos
nos cursos de formacgdo ofertados. A unica atividade que teve que ser interrompida
temporariamente, sofrendo assim grande impacto devido a necessidade de uso do laboratdrio de
informatica para a sua realizacdo, foi o clube de programagdo. Por esta razdo, o foco tem sido
dado aos cursos de formacao de professores.

S Proposta do Curso de Formaciao Continuada de Pensamento
Computacional do Pensa RN

O presente curso de formagao continuada de professores em Pensamento Computacional ¢ parte
do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional. Além de conhecimentos,
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habilidades e competéncias docentes, a proposta de formagdo continuada de professores foi
planejada e operacionalizada por uma equipe multidisciplinar, composta por discentes e docentes
de cursos de pos-graduagdo em nivel de mestrado e doutorado com formagdes iniciais nas areas
da Ciéncia da Computacgao, Pedagogia e Psicologia. A proposta foi desenhada visando:

e Mobilizar a elaboracao de trilhas de aprendizagem para serem aplicadas com os alunos;

e Formular situagdes de aprendizagem com foco na exploracao e utilizagdo de materiais e
documentos que fazem parte do desenvolvimento profissional dos docentes, como € o caso
da BNCC e do Curriculo do CIEB;

e Elaborar materiais desplugados para serem utilizados pelos professores com os alunos.

Os modulos tiveram uma organizagao didatico-pedagogica em que os objetivos geral e
especificos de aprendizagem, metodologia, recursos didaticos e referéncias foram sistematizados
em um modelo de trilha previamente definida pela equipe multidisciplinar. No modelo da trilha,
os formadores tinham que definir, com base nos objetivos do curso, 0s objetivos especificos, as
estratégias metodoldgicas, os recursos didaticos e as ferramentas que melhor atendessem aos
objetivos de aprendizagem propostos e aos critérios de avaliacdo dos professores.

Conforme aponta Ramalho (2013), a formacdo continuada deve mobilizar saberes
docentes que provoquem novas aprendizagens capazes de tributar ao desenvolvimento
profissional dos educadores, em sua forma de pensar e agir no exercicio da sua profissdo. Nesse
sentido, a formagao continuada do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional
foi planejada para alcangar objetivos relacionados a aprendizagem da profissdo, a formacao e o
desenvolvimento profissional do professor, com vistas a:

e Promover a formagdo de profissionais que conduzam a aplicacdo das tecnologias
educacionais de Pensamento Computacional, visando a solugdo de problemas
relacionados ao ensino e a aprendizagem, de forma a atender demandas de naturezas
diversas das institui¢des de ensino;

e Possibilitar a continuidade formativa de docentes atuantes no Ensino Fundamental;

e Construir colaborativamente conhecimentos que possibilitem o desenvolvimento de
valores, competéncias, habilidades e capacidades que promovam um exercicio
profissional critico-reflexivo através das tecnologias educacionais;

e Estabelecer relacdo entre aspectos tedricos e praticos sobre o uso pedagodgico das
tecnologias digitais;

e Propiciar experiéncias que contribuam para a inovagdo das praticas pedagdgicas.

Os modulos foram organizados de modo a estimular a mudanca de mentalidade dos
professores sobre as possibilidades de implementacdo de praticas pedagdgicas integrando o
Pensamento Computacional, mesmo em contextos de aprendizagem em que haja extrema escassez
tecnologica nos espagos escolares.

Destaca-se que a proposta de formagdo continuada, descrita e narrada neste artigo, foi
embasada em trabalhos anteriores que indicaram estratégias, recursos tecnologicos e materiais
didaticos, assim como organizacao e estrutura dos modulos. Dentre esses, estdo os trabalhos de
(Valente, 2016; Brennan & Resnick, 2012; Grover & Pea, 2013), que contribuiram fortemente na
organizagdo dos contetdos dos modulos e na formulagdo das trilhas de aprendizagem, além
daqueles demais estudos citados na se¢do de trabalhos relacionados.

A formacao continuada foi estruturada inicialmente em dez modulos, totalizando 60 horas
de carga horaria, contemplando aspectos relacionados a visao sobre as mudangas que a sociedade
atual tem passado, o conceito e os pilares do pensamento computacional, além de praticas
plugadas e desplugadas. O curso foi organizado conforme descrito no Quadro 1.
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Quadro 1: Modulos e carga horaria do curso de formagao continuada.

Moédulo Descricao Carga Horaria
Modulo 01 Programa de Inovagdo Educacdo Conectada 6h
Modulo 02 Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao 6h
Moddulo 03 Pensamento Computacional 6h
Modulo 04 Olimpiadas de Conhecimento 6h
Moédulo 05 Pensa RN 6h
Modulo 06 Pratica do Pensamento Computacional com Computagdo Desplugada 6h
Moédulo 07 Pratica do Pensamento Computacional com a Hora do Codigo 6h
Modulo 08 Pratica do Pensamento Computacional com Scratch 6h
Modulo 09 Pratica de Observagao da Execu¢ao de Clube de programagao 6h
Moédulo 10 Pratica de Avaliagdo Diagndstica das Habilidades do Pensamento 6h

Computacional

O modulo 1 teve como objetivo discutir com os professores as mudancas observadas e
sentidas na sociedade atual, os desafios que os estudantes deverao estar preparados para resolver
em razao das transformagdes e das mudangas provocadas pelos avangos cientificos e tecnoldgicos.
Neste modulo ainda foi estimulado a mudanga de mentalidade dos professores, conhecendo e
vivenciando as dimensdes do Programa de Inovacao Educacao Conectada: visdo, competéncias e
formagao, recursos educacionais e infraestrutura, por meio da reflexdo através da matriz SWOT,
seguido por elaboragao e criagdo de um plano de agao.

O modulo 2 objetivou apresentar e explorar o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao do CIEB, relacionando-o com o curriculo da rede de ensino e a BNCC. Em relagao
ao curriculo do CIEB, os professores foram estimulados a refletir, explorar e identificar os
elementos que constituem este documento, além de conhecerem os diversos materiais
relacionados as habilidades da BNCC que poderiam ser utilizados pelos professores em suas
praticas de ensino.

Os modulos 3 e 4 tiveram o objetivo incentivar a aprendizagem de conceitos relacionados
ao pensamento computacional e as olimpiadas de conhecimento. No moddulo 3, o objetivo
consistiu em apresentar e trabalhar com os professores a partir da exploracdo do curriculo do
CIEB, as dimensodes do pensamento computacional (decomposi¢do, abstragao, reconhecimento de
padrdes e algoritmos) para a sua integra¢ao na area de conhecimento dos professores. No méddulo
4, o objetivo consistiu em apresentar as olimpiadas de conhecimento, especialmente a Olimpiada
Brasileira de Informatica, para promover a compreensdo dos professores sobre a importancia
destas olimpiadas na formacao dos estudantes.

No moédulo 5 foi apresentado o Programa do qual o presente curso de formagao continuada
faz parte. Este modulo foi inserido neste momento em razao da organiza¢do do curso entender
que seria mais facil conseguir adesdo dos professores na implementagdo da proposta central do
Pensa RN assim que estes tivessem sido sensibilizados quanto as mudangas pelas quais passam a
sociedade contemporanea, assim como conhecessem o conceito de pensamento computacional e
tivessem a oportunidade de integra-lo na sua pratica de ensino. Dessa forma, o mddulo apresentou
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o Pensa RN em detalhes, sua importancia e principais agdes junto aos professores e estudantes da
educacao basica.

Nos médulos 6, 7 e 8 os professores tiveram a oportunidade de experimentar a construgao
de conceitos e saberes sobre computagao desplugada e computagdo plugada mediante atividades
praticas utilizando gamificagdo, jogos, Scratch e os desafios da Hora do Codigo. Estes modulos
tiveram como objetivo principal apresentar recursos educacionais digitais que os professores
pudessem utilizar para desenvolver praticas de ensino integradas ao PC.

No méddulo 9, os professores frequentaram o clube de programagdo do Pensa RN com o
intuito de adquirir uma primeira experiéncia com a aplicacdo de atividades plugadas juntamente
aos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental. Enfim, no modulo 10 estava prevista a
aplica¢dao de um modelo de avaliagdo diagndstica para as habilidades do PC. Porém, por questdes
de organizacao e adaptacdes em razao de mudangas de agendas, feriados e outros desafios, esse
ultimo moddulo ndo pdde ser realizado como o previsto. Portanto, os professores foram
incentivados a dar continuidade com a participag@o nos encontros do clube de programagao.

Quanto a metodologia do curso, durante os mddulos foram utilizadas estratégias baseadas
na resolu¢do de problemas, computacdo desplugada, jogos digitais e programagdo visual a fim de
estimular os professores para o desenvolvimento do pensamento computacional de uma forma
pratica e colaborativa.

Em relagdo a avaliagdo dos professores, esta ocorreu de forma processual e formativa
utilizando-se de diversos materiais e produgdes dos professores durante o curso de formagao
continuada como, por exemplo, trilhas de aprendizagem, participacdo ativa nos modulos, criacao
de artefatos de jogos ou animagdes nos ambientes de programagdo visual e observacao subjetiva
dos formadores ministrantes do curso. Ademais, para receberem o certificado de participagdo, os
docentes deveriam ter pelo menos 75% de presenga em todo o curso.

Em relacdo a avaliacdo da qualidade do curso, foram aplicados questionarios durante e
apds os modulos, assim como no final do curso. Para coleta dos dados de avaliagdo, foram
utilizados dois tipos de formularios online estruturados para produzir o perfil do formador, o perfil
docente dos participantes e a avaliagdo do curso.

6 Aplicacao da proposta de Formaciao Continuada do Programa Norte-rio-
grandense de Pensamento Computacional

O curso de formagdo continuada do Pensa RN ocorreu no periodo de setembro a novembro de
2019, contando com 40 professores do ensino fundamental da rede estadual de ensino do Rio
Grande do Norte, com faixa etaria de 27 a 57 anos € média de idade de 42 anos, sendo 55,6% do
sexo feminino e 44,6% do sexo masculino. Quanto ao tempo de docéncia, os professores mais
novos tinham de 3 a 6 anos de atuagdo, enquanto que os mais experientes chegavam a 34 anos de
profissdo. A maior parte dos professores tinham tempo de profissao superior a 15 anos.

No modulo um, em um primeiro momento foi utilizada a dindmica do World Café, um
processo colaborativo que visa trabalhar a diversidade e complexidade no grupo, fazendo emergir
a inteligéncia coletiva (Lévy, 2007). Os participantes se organizaram em grupos e refletiram sobre
as forcas, oportunidades, fraquezas e ameacas (Matriz SWOT) acerca das dimensdes visdo,
competéncias e formacdo, recursos educacionais e infraestrutura do Programa de Inovacao
Educagao Conectada (PIEC).

No segundo momento houve a utilizacdo da ferramenta para planejamento estratégico
SW2H, com vistas a estimular nos professores uma nova perspectiva acerca da realidade de suas
escolas. Organizados em grupos, os professores se reportaram as reflexdes levantadas no World
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Café para construir e propor solugdes frente as dimensdes do PIEC, desenvolvendo praticas
inovadoras que fossem possiveis de aplicagdo em suas respectivas escolas. Inicialmente, os
professores tiveram duvidas sobre como poderiam propor solu¢des para os problemas enfrentados
em suas respectivas escolas, alegando que a grande maioria dos problemas enfrentados estava
relacionado com a infraestrutura, devido aos recursos escassos disponiveis nas escolas. Para a
surpresa de todos, embora fossem de escolas distintas, muitos dos problemas eram semelhantes,
0 que possibilitou aos professores a concep¢do de solu¢des que poderiam ser aplicadas em
qualquer uma das escolas representadas. Na Figura 3 ¢ possivel observar dois grupos de
professores apresentando seus projetos.

Figura 3: Professores apresentando os projetos desenvolvidos no modulo 1 utilizando a metodologia SW2H ¢ World Café.

Destaca-se, no entanto, que quase todos os grupos de professores tiveram foco em solugdes
que niao dependiam exatamente deles, como por exemplo a compra de equipamentos de
informadtica, a melhoria na administra¢do e gestdo dos recursos da escola, a oferta de formagdes
continuadas na propria escola, a promog¢do de eventos para arrecadagdo de fundos, etc. Foram
poucos os professores que apontaram para a necessidade de uma nova ecologia na escola, em que
eles pudessem ser protagonistas juntamente com os estudantes por meio de atividades e agdes
colaborativas e inovadoras, trabalhando com metodologias ativas e com os recursos disponiveis
dentro e fora da escola, independentemente da utilizacao de tecnologias digitais.

Essa observacdo foi extremamente valiosa para que nos modulos seguintes fossem
reforcadas as situacdes de aprendizagem colaborativa, estimulando os professores para refletirem
sobre o que, como, para qué, e, porqué utilizar as tecnologias disponiveis na escola para a
integragdo do Pensamento Computacional em sua pratica de ensino.

No moédulo 2, os professores tiveram que selecionar e analisar um plano de aula do portal
do Programaé (http://programae.org.br/) para compreender como os planos de aulas foram criados
e como poderiam ser aplicados em suas realidades de ensino. A proposta do modulo era apresentar
aos professores os materiais e os recursos disponiveis que poderiam ser aplicados com seus
alunos. Apds essa exploracdo dos materiais, os professores analisaram um plano de aula voltado
ao ensino da educacao fisica para os estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental.

Neste modulo ficou evidente que muitos professores ndo apresentavam muita
familiaridade com os recursos tecnoldgicos digitais. Além dessa constatacao ser um dado bastante
significativo, que pode influenciar a permanéncia ou ndo dos professores no curso, este dado
também aponta para os desafios que o Brasil ainda terd que avangar para integrar as tecnologias
digitais de forma inovadora, como recursos de criacdo, colaboracdo e transformagao social. Além
das dificuldades em localizar o portal do Programaé e navegar nele, os professores também
tiveram dificuldades em compreender o objetivo da atividade proposta, demonstrando assim a
necessidade de ter que trabalhar o basico do uso dos sistemas computacionais.

No médulo 3, o objetivo era contribuir com a formagdo dos professores no sentido de
estimular a compreensao sobre o que € o pensamento computacional, sua relagdo com a educacao
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e como poderia ser integrado a pratica de ensino das diversas areas de conhecimento. Para alcancar
esses objetivos, no modulo foram utilizadas as seguintes estratégias didaticas nos encontros:
apresentacdo dialogada de slides sobre a contextualizagdo do mddulo e teoria do pensamento
computacional; discussao colaborativa sobre o tema do encontro de formagao; € o direcionamento
sobre a trilha integrando o pensamento computacional a pratica de ensino dos professores.

Para além, foram propostos momentos de vivéncias colaborativas, envolvendo atividades
utilizando programacdo plugada e desplugada, por meio de atividades como cupcakes e
estacionamento do site  (https://www.computacional.com.br/) e os jogos Compute-it
(http://compute-it.toxicode.fr/) e Lightbot (https://lightbot.com/) que possibilitaram trabalhar os
pilares do pensamento computacional.

Quanto a experimentacdo da computagdo plugada, esta ocorreu de forma individual no
laboratorio de informatica e foi direcionada com base em diversas questoes, tais como: “Vocé
consegue aplicar as dimensdes do pensamento computacional?”’; “Em qual(is) situagdo(des) vocé
aplicou a abstracdo, a decomposicao, o reconhecimento de padrdes e a elaboragdo de algoritmo
no jogo?”.

Em relagdo a vivéncia utilizando a computagdo desplugada, os professores foram
organizados em quatro grupos compostos por cinco ou seis membros. As atividades desplugadas
foram organizadas em quatro estagcdes em que os professores passavam de atividade em atividade,
trocando-as em intervalos de 30 a 40 minutos. A Figura 4 apresenta alguns registros da aplicago
das dinamicas com os professores.

Quanto a avaliagdo dos professores, para além dela ocorrer de forma processual e
formativa, também foi solicitado aos professores a elaboragdo e aplicagdo de uma pratica
pedagogica integrada ao Pensamento Computacional. Em relacdo a avaliagdo do mddulo, foi
realizada aplicagdo de um formulario online para validar as metodologias, estratégias, recursos
utilizados e a linguagem adotada pelos formadores durante os encontros.

Figura 4: Professores resolvendo atividades de computagdo desplugada.

A avaliagdo dos encontros formativos nao foi obrigatoria. Portanto, apenas 16 professores
avaliaram o modulo. Para os professores, o tempo dedicado ao mddulo, a metodologia empregada,
os recursos utilizados, o dominio apresentado pelos formadores e a clareza na comunicagdo se
mostraram de acordo com as suas expectativas, ficando com variagdes entre quatro e cinco pontos,
considerando uma escala de um a cinco.

Em relacdo a producdo dos planos de aula integrando o Pensamento Computacional, todos
os professores produziram trilhas de aprendizagem, em alguns casos de forma colaborativa. As
trilhas foram aplicadas posteriormente com os estudantes de varias escolas da rede estadual de
ensino. Destaca-se que essas propostas de acdo pedagogica serdo disponibilizadas para consulta
no portal do Pensa RN.
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No médulo 4, os formadores apresentaram os beneficios para os alunos, professores e
escolas em participar das olimpiadas brasileiras de conhecimento, inclusive para ajudar a
identificar possiveis casos de estudantes com altas habilidades. Apds a aplicag@o inicial dos
conceitos durante a apresentacdo dialogada sobre os temas do encontro, os professores foram
organizados em grupos de seis membros. Em seguida, foram sorteadas as olimpiadas para que
cada grupo pudesse se aprofundar e trazer informagdes para o grande grupo. Os professores
deveriam elaborar uma apresentacdo sobre o tema do encontro e, depois, apresentar os seus
achados para a turma.

Por meio dos slides criados pelos professores foi possivel perceber que estes conseguiram
entender como esses eventos sao organizados, quais recursos sao necessarios e utilizados nas
olimpiadas e, principalmente, sobre a importancia desses eventos educacionais para descobrir
novos talentos.

No moddulo 5 ocorreu a apresentacdo do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento
Computacional, indicando sua importancia, suas principais agdes e explicagdo de como a
avaliagdo diagndstica esta sendo construida. O mddulo ocorreu de forma teorica, utilizando-se
basicamente de apresentagdo dialogada sobre o tema, ndo havendo nenhuma producdo concreta
para ser elaborada pelos professores uma vez que o objetivo era a sensibilizacdo. Entretanto, esta
acdo foi importante para que os professores tivessem clareza sobre a dimensdo do trabalho
proposto, visando colaborar para a construgdo de um ecossistema de inovagdo e mudangas em
suas praticas docentes, impactando assim na vida dos estudantes envolvidos nos clubes de
programagao em suas escolas.

No médulo 6, de Pensamento Computacional com computacdo desplugada, o objetivo
consistiu em estimular vivéncias praticas dos professores na aplicagao de recursos utilizando o
Pensamento Computacional, mesmo em situagdes de extrema escassez tecnologica digital. No
modulo, foram utilizadas as seguintes estratégias: apresentagdo dialogada sobre o tema, dindmica
gamificada e aplicagilo de um jogo da ‘“caca pensamento computacional”
(https://www.encurtador.com.br/oquDZ), conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5: Aplicacao do jogo “caca pensamento computacional”, envolvendo conhecimento da Matematica Financeira.

Neste modulo ndo foi solicitado aos professores nenhum planejamento com Pensamento
Computacional desplugado. Entretanto, apds este mddulo, muitos professores compartilharam
registros de aplicagdes de atividades de computacdo desplugada realizadas em suas escolas,
semelhantes as apresentadas neste modulo e no modulo de Pensamento Computacional, conforme
pode ser observado na Figura 6. Essa disposi¢do deles em aplicar o Pensamento Computacional
sem solicitagdo explicita dos formadores sugere que a formacdo serviu para incentiva-los,
mostrando-os como desenvolver praticas educativas integradas ao Pensamento Computacional.
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Figura 6: Atividade de computacdo desplugada sendo realizada por alunos de escolas publicas da rede estadual de ensino.

Nos médulos 7 e 8, aos professores foram apresentados os recursos para desenvolvimento
e aplicacdo de propostas utilizando a criagdo de narrativas e animagdes. Nestes mddulos, os
professores tiveram a oportunidade de navegar nas plataformas da Hora do Cédigo e do Scratch,
exercitando a programacdo, observando os jogos existentes e planejando um jogo para ser
desenvolvido posteriormente. A Figura 7 apresenta registros dos encontros.

Figura 7: Praticas utilizando as plataformas da Hora do Cddigo e do Scratch no laboratorio de Informatica.

Assim como no modulo de computagdo desplugada, os formadores envolvidos nao
solicitaram nenhuma atividade de planejamento e aplicagdo de propostas envolvendo o novo
conhecimento adquirido pelos professores. Todavia, mesmo sem ter sido uma solicitacdo do
modulo, os professores ndo deixaram de aplicar a computagdo plugada com os alunos. A Figura
8 apresenta evidéncias da aplicagdo desse novo conhecimento na pratica educativa dos docentes
nas escolas, conforme também pode ser atestado em video disponibilizado no canal do YouTube
do Pensa RN (https://www.youtube.com/watch?v=TDRND Y yrk5k).

Figura 8: Praticas utilizando as plataformas da Hora do Cédigo e do Scratch com os estudantes da rede estadual de ensino.

Nos modulos 9 e 10, os professores foram convidados a participar das intervengdes do
clube de programa¢do do Programa Norte-rio-grandense de Pensamento Computacional, que
estava sendo realizado no mesmo periodo com 120 alunos dos anos finais do Ensino Fundamental
das escolas publicas, divididos em 3 turmas de 40. Os professores experienciaram a aplicacao de
diversas atividades de programacdo com varias ferramentas, compreendendo assim como um

1193


https://www.youtube.com/watch?v=TDRNDYyrk5k

Bulcdo et al. RBIE v.29 — 2021

clube funciona e qual ¢ o trabalho de mediacao que precisa ser efetuado juntamente com os alunos.
Um dos interesses principais desta participagdao dos professores no clube foi incentiva-los a criar
clubes de programacdo nos seus proprios ambientes de trabalho a fim de dar a oportunidade para
os alunos das respectivas escolas.

7 Avaliacao do Curso de Formacgao

A avaliacdo do curso ocorreu mediante a aplicacdo de um formuldrio elaborado com questdes
abertas e fechadas, conforme indicado por Gil (2008), quais sejam: (a) avalia¢ao da estrutura do
curso; (b) impacto do curso na formacdo dos professores; (c) aplicacio do Pensamento
Computacional nas escolas; e (d) avaliagdo subjetiva da formacgao. A avaliacdo foi respondida por
18 professores dos 40 que fizeram o curso de formagdo, sendo 8 formados em Pedagogia, 3 em
Geografia, 1 em Historia, 4 em Matematica e 2 em Lingua Portuguesa.

7.1 Avaliacao da Estrutura do Curso

Questionados sobre o quanto o curso de extensdo em Pensamento Computacional atendeu as suas
necessidades formativas em diferentes aspectos, os professores indicaram um alto nivel de
satisfacdo, uma vez que o curso mobilizou a constru¢do de novas experiéncias de aprendizagem.

Para 13 participantes do curso, a carga horaria dos modulos foi considerada satisfatoria
para realizacao das atividades. Em relacdo ao formato presencial, 10 professores indicaram que a
experiéncia foi muito satisfatoria, 2 indicaram como sendo satisfatéria, 1 indiferente, 1
insatisfatorio e 4 muito insatisfatorio. Essa insatisfacao apresentada por 5 professores indicou que
eles preferiam experiéncias formativas online ou hibridas, em razdo do cansaco do deslocamento
até o campus central da UFRN em razdo de morarem em municipios do interior do Estado.

A organizacao dos modulos apresentados pela formagao foi considerada muito satisfatoria
para 9 professores, satisfatoria para 3, indiferente para 1 e muito insatisfatorio para 4 professores.
Esse dado revela a necessidade de melhoria na organizagdo dos modulos, podendo ocorrer a
renovacao ou a reorganizagao deles de forma que possam dialogar entre si. Além disso, o nimero
elevado de insatisfacdo pode sugerir também que ndo houve contextualizacao e didlogo entre os
modulos a ponto dos professores perceberem as relacdes que existiam entre eles.

Quanto aos materiais, recursos € as metodologias utilizadas na formagdo, 14 professores
indicaram que estavam pelo menos satisfeitos e 4 indicaram insatisfagdo com os materiais,
recursos € as metodologias utilizadas pelos formadores durante a aplicagdo dos modulos. Saber
que os materiais, recursos € as estratégias metodologicas utilizados foram bastante satisfatorios
para os professores € importante para podermos continuar no processo de melhoria continua,
selecionando e elaborando os materiais a serem utilizados nas formagoes do Pensa RN. Além
disso, ao avaliar os materiais, recursos € as metodologias utilizadas pelos formadores, os
professores apontaram que a formagdo contribuiu para o estimulo e desenvolvimento de
habilidades do conhecimento pedagdgico do contetido e conhecimento pedagogico tecnoldgico,
uma vez que conseguiram perceber relevancia nos materiais e nas estratégias e recursos utilizados
relacionados ao ensino do Pensamento Computacional, que podem ser replicados posteriormente
pelos professores em suas proprias escolas.

A atuacao dos formadores do curso também foi avaliada pelos professores participantes
do curso, com 14 deles indicando satisfagdo com a qualidade das atividades desenvolvidas e a
forma de mediagao da equipe de formacao.
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7.2 Impacto do Curso na Formacio dos Professores

Em relag¢do ao impacto do curso na formacao dos participantes, 100% dos docentes indicaram que
o curso possibilitou adquirir um bom conhecimento sobre o Pensamento Computacional, sendo
que 61,1% indicaram que a experiéncia foi mais que satisfatoria para a aprendizagem do tema.
Essa analise dos professores sobre a aprendizagem do Pensamento Computacional estd fortemente
relacionada com o impacto que a formacgao conseguiu gerar para eles, estimulando-os na aquisi¢ao
do conhecimento e colocando-os para vivenciar situagdes praticas que permitiram adquirir
habilidades essenciais sobre o tema.

Sobre a confianga para aplicar o Pensamento Computacional em suas praticas de ensino,
94,4% dos docentes indicaram que a formagao proporcionou o surgimento da confianca necessaria
para desenvolver atividades envolvendo o PC nas escolas.

Em relagdao aos conhecimentos pedagogicos do contetdo e tecnoldgicos do conteudo,
88,9% dos docentes afirmaram que a formagdo contribuiu satisfatoriamente para que pudessem
criar materiais didaticos e atividades adaptadas ao tema para aplicagdao em sala de aula.

7.3 Aplicacio do Pensamento Computacional nas Escolas da Rede

Quanto a transposi¢ao do conhecimento adquirido na formagao para as escolas dos professores,
88,9% dos professores indicaram que aplicaram o Pensamento Computacional em suas praticas
de ensino e aprendizagem. 16 professores desenvolveram atividades envolvendo o tema com seus
alunos ainda durante o curso. Esses professores indicaram que utilizaram, principalmente,
atividades desplugadas, conforme apresentado na Figura 9.

16 respostas

atividades desplugadas 15 (93,8%)

atividades gamificadas 6 (37,5%)
jogos analdgicos

jogos digitais
programagao visual
questdes de olimpiadas

atividades integrando o PC co... 5(31,3%)

Figura 9: Atividades aplicadas com os estudantes das escolas publicas da rede durante o curso de formagao.

Questionados sobre a aplicac¢do das atividades envolvendo o Pensamento Computacional
nas suas respectivas areas de conhecimento, juntamente com os estudantes apos a finaliza¢ao do
curso, os resultados sdo semelhantes aqueles apresentados na Figura 9.

Os dois docentes que ndo aplicaram o Pensamento Computacional em suas praticas de
ensino com os estudantes alegaram motivos distintos. Um dos docentes informou que estava no
cargo de gestor escolar e, portanto, ndo teria turma para realizar a aplicacdo. O outro docente
informou que ainda ndo se sentia seguro o suficiente para desenvolver praticas de PC em suas
acOes pedagogicas. Apesar de ndo terem feito aplicagdo do PC com seus alunos, ambos docentes
indicaram interesse em desenvolver atividades futuras sobre o tema nas suas praticas.
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7.4 Avaliacio Subjetiva da Experiéncia Formativa na Perspectiva dos Participantes

No que se refere a avaliacao subjetiva do curso, realizada pelos professores participantes, no
Quadro 2 ¢ possivel observar as questdes elaboradas e inseridas no formulario de avaliacdo, bem
como o resultado da aplicagao.

A partir da andlise subjetiva da avaliagdo ¢ possivel identificar que o curso atendeu as
expectativas dos professores quanto aos aspectos relacionados a qualificacdo técnica dos
formadores, a qualidade dos materiais e recursos empregados, metodologias adotadas e as
atividades envolvendo os participantes. Isto indica que estes elementos do design de
aprendizagem do curso se mostraram validos e esses recursos € materiais poderdo ser reutilizados
posteriormente.

Em relacdo aos aspectos em que os professores consideraram pontos a serem melhorados,
ficou claro que o modelo presencial do curso ndo atendeu em plenitude as demandas dos
professores, visto que muitos participantes relataram que era cansativo, principalmente para quem
era do interior do Estado. Segundo os professores, o cansago era fruto de um dia inteiro de trabalho
em mais de uma escola. Ademais, os professores passavam o dia inteiro ministrando aulas e ainda
tinham que se deslocar duas vezes por semana até o curso, que tinha duragao de trés horas de
aulas-relogio.

Esse modelo de ensino, em que a presenga fisica era necessaria para execucao do curso e
desenvolvimento das atividades planejadas, além de ser visto pelos professores como algo
negativo, pode ter sido também uma das causas de evasdo no curso. Outro aspecto bastante
significativo que também influenciou negativamente na permanéncia de alguns professores no
curso foi o fato deles terem pouca proficiéncia tecnoldgica, desistindo do curso tdo logo
comecaram as atividades plugadas no laboratério de informatica.

Quadro 2: Avaliaggo subjetiva dos professores sobre o curso de formagao continuada.

Possibilidade de conhecer o pensamento computacional e aprender mecanismos para melhorar a
O que foi pratica educativa; didatica e recursos utilizados no curso; intera¢do e colaboragdo com outros
bom? colegas; qualificagdo técnica dos formadores; aprendizado quanto ao uso de novas ferramentas
digitais; vivéncias e realizagdo de atividades com énfase nas habilidades e competéncias da
BNCC,; curso ter sido presencial; aplicabilidade do tema no contexto escolar.

Curso ter sido de curta durag@o; cortes de energia no local do curso; carga horaria cansativa dos
O que ndo foi | encontros semanais; horario avangado de término das aulas e deslocamento dos professores para
bom? suas respectivas residéncias; curso em formato totalmente presencial; falta de objetividade na
apresentacdo de algumas atividades; modulo das olimpiadas cansativo; distincia de casa e
cansago apos dia de trabalho; encontros aos sabados no clube de programacao.

Ampliar a carga horaria do curso; desenvolver mais atividades praticas; aumentar a duragdo de

Quais alguns modulos, como o de olimpiadas e de computacao desplugada; propor novos modulos para
melhorias a continuidade do curso; evoluir o curso para transforma-lo em curso de especializacdo; refletir
voce sugere sobre a acessibilidade no desenvolvimento das atividades; disponibilizar mais tempo para os

para o curso? | momentos de planejamento das atividades e aplicagio das mesmas em sala de aula; adotar o
formato semipresencial para propor atividades a distancia; elaborar materiais teéricos para
estudo; disponibilizar materiais em AVA; explorar a aprendizagem baseada em projetos.

Quanto as melhorias do curso, os professores indicaram basicamente uma necessidade de
aumento da carga horaria de atividades praticas, principalmente envolvendo computagdo
desplugada e exercicios das olimpiadas de informadtica; atividades inclusivas para estudantes;
adogao do modelo semipresencial; além de elaboragdo de materiais de apoio.
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Portanto, os resultados da formagao continuada de professores do Programa Norte-rio-
grandense de Pensamento Computacional parecem estar caminhando adequadamente, visto que
as experiéncias desenvolvidas pelos professores no ambiente do curso demonstraram que apenas
dois professores nao se motivaram a aplicar o Pensamento Computacional em suas turmas.

8 Resultados e discussoes

Em relagdo aos resultados gerais do curso, 22 professores chegaram a concluir a formagao
continuada. Dentre aqueles que finalizaram, 18 responderam ao formulério de avaliagao. Dentre
aqueles que responderam ao formulario, 16 afirmaram que aplicaram o pensamento
computacional com seus alunos nas escolas. No que se refere aos professores que desenvolveram
praticas educativas envolvendo o pensamento computacional em suas praticas de ensino, 15
indicaram que fizeram uso de atividades desplugadas, 6 afirmaram utilizar atividades gamificadas
e 5 apontaram que realizaram atividades integrando o PC na sua area de conhecimento.

Apenas 6 professores fizeram uso de computacao plugada em suas escolas, refor¢ando a
importancia da computagdo desplugada como uma estratégia fundamental para disseminacao do
Pensamento Computacional, sobretudo naquelas escolas que contam com pouca infraestrutura
tecnoldgica. Isto indica também que ainda hd muitos desafios a serem superados para que o ensino
plugado ocorra, seja com a criagdo de narrativas e historias, seja com a construcio de animagdes
digitais.

Entretanto, isso também pode revelar uma possivel incompreensao dos docentes sobre a
utilizagao das tecnologias digitais. A visdo instrucionista ainda ¢ muito presente na educacao com
o uso das tecnologias digitais, na qual a relagdo computador-estudante ¢ de um-para-um, em que
este ensina aquele.

Todavia, embora a abordagem instrucionista tenha se ofuscado por uma perspectiva de
ensino construcionista, ainda ha professores que acreditam e defendem que apenas sera possivel
trabalhar com computacdo plugada nas escolas quando todos tiverem conectados a um
computador, esquecendo-se muitas vezes do uso dos smartphones dos estudantes e do ensino
hibrido.

E possivel que o contexto das escolas publicas da rede, no que se refere a infraestrutura,
seja um fator predominante para a adogao da computacao desplugada em detrimento da plugada.
Mas ha também, por parte dos professores, pouca adesdo a atividades pedagdgicas apoiadas por
abordagens hibridas, em que se possa realizar atividades dentro e fora da sala de aula utilizando
os smartphones dos estudantes e os computadores disponiveis na escola.

9 Consideracoes Finais

O objetivo deste artigo foi apresentar, descrever e discutir a proposta inicial da formacgao
continuada de professores em Pensamento Computacional do Pensa RN, aplicada com educadores
da Educagdo Basica. Algumas restricdes ndo foram antecipadas e ficaram evidentes no decorrer
do curso. Entre elas estdo o nivel de proficiéncia tecnoldgica, o horario, o formato presencial do
curso e as diferentes condi¢des encontradas pelos professores nas escolas.

Quanto ao nivel de apropriacdo tecnoldgica dos professores durante os encontros no
laboratorio de informéatica, em que foi necessario utilizar computadores, alguns demonstraram
dificuldades com ferramentas basicas, certas vezes até para seguir orientacdes simples tais como
ligar, acessar a rede com uma conta e navegar na internet.
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Outra restri¢cdo que se destaca, refere-se as condi¢des de infraestrutura tecnologicas dos
professores e estudantes nas escolas publicas, que ainda possuem maturidade tecnologica em
niveis basicos, sendo exigido dos professores mais criatividade, habilidades e competéncias para
implantacao de projetos educacionais envolvendo alguma tecnologia digital no processo de ensino
e aprendizagem.

Além dessas limitagdes identificadas, aponta-se a fragmentagdo no nimero de médulos do
curso, a descontinuidade e clareza dos objetivos de cada mddulo e da metodologia de transposi¢ao
didatica, assim como a auséncia de produto final do curso a ser construido pelos docentes. Alguns
encaminhamentos de solucdes possiveis para essas restricdes identificadas sdo os seguintes:

e Aplicagdo de questionario de mapeamento da proficiéncia tecnologica dos professores,
que pode, por exemplo, ser feito por meio do guia EduTec do CIEB;

e Alteracao do modelo presencial para uma proposta de formagao online ou hibrida, em que
ocorra encontros online e, se possivel, presenciais, sendo este ultimo utilizado para
atividades praticas;

e Alteracdo do horario da formacdo adaptada a realidade e disponibilidade dos docentes,
com encontros presenciais com duracao limitada a 2 horas;

e Redug¢do do nimero de modulos, adequando-os as necessidades evidenciadas pelos
professores da rede ensino;

e Construcdo de diretrizes claras para formagao do Pensa RN, em que todos os formadores
saibam que caminho devem perseguir, quais objetivos se deseja alcangar em cada mddulo
e quais estratégias podem ser utilizadas quando forem construir os planos dos médulos
dos cursos.

Com base nos resultados da formagdo continuada e nas analises dos formadores, assim
como pela imposi¢do da pandemia da Covid-19 que abriu um grande espaco para as formagdes
online, a proposta de formacao de professores foi revista com perspectivas de avangar para um
modelo online, com encontros sincronos e assincronos. Além disso, migrou para uma organizagao
com base no desenvolvimento de competéncias docentes, tendo como base o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacao do CIEB e as Competéncias Docentes de Pensamento
Computacional da Sociedade Internacional para Tecnologia na Educagdo (ISTE).

Essas mudangas mostram-se necessarias porque a proposta de formagdo continuada
presencial, embora seja interessante para experiéncias praticas colaborativas, ndo favorece a
capilarizagdo da proposta, assim como evidencia uma evolu¢gdo no modelo de formagao
continuada do curso, tendo sido uma das sugestoes dos professores.

A formagao continuada revelou que os professores, independentemente de area de atuagao,
sentem necessidade e estdo motivados a aplicar e desenvolver projetos integrando o Pensamento
Computacional em suas praticas pedagogicas. Porém, precisam de apoio em suas unidades de
ensino. Certamente, o que ainda precisa avangar também ¢ a organizacao do processo e da gestao
dos projetos nas escolas, visto que muitos professores revelaram que muitas agdes ndo se
concretizam no “chao da escola” por falta de acompanhamento e gerenciamento da equipe gestora.

Isto indica a necessidade de também oferecer formagao continuada para coordenadores
pedagogicos e gestores no sentido de organizar projetos pedagogicos e espacos incluindo temas
como o Pensamento Computacional, aprendizagem criativa e cultura maker nas escolas.
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