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RESUMO

A presente pesquisa desenvolveu e validou um recurso educacional digital (RED) voltado a
formacao continuada de professores da educacdo basica em pensamento computacional (PC),
com o objetivo principal de aprimorar as praticas pedagdgicas sobre esse tema e contribuir a
sistematizagdo de seus paradigmas, conforme estabelecido pelas diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A revisdo de literatura contemplou produgdes relevantes sobre
formagdo docente em PC, com destaque para trabalhos encontrados nas bases Mendeley,
Periodicos CAPES e Google Scholar, além de publicacdes apresentadas nos eventos CBIE,
SBIE e WIE. Esses estudos evidenciaram a exigéncia de acdes formativas e recursos
acessiveis que auxiliem os docentes na compreensdo e aplicagdo do PC. A metodologia
adotada foi de natureza descritiva e quali-quantitativa, ancorada na estratégia do Design
Thinking, aplicado em cinco etapas: empatia, definicdo, ideagdo, prototipagem e teste. A
coleta e andlise de dados foi realizada por meio de trés questionarios distribuidos em
diferentes fases da pesquisa, utilizando a plataforma Google Formuléarios. O primeiro
questionario diagnosticou o conhecimento prévio dos professores sobre PC, revelando lacunas
conceituais e praticas. O segundo, foi aplicado durante uma oficina presencial e exibiu a
demanda por um recurso digital sobre o tema, resultando na concep¢ao do protdtipo do RED
denominado PC_Edu. O terceiro questiondrio objetivou a validagdo do design do referido
recurso, permitindo avaliar sua aplicabilidade e aceitacdo no contexto educacional. A andlise
da usabilidade do PC Edu foi realizada com base no método System Usability Scale (SUS),
reconhecido por sua eficacia na mensuracdo da experiéncia do usuario. Os resultados
demonstraram boa aceitagcdo por parte dos docentes, confirmando a pertinéncia do recurso
para fins formativos e pedagdgicos. Conclui-se que o PC_Edu apresenta potencial relevante
para contribuir com a formacdo continuada de professores e para a inser¢do qualificada do
Pensamento Computacional nas praticas pedagdgicas da educacgdo basica. A pesquisa também
ressalta a importancia de desenvolver recursos educacionais alinhados as diretrizes
curriculares e as demandas reais dos educadores, promovendo uma formagdo mais
contextualizada, acessivel e inovadora.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Formagdo Continuada; Design Thinking,
Recurso Educacional Digital; Educagao Bésica.



ABSTRACT

This research developed and validated a digital educational resource (RED) aimed at the
continuing education of basic education teachers in computational thinking (CT), with the
main objective of improving pedagogical practices on this topic and contributing to the
systematization of its paradigms, as established by the guidelines of the National Common
Curricular Base (BNCC). The literature review included relevant productions on teacher
training in CT, with emphasis on works found in the Mendeley, CAPES and Google Scholar
databases, in addition to publications presented at the CBIE, SBIE and WIE events. These
studies highlighted the need for training actions and accessible resources that help teachers
understand and apply CT. The methodology adopted was descriptive and
qualitative-quantitative in nature, anchored in the Design Thinking strategy, applied in five
stages: empathy, definition, ideation, prototyping and testing. Data collection and analysis
were carried out through three questionnaires distributed at different stages of the research,
using the Google Forms platform. The first questionnaire assessed teachers’ prior knowledge
of PC, revealing conceptual and practical gaps. The second questionnaire was applied during
a face-to-face workshop and showed the demand for a digital resource on the subject,
resulting in the design of the RED prototype called PC_Edu. The third questionnaire aimed to
validate the design of the resource, allowing the assessment of its applicability and acceptance
in the educational context. The usability analysis of PC_Edu was performed based on the
System Usability Scale (SUS) method, recognized for its effectiveness in measuring user
experience. The results demonstrated good acceptance by teachers, confirming the relevance
of the resource for training and pedagogical purposes. It is concluded that PC Edu has
significant potential to contribute to the continuing education of teachers and to the qualified
insertion of Computational Thinking in pedagogical practices in basic education. The research
also highlights the importance of developing educational resources aligned with curricular
guidelines and the real demands of educators, promoting more contextualized, accessible and
innovative training.

Keywords: Computational Thinking; Continuing Education; Design Thinking; Digital
Educational Resource; Basic Education.
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1. INTRODUCAO

A Revolucao 4.0 tem promovido inovagdes significativas nas metodologias de ensino e
aprendizagem, especialmente nas praticas docentes, ao integrar tecnologias como linguagem
computacional, inteligéncia artificial e Internet das Coisas, além de abordagens pedagdgicas ativas,
como a metodologia "mao na massa" (GAROFALO, 2018). Nesse contexto, o Pensamento
Computacional (PC) destaca-se como uma habilidade humana essencial para o século XXI,
envolvendo a resolu¢do de problemas por meio de estratégias como decomposi¢do, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos — competéncias que podem ser desenvolvidas com ou sem o
uso de tecnologias digitais (WING, 2006).

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2017, tem como
objetivo reduzir desigualdades educacionais ao definir um conjunto de aprendizagens essenciais
para todos os estudantes da Educacdo Basica (BRASIL, 2017, p. 7). Entre as dez competéncias
gerais previstas, destaca-se a competéncia 5, denominada Cultura Digital, que insere o PC no
curriculo escolar ao propor que os estudantes “compreendam e utilizem tecnologias digitais de
forma critica, significativa, reflexiva e ética” (BRASIL, 2017, p. 9).

Complementarmente, a BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022) formalizou a inclusdo da
Computag¢do em todos os niveis da Educagdo Béasica — da Educagdo Infantil ao Ensino Médio —
reforcando a importdncia do PC para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais (BRASIL, 2022, p. 23). Estudos recentes apresentados em eventos como o
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE) e o Congresso Brasileiro de Informatica na
Educagao (CBIE) evidenciam a crescente demanda por estratégias pedagdgicas que contemplem
atividades plugadas e desplugadas, alinhadas ao desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
PC em sala de aula (CATOJO et al., 2023).

Nesse cenario, a presente pesquisa foi motivada pela necessidade de investigar o
Pensamento Computacional no contexto da formagdo de professores da educagdo basica. Essa
motivagdo estd ancorada na experiéncia profissional da pesquisadora como coordenadora do
Departamento de Informatica Educativa (DIED), vinculado a uma Secretaria Municipal de
Educacao (SEMED), na regido metropolitana de Belém do Para.

Nessa fungdo, sua principal atribui¢do consistia em planejar ¢ organizar agdes de formacao
continuada para professores do Ensino Fundamental, com foco na mediacdo pedagogica por meio
das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC), em conformidade com as diretrizes
do Ministério da Educagao (MEC). Esse contexto configurou-se como um ambiente propicio ao

desenvolvimento da presente investigacao.
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Nesse sentido, professores que ainda ndo aplicam o ensino do PC em suas praticas

pedagbgicas consideram o tema, além de obrigatdrio, complexo e exigente em termos de dedicagdo,
0 que torna sua sistematizacdo enfadonha e desestimulante. Diante disso, esta pesquisa propde-se a
responder a seguinte questdo: Quais caracteristicas deve apresentar um aplicativo que possa servir
como recurso preliminar para auxiliar professores da Educagdo Basica no ensino do Pensamento
Computacional?
Tem-se como objetivo geral aprimorar o nivel de conhecimento dos professores da educagao

basica mediante a criagdo de um recurso educacional digital (RED) que sistematize a divulgacao e o
ensino dos paradigmas do Pensamento Computacional (PC) e como objetivos especificos:

v Especificar as principais exigéncias e desafios apontados pelos professores nesse contexto;

v Aplicar a metodologia do Design Thinking para identificar lacunas e propor possiveis
solugoes.

Esta dissertagdo caracteriza-se como uma pesquisa descritiva, de abordagem
quali-quantitativa, inserida na linha de Informatica na Eucacdo e fundamentada nos principios da
pesquisa-a¢do. Segundo Filippo et al. (2018), a pesquisa-agdo ¢ compreendida como um método de
investigacao cientifica de natureza qualitativa e aplicada, de carater participativo, cujo objetivo €
buscar, de forma coletiva, solugdes para uma determinada situacao-problema (apud HAMMOND;
WELLINGTON, 2020).

A investigacao foi estruturada em trés etapas principais, fundamentadas na metodologia do
Design Thinking: (1) diagnéstico dos conhecimentos prévios dos educadores sobre o PC, por meio
da aplica¢do de questionarios; (2) realiza¢do de acdes de formagao continuada voltadas a integracao
do PC nas praticas pedagogicas e a identificagdo de trilhas a serem seguidas, com coleta de dados;
(3) desenvolvimento e validaciao do protétipo PC Edu, um recurso educacional digital que consolida
os conteudos e as experiéncias das formagdes realizadas.

A estrutura desta dissertagdo esta organizada em cinco seg¢des: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica, com énfase na compreensao das relagdes entre Computagdo na Educagao,
Pensamento Computacional, formacdo docente, trabalhos correlatos e Recursos Educacionais
Digitais; a Se¢ao 3 descreve a metodologia aplicada e apresenta os principais resultados; a Secao 4
detalha os elementos constitutivos e a narrativa do protétipo desenvolvido; e, por fim, a Se¢do 5 traz
as consideragdes finais, discutindo as implicacdes da pesquisa e propondo caminhos para

investigagoes futuras.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
Com o intuito de garantir rigor conceitual e fundamentar teoricamente esta pesquisa,

apresentam-se a seguir as defini¢des dos principais conceitos que sustentam o estudo. Tal
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procedimento permite delimitar claramente o objeto de investigagdo, assegurando a coeréncia

terminologica e metodoldgica necessaria para o desenvolvimento do trabalho.

2.1 Computacio na Educacao

A Computagdo na Educacdo tem se consolidado como um campo interdisciplinar que busca
integrar tecnologias e praticas computacionais ao processo de ensino e aprendizagem, promovendo
o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI (PAPERT, 1980). Esse tema ganhou
relevancia nas politicas educacionais brasileiras, especialmente apés a homologacdo' da Base
Nacional Comum Curricular da Computagdo, em outubro de 2022.

Segundo relatorio® do Ministério da Educa¢do (MEC) e do Conselho Nacional de Educagéo
(CNE), a provocagao inicial sobre a necessidade da inclusdo da Computacdo no curriculo da
Educacdo Basica (EB) surgiu com a instituicdio da BNCC em 2017. Inicialmente direcionada a
Educagao Infantil e ao Ensino Fundamental (Resolu¢do CNE/CP n° 2/2017), a proposta foi
posteriormente complementada pela Resolu¢do CNE/CP n° 4/2018, voltada ao Ensino Médio, que
incumbiu o CNE da elaboragdo de normas especificas sobre Computacdo, as quais tratam, entre
outros aspectos, de “contetidos e processos referentes a aprendizagem de Computagdo na Educagdo
Basica”.

Nesse processo, destaca-se a colaborac¢do ativa da comunidade cientifica e de especialistas
da area, cuja contribuicdo foi fundamental para o avango da Computagdo na Educa¢do. Conforme
registrado no relatério de complementagio & BNCC® da Computagdo (CNE, 2022, p. 1), esses
atores deixaram um legado significativo na historia da Informéatica na Educagdo no Brasil.

Com base na BNCC da Computacao, Dermatine (2023) afirma que “esses documentos
orientam a necessidade da inclusdo dos conhecimentos digitais na escola”. Essa integragdo
potencializa o desenvolvimento de competéncias que extrapolam o ambiente escolar, posicionando
o Pensamento Computacional como uma habilidade transversal, em consonancia com as demandas
da sociedade digital e com os objetivos estabelecidos pela Politica Nacional de Educagao Digital
(BRASIL, 2023).

Entre as institui¢gdes que contribuiram decisivamente para a consolidacdo dessa proposta,
destacam-se a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e o Centro de Inovagao para a Educacao

Brasileira (CIEB), que atuaram na elaboracdo de diretrizes e na promog¢do de agdes formativas. A

! Normas sobre Computagdo na Educagio Basica:
http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2022-pdf/241671-rceb001-22/file - Acessado em 24/04/2025
2 Relatério do MEC/CNE:

http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-referencia-normas-sobr
e-computacao-na-educacao-basica&category_slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192 - Acessado em 22/08/2024.

3 Normas sobre Computacao na Educacao Basica:
http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2021-pdf/182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica
[file- Acessado em 20/01/2025.



http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2021-pdf/182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica/file-
http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2021-pdf/182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica/file-
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category_slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category_slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2022-pdf/241671-rceb001-22/file
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(SBC)*, entidade cientifica sem fins lucrativos que congrega estudantes, docentes, pesquisadores e

entusiastas da area de Computacdo e Informatica, reitera que o ensino da Computagdo na Educagdo
Basica ¢ estratégico para o pais.

Essa instituicdo ¢ autora de um dos principais documentos orientadores da area, no qual sdo
estabelecidas diretrizes para o ensino de Computagdo nas escolas, com foco nas competéncias e
habilidades dos eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital,
representados na Figura 1.

Figura 1- Eixos da Computagdo para a Educagao Bésica

Tecnelogia
& Sociedads

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramente
Digital

Fonte: Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), 2024

No que se refere ao (CIEB)’, trata-se de uma organiza¢do da sociedade civil sem fins
lucrativos, que atua no apoio as redes publicas de ensino basico, com foco na sistematiza¢do do uso
qualificado das tecnologias digitais. Sua contribui¢do mais recente para essa tematica foi a
elaboragdo do Curriculo de Tecnologia e Computacao, conforme ilustrado na Figura 2. Trata-se de
um guia digital que reune diretrizes e orientacdes voltadas ao apoio as redes de ensino e as escolas

na incorporacdo dos temas Tecnologia e Computagdo em suas propostas curriculares.

Destaca-se, nesta pesquisa, o emprego das orientagdes desse guia, especialmente no que se

refere a relevancia dos quatro pilares do Pensamento Computacional em suas agoes..

4 https://www.sbc.org.br/institucional-3/sobre - Acessado em 15/12/2024.
3 Centro de Inovagdo para a Educagio Brasileira (CIEB)-https://cieb.net.br/#0-que-fazemos - Acessado em: 12/12/2024.



https://cieb.net.br/#o-que-fazemos
https://www.sbc.org.br/institucional-3/sobre
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Figura 2 - Curriculo de Tecnologia e Computagao

Tecnologia
e Sociedade

Cidadania - Hardware
Digital e Software

Cultura
Digital
Letramento Etapas da Comunicacdo
Digital Educacdo e Redes

Pensamento

Reconhecimento Computacional Abstracdo
de Padrdes :

Decomposicdo Algoritmos

Fonte: curriculo.cieb.net, 2025

A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), instituida em 2023, representa um
marco importante para a promog¢ao da inclusdo digital e o avango da educacdo no Brasil. A PNED
fortalece a implementagdo da BNCC da Computacdo ao fomentar a capacitacdo docente —
elemento essencial para a efetividade dessa normativa — e ao viabilizar investimentos em
infraestrutura tecnoldgica para as escolas de todo o pais. Entretanto, sua aplicagdo foi limitada no
contexto investigado, sendo utilizada apenas como referencial teorico.

Portanto, o contexto apresentado nesta pesquisa foi iniciado com a inser¢ao do PC na EB
por meio da BNCC/2017, ainda quando se encontrava em discussao a implementagao nos curriculos
municipais e estaduais do Brasil, no qual exploravam-se acdes que apoiassem os envolvidos em

suas praticas pedagdgicas em sala de aula.

2.2 Pensamento Computacional

Desde a introdugdao do termo Computational Thinking por Papert (1980), o Pensamento
Computacional (PC) passou a ser compreendido como uma abordagem que transcende o uso de
computadores na resolucdo de problemas. Papert defendia que o PC deveria ser aplicado de forma
integrada ao processo educacional, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas por
meio da programagao.

No entanto, foi com o trabalho seminal de Wing (2006) que o conceito ganhou maior
visibilidade e se expandiu para além dos limites da Ciéncia da Computagdo, sendo proposto como
uma competéncia essencial para todos, independentemente da area de atuagdo. Segundo Wing
(2006), o PC “¢ um conjunto de atitudes e habilidades, uma metodologia para resolver problemas,

uma distinta forma de pensamento, com conceitos basicos da Ciéncia da Computagdo, em que
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desenvolver sistemas e entender o comportamento humano ¢ uma habilidade fundamental para

todos”.

Furber (2012) complementa, afirmando que o Pensamento Computacional “é o processo de
reconhecer aspectos da computacdo no mundo que nos cerca, aplicando ferramentas e técnicas da
Ciéncia da Computacdo para entender e argumentar sobre sistemas € processos naturais e
artificiais”. Ja para a International Society for Technology in Education (ISTE, 2016), o PC consiste
em desenvolver e empregar estratégias de resolugdo de problemas que aproveitem o potencial dos
métodos tecnologicos para criar, testar e aprimorar solucoes.

Dentre as iniciativas concebidas para o ensino do Pensamento Computacional sem o uso de
computadores, destaca-se a de Brackmann (2017)°, que aplicou atividades desplugadas com
criangas do Ensino Fundamental. O autor define o PC como “uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo nas mais diversas
areas do conhecimento, pois tem a finalidade de identificar e resolver problemas colaborativamente
por meio de passos claros, para uma execugao eficaz”.

O PC fundamenta-se em quatro pilares essenciais para a resolucao de problemas: abstracao,
decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos. Esses elementos constituem a base para a
aplicacdo dos conceitos do PC em diversos contextos educacionais e tecnologicos. Esses pilares
foram amplamente explorados por Brackmann (2017), que ressaltou a importancia de estrutura-los
de forma didatica para o ensino do PC.

Tem-se como referéncia que a abstragdao permite ao individuo selecionar e concentrar-se nos
elementos essenciais de um problema, eliminando informacgdes irrelevantes. Essa habilidade ¢
fundamental em situagdes em que o excesso de dados pode comprometer a tomada de decisdes
rapidas e eficazes (BRACKMANN, 2017), ou seja, identifica no problema o que ¢ importante e o
que deve ser deixado de lado.

A decomposicdo, por sua vez, facilita a resolugdo de problemas complexos ao dividi-los em
partes menores € mais manejaveis, promovendo uma abordagem mais organizada e menos
intimidadora diante dos desafios (WING, 2006), tendo como consequéncia o foco no que realmente
precisa de uma solu¢do. O reconhecimento de padrdes contribui para a identificagdo de
similaridades entre diferentes problemas, possibilitando a reutilizagdo de solugdes previamente
aplicadas em novos contextos.

Essa competéncia ¢ essencial para otimizar o tempo e os recursos envolvidos na resolucao

de problemas (BUNDY, 2007), além de permitir identificar aspectos comuns em desafios distintos.

Dissertagdo: Desenvolvimento do pensamento computacional através de atividades desplugadas na educacio bésica.
LUME. UFRGS. https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/172208. Acessada em 12/11/2024
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Por fim, os algoritmos fornecem uma sequéncia logica de etapas que orientam a resolugdo de um

problema, permitindo que os individuos adotem uma abordagem estruturada e metddica (WING,
20006), sistematizando, assim, um conjunto de passos em atividades do dia a dia.

A combinagao desses pilares oferece uma estrutura sélida para a resolu¢ao de problemas,
tanto em contextos educacionais quanto na vida cotidiana. Eles favorecem o desenvolvimento de
uma mentalidade analitica e criativa, capacitando os estudantes a enfrentarem os desafios do mundo
contemporaneo de forma colaborativa e inovadora (BRACKMANN, 2017).

A seguir, a Figura 3 demonstra a compreensao desta pesquisadora-autora sobre os quatro
pilares do PC: a imagem representa o pensamento humano e seus desafios constantes, apoiado em
quatro engrenagens que, interligadas entre si, atuam e cooperam para a resolucdo de
situacdes-problema evidenciadas no cotidiano.

Figura 3 - representagdo dos pilares- autoria da pesquisadora

Abstracao Decomposicdo

Algoritmos

Fonte: elaborado pela autora, 2023

2.2.1 Revisao de Literatura e Trabalhos correlatos no Ensino e Aprendizagem do PC

Nesta pesquisa, foram identificados trabalhos cientificos relevantes sobre o tema nas
seguintes bases de dados e fontes académicas, nos idiomas inglés e portugués: Mendeley, Periddicos
CAPES, Google Scholar, livros, anais de congressos e simposios, dissertacdes e teses. Destaca-se a
expressiva quantidade de artigos encontrados no Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao
(CBIE), especificamente nas trilhas do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE) e do
Workshop de Informatica na Escola (WIE).

A selecao dos trabalhos apresentados nesta dissertacdo priorizou aqueles que atenderam aos
critérios desta investigacdo, embora ndo se limite exclusivamente a eles. Como critério de inclusao,
foram selecionados artigos com praticas no ensino e aprendizagem do PC na educacao basica do
Brasil, no periodo de 2017 a 2024, em busca de respostas as perguntas de pesquisa apresentadas na
revisdo de literatura, com destaque para a formagdao docente no ensino do PC, bem como para
identificar em quais contextos foram aplicadas as praticas e com que pertinéncia.

Nesse sentido, foram selecionados 17 artigos, e apresentam-se os resultados e discussdes que

atenderam a esse critério em dois grupos:
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v Grupo I: composto por 12 artigos que se referem as aplicagdes do ensino do PC com

estudantes e suas especificidades;
v Grupo II: composto por 5 artigos que abordam a formagdo docente no ensino do PC e seus
procedimentos;

Neste contexto, apresenta-se a sintese dos 17 artigos selecionados para compor esta secao,
iniciando pelo Grupo I. Nestes relatos, foram encontradas aplicagdes de atividades decorrentes de
multiplas ferramentas com estudantes em sala de aula, em sua maioria com metodologias ativas de
aprendizagem, como a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), a plataforma digital Kahoot’, a Robodtica Educacional, a gamificagio, além das
linguagens de programag¢do em blocos Scratch, JAVA e a Computagdo Desplugada (CD).

Dentre os autores que utilizaram multiplas ferramentas e a Computacdo Desplugada,
destacam-se: Brackmann (2017), Koscianski e Glitz (2017), Werlich et al. (2018), Gongalves et al.
(2018), Silva et al. (2018), Ribeiro et al. (2018), Conforto et al. (2018), Mattos et al. (2018), Catojo
et al. (2023), Dermatine et al. (2023), Portal et al. (2024) e Madureira et al. (2024). Quanto aos
niveis de ensino, houve maior quantidade de agdes no ensino fundamental do que no ensino médio.
Contudo, essas constatacdes serdo evidenciadas posteriormente na continuidade desta se¢ao.

No Grupo II, optou-se pela selegdao de cinco artigos que apresentam propostas de formagao
de professores para o ensino do PC e que possuem especificagdes alinhadas ao objeto de estudo
desta investigacao.

Nos artigos de Affeldt et al. (2018) e Greff et al. (2018), o objetivo foi avaliar o potencial do
software MIT App Inventor na elaboragdo de produtos aplicaveis a educagdo com professores; no
relato de Araujo et al. (2019), foram realizadas formagdes continuadas de professores para o ensino
do PC por meio de multiplas abordagens de aprendizagem; em Gatti (2019) e em Caratti e
Vasconcelos (2023), buscou-se compreender a percepcao dos professores sobre os quatro pilares do
PC; e, em Rodrigues et al. (2024), discutiu-se quais fatores sdo mais relevantes para os professores
no planejamento com Recursos Educacionais Digitais (RED).

ApoOs essa sintese, constata-se que as propostas identificadas para a formagdo docente no
ensino do PC foram menos numerosas do que aquelas direcionadas a estudantes. Observou-se que a
maioria das iniciativas apresentadas nesse contexto sdo projetos de extensao universitaria, com o
intuito de apresentar novas ferramentas aos docentes, identificar o perfil dos professores
participantes e avaliar os resultados apos as formagoes.

Portanto, com a crescente adesdo do Pensamento Computacional (PC) no contexto

educacional, diversas metodologias de aprendizagem vém sendo desenvolvidas para viabilizar sua

thttps://kahoot.com/ - Acessado em 15/11/2021.
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implementagdo. O PC, conforme descrito por Bundy (2007) e Nunes (2011), requer uma

combinagdo de habilidades analiticas e criativas para decompor problemas complexos e propor
solucdes inovadoras. Nesse cendrio, ambientes inovadores t€ém provocado impacto significativo na
forma como os estudantes interagem com o conhecimento, oferecendo-lhes oportunidades de
aprender fazendo, por meio de processos que envolvem criatividade, trabalho em equipe e resolucao
de problemas (Resnick, 2017).

Além disso, conforme os artigos apresentados, o uso de plataformas digitais como Scratch e
Code.org tem possibilitado que o ensino do PC seja incorporado as salas de aula de forma acessivel
e interativa, demonstrando resultados positivos com essas ferramentas, como o projeto Logicando
(Silva et al., 2018), que teve como objetivo melhorar o desempenho dos estudantes nas avaliagdes
das séries finais do Ensino Fundamental (8° e 9° anos). A iniciativa envolveu seis oficinas aplicadas
em cinco escolas publicas do Rio Grande do Sul, com a participacdo de 288 pessoas, entre
professores e estudantes.

Por conseguinte, o Scratch, projetado, desenvolvido e moderado pela Fundacdo Scratch,
permanece como uma das plataformas mais populares para o ensino de programagao ¢ PC. Estudos
como o de Conforto et al. (2018) analisaram o impacto de oficinas com Scratch e Arduino,
destacando a otimizac¢ao da comunicacdo e da interacao entre estudantes e educadores, resultando
na constru¢cdo de um poligrafo e de um ambiente virtual no Moodle.

Outro ambiente de programagdao amplamente utilizado ¢ o MIT App Inventor 2.0, que
permite a criacdo de aplicativos para os sistemas Android e iOS, com linguagem de programagao
visual em blocos. Affeldt et al. (2018) avaliaram o potencial desse recurso na elaboracdo de
produtos aplicdveis a educacdo durante agdes formativas com professores voltadas ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Paralelamente, a abordagem da Computacido Desplugada (CD) — que prescinde do uso de
tecnologia digital — promove o desenvolvimento do PC por meio de atividades que desenvolvem
habilidades cognitivas essenciais, como pensamento critico, abstragdo e decomposi¢ao de
problemas, em ambientes colaborativos. Essa metodologia mostra-se especialmente promissora em
contextos educacionais com infraestrutura tecnologica limitada.

Entre os artigos incluidos na revisdo de literatura, destacam-se aqueles que aplicaram a CD
em praticas de ensino e aprendizagem do PC, como Koscianski e Glitz (2017), que introduziram
conceitos basicos de Computagdo e Pensamento Computacional a estudantes dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento de competéncias que
ultrapassam a simples logica computacional. Essas aplicagdes e abordagens promovem a

aprendizagem por meio de jogos, linguagens de programacao e atividades praticas, incentivando o



21
desenvolvimento de habilidades computacionais mesmo em ambientes com poucos recursos

tecnologicos (Brackmann, 2017).

2.2.2 Formagao Continuada de Professores e o Ensino do Pensamento Computacional

Conforme Farina e Benvenutti (2024, p. 82), é necessario que a formacgdo continuada
proporcione aos professores uma ampla gama de teorias, conceitos e estratégias pedagogicas que
possam ser aplicadas no cotidiano escolar. Nesse sentido, politicas publicas tém sido fomentadas
pelo Ministério da Educacdo, que destaca a formacdo continuada como eixo central da
profissionalizagao docente.

De acordo com o documento oficial (BRASIL, 2020, p. 2)%, essa formagdo é “entendida
como componente essencial da sua profissionalizagdo na condigdo de agentes formativos de
conhecimentos e culturas, bem como orientadores de seus educandos nas trilhas da aprendizagem”.

Com a implementagdo do complemento da BNCC da Computagdo, compreende-se a
urgéncia de apoiar os docentes por meio de diversas agdes formativas, nesse contexto, a Politica
Nacional de Educagdao Digital (PNED) refor¢a a relevancia da formacdo continuada no
desenvolvimento de competéncias digitais, especialmente no que se refere ao Pensamento
Computacional. Segundo Kretzer et al. (2020), “a formagdo continuada de professores em
pensamento computacional visa capacitd-los a integrar conceitos como algoritmos e resolugao de
problemas ao cotidiano escolar, promovendo uma educacdo alinhada as competéncias digitais
exigidas pelo século XXI”.

Consoante Da Silva Gomes et al. (2021), a formagdo continuada em Pensamento
Computacional “deve oferecer aos professores oportunidades de compreender e aplicar seus pilares
— decomposicao, padrdes, abstragdo e algoritmos — de maneira pratica, conectando-os as
demandas pedagdgicas da BNCC”. Dessa forma, “investir na formacao continuada de professores
em Pensamento Computacional ¢ uma estratégia essencial para democratizar o acesso as
tecnologias digitais, permitindo que educadores desenvolvam habilidades para ensinar programacao

e l6gica de forma acessivel e contextualizada” (FERREIRA et al., 2023).

2.3 Recursos Educacionais Digitais

Os Recursos Educacionais Digitais (RED) emergem como elementos fundamentais na
educacdo do século XXI, sendo definidos como materiais e ferramentas em formato digital que
facilitam os processos de ensino e aprendizagem por meio da interatividade, flexibilidade e

acessibilidade (GRASEL et al., 2024). Além disso, os RED referem-se a conteudos digitais como

8 Formagdo Continuada de Professores. Portal MEC:
http://portal.mec.gov.br/docman/outubro-2020-pdf/164841-rcp001-20/file
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aplicativos, videos, simula¢des e plataformas online, desenvolvidos com o propdsito de apoiar o

ensino e a aprendizagem de maneira interativa, dindmica e acessivel.

Sdo artefatos que interagem promovendo a motivacdo no processo de ensino e
aprendizagem. Essa perspectiva ¢ reforcada por Branddo et al. (2024), que destacam os RED como
ferramentas essenciais para a educacao contemporanea, capazes de promover o engajamento dos
estudantes e facilitar a compreensao de conteudos complexos por meio de abordagens pedagdgicas
inovadoras. Nesse contexto, esta pesquisa propde a cocriacdo de um Recurso Educacional Digital,
no formato de aplicativo para dispositivos moveis, com o objetivo de contribuir para a formagao

continuada de professores no ensino do Pensamento Computacional.

3. METODOLOGIA

Apresenta-se, nesta se¢do, a metodologia adotada nesta investigacao, de carater descritivo,
com abordagem quali-quantitativa, realizada em modalidade hibrida (remota e presencial).
Considerando o objetivo de identificar o nivel de conhecimento de professores da educagao basica
sobre o Pensamento Computacional (PC), optou-se pela utiliza¢do da estratégia do Design Thinking
(DT), compreendida como uma abordagem “que possibilita a resolu¢do de problemas pautando-se
na criatividade, empatia, experimentacao e colaboracao” (MADUREIRA et al., 2024).

O DT ¢ definido como “uma abordagem centrada no ser humano para a inovagao, que utiliza
ferramentas de design para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades tecnologicas e os
requisitos para o sucesso de uma iniciativa” (BROWN, 2008). Nessa perspectiva, conforme
Madureira (2024), “o Pensamento Computacional ¢ o Design Thinking sao dois aspectos
fundamentais para a sociedade contemporanea, bem como a necessidade de vivencia-los no
ambiente educacional”.

Portanto, a adog¢do dessa abordagem alinha-se ao objetivo de compreender e propor
estratégias eficazes para a formagdo continuada de professores no ensino do Pensamento
Computacional, tendo em vista que essa area requer a integracdo entre competéncias técnicas —
como algoritmos e abstragdo — e praticas pedagodgicas contextualizadas.

Segundo Liedtka e Ogilvie (2015), “o Design Thinking estrutura o processo criativo em
etapas iterativas, oferecendo um framework para explorar problemas complexos e testar solugdes de
maneira colaborativa”. Assim, sua aplicagdo nesta pesquisa visa ndo apenas identificar os desafios
enfrentados pelos professores, mas também cocriar caminhos que potencializem o ensino e a

aprendizagem do PC na educagdo basica.
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3.1 O Design Thinking e sua aplicacao

Nesse contexto, combinaram-se agdes presenciais e remotas, em alinhamento com as cinco
etapas do Design Thinking (empatia, defini¢cdo, ideagdo, prototipagem e teste), conforme proposto
por Brown (2010). A seguir, detalham-se cada etapa e seu papel nesta pesquisa:

Empatia — Esta etapa consistiu na escuta ativa e na observagdo das necessidades dos
professores da educacao basica. Por meio da aplicagdo de questionarios diagndsticos e da analise de
suas respostas, buscou-se compreender suas experiéncias, dificuldades e expectativas em relagao ao
ensino do Pensamento Computacional. O objetivo foi construir uma visdo realista e sensivel do
contexto educacional em que esses docentes estdo inseridos.

Definicdo — Com base nos dados coletados, foram delimitados os principais desafios
enfrentados pelos professores quanto a implementacdo do Pensamento Computacional em sala de
aula. Essa etapa permitiu identificar lacunas de conhecimento, limitagdes de infraestrutura e
demandas formativas especificas, possibilitando a formulagdo clara do problema a ser solucionado.

Ideacdo — Nessa fase, foram propostas solugdes criativas e vidveis para os desafios
identificados. A partir das necessidades docentes, elaboraram-se ideias voltadas ao desenvolvimento
de um Recurso Educacional Digital (RED), com foco na acessibilidade, aplicabilidade e
alinhamento as diretrizes curriculares da BNCC. A etapa de ideagdo priorizou a construgdo coletiva
de alternativas formativas inovadoras.

Prototipagem — As ideias mais promissoras foram transformadas em um protétipo funcional:
um aplicativo mével direcionado a formagdo continuada de professores no ensino do Pensamento
Computacional. Essa versdo inicial do produto foi estruturada com base nos pilares conceituais do
PC e nas praticas pedagdgicas sugeridas pelos docentes.

Teste — Por fim, a etapa de teste envolveu a validacdo do protdtipo junto a um grupo de
professores, que avaliaram sua usabilidade, relevancia e aplicabilidade em contextos reais de
ensino. As contribuicdes recebidas nessa fase subsidiaram ajustes e melhorias no RED, tornando-o

mais eficaz e adaptado as necessidades do publico-alvo.

3.1.1 Empatia

A fase inicial buscou compreender o conhecimento prévio e/ou as limitagcdes dos professores
sobre o Pensamento Computacional (PC). Visto que “o design comeca com a empatia,
estabelecendo uma profunda compreensdo em relagdo aqueles para quem desenvolvemos o design”
(LIEDTKA, 2015). Portanto, foram delineadas acdes que possibilitaram uma escuta ativa,
iniciando-se com a aplicagdo de uma pesquisa remota, de carater diagndstico, por meio do Google
Formularios, contendo 3 questdes qualitativas, com o objetivo de identificar os conhecimentos

prévios dos professores sobre o Pensamento Computacional (PC).



24
O formulério foi respondido por 66 professores de todos os niveis de ensino, inclusive de

espacos informais de aprendizagem, cujas respostas ofereceram um panorama inicial de natureza
qualitativa sobre os desafios enfrentados pelos participantes em relagdo ao tema abordado.

A andlise dos dados apresentados revela um perfil significativo de professores participantes
da pesquisa, predominando mulheres (78,8%) e faixas etarias entre 31 ¢ 50 anos (81,9%), o que
aponta para uma for¢a de trabalho madura e majoritariamente feminina. A formacao académica ¢
elevada, com mais de 83% possuindo pds-graduagdo, o que reflete um corpo docente teoricamente
bem preparado. A predominancia de profissionais do setor publico (72,7%) e da regido Norte
(68,2%) sugere uma concentragdo geografica e institucional que deve ser considerada no
planejamento de politicas educacionais especificas para a disseminagdo do Pensamento
Computacional (PC).

Apresenta-se, a seguir, o Grafico 1, que aborda o conhecimento dos entrevistados sobre o PC
como metodologia para resolver problemas com uma distinta forma de pensar.

Grafico 1 - Vocé sabia que o PC também ¢ considerado uma metodologia para resolver problemas
com uma distinta forma de pensar, usando os conceitos basicos da Ciéncia da Computacao?

A §5%
B0
0%
0%

0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Quanto a compreensdo sobre o PC, a maioria (84,8%) reconhece seu conceito como
metodologia de resolugdo de problemas, conforme Wing (2006), o que demonstra um alinhamento
teodrico inicial, ja o grafico - 2 demonstra a auto percepg¢ao sobre o nivel de conhecimento sobre o

Pensamento Computacional.
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Grafico 2 - Como vocé classificaria seus conhecimentos prévios sobre o Pensamento
Computacional

W ivancados M Easicos MIntermedidrios U Nenhum

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A auto percepcdo sobre o nivel de conhecimento varia: 37,9% se consideram com
conhecimento basico e 40,9% intermediario, sinalizando a necessidade de capacitagcdo para maior
aprofundamento técnico-pedagogico. Apenas 18,2% se declaram avangados, o que limita a difusdo
eficaz dessa abordagem em larga escala, especialmente considerando seu papel estratégico nas
diretrizes da BNCC para a Educagdo Basica. O grafico - 3, considera importante a aplicacdo do PC
na Educacdo Basica-MEC/17. Quanto a adocdo sistémica dessa habilidade nas suas praticas
pedagogicas

Grafico 3 - A BNCC, considera importante a aplicagdo do PC na Educacdo Basica-MEC/17. Quanto
a adocdo sistémica dessa habilidade nas suas praticas pedagogicas
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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A integracdo pratica do PC nas atividades pedagogicas ainda ¢ incipiente. Embora 47% ja o

incluam sistematicamente, mesmo sendo uma parcela significativa, esse fato demonstra necessidade
de formacdo ou dificuldade em associar suas praticas aos elementos do PC. Esse dado, aliado a
expressiva inten¢do de aprofundamento (25,8% querem formacgdo), revela uma lacuna entre o
reconhecimento da importancia do tema e sua operacionalizacdo nas escolas. Essa discrepancia
ressalta a urgéncia de politicas publicas formativas voltadas a aplicagdo efetiva do PC no cotidiano
escolar.

Também ¢ necessario destacar o potencial desses dados para direcionar a¢des formativas
mais equitativas. Por fim, os dados permitem visualizar uma comunidade educativa em transicao,
que reconhece o valor do PC e se mostra aberta a sua implementagdo, mas que ainda necessita de
suporte sistematico.

O diagnostico evidencia que o caminho para uma adogdo plena do PC nas escolas depende
de articulagdes entre politicas educacionais, formagdes continuadas contextualizadas e praticas
pedagbgicas inovadoras, voltadas para o desenvolvimento de competéncias do século XXI. Em

posse desses resultados preliminares, foram desenhadas acdes para os passos seguintes.

3.1.2 Definigao

Com base na andlise dos dados coletados e na etapa de empatia, surgiu a seguinte questao:
quais as principais exigéncias e desafios encontrados pelos professores no ensino do Pensamento
Computacional? No sentido de responder a essa pergunta, outras agcdes foram planejadas, com o
objetivo de “definir o problema de maneira clara e focada, pois € essencial para orientar o processo
criativo no Design Thinking”.

Dessa maneira, aconteceu na modalidade presencial uma formagao continuada intitulada
“Pensamento Computacional para Educadores”, voltada a professores do Ensino Fundamental. A
formagdo teve como objetivo apresentar e aplicar os conceitos fundamentais do PC, articulando
momentos de rodas de conversa, exposi¢ao de teorias e de colaboragdo.

A proposta metodologica visou favorecer a compreensdo do eixo do PC e de seus quatro
pilares, com sua aplicabilidade em contextos vivenciados em sala de aula, respeitando os diferentes
niveis de familiaridade dos participantes com o tema. A atividade foi planejada com base nos
principios da aprendizagem significativa, promovendo a troca de experiéncias entre os educadores e
incentivando a reflexdo sobre os desafios da pratica docente diante das exigéncias da BNCC e das
politicas digitais contemporaneas.

Durante essa dindmica, foi apresentado um instrumental pedagdgico elaborado por esta
pesquisadora-autora, com o intuito de auxiliar os docentes no planejamento de aulas integradas ao

PC. O modelo propde uma abordagem estruturada, j4 bem conhecida pelos professores no
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planejamento de suas aulas, tendo as seguintes especificidades: tema da aula; nivel de ensino;

componente(s) curricular(es); habilidade(s) do PC (BNCC-Computagdo); objetivos; metodologia;
recursos utilizados; cronograma de aulas; avaliagdo e resultados esperados.

Este instrumental ¢ uma proposta de sistematizacdo de planejamento de aulas de forma
contextualizada, clara e vidvel. O acesso ao material esta disponivel por meio do seguinte link:
Instrumental pesquisa atualizado’.

Figura 4 - Formagao PC para educadores
R

[ —

F

Fonte: Arquivo do autor, 2025.

° https://drive.google.com/drive/folders/1hDpiFyloN7xJB2soFFut3R RoTCR781J?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1hDpjFyIoN7xJB2soFFut3R_RoTCR781J?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1hDpjFyIoN7xJB2soFFut3R_RoTCR781J?usp=drive_link
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Figura 5 - Formagao PC para educadores

Fonte: Arquivo do autor, 2025.

Ressalta-se a elaboracdo do Quiz do PC, desenvolvido na plataforma Genially — ‘“uma
ferramenta que permite a criacdo de materiais formativos e de comunicagdo com conteudo
interativo” — para integrar as agdes desta etapa. O referido artefato pode ser acessado por meio do

seguinte /ink: Quiz do Pensamento Computacional'’.

3.1.3 Ideacao

Essa etapa foi caracterizada pela geragdo de ideias, visto que “a ideagdo ¢ o momento de
explorar o maior nimero de possibilidades, sem julgamento inicial, para depois selecionar as mais
viaveis” (LIEDTKA; OGILVIE, 2011). Essa fase foi integrada a referida formagao presencial por
meio da escuta ativa nas rodas de conversa e da aplicacdo do 2° formulario, resultando no retorno e
na andlise de 44 respostas.

Os dados analisados nesta etapa indicaram a preferéncia dos professores entrevistados por
recursos digitais acessiveis e interativos, apontando o interesse pelos RED, para a facilitagdo,

compreensdo e aplica¢do do PC em sala de aula.

10 https://view.genially.com/5f513a7964d2f50cfedd3d7c/game-pcedu-quiz


https://view.genially.com/5f513a7964d2f50cfedd3d7c/game-pcedu-quiz
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3.1.4 Prototipagem

Durante a prototipagem, baseada nas evidéncias da fase de ideagdo, foi implementada uma
primeira versdo funcional do aplicativo PC_Edu v 0.1, na linguagem de programag¢do visual em
blocos do MIT App Inventor', um ambiente de programacio intuitivo que permite a criagdo de
aplicativos funcionais para telefones e tablets com sistemas operacionais Android e iOS (Figura 5).

A versdao incluiu um design preliminar simplificado, pois, segundo Brown (2008), “os
prototipos devem exigir apenas o tempo, esforco e investimento necessarios para o feedback til
para a evolugao de uma ideia”.

Figura 6 - PC_Edu 0.1
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dentificou 0s 4 pilares 0o PC. A partir de agor descubra.
ot : X &
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SOMCre UMa E51131€0ia COM 35 NAves-DIal es Dard SuPerar 05 n
desafios propostos. Lemare se que aresciucio de StuscEes Decomposicio
probiemas, contribui no deserwohamento de habiidades e
COMOeEtencias NECessanas Sara contmusr sua omeda

Reconhecimento de Padrdes

= o=
Co T T [ i (o
A
DESAFIOS DOS PILARES s
Vo w
Escolha um desafic para niciar sua mada ‘ ‘
e
(ocol] w
[ T v w

Voltar Avancar

Versio 0.1- micromundo dos trapézios

Fonte: Arquivo do autor, 2025

Como contribuicao desta etapa da pesquisa, foi publicado o artigo intitulado “Navegando no
Mundo do Pensamento Computacional”, no IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao
(CBIE — SBC), especificamente na trilha Apps Edu, na categoria protéotipo. Essa trilha compde um
concurso voltado a avaliacdo do potencial de aplicativos para a educacao basica, com foco em
inovagao e aplicabilidade pedagbgica.

O artigo pode ser acessado por meio do seguinte link: Navegando no Mundo do Pensamento

1'2, e o link seguinte apresenta um video prototipo disponivel no YouTube.

Computaciona
A partir da experiéncia vivenciada com a publicacdo e o feedback obtido, surgiu o interesse
em aprimorar a aplicag¢do, com o objetivo de torna-la mais atrativa e funcional para os usuarios. O

novo design foi desenvolvido na plataforma Figma, com melhorias visuais e interativas alinhadas

" MIT App Inventor -Plataforma de programagao https:/appinventor.mit.edu/
12 https://sol.sbc.org.br/index.php/cbie_estendido/article/view/13048


https://sol.sbc.org.br/index.php/cbie_estendido/article/view/13048
https://appinventor.mit.edu/
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aos principios da usabilidade. No entanto, o novo design ainda ndo foi integrado a versdo funcional

do aplicativo.

3.1.5 Teste

Na etapa final do processo de desenvolvimento, o protétipo PC_Edu foi submetido a
validag¢do do design proposto no Figma, por meio de uma simulagdo da interagdo com o aplicativo.
Para isso, foi aplicado um terceiro formulario, respondido por 20 professores da educagdo basica, na
modalidade remota.

Essa etapa corresponde a fase de feste no Design Thinking, cuja fungdo ¢ validar ou
reformular as solugdes criadas com base nas necessidades e percepcdes reais dos usudrios. Como
destaca Brown (2010), “o teste valida ou reformula as solugdes, garantindo que atendam as
necessidades dos usudrios de forma eficaz”.

Como resultado, esta etapa atingiu o objetivo proposto de avaliar a usabilidade do Recurso
Educacional Digital (RED), por meio da analise das 20 respostas obtidas. O feedback apresentado
permitiu uma analise preliminar que indicou pontos fortes, como a acessibilidade em dispositivos
moveis, e aspectos a serem aprimorados, como a inclusdo de tutoriais adicionais e o ajuste de bugs
identificados na aplicagao.

Espera-se que esses feedbacks sejam incorporados ao processo de refinamento final do
prototipo, com o intuito de consolidar o PC_Edu como um recurso viavel e eficaz para a formacao
continuada de professores em Pensamento Computacional. A seguir, estdo disponiveis os /inks dos

recursos produzidos nesta etapa: Design do PC_Edu"® e Formulario de validagdo- PC_Edu'*

3.2 Analise dos Dados

Os dados dos dois primeiros formularios — o primeiro com 66 respostas, na fase de
empatia, e o segundo com 44 respostas, na fase de definigdo — foram analisados qualitativamente,
com o objetivo de mapear as necessidades e preferéncias dos professores. J4 o System Usability
Scale (SUS) foi aplicado especificamente na etapa de teste, com a finalidade de avaliar a usabilidade
do design do prototipo PC_Edu. Essa validacao foi realizada com base nas respostas coletadas por
meio do terceiro formulario, respondido por 20 professores.

O objetivo da aplicacdo do SUS nesta pesquisa foi validar a usabilidade do PC_Edu sob a
perspectiva dos docentes, considerando trés dimensoes: efetividade (os usuarios conseguem atingir
seus objetivos?), eficiéncia (quanto esfor¢o e recursos sdo necessarios para isso?) e satisfacdo (a

experiéncia foi satisfatoria?).

13 https://bit.ly/PC_Edu-katia
' https://forms.gle/cEXG23EnW6essdez6


https://bit.ly/PC_Edu-katia
https://forms.gle/cEXG23EnW6essdez6
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O SUS, revisado e consolidado como padrao de avaliagdo de usabilidade por Sauro e Lewis

(2019), ¢ um instrumento amplamente reconhecido para medir a percep¢ao dos usuarios sobre
sistemas, produtos ou interfaces. De acordo com Lewis (2018), “o SUS ¢ uma escala simples e
confiavel que mede a facilidade de uso, eficiéncia e satisfacio com uma solug¢do tecnologica,
fornecendo uma pontuagdo quantitativa entre 0 e 100” (p. 123).

Cabe destacar que o formulario de validagdo também continha uma questdo aberta, nao
obrigatoria, com o intuito de possibilitar contribui¢des qualitativas dos participantes. Nesse sentido,
a analise concentrou-se em aspectos como clareza da interface, acessibilidade em dispositivos
moveis e utilidade pedagogica.

O resultado obtido foi considerado aceitdvel, com pontuagdo de 58,75. Segundo Bangor,
Kortum e Miller (2009), “a for¢a do SUS reside em sua capacidade de transformar feedbacks
subjetivos em dados objetivos, permitindo ajustes iterativos no design do produto”. Portanto, os
resultados obtidos por meio do SUS orientaram o processo de refinamento final do artefato,
assegurando que o Recurso Educacional Digital (RED) atendesse as necessidades reais dos

educadores na integragdo do Pensamento Computacional as suas praticas pedagdgicas.

3.3 Consideracdes Metodologicas

A adocdo da abordagem do DT permitiu conciliar a relevancia das interagdes presenciais,
como as ocorridas durante a formacdo de professores, com a flexibilidade proporcionada pelas
ferramentas digitais, como Google Forms ¢ Figma, resultando no desenvolvimento do PC_Edu. O
processo foi conduzido com rigor ético, assegurando o consentimento informado dos 66
participantes da etapa diagnoéstica, dos 44 envolvidos na formagdo e dos 20 que participaram da
etapa de validacdo. Além disso, garantiu-se a anonimizag¢ao dos dados coletados, respeitando os
principios éticos da pesquisa com seres humanos.

A investigacdo foi fundamentada em referéncias atualizadas e pertinentes, como Brown
(2010), Liedtka e Ogilvie (2015), Farias et al. (2023) e Santos e Almeida (2024), os quais sustentam
a aplicabilidade do Design Thinking na resolu¢do de problemas complexos e na criacdo de recursos

digitais inovadores voltados a educacao.

3.4 Validacao dos Testes

A andlise dos dados obtidos na fase de validacdo do design das telas do app PC Edu
revelou percepcdes sobretudo positivas por parte dos educadores participantes. Os relatos
destacaram aspectos como a facilidade de uso, a interatividade e a relevancia pedagogica do

contetido abordado no aplicativo.
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A navegagdo intuitiva, aliada a proposta de desafios ludicos, contribuiu para tornar a

experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora, favorecendo um processo pratico e
eficaz de integracdio do Pensamento Computacional as praticas pedagdgicas cotidianas. Os
participantes evidenciaram que o aplicativo estimula a curiosidade e facilita a compreensao dos
pilares do PC de forma acessivel e significativa.

A seguir, apresenta-se a interpretacao dos resultados de usabilidade do PC_Edu, com base
nos dados obtidos do 3° formulario, com o feedback de 20 respostas, que foi realizada por meio da
ferramenta System Usability Scale (SUS — versao padrao), agregada a escala Likert, utilizada como
referéncia metodologica para a avaliagao da experiéncia dos usudrios com o prototipo. Em seguida,
apresentam-se as questdes constantes no formulario, na Tabela 1:

Tabela 1 - Questdes do formulario 3

Discordo Concordo
Escala de Usabilidade do Sistema Versao Padrao totalment

totalmente o

1 | Usarei frequentemente o PC Edu quando implementado: 1 21314 5

2 [ O PC_Edu ¢ desnecessariamente complexo.

3 | O PC_Edu é facil de usar

4 Precisei de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar

o PC_Edu.

5 | As varias fungdes do Pc_Edu, estio muito bem integradas

6 | O PC_Edu apresenta muita inconsisténcia.

7 | As pessoas aprenderdo rapidamente como usar o PC_Edu.

8 | Me senti confuso ao usar o PC_Edu.

9 | O PC_Edu ¢ intuitivo e me senti confiante ao usa-lo.

10 | Precisei aprender vérias coisas novas antes de conseguir usar o PC Edu.

Fonte: Elaborado pela autora, 2025

\

Com base na analise dos referidos dados, voltada a validacdo do design do protétipo
PC Edu, foi possivel calcular o indice de usabilidade conforme os critérios estabelecidos pelo
System Usability Scale (SUS). Esse calculo foi realizado levando em consideracao o questionario
com 10 itens, onde os 20 usuarios responderam a cada item com uma nota de 1 a 5, sendo 1
“Discordo totalmente” e 5 “Concordo totalmente”. As perguntas foram planejadas para apontar
diferentes aspectos da usabilidade, como a complexidade percebida, a facilidade de aprendizado e a
confianca no uso do sistema.

O calculo dessa pontuagao do SUS foi executado em quatro etapas:

1. Itens impares (1, 3, 5, 7 ¢ 9): subtraido 1 da pontuag@o que o usudrio respondeu;

Itens pares (2, 4, 6, 8 e 10): subtraido da pontuacdo que o usuario respondeu o valor 5;

Soma: realizada a soma dos valores obtidos nas etapas 1 e 2;

> wn

Multiplicagdo: multiplicou-se o resultado da etapa 3 por 2,5.
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Esse looping foi efetuado 20 vezes, nimero total de usudrios participantes. O resultado

obtido foi de 58,75 pontos, dentro da escala que varia de 0 a 100. De acordo com os pardmetros
do SUS, essa pontuacgao pode ser interpretada da seguinte forma:

= Abaixo de 50: usabilidade considerada baixa.

= Entre 50 e 70: usabilidade aceitdvel, mas com margem para melhorias.

= Acima de 70: boa usabilidade, indicando facilidade de uso.

= Acima de 85: exceléncia em usabilidade, com alta aprovagdo dos usuarios.

Assim, o indice de 58,75 indica que o protdtipo alcangou uma aceitagdo favoravel, ainda que
haja aspectos a serem aperfeigoados para otimizar a experiéncia do usuario. Além dos dados
quantitativos, o formulario também incluiu uma questdo aberta, com o intuito de coletar sugestoes
qualitativas dos participantes. As contribui¢cdes recebidas oferecem importantes insights para o
aprimoramento do prototipo, como descrito a seguir:

= O aplicativo deve ser acessivel a usudrios com diferentes niveis de familiaridade com a
tecnologia.

= A interface precisa ser adaptavel a diferentes tamanhos de tela, especialmente para usuarios
com baixa visao.

»  E recomendével a implementagio de um design responsivo.

= Sugere-se a criacdo de um sistema de /ogin para salvar o progresso do usuario.

= Proposta de incluir um sistema de perguntas e respostas para revisar os conteudos
aprendidos.

= Inclusdo de tutoriais interativos (possivelmente integrados a uma Inteligéncia Artificial) para
orientar o uso das funcionalidades.

= Inser¢do de /inks externos para outros recursos educativos sobre o mesmo tema.

= Utilizagdo de uma linguagem de programac¢ao mais robusta para ampliar as funcionalidades.

=  Personalizagdo das configura¢des do sistema, permitindo ao usuario gerar diferentes fases e
niveis de desafios.

Embora o PC Edu ainda esteja em fase de implementacdo e ajustes, os resultados
preliminares obtidos na etapa de validacdo demonstraram potencial significativo deste RED no
ensino do Pensamento Computacional. A analise de usabilidade, somada ao feedback qualitativo
dos participantes, revelou uma receptividade positiva a proposta, a0 mesmo tempo em que destacou
areas importantes de melhoria. Tais contribuigdes serdo fundamentais para o refinamento do
prototipo em versdes futuras, garantindo uma experiéncia mais acessivel, funcional e alinhada aos

interesses dos professores.
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4. APRESENTACAO DO RED PC_EDU

Nesta secdo, apresentam-se os detalhamentos do Recurso Educacional Digital (RED)
PC _Edu. O PC_Edu tem como objetivo integrar os quatro pilares do Pensamento Computacional —
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos — as praticas pedagdgicas,
atendendo as demandas da formagao continuada docente e as orientagdes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). O aplicativo PC_Edu configura-se como um RED com narrativa ludica e
design interativo, concebido como uma proposta de contribui¢do a formacdo continuada de
professores em Pensamento Computacional. Por meio de uma narrativa espacial, o usuario ¢
convidado a explorar planetas, enfrentar desafios e aprender sobre os pilares do PC, inserido em um
ambiente gamificado.

De acordo com Silva et al. (2019), a gamificacdo pode ser considerada uma estratégia de
aprendizagem ativa, capaz de transformar o processo educativo em uma experiéncia dinamica e
interativa, promovendo maior participacdo dos estudantes. Os autores argumentam que o uso de
pontuagdes, rankings e recompensas estimula a competi¢do saudavel e reforca a assimilagdo de
conteudo, como demonstrado em experimentos realizados no ensino de Fisica.

Conforme Brandao et al. (2024), que investigaram o uso de recursos educacionais digitais
gamificados no ensino de Quimica, tais ferramentas favorecem a memorizagdo de conceitos
complexos — como os elementos da tabela periddica — ao integrarem elementos ludicos a
estratégias pedagogicas tradicionais. Os autores destacam que a gamificagdo nao se limita ao
entretenimento, mas atua como catalisador para a construcdo de conhecimento significativo,
alinhando-se as exigéncias de uma educacdo contemporanea, engajadora e relevante para o
individuo do século XXI.

Nesse sentido, a pesquisa refor¢ca a importancia de equilibrar o design dos jogos com
objetivos pedagogicos claramente definidos, evitando que o aspecto ludico se sobreponha a
intencionalidade educativa. A Figura 6, a seguir, ilustra o design das principais telas desenvolvidas

no Figma para o aplicativo PC_Edu.
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Figura 7 - Telas do PC_Edu design no Figma
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Fonte: Arquivo do autor, 2025

4.1 Descricao da interface grafica das telas iniciais

A tela inicial, representada como a primeira imagem da Figura 6, contextualiza o jogo em
um ambiente espacial e apresenta um texto de boas-vindas ao usuério. Na sequéncia, a segunda tela
introduz a narrativa da jornada, informando ao explorador espacial qual serd sua missao.

A terceira tela exibe um vasto espaco sideral composto por cinco elementos distintos, cada
um com um visual Unico. No topo, em destaque, encontra-se o “mundo do Pensamento
Computacional” e, na parte inferior, os quatro pilares do PC sdo representados por naves
especificas:

= Nave-pilar Decomposicdo (D)

= Nave-pilar Reconhecimento de Padroes (RP)
= Nave-pilar Abstracao (AB)

= Nave-pilar Algoritmo (ALG)

A narrativa posiciona o usudrio como o explorador dessa missdo interestelar em busca do
Pensamento Computacional. O enredo, apresentado ao jogador, ¢ o seguinte:

“Em um futuro distante, a galaxia enfrenta um desafio: a falta de pensamento logico e
criativo. Vocé, um explorador espacial, ¢ convocado para uma jornada estelar: encontrar o mundo
perdido do Pensamento Computacional. Sua jornada o levara a quatro micromundos, onde
encontrara os segredos dos quatro pilares do PC, por meio de desafios que o guiardo por caminhos

em busca do mundo do PC.”
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A navegagdo no aplicativo foi pensada para ser simples e intuitiva, com telas e botdes

interativos, proporcionando fluidez na jornada e permitindo ao usuédrio retornar ou avancgar

facilmente conforme sua exploragao.

Figura 8 - Tela de boas-vindas

Fonte: Arquivo do autor, 2025

Figura 9 -Tela de orientagdo a jornada
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Considere que vocé esta pronto
para iniciar sua jornada e ja
identificou os 4 pilares do PC.

A partir de agora descubra qual a
relevancia de associa-los as suas
praticas pedagogicas diarias.

Desbrave os micromundos a seguir

escolhendo sempre uma estratégia

com as naves-pilares para superar
os desafios propostos.

Lembre-se que a resolugao de
situacdes problemas, contribui no
desenvolvimento de habilidades e

competéncias necessarias para

continuar sua jornada.

Fonte: Arquivo do autor, 2025
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Figura 10 - Tela dos fundamentos do PC
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Fonte: Arquivo do autor, 2025

Dando sequéncia a exploragdo do PC_Edu, ap6s o contato inicial com o universo gamificado
e a visualizacdo dos cinco elementos centrais — o planeta “Mundo do Pensamento Computacional”
e as quatro naves-pilares —, o usudrio ¢ conduzido a etapa de descoberta do PC. Essa fase tem
como objetivo aprofundar a compreensdo dos conceitos fundamentais do Pensamento
Computacional por meio da interagdo com os micromundos correspondentes a cada pilar.

A navegagdo ¢ projetada de forma a permitir que o explorador acesse contetdos
explicativos, desafios e ilustragdes relacionadas aos principios da decomposicao, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa. Dessa forma,
a tela representada na Figura 9 constitui o nucleo central da inferface do jogo, contendo os cinco
elementos principais que compdem a proposta pedagdgica gamificada:

1. Planeta “Mundo do Pensamento Computacional (PC)”: posicionado no topo da tela, este
elemento representa o objetivo final da jornada. Ao ser clicado, direciona o usudario para uma
nova tela que apresenta uma definicdo resumida e acessivel do conceito de Pensamento
Computacional, acompanhada de uma ilustragdo explicativa, conforme mostrado na Figura
10.

2. As quatro naves espaciais: localizadas na parte inferior da tela, simbolizam os quatro pilares

do Pensamento Computacional. Cada nave, ao ser clicada, conduz o usuario a uma nova
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etapa da jornada, na qual ¢ apresentado o conceito especifico do pilar correspondente:

= Nave “D” (Decomposi¢do): leva a uma tela que contextualiza o conceito de decompor

problemas complexos em partes menores, facilitando a compreensao e a resolugao.

= Nave “RP” (Reconhecimento de Padroes): direciona a identificacdo de semelhangas,

repeticdes e regularidades que auxiliam na elaboracao de solugdes baseadas em experiéncias

anteriores.
= Nave “AB” (4bstragdo): conduz a explicacdo da importancia de focar nos aspectos mais

relevantes de um problema, eliminando informagdes irrelevantes.

= Nave “ALG” (Algoritmos): leva o jogador a compreensdo da criagdo de sequéncias logicas

de passos, voltadas a resolugao eficiente de problemas.
Essa organizacdo visual contribui para uma navegacao intuitiva e estimula a aprendizagem
por meio da exploracgao ativa dos conceitos, fortalecendo a assimilagdo dos pilares do Pensamento

Computacional de maneira ludica e significativa.

Figura 11- Tela do conceito do PC

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Habilidade essencial do
seculo XXI (WING, 2006).

OK

Fonte: Arquivo do autor, 2025

4.2 Desafios (0os micromundos)

Ap0s explorar o espago do Pensamento Computacional (PC) com as quatro naves-pilares, o
viajante serd conduzido a tela dos Desafios dos Pilares, representada como a primeira imagem da
Figura 11. Nessa tela, o usudrio visualizard quatro planetas distintos, identificados como

micromundos, cada um correspondendo a um dos pilares do PC. Esses micromundos oferecem
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acesso a quatro desafios, cada um baseado em uma situagdo-problema relacionada a um pilar

especifico.

Cada micromundo apresenta um cenario tematico no qual o jogador deve aplicar o
raciocinio légico para solucionar a questdo proposta. Por exemplo, o micromundo das piramides
(Figura 12) esta associado ao pilar do reconhecimento de padrées, no qual o usuario deve
identificar semelhancgas e repeticdes como estratégia para resolver o problema apresentado.

O objetivo principal dos Desafios dos Pilares ¢ motivar o explorador a estabelecer relagdes
entre a situagcdo-problema vivenciada no micromundo e os conceitos do Pensamento
Computacional. A proposta didatica sugere que a solu¢do mais adequada serd alcangada por meio
da escolha correta de uma das naves-pilares, cada qual representando um dos pilares conceituais (D,
RP, AB, ALG).

Ao concluir um desafio, o usuario poderd receber uma medalha de reconhecimento, de
acordo com seu desempenho na atividade. A atribui¢do da medalha tem carater motivacional e
serve como indicador do dominio do contetido aplicado, refor¢ando o aprendizado de forma ludica
e interativa.

Figura 12 - Tela do desafio dos pilares

DESAFIO
D?S PILARES

Figura 13 - Micromundo das piramides

Nesta jornada vocé encontra o
micromundo das piramides conten-
do diversos tamanhos e cores
diferentes.

Escolha um micromundo
para explorar

o) 6
N . __

+

Para seguir sua viagem, precisa’
resolver esse desafio, entao obser-
ve e reconheca qual desses elemen-

tos ndo se enquadra aos demais.

Fonte: arquivo do autor, 2025 Fonte: Arquivo do autor, 2025

4.3 Sistema de recompensa (medalhas)
Como forma de valorizar o percurso formativo do usudrio e reforgar o aspecto lidico do
aplicativo, a interface do PC_Edu contempla uma tela de conquistas, que atua como elemento de

gamifica¢do e incentivo ao engajamento. Essa funcionalidade tem como propdsito reconhecer o
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desempenho do explorador ao longo dos desafios propostos, por meio da concessdo de medalhas

simbdlicas que celebram marcos importantes da histéria da Computagao.

Tais conquistas sdo representadas por efigies de personalidades que contribuiram
significativamente para o desenvolvimento da area, unindo aprendizagem e reconhecimento em
uma experiéncia motivadora. Na Figura 13, é exibida a tela das conquistas com medalhas, que
representa a efigie de quatro dos principais teoricos da historia da Informéatica e da Computagao, as
quais serao concedidas conforme o desempenho do explorador. As quatro efigies sao:

= Charles Babbage'® (conhecido como o pai dos computadores): Concedida ao completar o
desafio do planeta "Decomposicao".
» Ada Lovelace' (a primeira programadora da historia): Concedida ao completar o desafio do
planeta "Reconhecimento de Padrdes".
» Alan Turing'” (pai da computa¢do moderna e da I.A): Concedida ao completar o desafio do
planeta "Abstragao".
= Papert'® (precursor do Pensamento Computacional na Educagio): Concedida ao completar o
desafio do planeta "Algoritmo".
Figura 14 - Tela das conquistas
CONQUISTAS

A -+

Aqui estido as medalhas que
vocé ja conquistou explo-
+ rando o mundo do PC.

JaL @)

Nez Se

-+

Desafios

Fonte: Arquivo do autor, 2025

!5 Charles Babbage: https://cse.umn.edu/cbi/who-was-charles-babbage
!¢ Ada Lovelace: https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/ada-lovelace-a-primeira-programadora-da-historia/
'7 Alan Turing: https://www.ebiografia.com/alan_turing/

18 Seymour Papert : https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-constructionist-learning-dies-0801



https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-constructionist-learning-dies-0801
https://www.ebiografia.com/alan_turing/
https://www.ufmg.br/espacodoconhecimento/ada-lovelace-a-primeira-programadora-da-historia/
https://cse.umn.edu/cbi/who-was-charles-babbage
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Figura 15 - Medalha Alan Turing

RESULTADO

e -+

Parabéns, vocé conseguiu
encontrar um dos caminhos
+ ao mundo do Pensamento
Computacional!
-+

MEDALHA °
ALAN TURING

+

Desafios

Fonte: Arquivo do autor, 2025

As medalhas conquistadas ao longo da jornada sdo exibidas em um painel de conquistas, que
visa incentivar o usudrio a completar todos os desafios propostos. Esse recurso funciona como um
elemento motivador, reforcando o engajamento do explorador na aprendizagem dos pilares do
Pensamento Computacional. Além disso, um sistema de pontuagdo baseado no desempenho nos
desafios foi implementado na versdo preliminar 0.1 do PC_Edu, desenvolvida na plataforma 4pp
Inventor 2.0. Esse sistema permitia atribuir valores as agdes do usuario durante os desafios,
fortalecendo o carater gamificado da experiéncia.

Ao concluir todos os desafios, o usuario ¢ direcionado a uma tela final de créditos, que
apresenta informagdes sobre os autores e colaboradores responsaveis pelo desenvolvimento do
aplicativo, valorizando o processo coletivo e criativo que originou o projeto. Dessa forma, a
constru¢do do PC Edu busca articular design pedagdgico, narrativa envolvente e elementos
interativos para promover uma experiéncia significativa de formacdo docente, alinhada as diretrizes

da BNCC e as demandas contemporaneas da educacao digital.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa decorreu da motivacdo desta autora em investigar o nivel de
conhecimento dos professores da educagdo basica sobre o Pensamento Computacional (PC), a luz
das orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017). Buscou-se, ainda, observar
possiveis lacunas em sua compreensdo sobre esse tema, além de identificar como os educadores

estavam aplicando o PC em sala de aula.
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O resultado deste estudo foi a cocriacdo de um Recurso Educacional Digital (RED) que

atendesse as expectativas evidenciadas ao longo da investigacdo. Para alcancar esse propdsito, foi
empregada a metodologia do Design Thinking com professores da educagdo basica, por ser uma
estratégia que se concentra nas demandas dos usuarios, definida como “uma abordagem sistematica
a solucao de problemas” (LIEDTKA; OGILVIE, 2011), a qual orienta o processo de identificacao
do problema e o desenvolvimento de solu¢des de forma colaborativa e iterativa.

As etapas do Design Thinking, desde a empatia até o teste, forneceram a estrutura necessaria
para investigar e responder as questdes desta pesquisa, revelando os desafios e anseios dos
participantes, inclusive apontando a predilecdo por recursos pedagogicos digitais por parte do
publico-alvo investigado. A metodologia, portanto, foi aplicada com o intuito de esclarecer qual o
problema enfrentado pelos educadores na integragdo do PC, decorrente do contexto da educagao
brasileira, e, subsequentemente, propor uma contribuicdo que atenuasse essa realidade.

Nesse sentido, pretendeu-se atender as consideragdes obtidas nesta investigagdo,
apresentando uma primeira versdo de um prototipo, denominado PC_Edu, um Recurso Educacional
Digital (RED) como proposta de contribui¢do para a formagao continuada de professores no ensino
do Pensamento Computacional. Em seguida, foi proposto um redesign da solucao.

Ao analisar esse processo, considerou-se que a motivacao inicial da pesquisa, impulsionada
pelas novas diretrizes curriculares do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC), aliada ao interesse
em compreender a aplicagdo do PC em sala de aula, foi pertinente e se manteve como foco central
ao longo de toda a investigacdo. A metodologia do Design Thinking mostrou-se uma ferramenta
adequada na estrutura¢do da busca por compreender o problema e propor solugdes, permitindo a
criagdo de um artefato digital alinhado aos anseios dos educadores.

No que se refere ao alcance do objetivo principal desta investigacdo, considerou-se que
etapas importantes foram cumpridas, sobretudo pela aplicacdo da metodologia. A identificacdo das
lacunas sobre os conhecimentos prévios dos professores em relagdo ao tema foi o resultado da
aplicacao do 1° formulério, na etapa de imersdo, com o feedback de 66 respostas.

Posteriormente, na etapa de definicdo, as 44 respostas obtidas no 2° formuldrio indicaram o
interesse dos participantes por uma ferramenta digital, resultando na prototipagem aqui evidenciada.

No entanto, a validac¢ao de sua usabilidade decorreu do feedback da etapa de testes, com 20
respostas provenientes da aplicacdo do 3° formulario. Essa avaliacdo foi realizada por meio da
ferramenta System Usability Scale (SUS), agregada a escala Likert, resultando em uma pontuagao
entre 50 e 70, o que indica uma aceitagdo favoravel da proposta, porém com margem para

melhorias.
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No sentido de dar andamento a este projeto, seguem as consideragdes desta pesquisa para

trabalhos futuros:

. Finalizar a implementacdo da segunda versdo do PC_Edu: concluir o desenvolvimento do
aplicativo, incorporando as sugestdes de melhoria levantadas na fase de validagdo do
design;

. Analisar o impacto da proposta como contribui¢do na formacdo continuada de professores
da educacao basica;

. Buscar parcerias e expandir seu alcance: explorar possibilidades de colaboragdo para sua
implementagdo com programadores, pesquisadores e interessados no tema

Os trabalhos futuros serdo essenciais para refinar e validar a versdo completa do PC_Edu
como um Recurso Educacional Digital que poderd colaborar no enfrentamento das lacunas
evidenciadas nesta pesquisa quanto a integracdo do Pensamento Computacional nas praticas

pedagbgicas com professores da educagdo basica.
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