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RESUMO

As discussOes contemporaneas sobre o uso de tecnologias digitais na escola apontam para o desenvolvimento do pensamen-
to computacional, a partir de atividades de programacdo. Com o intuito de proporcionar um contato do professor e do futuro
professor com essas atividades e possibilitar reflexdes sobre a inser¢do delas nas escolas, realizou-se uma oficina formativa,
com 27 participantes. Os dados produzidos com a oficina foram utilizados para a realizagdo de uma investigagdo qualitativa
gue objetivou analisar se os participantes passariam a identificar a programagdo como uma possibilidade viadvel na Educagao
Basica. Por meio de um estudo de caso, analisou-se os dados referentes ao registro dos relatos dos cursistas durante a ofici-
na, a um mural virtual com uma atividade de programagdo e a um questionario realizado no Google Forms. A analise mostrou
que a oficina propiciou ampliagdo do conhecimento dos cursistas acerca da prépria programacdo, da escolha de recursos
para criangas e das habilidades que podem ser desenvolvidas. A oficina também criou a oportunidade de discussdes coletivas
que suscitam reflexdes sobre a pratica docente. A totalidade dos cursistas relatou que passou a compreender que é possivel
realizar atividades de programacao, ja nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Formagdo de professores; programagdo visual; computagdo desplugada; tecnologias digitais; pensamento
computacional.

PROGRAMMING IN BASIC EDUCATION: DISCUSSIONS FROM A WORKSHOP
WITH TEACHERS IN BEGINNING AND CONTINUING TRAINING

ABSTRACT

Contemporary discussions on the use of digital technologies at school point to the development of computational thinking,
based on programming activities. In order to provide contact between the teacher and the future teacher with these acti-
vities and enable reflections on their insertion in schools, a training workshop was held with 27 participants. The data pro-
duced with the workshop were used to carry out a qualitative investigation that aimed to analyze whether the participants
would begin to identify programming as a viable possibility in Basic Education. Through an exploratory research, the data
referring to the registration of the course participants’ reports during the workshop, a virtual wall with a programming ac-
tivity and a questionnaire carried out on Google Forms were analyzed. The analysis showed that the workshop provided an
increase in the knowledge of course participants about their own programming, the choice of resources for children and the
skills that can be developed. The workshop also created the opportunity for collective discussions that raise reflections on
teaching practice. All students reported that they started to understand that it is possible to carry out programming activities,
already in the initial grades of Elementary School.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos, professores e pesquisadores da educacdo discutem propostas
gue possibilitem o aprimoramento dos processos de ensino e de aprendizagem, bem
como a adaptacdo e a criacdo de abordagens que auxiliem a formacdo integral do
estudante. Uma dessas abordagens diz respeito ao uso de atividades relacionadas ao
pensamento computacional, que possibilita o desenvolvimento de habilidades pelo
individuo.

A proposta de inserir o pensamento computacional no contexto escolar ganhou
forgas a partir de uma publicacdo realizada no ano de 2006 pela pesquisadora Jeannete
Wing, na qual é destacada a necessidade de criancas aprenderem a programar ja
nas séries iniciais (Wing, 2006). Resnick et al. (2009) corroboram esse entendimento,
destacando algumas das habilidades que podem ser desenvolvidas pelos estudantes: (i)
criatividade; (ii) trabalho em equipe e (iii) resolucdo de problemas. Nessa perspectiva,
é possivel identificar que a legislacdo brasileira também tem incentivado atividades
dentro dessa tematica nas escolas, estimulando o uso de tecnologias digitais (Brasil,
2018).

Discutir esse tipo de proposta faz-se necessario, especialmente no ambito da
formacdo de professores, uma vez que o despreparo desses profissionais quanto ao uso
de Tecnologias Digitais (TDs) pode impedir que eles fagam uso delas, ou mesmo implicar
usos ndo apropriados aos processos pedagadgicos (Kenski, 2012).

Partindo da perspectiva de oportunizar formagdo para professores e futuros
professores para o uso das TDs desde os anos iniciais da Educacdo Basica, desenvol-
veu-se uma oficina formativa sobre programacao visual para as séries iniciais do Ensino
Fundamental. Os participantes eram académicos do curso de Pedagogia de uma
instituicdo privada da cidade de Curitiba ou professores interessados na tematica da
formacgdo proposta. A oficina tornou-se objeto de um estudo, que teve como objetivo
geral analisar se os participantes passariam a identificar a programac¢do como uma
possibilidade vidvel na Educacdo Basica. Nesse sentido, realizou-se uma investigacao
qualitativa, visando a responder a seguinte questdo de pesquisa: O que professores e
futuros professores compreendem sobre a programacdo nas séries iniciais do Ensino
Fundamental, antes e depois de uma oficina que aborde essa tematica?

O texto apresenta a fundamentacdo tedrica que deu norte a investigacdo, a
metodologia utilizada, os dados produzidos e analisados e as consideragdes finais dos
pesquisadores.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A sociedade contemporanea experimenta a era digital, na qual ha constante e
rapido avango tecnoldgico e alteragdes no modo de pensar e de agir dos individuos
(Lévy, 2010). No ambito educacional, as TDs repercutem em possiveis mudancas nos
processos pedagodgicos, que podem contribuir com o ensino e com a aprendizagem.
Uma das discussdes acerca do uso das TDs, como possibilidade de alteracdes benéficas
ao contexto escolar, diz respeito ao desenvolvimento do pensamento computacional.
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Em 2006, com uma publicacdo da pesquisadora Jeannette Wing, o termo vem a
tona mais fortemente. Em seu texto, a autora propde que todas as criangas devem ter
acesso aos elementos presentes na Ciéncia da Computacdo, da mesma forma como
aprendem Matematica ou Ciéncias. Para a autora, esses elementos contribuem para
que a crianga resolva problemas.

Selby e Woollard (2013) definem o pensamento computacional como um processo
cognitivo que possibilita a resolucdao de problemas e compreensdes acerca de artefatos,
procedimentos e sistemas. Os pesquisadores afirmam que esse pensamento se
relaciona com competéncias e habilidades, tais como: criacdo de algoritmos, termos de
decomposicdo, generalizacOes, abstracdes e termos de avaliacdo. Na mesma vertente,
Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020) relacionam o pensamento computacional com o uso
do raciocinio légico na resolucdo de problemas.

Uma das formas de o estudante desenvolver o pensamento computacional é por
meio de atividades de programacdo (Resnick et al., 2009; Pinto; Nascimento, 2018).
Na Educacdo Basica, que ndo objetiva a formacdo de programadores profissionais, os
estudantes podem realizar programacao intuitiva, a partir de softwares de programacao
visual.

Considerando que o pensamento computacional esta relacionado com a resolucdo
de problemas e com o desenvolvimento de habilidades, alguns pesquisadores tém
defendido que o ensino de programacao deve ocorrer na escola, ja nas primeiras séries
do Ensino Fundamental ou mesmo na Educacdo Infantil (Valente, 1999; Wing, 2006;
Lenz; Cambraia, 2015).

Lenz e Cambraia (2015, p. 3) afirmam que a programacao deve estar presente
nas escolas, uma vez que ela “é desafiadora, instiga o aluno a descobrir a solucdo para
um determinado problema, o qual pode aumentar de complexidade de acordo com
a evolugao do aluno, fazendo com que ele consiga resolver problemas cada vez mais
complexos”.

Desde 1967, com a criacdo da linguagem de programacdo Logo por Seymour
Papert, emerge a possibilidade de as criangas programarem. Em uma men¢ao ao uso
dos computadores nas escolas norte-americanas, Papert (1993) critica a abordagem
instrucionista do uso do aparato nos anos 80, quando computador era uma maquina
de ensinar. O autor defendia que “é a crianga que deve programar o computador e,
ao fazé-lo, ela adquire um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e
poderosos equipamentos” (Papert, 1993, p. 18).

Papert (1986) sugeria que as criangas deveriam programar para estimular a
aprendizagem, uma vez que “ao ensinar o computador a pensar, a crianga embarca
numa exploracdo sobre a maneira como ela prépria pensa” (p. 35). De igual forma,
Valente (1999) abordava as potencialidades da programacao para que criancas desen-
volvessem habilidades:

Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o compu-
tador passa a ser uma mdaquina para ser ensinada, propiciando condi¢Ges para o
aluno descrever a resolucao de problemas, usando linguagens de programacao, re-
fletir sobre os resultados obtidos e depurar suas idéias por intermédio da busca de
novos conteldos e novas estratégias (Valente, 1999, p. 12).
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Resnick et al. (2009) também mencionam buscas de conteudos e criacdo de
estratégias como consequéncias para a programacao, evidenciando que ela desenvolve
habilidades nas criancas.

Atualmente, os professores podem abordar a programacdo em sala de aula por
meio de recursos intuitivos. Nesse contexto, algumas possibilidades para programacao
na Educacdo Basica sdo o software Scratch* e a plataforma Programaé!®. Essas TDs fazem
uso de uma programacao conhecida como visual, “baseada em esquemas graficos que
se encaixam para que o sujeito possa programar” (Pasqual Junior, 2020, p. 60). Ocorre
de forma mais intuitiva, normalmente fazendo uso de blocos, que se encaixam para
dar sentido a programacdo. Para o Grupo de Pesquisa em Inovacdo e Tecnologias na
Educacdo (GPINTEDUC, 2020) a “programacao visual é aquela cujos comandos sao
descritos por blocos, mnemonicos ou outros elementos graficos, ndo dependendo de
descricdo textual avancada de algoritmos”.

Compreende-se que as linguagens visuais de programacdo sdo possibilidades
para professores de diferentes disciplinas, mesmo os que nao tenham afinidade com a
Ciéncia da Computacdo. Elas possibilitam experiéncias visuais criativas que permitem
que criangas programem.

O desenvolvimento do pensamento computacional, contudo, ndo ocorre apenas
a partir de programacdo no computador. Zanetti, Borges e Ricarte (2016) afirmam que,
além de linguagens de programacao, esse pensamento pode ser estimulado por meio
da computacdo desplugada, que envolve atividades sem uso do computador, as quais
também favorecem a compreensdo sobre elementos da Ciéncia da Computacdo (CC):

A abordagem desplugada da CC introduz conceitos de hardware e software que im-
pulsionam as tecnologias cotidianas até pessoas nao técnicas. Em vez de participar
de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente por
meio da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartdes, cortar, colar,
desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre si para
aprender conceitos da CC (Brackman et al., 2019, p. 115).

Ao encontro de Brackman et al. (2019), Bezerra et al. (2017, p. 623) destacam
que a computagcdao desplugada é “um conjunto de atividades que envolvem jogos e
exercicios fisicos, de modo a introduzir o aluno ao pensamento computacional através
de conceitos como: numeros bindrios, redes, algoritmos computacionais e compressao
de dados”. Os autores enfatizam o carater ludico desse tipo de abordagem, relatando
que as atividades fazem uso de materiais pedagdgicos como cartdes pontilhados, blocos
de papel, entre outros.

Para que professores possam explorar as possibilidades de atividades que se
relacionem com o pensamento computacional, seja por meio de programagdo no
computador, ou pela computacdo desplugada, a formacdo docente para uso de TD deve
ser levada em consideragdo. O préximo tépico do texto apresenta as compreensdes
sobre essa formacdo, advindas da literatura.

4 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 7 nov. 2020.
> Disponivel em: http://programae.org.br/. Acesso em: 7 nov. 2020.
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FORMAGAO DE PROFESSORES PARA INTRODUGCAO
DE ATIVIDADES DE PROGRAMAGAO

E relevante que ocorra uma reflexdo sobre a importancia do papel do professor
diante das atividades de programacgdo, pois “o uso das TDs na educag¢do pressupoe
formacao, pressupde didlogo, pressupde estudos e pressupde tempo” (Elias; Zoppo; Gilz,
2020a, p. 127). Apenas inserir essas ferramentas no contexto da Educacdo Basica ndo
garante que ocorrerdo alteragGes significativas e eficientes nos processos pedagdgicos.
Por isso, faz-se necessdria a capacitacdo de profissionais para o uso delas (Elias; Motta;
Kalinke, 2018).

Os autores Elias, Zoppo e Gilz (2020b) apontam para as mudancas que tém ocorrido
nas maneiras de viver das pessoas e no contexto social. Algumas dessas mudancas sao
permitidas pelo uso das TDs por diferentes atores que compdem a sociedade. Segundo
esses autores, os professores precisam de uma formagdo que contribua para sua
atuacdo nesse novo contexto, especialmente diante das diferentes informacgdes a que
as pessoas tém acesso atualmente. Faz-se necessario capacitar os profissionais para que
eles influenciem os cidadaos que estdo sob os seus cuidados (Elias; Zoppo; Gilz, 2020b).

Ao focar na possibilidade de desenvolvimento do pensamento computacional por
estudantes da Educacdo Basica, é possivel afirmar que isso perpassa pela formacdo do
professor, que precisa estar apto a promover praticas condizentes com a nova realidade
social. Para que atividades de programacao sejam realizadas em sala de aula, o docente
precisa de capacitacdo, pois conforme citam Elias, Zoppo e Gilz (2020b), o professor
atua como formador de outros cidaddos que estdo inseridos em uma sociedade com
um novo paradigma.

Em uma mesma perspectiva, Diniz (2016) considera que a busca por cursos
de formacdo docente para o uso de tecnologias deve ter relacgdo com o desejo do
professor ou do futuro professor de romper com suas rotinas de aulas e buscar novas
possibilidades didaticas e metodoldgicas. Rocha et al. (2018, p. 2) afirmam que “para
as TDs passarem a ser incorporadas as praticas de futuros professores, eles precisam
explora-las durante sua formacao inicial”. Os autores comentam sobre a relevancia
de se conhecer diferentes recursos e softwares durante cursos de formacao inicial
ou continuada. Penteado (2012) também indica a formacgdo de professores como um
caminho para a diminui¢ao da resisténcia docente quanto a apropriacao de utilizagdo de
tecnologias. Kalinke (2014) corrobora esses entendimentos pontuando que o professor
deve compreender e incorporar uma determinada TD aos processos de ensino e de
aprendizagem.

Imberman, Sturm e Azhar (2014), ao descreverem uma pesquisa que envolvia
formacdo de professores para a incorporacdo de atividades de pensamento
computacional, relatam a importancia de que os envolvidos desenvolvam uma visao
ampla sobre os recursos existentes. Os autores também destacam a relevancia de que
esses professores ou futuros professores possam experimentar os recursos, para que
assim os considerem possiveis para a utilizacdo em sala de aula.

Nesse sentido, quando se realiza formacdes para professores, pensando na
incorporacao que eles fardo acerca do que estdo vivenciando, é importante escolher
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estratégias que favorecam reflexdao e participacdo. Também é interessante que tais
formagbes privilegiem a coletividade, que “é importante para a docéncia e para a
compreensdao dos diferentes processos que acontecem dentro das instituicbes de
ensino” (Elias; Vosgerau, 2019, p. 53).

Novoa (2009) também sinaliza para a importancia de a formacdo do professor
repercutir em reflexdes. Vale ressaltar que a reflexdo do profissional da educacdo, que
o leva a uma conscientizacdo sobre sua prépria pratica, torna-o um professor com
habilidades criativas, um professor que busca novos conhecimentos e novos processos,
gue compreende a relevancia de sua atuacdo para o contexto educacional (Alarcao,
2003).

Como uma possibilidade de promover um processo reflexivo e por meio do
trabalho coletivo, Junior e Oliveira (2015) indicam as oficinas, que promovem reflexdes
e construcdo de novos conhecimentos. Destaca-se que esse processo de reflexdo e
movimento coletivo, proporcionado pelo trabalho por meio de oficinas, foi o escolhido
para o desenvolvimento desta investigacao.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para que fosse possivel analisar algumas compreensdes de docentes e futuros
professores acerca da viabilidade de se abordar a programacdo durante a Educacdo
Basica, especificamente nas séries iniciais do Ensino Fundamental, realizou-se uma
pesquisa qualitativa.

A pesquisa qualitativa comega com pressupostos e o uso de estruturas interpretati-
vas/tedricas que informam o estudo dos problemas da pesquisa, abordando os sig-
nificados que os individuos ou grupos atribuem a um problema social ou humano.
Para estudar esse problema, os pesquisadores qualitativos usam uma abordagem
qualitativa de investigacdo, a coleta de dados em um contexto natural sensivel as
pessoas e aos lugares em estudo e a analise dos dados que é tanto indutiva quanto
dedutiva e estabelece padrdes ou temas. O relatério final ou apresentac¢do incluem
as vozes dos participantes, a reflexao do pesquisador, uma descricdo complexa e
interpretagdao do problema e a sua contribui¢do para a literatura ou um chamado a
mudanca (Creswell, 2014, p. 49-50).

Como abordagem, utilizou-se um estudo de caso que, segundo Bogdan e Biklen
(1994) ao citarem Merriam (1988), consiste em uma observa¢do criteriosa de um
contexto, de um individuo, de uma Unica fonte de documentos ou de uma situagao
especifica.

A situacdo especifica desta pesquisa deu-se no ambito de uma oficina formativa
em uma instituicao privada de ensino superior, na cidade de Curitiba. A oficina ocorreu
de forma remota, no més de agosto de 2020, por meio da plataforma Teams.® Ao todo,
27 individuos participaram das atividades propostas.

Dos participantes, 20 eram académicos de um curso de Pedagogia. Metade deles
ja realizava estagios na area e outros ainda nao tinham experiéncia com a docéncia.

¢ Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/microsoft-teams/free. Acesso em: 12 nov. 2020.
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Sete participantes ja eram professores da Educag¢ao Basica, atuando nas séries iniciais
do Ensino Fundamental.

A oficina, cujo tema foi: “Programacao na infancia: algumas possibilidades”, teve a
duracdo de 120 minutos. O objetivo dessa formacao foi possibilitar reflexdes acerca do
pensamento computacional, por meio de atividades relacionadas a programacao, que
podem ser utilizadas nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

Durante a realizagcdao da oficina, os participantes foram convidados a interagir
constantemente, a partir de didlogos e atuacdo virtual em trés diferentes momentos: (i)
atividade relacionada a programacdo na plataforma Padlet;’ (ii) atividade realizada na
plataforma Programaé!; (iii) questiondrio sobre a oficina, realizado no Google Forms. Os
relatos dos participantes durante a oficina foram registrados em formato de anotac¢des e
as atividades virtuais ficaram armazenadas de forma on-line. As interacdes dos cursistas
resultaram nos dados produzidos para a investigagao.

Para analisar os dados, o método de analise de conteldo de Bardin (2016) foi
utilizado. A autora pontua que a analise de conteudos visa a analisar diferentes tipos
de comunicacgdes, que podem ser formais ou em modelos ndo tdo convencionais, como
elementos iconicos.

A partir do método de Bardin (2016), trés etapas foram consideradas: (i) a etapa
de pré-analise, na qual foi realizada a leitura flutuante de todo o material, visando
a realizacdo de uma posterior categorizacdo; (ii) a etapa de exploracdo dos dados
coletados, que possibilitou a criacdo de trés categorias de analise; (iii) por fim, a etapa de
interpretacao e inferéncia, que favoreceu uma reflexao aprofundada com o suporte das
categorias levantadas na segunda etapa. No Quadro 1 sdo apresentadas as categorias
mencionadas:

Quadro 1 — Categorias estabelecidas para a analise

Categorias de analise Subcategorias de analise
Dominio de uso das TDs e conhecimento N3ao se aplica.
sobre o pensamento computacional.
Percepgdes sobre atividades de N3ao se aplica.
programacdo na Educac¢do Basica.
ContribuicGes de uma formacdo docente (i) construcdo ou ampliacdo de
para o uso das TDs. conhecimento, (ii) mudancas na percepgao
sobre programacao e (iii) possibilidades de
reflexao.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

As categorias levantadas e as inferéncias realizadas pelos autores deste trabalho
sdo apresentadas na sequéncia do texto.

7 Padlet é uma ferramenta on-line que permite a criagdo de um mural dindmico e interativo.
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A condugao da oficina

A oficina foi organizada de forma a privilegiar a participacdo dos envolvidos,
contando com o roteiro apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 — Roteiro das atividades da oficina

Momento Atividade
1 Apresentacdo de slides sobre o Pensamento Computacional.
2 Atividade relacionada a programacao na plataforma Padlet.
3 Apresentacdes de possibilidades de programacdo nas séries iniciais do Ensino

Fundamental com ou sem uso de computador.

Exploragdo da plataforma Programaé!

DiscussOes entre os participantes.

Questiondrio no Google Forms.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Inicialmente houve uma apresentacdo de slides que trouxeram o conceito de
pensamento computacional e os processos que o envolvem. Durante esse momento
privilegiou-se a participacdo dos cursistas, cuja manifestacdo ocorreu por meio dos
comentdrios sobre o conhecimento que ja possuiam sobre o tema.

Nesse momento de apresentacao foram exemplificadas atividades de computacdo
desplugada, as quais possibilitam a aprendizagem de elementos da programacao,
mesmo sem uso de computador. Foi apresentado um exemplo de atividade com uso
de setas, para que fosse observado o processo de algoritmo presente no pensamento
computacional.

Em seguida, os participantes foram convidados a experimentar uma atividade
semelhante. Eles deveriam representar com setas as informacdes que deveriam dar ao
computador, para que um icone percorresse um determinado caminho. Foi explicado
que o objetivo era levar o personagem amarelo até o personagem vermelho. Solicitou-se
que os participantes criassem assim um algoritmo, utilizando setas.

Para que os participantes apresentassem suas respostas, criou-se um mural na
plataforma Padlet (ver Figura 1). Alguns cursistas alegaram inseguranca para realizar a
atividade e, com o intuito de deixa-los a vontade, informou-se que a participa¢ao era
opcional. Desse modo, dos 27 participantes, apenas 17 realizaram a atividade proposta.

Figura 1 — Padlet sobre programacao

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Na sequéncia foram apresentadas diferentes possibilidades de atividades
relacionadas ao pensamento computacional. Inicialmente foram exploradas atividades
de computacdo desplugada,® com participacdo oral dos envolvidos. O cursista que
desejasse poderia comentar sobre cada atividade. Houve participacdo expressiva, com
diferentes comentarios e discussdes sobre as possibilidades apresentadas, sempre
se respeitando a individualidade e a iniciativa dos participantes para realizarem as
atividades e comentarem sobre elas.

Também foram desenvolvidas atividades de programacao visual, com utilizacdo da
plataforma Programaé! Os participantes foram convidados a realizar uma sequéncia de
atividades predefinidas que usavam elementos de programacao. Tratava-se da atividade
denominada CodeMonkey.’. Ela usa uma linguagem visual de programacdo, na qual o
usudrio deve escolher os comandos apropriados (como virar para direita e esquerda
e determinar a quantidade de passos a serem deslocados pelo personagem) para que
0 personagem macaco alcance uma banana. A cada desafio o nivel de dificuldade e
elementos incorporados na programacao aumentam. Na Figura 2 mostra-se a interface
da atividade, referente ao terceiro desafio proposto. E possivel identificar na figura que
0 usuario dispde de uma régua para medir a distancia entre o macaco e a banana. Ele
pode alterar a quantidade de passos na programacdo, mudar o tipo de movimento do
personagem (esquerda ou direita), e clicar em “Executar” para que o programe funcione.

Figura 2 — Interface da atividade CodeMonkey disponivel do Programaé!

O &
Eom) @

- e

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Caso o usuario perceba que a programacgdo esta incorreta e o objetivo nao foi
cumprido (o macaco ndo encontrou a banana), ele pode refazer a programacdo e a
executar novamente.

8 As atividades exemplificadas de computagdo desplugada foram extraidas do portal Pensamento Computacional.
Disponivel em: http://computacional.com.br/#atividades. Acesso em: 7 nov. 2020.

° Disponivel em: https://www.codemonkey.com/hour-of-code/coding-adventure/. Acesso em: 29 maio 2021.
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Essa atividade foi realizada durante a oficina em um periodo de aproximadamente
30 minutos, visando a interacdo dos participantes com plataformas gratuitas que podem
ser levadas para as salas de aula da Educagao Basica. Na ocasido, evidenciou-se que a
plataforma conta com diversas outras atividades que usam linguagem de programagao
semelhante. Todos os participantes disseram que fizeram a atividade CodeMonkey em
seus computadores no momento solicitado pela palestrante, que incentivava e aguardava
a realizacdo individual antes de fazer a programacdo correta e a executar. A palestrante
mostrou alguns elementos do pensamento computacional presentes na atividade, tais
como algoritmo, abstracdo e reconhecimento de padrdo nos desafios mais adiantados.

A oficina contou com um momento final de interagdao, quando se encorajou a
discussdo entre os participantes sobre a viabilidade e a importancia da utilizacdo da
programacao nas séries iniciais da Educagao Basica.

Apds as discussdes, os cursistas foram convidados a responder um questionario
no Google Forms, composto por 8 questdes objetivas e 2 questdes abertas. Os 27
participantes responderam ao questiondrio. As questdes estao explicitadas no Quadro 3.

Quadro 3 — Questionario realizado pelos cursistas

Tipo da Enunciado Alternativas possiveis
questao
Objetiva Antes da oficina, vocé ja tinha ouvido falar Sim/N3&o
no termo Pensamento Computacional?
Objetiva Antes da oficina, vocé identificava como Sim/N3o/Nunca tinha
importante uma crianga aprender a pensado nisso
programar?
Objetiva Vocé ja conhecia atividades de programacao Sim/Nao
para criangas, antes dessa oficina?
Objetiva Antes da oficina, vocé considerava que era Sim/N&o/Nunca tinha
possivel que uma crianga programasse? pensado nisso
Objetiva Depois do que vocé viu na oficina, vocé Sim/N3o

acha possivel que um professor da Educacgdo
Basica aborde a programacgdo em suas aulas?

Objetiva Depois do que vocé viu na oficina, vocé acha Sim/N&o
possivel que uma crianca programe?
Objetiva Depois do que vocé viu na oficina, vocé acha Sim/Ndo
que criancas podem desenvolver habilidades
programando?

Objetiva com | Quais as habilidades que vocé percebe ser Criatividade/Trabalho
multiplas possivel para uma crianga desenvolver a em equipe/Resolucio de
respostas partir da programacao? problemas/Célculo mental/
possiveis Abstracdo/Pensamento

algoritmo/Reconhecimento
de padrdes/Decomposicdo de

problemas
Aberta A oficina trouxe contribuicées para vocé? -
Quais?
Aberta Deixe aqui seus comentdrios finais sobre a -

oficina, suas criticas e sugestoes.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Os dados produzidos foram codificados, a partir de unidades de registro e
contexto e implicaram em categorias de analise. O préximo tépico do texto apresenta a
exploracdo de tais dados.

A exploragao dos dados e as categorias de andlise

Apds a leitura inicial dos dados produzidos, iniciou-se uma verificacdo
aprofundada. Nessa fase, todos os dados foram lidos integralmente para que se
realizasse a codificacdo e, a partir dela, a categorizacao.

A atividade desenvolvida no Padlet, embora nao contenha uma linguagem textual,
é uma forma de comunicacdo e expressa o conhecimento sobre programacado de cada
participante. Dessa forma, concordou-se com Bardin (2016) que mesmo elementos
ndo convencionais de linguagem podem ser utilizados como documentos de anilise.
Desse modo, cada resposta registrada no mural virtual foi codificada como: (i) algoritmo
correto; (ii) algoritmo parcialmente correto; (iii) algoritmo incorreto.

Os registros feitos sobre os didlogos ocorridos durante a oficina, inclusive durante
a realizacdo da atividade no Programaé!, foram recortados e codificados como: (i)
algoritmo correto; (ii) algoritmo incorreto; (iii) conhecimento sobre TD; (iv) discussdo
sobre programacdo na Educacdo Basica; (v) importancia de cursos; (vi) valorizacdo da
oficina e (vii) conhecimento sobre pensamento computacional.

As respostas dadas ao questionario final foram codificadas a partir de unidades
de registro e unidades de contexto, como: (i) conhecimento sobre TD; (ii) conhecimento
sobre pensamento computacional; (iii) discussdo sobre programacdo na Educacdo
Basica; (iv) valorizagao da oficina.

A partir da codificacdo anterior, emergiram trés categorias de andlise, ja
mencionadas no tépico destinado aos procedimentos metodolégicos da pesquisa:
(i) dominio de uso das TDs e conhecimento sobre o pensamento computacional; (ii)
percepcdes sobre atividades de programacdo na Educacao Basica; (iii) contribuices de
uma formacdo docente para o uso das TDs.

Em relacdo a primeira categoria, dominio de uso das TDs e conhecimento sobre
o pensamento computacional, foi possivel perceber, na atividade de programacdo com
setas, que alguns participantes ndo conseguiram compreender o percurso percorrido,
tampouco elaborar um algoritmo apropriado para representar esse percurso. Fazendo a
analise das questdes 1 e 2, disponibilizadas no Google Forms, identificou-se que 74,1%
dos participantes desconheciam a expressao pensamento computacional antes da
oficina ser ministrada e 51,9% nao conheciam atividades de programacdo que pudessem
ser exploradas por criangas. Esses elementos convergem com as anotagdes realizadas
durante a entrevista, que revelam que a maioria dos participantes alegou dificuldades
com uso de TD e desconhecimento sobre qualquer tipo de programacao.

Foi possivel identificar, a partir da segunda categoria apresentada, compreensao
sobre atividades de programacao na Educacdo Basica, que 55,6% dos participantes ja
achavam importante a programagao por criangas, mesmo antes da formagao, contudo
44,4% dos cursistas relataram que nunca haviam refletido sobre tal possibilidade.
Sobre a viabilidade de uma crianga desenvolver programacao, 14,8% alegaram que
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consideravam impossivel e 29,6% informaram que nunca tinham pensado nessa opgao;
55,6% afirmaram que ja consideravam a programacao algo possivel de ser realizado por
criangas.

Na questdo sobre habilidades provenientes da programacao realizada depois de
discussOes coletivas na oficina, os participantes revelaram que reconheciam algumas
possibilidades para o desenvolvimento do estudante. Eles citaram que a programacgao
pode contribuir com o desenvolvimento da criatividade, da autonomia, do pensamento
algoritmo, da capacidade de abstracdo e do raciocinio légico. Também mencionaram
a ampliacdo de conhecimentos, a facilidade para calculos mentais, a decomposicao e
resolucdo de problemas, o reconhecimento de padrdes e a habilidade de trabalhar em
grupo.

Nas discussdes realizadas durante a oficina, registradas pelos pesquisadores,
alguns participantes comentaram sobre a importancia de atividades como as disponibi-
lizadas na plataforma Programaé! chegarem até as escolas, pois possibilitariam o desen-
volvimento de habilidades nos estudantes.

Na terceira categoria de analise, contribuicdes de uma formacdo docente para
o uso das TDs, foi possivel identificar trés frentes: (i) respostas dadas a trés questdes
objetivas do formulario sobre as compreensbes pds-oficina; (ii) respostas dadas as
questdes abertas; (iii) anota¢des sobre as discussdes finais na oficina.

As trés questdes objetivas que tratavam das compreensoes pos-oficina eram: (i)
depois do que vocé viu na oficina, vocé acha possivel que um professor da Educacao
Basica aborde a programacdo em suas aulas?; (ii) depois do que vocé viu na oficina,
vocé acha possivel que uma crianca programe?; (iii) depois do que vocé viu na oficina,
vocé acha que criancas podem desenvolver habilidades programando? As respostam
indicam que 100% dos cursistas responderam positivamente as trés questdes.

As discussOes e questdes abertas mostraram que os participantes revelaram
compreender que existe a possibilidade efetiva de professores da Educacdo Basica
abordarem atividades de programacdo em suas salas de aula. No Quadro 4 é
apresentado o que os participantes apontaram sobre as contribuicdes da oficina,
para sua formagao e sua atuagao como docentes. Esses apontamentos possibilitaram
a criacdo de trés subcategorias: (1) construcdo ou ampliacdo de conhecimento; (2)
mudancas na percepc¢ao sobre programacao; e (3) possibilidades de reflexao.

Quadro 4 — Respostas a questdo: A oficina trouxe contribuicdes para vocé? Quais?

Partici- Resposta Subcategoria | Subcategoria | Subcategoria
pante (1) (2) (3)

Sim, me ajudou a perceber que a
programacado nao é um bicho-de-

R1 L . X
-sete-cabecas e que contribui mui-
to para o professor e o aluno.
Sim, sabedoria em como aprender
R2 a trabalhar e em como ensinar os X

alunos.
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Abrir possibilidades de como de-
R3 senvolver um conceito de uma for- X
ma instigante e interessante

Sim, conhecimento sobre outros

R4 . X
programas para criangas.
Sim, pois foi possivel entender
melhor como desenvolver a pro-
R5 gramacado com criangas e como ela X
ajuda a aprimorar algumas habili-
dades.
R6 Ampliacao de possibilidades para a X
programag¢ao com criancgas.
R7 sugestao de sites X
Para ampliar o olhar de ensinar e

R8 . X

aprender, de diversas formas.
R9 Novos conhecimentos. X

Muita reflexdo sobre o assunto
R10 X

abordado.
R11 Sim. X
Sim, conhecimento para uma abor-
R12 S X
dagem significativa.

R13 Um repensar sobre o assunto. X

Conhecimento, entendimento so-
R14 | bre o que é programacdo. Visdo de X X
que é vidvel sua aplicacdo em sala.

Reflexdes maiores acerca do uso
R15 dessas ferramentas contemplando X
a interdisciplinaridade.

Sim! Abordou um tema que conse-
R16 guiu trazer novas ideias e estraté- X
gias aos professores.

Sim, conhecimento sobre site e as-
suntos que podem ser abordados.

R18 Sim, varias. X

Sim, ja havia visto sobre isso, mas

a oficina mostrou de um jeito sim-

ples como usar programag¢ao com
as criancgas.

R17

R19

Muitos conhecimentos acerca do
assunto, coisas que nunca havia
pensado que seria possivel ensinar
e trabalhar com os educandos.

R20

O uso de aplicativos e fontes para
trabalho.

Reforcou a parte conceitual e apre-
R22 sentou outras possibilidades de X
atividades.

R23 Sim, bastante. X

R21
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Sim, muitas contribuigdes, as fer-
ramentas apresentadas que eu nao
conhecia ainda e também o emba-
samento tedrico, pois ja ministro
R24 . ;. . X
aulas de informatica educacional
ha muitos anos e é muito impor-
tante e necessdrio a questdo téori-
ca também.
R25 A questdo de fglxa etaria para cada X
jogo.
Sim, mais conhecimentos referen-
R26 | tes ao pensamento computacional, X
em criancas, principalmente.
R27 Sim. X

Fonte: Dados da Pesquisa (2020).

A Ultima questdo aberta referiu-se as consideragdes finais sobre a formagao. A
maioria das respostas apresentava agradecimentos ou elogios. Selecionou-se as que
trouxeram apontamentos relacionados a terceira categoria e elas estdao elencadas no
Quadro 5.

Quadro 5 — Recorte das respostas a questdao: Deixe aqui seus comentarios finais sobre a oficina,
suas criticas e sugestGes

Partici- Resposta Subcategoria Subcategoria Subcategoria
pante (1) (2) (3)

Muito esclarecedora. Trou-
Xe uma nova perspectiva
sobre a programacao na

infancia.

R15

Achei interessante, é bom
pensar em todas as possi-
bilidades de aprendizado
para as criancas e a progra-
mag¢ao é uma maneira di-
ferente, agregando a teoria
de uma forma mais pratica,
por exemplo a crianga aca-
ba adquirindo conceitos
matematicos como nogao
de espaco através da pro-
gramacdo, mas ao mesmo
tempo esta desenvolvendo
atividades simples.

R20

Achei muito valida, foi
um conhecimento a mais
para a minha formacdo e

motivacional para levar no

R24 futuro em sala de aula o X

conceito de programacao,

tornando as aulas interes-

santes e desafiadoras para
os alunos.
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Foi uma oficina muito inte-
ressante, a qual possibili-
R27 tou muitos conhecimentos X
novos e reforcou aqueles
ja adquiridos.

Fonte: Dados da Pesquisa (2020).

Cada uma das categorias e subcategorias identificadas a partir dos dados
coletados foram analisadas a luz do referencial teérico aqui utilizado. As compreensdes
relacionadas ao pensamento computacional e ao uso da programagdo pautaram-se,
especialmente, em Valente (1999), Wing (2006), Resnick et al. (2009), Selby e Woollard
(2013), Lenz e Cambraia (2015) e Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020). Acerca da formacao
do professor para uso das TDs, os principais estudos norteadores foram os de Alarcao
(2003), Penteado (2012), Névoa (2009), Imberman, Sturm e Azhar (2014), Junior e
Oliveira (2015), Diniz (2016), Elias e Vosgerau (2019) e Elias, Zoppo e Gilz (2020b). A
discussdo dessa analise é apresentada na sequéncia do texto.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A primeira categoria de analise refere-se a relacdo dos docentes e futuros docentes
com o uso das TDs e o conhecimento sobre o pensamento computacional. Na atividade
de programacao evidenciada no Padlet, nota-se que dos 17 cursistas que participaram,
apenas 2 desenvolveram um algoritmo linear que representava a programacao correta.
Isso revela que mesmo diante de um publico composto, em sua maioria, por jovens
estudantes que tém acesso a diferentes recursos digitais, o conhecimento sobre
programacao, indicado por Resnick et al. (2009), ndo é presente.

O fato de alguns ndo terem participado da atividade de programagdo no Padlet
relaciona-se com a resisténcia citada por Penteado (2012). Segundo a pesquisadora, sdo
as formagOes que podem romper com essas resisténcias e promover a apropriagao de
utilizacdo de tecnologias.

Ainda tratando da relacdo do docente com as TDs, percebeu-se, a partir dos
discursos realizados durante a oficina e das respostas apresentadas no formulario, que a
maioria dos cursistas ndo conhecia a expressdao pensamento computacional, tampouco
as possibilidades de atividades de programacao para criancas. Apenas dois participantes
alegaram utilizar TD em suas aulas. Essa evidéncia reforca a necessidade de formacao e
exploracao de diferentes possibilidades tecnolégicas para o docente que ird participar
da formacao de cidaddos que deverdo atuar na sociedade contemporanea, marcada
pela presenta das TDs, tal como evidenciado por Elias, Zoppo e Gilz (2020b).

Na segunda categoria apresentada analisou-se as compreensdes docentes sobre
a programacao por criangas. Antes da oficina, mesmo que a maioria ndo conhecesse
atividades especificas, foi possivel identificar que ja havia o entendimento de que
a programacdo pode ser desenvolvida mesmo na infancia, tal como evidenciado nos
trabalhos de Valente (1999), Wing (2006), Resnick et al. (2009) e Lenz e Cambraia (2015).

Apds as discussdes, constatou-se que os participantes indicaram algumas
habilidades provenientes do pensamento computacional elencadas por Selby e
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Woollard (2013) e Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020). As habilidades foram relatadas no
guestionario respondido.

Na nuvem, as palavras foram criadas pelos participantes, com destaque para:
raciocinio légico, criatividade e autonomia. No questiondrio, os itens haviam sido
predefinidos e notou-se que a maioria dos participantes conseguiu reconhecer que
todas as habilidades elencadas poderiam ser exploradas a partir das atividades de
programacao.

A terceira categoria de andlise, relativa as contribuicdes do processo formativo, foi
dividida em trés subcategorias, como ja mencionado. Com relagdo aos conhecimentos
adquiridos ou ampliados, eles ficaram evidenciados, principalmente, nas respostas
abertas do questionario, nas quais a palavra “conhecimento” apareceu repetidas vezes,
citada por diferentes participantes. Destaca-se algumas das respostas a questdo sobre
a possivel contribuicdo da oficina: (i) Sim, conhecimento sobre outros programas para
criancas; (ii) Sim, pois foi possivel entender melhor como desenvolver a programacdo
com criangas e como ela ajuda a aprimorar algumas habilidades; (iii) Ampliagdo de
possibilidades para a programag¢do com criangas; (iv) Conhecimento, entendimento
sobre o que é programacdo. Visdo de que é vidvel sua aplicacdo em sala e (v) Achei
muito vdlida, foi um conhecimento a mais para a minha formacdo e motivacional
para levar no futuro em sala de aula o conceito de programacdo, tornando as aulas
interessantes e desafiadoras para os alunos. Percebeu-se que os participantes citam os
conhecimentos acerca da propria programacao, da escolha de atividades, softwares e
sites para criangas e das habilidades que podem ser desenvolvidas.

Segundo pontua Alarcdo (2003), os cursos de formacdo precisam fornecer
possibilidade de construcdo de conhecimento para o futuro professor. Nesse sentido,
é possivel afirmar que a oficina cumpriu com o proposto, promovendo novas possibili-
dades de aprendizagem docente, como recomendado por Junior e Oliveira (2015).

A respeito da segunda subcategoria, mudanca de percep¢des sobre a
programacao, as questdes 4 a 6 do questionario mostram que a totalidade dos cursistas
passou a compreender que é possivel realizar atividades de programacdo, bem como
possibilitar o desenvolvimento do pensamento computacional na escola, ja nas séries
iniciais. Destaca-se as novas percep¢des de alguns individuos, que antes da oficina ndo
haviam refletido sobre tais possibilidades, ou ndo as consideravam viavel (ver Figura 3).

Figura 3 — Mudanca nas percepc¢des sobre a possibilidade de uma crianga programar

Antes da oficina, vocé achava que era possivel Depois do que vocé viu na oficina, vocé acha
que uma crianca programasse? possivel que uma crianca programe?

=5m = No Munca tinha pensado nisso

Fonte: Dados da Pesquisa (2020)
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As reflexdes coletivas durante a oficina podem ser responsdveis por essas
novas compreensodes, pois, conforme pontuam Imberman, Sturm e Azhar (2014), sdo
as vivéncias nos processos formativos que possibilitam que professores ou futuros
professores considerem vidvel o uso da programacao na sala de aula.

A mudanca de percepcdes também foi verificada nas questdes abertas do
questionario, tais como: (i) Sim me ajudou a perceber que a programa¢do ndo é
um bicho-de-sete-cabegas e que contribui muito para o professor e o aluno; (ii) Um
repensar sobre o assunto e (iii) Gostei da oficina, me envolveu nessa problemdtica
de aprender a programar. Percebe-se uma predisposicdao docente ao aprendizado
da programacdo a partir da oficina, que podem repercutir em novas possibilidades
didaticas e metodoldgicas, tal como recomenda Diniz (2016).

Nos relatos dos participantes durante a oficina, também se percebeu mudancas
de percepgdes, especialmente durante a realizagdo das atividades de computacao
desplugada e das que ocorreram na plataforma Programaé!. Os mesmos cursistas que
inicialmente relataram inseguranca diante das TDs conseguiram realizar as atividades
propostas. Houve comentarios sobre o papel ludico das atividades e de como eles
favorecem o envolvimento do estudante, tal como mencionado por Bezerra et al.
(2017).

O fato de as atividades na plataforma Programaé! relacionarem-se com a
programacdo visual, que ndo exige um conhecimento avan¢ado em computacao
(Pasqual Junior, 2020; GPINTEDUC, 2020), contribuiu para que os cursistas desenvol-
vessem a programacao de forma mais intuitiva e mudassem suas concepg¢des sobre a
dificuldade de programar.

A terceira subcategoria, possibilidades de reflexdo, permitiu identificar que as
discussoes repercutiram em reflexdes que se estenderiam para momentos além do
encontro. Essa identificacdo foi possivel a partir do relato dos préprios participantes, na
discussao final realizada na oficina. Eles mencionaram que continuariam pesquisando
sobre o assunto e procurariam novas formacbes para que pudessem abordar a
programacdo em suas salas de aula. Também destacaram que foi positivo ouvir as
experiéncias e anseios dos outros participantes, o que mostrou a importancia de uma
formacao coletiva, como sugerido por Elias e Vosgerau (2019).

O termo reflexdao também foi evidenciado nas respostas abertas do questionario.
Ademais, respostas que evidenciam que a oficina permitiu novos olhares e pensamentos
também mostram a presenca de possibilidades de reflexdao. Exemplifica-se com duas
respostas relacionadas a reflexdo docente: (i) Achei interessante, é bom pensar em
todas as possibilidades de aprendizado para as criangas e a programagéo é uma
maneira diferente, agregando a teoria de uma forma mais prdtica, por exemplo,
a criang¢a acaba adquirindo conceitos matemdticos como nog¢do de espago através
da programag¢do, mas ao mesmo tempo estd desenvolvendo atividades simples; (ii)
Muita reflexdo sobre o assunto abordado.

Conforme mencionado por Alarcdo (2003) e Névoa (2009), é fundamental que a
formacdo do professor repercuta em reflexdes. Sdo essas reflexdes que possibilitam que
o processo formativo ndo se finde ao final de uma oficina, mas que seja constante e
capaz de romper com métodos tradicionais de ensino. As reflexdes também possibilitam
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o desenvolvimento de habilidades criativas ao professor e podem repercutir em uma
pratica docente inovadora que favorega os processos pedagogicos em sala de aula.

CONSIDERACOES

A pesquisa aqui relatada foi norteada pela questdo: O que professores e
futuros professores compreendem sobre a programacdo nas séries iniciais do
Ensino Fundamental, antes e depois de uma oficina que aborde essa temdtica? Para
respondé-la, realizou-se um estudo de caso, a partir de uma oficina formativa, com 27
participantes.

Foram utilizados como dados: (i) o registro dos relatos dos cursistas durante a
oficina; (ii) um mural virtual com uma atividade de programacao; (iii) um questionario
realizado no Google Forms; (iv) as observacgdes dos pesquisadores. Ao verificar os dados
produzidos criaram-se trés categorias de analise.

A primeira categoria referiu-se ao dominio do uso das TDs e conhecimento
sobre o pensamento computacional pelos participantes da oficina. A andlise mostrou
que um numero expressivo de participantes tinha dificuldade com o desenvolvimento
de algoritmos e alguns deles mostraram-se resistentes para realizar a atividade no
Padlet. Identificou-se que 74,1% dos participantes desconheciam o termo pensamento
computacional antes de a oficina ser ministrada.

A segunda categoria relacionou-se com as compreensoes dos participantes sobre
a programacao realizada na infancia. Aproximadamente metade deles ndo conhecia
atividades de programacao que pudessem ser exploradas por criancas. Notou-se que
antes da oficina 55,6% dos participantes pensavam ser importante a programagao
por criangas e consideravam que ela era possivel de ser praticada. Os cursistas,
em sua maioria, ndo conheciam as habilidades que se relacionam ao pensamento
computacional. Durante a oficina, a partir das discussdes e da realizagdo de atividades,
eles passaram a compreender as possiveis habilidades que podem ser desenvolvidas
pelas criancas, por meio da programacdo. Entre as citadas por eles, destaca-se o
raciocinio légico, a criatividade e a autonomia.

A terceira categoria tratava das contribuicdes de uma formacdo docente para
o uso das TDs e foi dividida em trés subcategorias: (i) construcdo ou ampliacdo de
conhecimento; (ii) mudancas na percepgao sobre programacao; (iii) possibilidades de
reflexdo.

Entre os conhecimentos desenvolvidos e relatados pelos participantes,
destacam-se aqueles relacionados a propria programacao, a escolha de atividades, de
softwares e de sites para criancas e as habilidades que podem ser desenvolvidas. As
mudangas na percepgao sobre programagao ficaram evidenciadas nas falas durante a
oficina e nas respostas dadas ao questionario aplicado. A partir da oficina a totalidade
dos cursistas relatou que passou a compreender que é possivel realizar atividades de
programacao, bem como possibilitar o desenvolvimento do pensamento computacional
na escola, ja nas séries iniciais. Com relacdao as possibilidades de reflexdo, percebeu-se
que a oficina promoveu discussGes que repercutiram em reflexdes que se estenderdo
para momentos além do encontro.
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Constatou-se que a oficina trouxe novos conhecimentos sobre a programagdo
na Educacdo Basica para os envolvidos, mesmo para aqueles que ja conheciam a
tematica. Desse modo, percebeu-se que as compreensdes sobre a programagdo
foram aprimoradas, com o conhecimento sobre as habilidades correlacionadas,
com informacgdes de sites, softwares e atividades que podem ser exploradas e com a
oportunidade de discussdes coletivas que suscitam reflexdes que podem repercutir na
pratica docente.

Compreende-se que uma oficina de curta duracdo ndo garante mudancas signifi-
cativas na atuagao docente, mas pode oportunizar que esse profissional possa conhecer
a importancia do pensamento computacional na Educacao Basica, bem como vivenciar
exemplos de atividades plugadas e desplugadas, que podem representar um passo em
sua formacdo. Nesse sentido, novas pesquisas sobre formacao de professores para uso
de programacao na Educagao Basica estdo sendo desenvolvidas pelos pesquisadores.
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