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Resumo: O Pensamento Computacional (PC) estd presente nos curriculos da
educagdo basica em varios paises ao redor do mundo. No Brasil, as habilidades
e competéncias relacionadas ao PC estdo mencionadas na Base Nacional
Comum Curricular, impactando a forma como estudantes aprendem e resolvem
problemas. Nesse contexto, os professores de diversas areas do conhecimento
sdo desafiados em adquirir habilidades para resolver problemas utilizando os
fundamentos da Computacdo. Com o objetivo de contribuir com esse tema
propomos um curso Massive Open Online Course (MOOC) para professores de
Ciéncias do ensino fundamental ¢ demais areas interessadas na constru¢ao de
praticas pedagogicas para resolver problemas utilizando o PC.

Palavras-chave: Mooc, Forma¢ao de Professores, Ensino de Ciéncias,
Pensamento Computacional.

MOOC with Pedagogical Practices of Computational Thinking for Science
Teachers

Abstract: Computational Thinking (CT) is already present in the curricula of
basic education in several countries around the world. In Brazil, skills and
competencies related to CT are mentioned in the National Common Curricular
Base, impacting the way students learn and solve problems. In this context,
teachers from various fields of knowledge are challenged to acquire skills to
solve problems using the foundations of Computer Science. With the aim of
contributing to this theme, we propose a Massive Open Online Course (MOOC)
for elementary school Science teachers and other interested areas in the
development of pedagogical practices to solve problems using CT.

Keywords: Mooc, Teacher Training, Science Education, Computer Thinking.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) tem se apresentado como um caminho
importante para adquirir conhecimento sobre computagdo, indo além da mera
programacao ou do uso de tecnologias digitais. Por meio do PC, ¢ possivel desenvolver
solucdes que abrangem uma ampla gama de problemas em diversas areas, permitindo que
estudantes e professores utilizem os principios computacionais de forma interdisciplinar
para solucionar desafios em qualquer area.



De acordo com Wing (2006), o PC se configura como uma abordagem para a
resolugdo de problemas, que envolve a formulacdo precisa e clara de questdes, a
organizacao e analise de dados, a representacdo de informagdes por meio de modelos e
abstragdes, o desenvolvimento de algoritmos para solucionar problemas, bem como a
verificacdo e validagao de solug¢des. Desta forma, o PC constitui-se como uma habilidade
essencial para o século XXI, desenvolvendo individuos a abordarem desafios de forma
mais eficiente e eficaz, independentemente de sua area de atuacao (Barr et al., 2011).

As escolas apresentam-se como um ambiente propicio para o fomento do PC. Os
educadores desempenham papel fundamental ao criar ambientes de aprendizagem que
estimulem o desenvolvimento dessas habilidades, utilizando abordagens pedagogicas
ativas que coloquem o estudante como agente principal de seu préprio processo de
aprendizagem. No entanto, um desafio se apresenta, no sentido de que os professores
necessitam adquirir competéncias que lhes permitam criar, desenvolver, conceber,
idealizar e produzir tecnologias aplicaveis as suas praticas pedagogicas, criando
ambientes de aprendizagem enriquecedoras para os aprendizes.

No ensino de Ciéncias o PC pode ser aplicada em diferentes niveis e abordagens,
desde atividades simples de observagdo e experimenta¢dao em sala de aula até projetos de
pesquisa mais complexos. No entanto, a criacdo de tecnologias pode ser uma tarefa na
qual os professores precisam adquirir formagdo especifica para desenvolver tais
habilidades. Para contribuir com essa construgdo, esse artigo parte de uma pesquisa de
doutorado profissional na area do ensino de Ciéncias que se encontra em andamento com
dados preliminares consolidados que trazem reflexdes na formagao de professores de
Ciéncias do ensino fundamental utilizando o pensamento computacional em suas praticas
pedagobgicas.

Com o objetivo de contribuir para o processo de formacdo de professores do
ensino de Ciéncias da Natureza e areas afins, apresentamos nesse artigo os resultados
parciais de uma pesquisa de doutorado que envolve praticas pedagdgicas de PC em
Ciéncias, por meio de uma formacgdo hibrida. O principal proposito deste trabalho ¢
auxiliar os professores no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao PC e sua
aplicacdo no contexto do ensino de Ciéncias, por meio da combinagdo de atividades
desplugadas e plugadas, integrando habilidades do PC na pratica pedagogica de
educadores.

Este artigo estd organizado em sete secoes. Além desta introdu¢do, Na Se¢do 2,
sdo apresentados estudos dos fundamentos tedricos. Na se¢do 3, sdo apresentados os
trabalhos relacionados. Na Secao 4, ¢ descrita a metodologia. Na Se¢do 5, ¢ detalhada a
formagao hibrida. Na Sec¢do 6, ¢ demonstrada uma prova de conceito e sdo apresentados
os resultados alcangados. Na Secdo 7, sdo apresentados as conclusoes finais e os trabalhos
futuros. Na secdo 8, ¢ realizado os agradecimentos.

2. Fundamentacao Tedrica

Com a crescente aplicacio do PC em diversos dominios, além da area da
Computacao, muitas iniciativas tém explorado sua natureza interdisciplinar. Por meio da
combinagdo entre as varias disciplinas cientificas e o PC, é possivel desenvolver
habilidades para abordar problemas do cotidiano, proporcionando uma abordagem
analitica, sistematica e inovadora na busca por solucdes. Essa tendéncia ¢ cada vez mais
reconhecida na educacao cientifica, como destacado em trabalhos de referéncia, como
Quinn et al. (2012) e Wilensky et al. (2014).



O PC ¢ amplamente utilizado em diversas areas cientificas como por exemplo, na
Biologia (Rekéna et al., 2023), pode ser utilizado na anélise de sequéncias genéticas,
modelagem de populagdes e simulagdo de evolugdo. Na Ecologia, auxilia na modelagem
de ecossistemas, estudo de mudancas climaticas e andlise da distribuicdo de espécies
(Christensen, 2023). Na Geologia, pode ser utilizado na modelagem de processos
geofisicos e andlise de dados geoespaciais (Banerjee ef al., 2023). Essas aplicagdes
contribuem para avangos cientificos e melhores estratégias de conservagao.

Demo (2001) apresenta em sua obra "Pesquisa: principio cientifico e educativo"
uma analise minuciosa da pesquisa como um instrumento de formagao, ou seja, como um
principio educativo. Ele destaca que a pesquisa pode contribuir para o desenvolvimento
de habilidades criticas, reflexivas e criativas, além de promover o seu envolvimento ativo
e consciente na sociedade. Assim, ao organizar o curso MOOC de Praticas Pedagogicas
de Pensamento Computacional em Ciéncias, levamos em consideracdo o papel do
professor em ser um pesquisador conforme preconizado por Demo (2011). Nesse
enfoque, o professor € essencial, utilizando a pesquisa como um meio de aprimorar sua
pratica pedagogica, desenvolvendo um olhar critico sobre a realidade, seja no momento
de orientacdo, reflexdo, davidas e certezas.

A fim de realizar tais praticas pedagogicas, o papel do professor ¢ importante
como um mediador do conhecimento, aquele que acompanha e orienta seu estudante no
proprio processo de aprendizagem. Nesse contexto, a educagdo brasileira enfrenta
desafios significativos, incluindo a formacao inicial e continua dos professores. Uma
abordagem para aprimorar as praticas de ensino e aprendizagem ¢ a utilizagdo do PC
como uma estratégia contextualizada nos ambientes de aprendizagem, permitindo uma
experiéncia engajadora com aprendizes e professores na resolugao de problemas.

No ano de 2018, a International Society for Technology in Education (ISTE)
langou os Padrdes de Competéncias de Pensamento Computacional para Professores,
ressaltando a relevancia de professores compreenderem o PC como uma competéncia
fundamental e interdisciplinar. Segundo o documento da ISTE (2023), espera-se que os
professores integrem as praticas de PC em sua disciplina especifica, aprimorando, dessa
forma, a habilidade dos estudantes de aplicar as tecnologias da computacdo em seu
cotidiano. Portanto, almeja-se que este trabalho impulsione e contribua para o contexto
da formacdo continua de professores de ciéncias no ambito do PC, uma vez que se
configura como um tema amplamente discutido, tanto a nivel nacional quanto
internacional.

3. Trabalhos Relacionados

Apesar dos avangos no ensino do PC nas areas das ciéncias exatas, ainda ¢
evidente a escassez de pesquisas que relatam experiéncias relacionadas a formagao de
professores no ensino das ciéncias da natureza. A introdu¢do dos conceitos de PC

apresenta desafios em areas ndo estritamente vinculadas a informatica e as ciéncias
exatas.

Um estudo de Cadieux et al. (2018) demonstrou o uso do PC em aulas de ciéncias
do ensino médio, por meio de um ambiente de aprendizado baseado em jogos. Os
estudantes utilizaram conceitos do PC para resolver desafios de programacdo e salvar
uma estacdo de pesquisa subaqudtica. Os autores utilizaram uma abordagem de
aprendizado baseada em modelagem e problemas para facilitar o ensino de fisica. Os
estudantes que participaram desse ambiente de aprendizado mostraram maior



compreensdo dos conceitos de fisica em comparagdo com aqueles que seguiram um
curriculo tradicional.

No estudo de Quintas-Mendes et al. (2022) ¢ proposto um MOOC abordando a
formagdo de professores para implementar integracdo curricular de temas como
pensamento computacional, programagdo e robotica no ensino bdsico. O trabalho
decorreu em formato hibrido e teve a durag@o de 50 horas (25 horas presenciais e 25 horas
a distancia) e utilizou a plataforma Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) como o AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem).

4. Metodologia para Desenvolvimento do MOOC

Os MOOC:s ultrapassam sua condi¢cdo meramente como uma possibilidade de
ensino a distancia, representando uma oportunidade metodologica que transcende as
limita¢des do ensino tradicional e inaugura uma nova era na aprendizagem digital na era
pos-digital. Adotamos o modelo ADDIEM (Analise, Desenho, Desenvolvimento,
Implementacdo e Avalia¢do), conforme ilustrado na Figura 1 e descrito por (Battestin e
Santos, 2022), para a elaboracdo do MOOC. Essa metodologia consiste em uma
adaptacdo do Modelo ADDIE para a criagdo de MOOCs na plataforma de cursos do
<institui¢cdo omitida>. Cada etapa do modelo ¢ planejada, permitindo a organizagdo dos
materiais construidos e a configuracdo da plataforma.

A D D [ E M
Analise Desenho Desenvolvimento Implementagao Avaliagao MOOC
(Analysis) (Design) (Develpoment) (Implement) (Avaluate)

Projeto do Curso Mapa de Atividades Midias e Atividades Sala Virtual @ Checklist Avaliagoes

Figura 1 - Modelo ADDIEM. Fonte: Adaptado de Battestin e Santos (2022).

A fase inicial do ADDIEM, conhecida como Analise, desempenha um papel
fundamental no qual se estabelecem os objetivos, justificativas para a criacao do curso,
publico-alvo, recursos necessarios e proposta de ementa. Nessa etapa, foi definido o
objetivo geral de contribuir com praticas que auxiliem os docentes a compreender a
aplicacdo da computacdo no ensino de ciéncias, estimulando o interesse em desenvolver
abordagens pedagogicas. Foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: (1)
Compreender os fundamentos do Pensamento Computacional; (ii) Analisar as préaticas
pedagdgicas no Ensino de Ciéncias; (iii) Adquirir conhecimento sobre a elaboragdo de
projetos com o Pensamento Computacional e (iv) Explorar as diversas possibilidades de
praticas pedagdgicas, tanto com atividades digitais quanto analogicas.

A fase subsequente ¢ a etapa de Desenho. Nesse estagio, o planejamento do curso
¢ elaborado com maior detalhamento, a metodologia delineada na fase anterior ¢
aprofundada, e os contetidos a serem abordados, as atividades a serem desenvolvidas e as
avaliacOes a serem realizadas sao minuciosamente delineados. Durante essa fase, foi
realizado o planejamento do curso, com a visualizagdo dos topicos e se¢des do MOOC,
por meio da utilizagdo do Mapa de Atividades.

O modelo de Mapa de Atividades, tem como propdsito permitir que o professor
visualize a estrutura da sala de aula virtual do curso. Esse documento viabilizou a
organizac¢do do curso, dividido em quatro unidades, sendo eles:

e Fundamentos do Pensamento Computacional: Visao geral do PC, incluindo o
historico e os seus pilares.



e O Pensamento Computacional no Mundo e no Brasil: Abordadas as iniciativas e
redes de apoio no mundo e no Brasil para a inclusdo da computacdo em propostas
curriculares.

e Experiéncias de Laboratorio: Vivenciados quatro experimentos cientificos que
utilizam o PC, sendo dois experimentos desplugados e dois plugados.

e (rie sua propria experiéncia: Espago para que os cursistas possam criar sua
propria experiéncia com o PC no ensino de ciéncias.

A fase de Desenvolvimento, foram criados os videos, textos, documentos,
atividades, imagens e questionarios descritos na fase anterior, os quais foram adicionados
a plataforma. Os conteudos estdo atualmente em processo de construgdo e,
simultaneamente, estdo sendo postados na plataforma para fins de testes, em preparagao
para a proxima fase de implementacdo. A fase de Implementacao ocorre a configuracdo
da plataforma, na qual sdo inseridas todas as midias produzidas na fase anterior. Durante
essa etapa, sdo realizados testes na plataforma para verificar se os alunos t€ém acesso a
todo o conteudo incluido e se todos os recursos foram configurados corretamente. Para
esse fim, utiliza-se um checklist desenvolvido pela comissdao de cursos MOOC do Centro
de Referéncia em Formacao e em Educacdo a Distancia (CEFOR) do Instituto Federal do
Espirito Santo (IFES).

A 1ltima etapa do processo de constru¢do do modelo ADDIEM ¢ a Avaliagdo,
que ocorre em trés momentos distintos. No curso MOOC deste trabalho, foram realizadas
avaliagdes por especialistas, revisores gramaticais ¢ pela CGTE (Coordenadoria Geral de
Tecnologias Educacionais). A avaliacdo por especialistas foi conduzida por individuos
que possuam experiéncia na mesma area do MOOC e na éarea do PC e foram
representativos do perfil do publico-alvo do curso.

5. Curso Hibrido de Praticas de Pensamento Computacional em Ciéncias

O curso MOOC proposto <https://mooc.cefor.ifes.edu.br/> foi nomeado como
“Praticas de Pensamento Computacional em Ciéncias”, e sera disponibilizado para a
comunidade geral, no qual traz uma abordagem com conteudos teodrico-praticos
relacionados a computacao sob a perspectiva da educagdo cientifica, contextualizados
com os temas cientificos abordados, conforme preconizado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) do Brasil. Na Figura 2, € apresentado o fluxo do curso hibrido
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Figura 2 - Fluxo da Formac&o Hibrida. Fonte: Elaborado pelos autores (2023).



O primeiro passo envolve um encontro presencial, cujo propdsito € a apresentagao
do planejamento do curso e das atividades a serem desenvolvidas no MOOC. Na ultima
unidade do curso MOOC, o professor tem a oportunidade de criar uma pratica pedagdgica
e compartilhar em uma biblioteca divulgada na comunidade académica. Os professores
tiveram a possibilidade de expandir as praticas pedagogicas compartilhadas, adicionando
novos elementos, recursos ou ajustando-as para melhor atender as demandas especificas
de suas salas de aula. Essa troca de experiéncias e colaboragdo entre os educadores
promove a melhoria continua e a evolugdo das praticas educacionais, beneficiando a
comunidade como um todo.

Vale ressaltar que os participantes se engajam na criagdo de praticas pedagogicas
por meio de suas relagdes e background com a area das ciéncias, contribuindo para a
constru¢do do conhecimento juntamente com outros membros do grupo de interesse,
podendo oferecer suporte por meio de pesquisa, argumentagdo e sugestoes.

6. Prova de Conceito

Para validar a proposta, foi implementada uma formagao continuada em formato
hibrido com uma turma piloto do MOOC proposto. Professores de ciéncias das escolas
publicas do municipio de Vila Velha no Espirito Santo participaram desse processo
formativo. O desenvolvimento ocorreu por meio de um curso de formagao continuada em
Ciéncias, com énfase em PC, entre os meses de agosto e novembro de 2022. O curso teve
uma carga horaria de vinte horas, dividido em quatro encontros presenciais, € contou com
a participagao total de 27 professores.

No primeiro encontro, foi apresentada ao grupo de professores a proposta do curso
de formagdo, que faz parte de uma pesquisa de doutorado em andamento. Dialogou-se
com os professores sobre a importancia da colabora¢do para o desenvolvimento deste
projeto, assim como os beneficios que poderiam proporcionar, permitindo a replicacao de
tais vivéncias e praticas pedagdgicas para outros pesquisadores-professores. Uma
apresentacao dos fundamentos do Pensamento Computacional foi realizada, incluindo o
historico e a relagdo com a area de ciéncias. Foi promovido um momento de discussao,
focado em incentivar a participacao ativa dos professores na formacdo e destacar a
importancia de sua contribui¢do para a melhoria da formacao em ciéncias.

Na Figura 3, ha um exemplo de pratica pedagdgica desplugada que foi
desenvolvida com os professores durante os encontros. Nessa pratica, participam duas
pessoas. Foca-se na seguinte situagcdo problema: Um cientista € responsavel por analisar
uma amostra desconhecida de matéria encontrada em um laboratdrio. Sabe-se que a
amostra € composta por uma mistura de substancias, mas nao se tem informagdes precisas
sobre sua composicao.
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Figura 3 - Exemplo de Atividade Desplugada. Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O objetivo € criar um trajeto para classificar os elementos como homogéneos ou
heterogéneos (conforme combinado entre os jogadores) e, utilizando os conceitos do PC,



criar estratégias para realizar o menor caminho até colher a mistura dos itens e sair do
tabuleiro. Ao trabalhar com essas misturas, os estudantes podem aprender sobre a
natureza e as propriedades das substancias quimicas, além de compreender as reagdes
quimicas que podem altera-las. Nessa pratica, foi adicionada a busca pelos elementos
dentro de um tabuleiro com o propoésito de tracar uma rota e escolher o caminho mais
curto ou longo.

Para iniciar essa pratica, a 1) dupla combinam se a rodada sera para a busca dos
elementos heterogéneos ou homogéneos. ii) O jogador desafiante insere no tabuleiro as
pecas inicio (representado pela estrela) e fim (representado pela lua), no qual serdao
utilizados como referéncia do local de partida e chegada. Logo em seguida, insere no
tabuleiro as pecas que contém os elementos. Sugerimos 3 até 6 elementos (pegas). iii) O
jogador desafiado escolhe um personagem para percorrer o tabuleiro e escolhe e coloca
na posicdo da pega inicio (estrela). iv) Utilizando a cartela da trilha, o jogador desafiado
ird escolher o caminho que ird percorrer para pegar os itens que fazem a combinagdo dos
elementos.

Para contribuir com este estudo, no quarto encontro da formacao, discutiu-se a
pré-avaliacdo e pré-validagdo das praticas para compor no MOOC, apresentando as
consideragdes e comentarios feitos pelos professores que participaram do curso de
formagao continuada. Com o objetivo de aprimorar as observagdes e avangar na pré-
avaliagdo, foi disponibilizado aos professores cursistas um formulario durante o ultimo
encontro. Apo6s a implementagdo das praticas, foi solicitado que os cursistas realizassem
uma avaliagdao voluntaria e anonima das praticas realizadas durante os encontros.

Recursos de observagao foram utilizados em atividades praticas para compreender
as acdes dos professores em sala de aula e aprofundar o conhecimento sobre suas praticas
pedagdgicas. O objetivo era analisar, ajustar € melhorar essas praticas para torna-las mais
efetivas e alinhadas com as necessidades reais.

O questionario previamente elaborado para a avaliagdo analisou dados
qualitativos e quantitativos de forma simultanea. Dos 27 professores que participaram do
curso de formagdo, 21 responderam as perguntas relacionadas a percepcao do curso de
formacgado, em particular as praticas relacionadas a 4rea de ciéncias, o que corresponde a
77,7% do total. A seguir, ¢ apresentada em formato de Quadro a estrutura e as respostas
do questionario. No Quadro 1, sdo apresentados os resultados da pesquisa de satisfagao
geral dos professores participantes do curso de formagao. As perguntas do questionario
eram do tipo objetiva, com as seguintes opcdes de resposta: Sim, Nao e Talvez

(parcialmente).
Quadro 1. Satisfacdo geral sobre a formacéao

Perguntas Sim N&ao Talvez

A formacdo fez sentido para vocé em suas praticas | 21 0 0
pedagodgicas?

Vocé utilizara as préaticas desenvolvidas na sala de aula? 20 0 1

Vocé conseguiria explicar de maneira contextualizada o | 18 0 3
Pensamento Computacional para alguém que nunca ouviu
falar sobre esse assunto?

As praticas desenvolvidas na formacdo fazem conexdo | 19 0 2
com Ciéncias e o Pensamento Computacional?

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).



No Quadro 2, s3o destacadas algumas respostas a pergunta: “Como vocé
explicaria Pensamento Computacional para alguém que nunca ouviu falar sobre esse
assunto?”. As justificativas de uma pergunta intencional foram apresentadas aos
professores cursistas, com o objetivo de compreender e avaliar se eles conseguiram
entender o conceito do Pensamento Computacional dentro de seu contexto e cotidiano.
De maneira geral, observa-se que as respostas abordam conceitos e contetidos
relacionados aos fundamentos do PC. Os participantes aplicaram esses conceitos em seus
contextos especificos de ensino de ciéncias, permitindo o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o mundo contemporaneo.

Quadro 2. Explicacdo sobre o conceito de Pensamento Computacional

E uma forma de planejar e mapear os passos a serem realizados para concluir uma tarefa.

E uma estratégia usada para resolver problemas com a ajuda da tecnologia.

Comecaria com uma dinamica, abordando os principais conceitos.

Pensamento computacional é resolver problemas grandes dividindo -0 em partes pequenas.

E uma forma de pensar a resolucdo de problemas.

Que esse pensamento usa comandos para a execuc¢do de tarefas.

Resolucdo de problemas simples ou complexos, sem necessariamente ser online, com a
possibilidade de encontrar varias solucdes.

Forma para melhorar as respostas e duvidas sobre a &rea computacional.

E 0 passo a passo.

E a solucéo para problemas mais complexos.

Pensar em etapas como um algoritmo de programacao.

habilidade mental que envolve a capacidade de resolver problemas de forma l6gica e
estruturada.

dividir um problema complexo em partes menores, identificando padrdes e abstracdes,
criando algoritmos e testando solugdes.

pode ser aplicado em diversas areas para resolver problemas.

Ele ajuda as pessoas a desenvolverem uma mentalidade critica, criativa e resoluta.

E uma maneira para resolver problemas simples e complexos utilizando os quatro pilares.

uma forma de resolver problemas de maneira eficiente.

E uma forma de planejar e mapear os passos a serem realizados para concluir uma tarefa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Por fim, € importante ressaltar que essa pré-avaliagdo ndo deve ser encarada como
um objetivo em si, mas como uma etapa fundamental para a melhoria das praticas e do
processo de constru¢do do MOOC proposto. Por meio dessa avaliagdo, ¢ possivel
identificar tanto os aspectos bem-sucedidos quanto aqueles que precisam ser
aprimorados, possibilitando assim um processo continuo de evolucdo no ensino-
aprendizagem.



7. Consideracoes Finais

Este trabalho buscou refletir sobre os caminhos ¢ abordagens para promover a
divulgagdo cientifica utilizando o curso MOOC na formacao de professores de ciéncias.
O PC pode contribuir para aprimorar as praticas pedagogicas tanto para professores de
Ciéncias quanto de outras areas do ensino. No entanto, observa-se que as experiéncias de
implementagdao do PC tendem a se concentrar no ensino da linguagem de programagao
ou estdo intimamente relacionadas ao ensino de matematica.

Notaram-se que existem divergéncias em relagdo ao conceito do PC e sua
representacdo, uma vez que algumas praticas educacionais ainda se limitam a ensinar
codificagdo sem explorar plenamente as oportunidades reais. Uma dessas oportunidades
consistem na formacao de professores com o objetivo de identificar, expressar e resolver
problemas, utilizando as ferramentas e os principios do PC em suas praticas pedagdgicas,
e que nem sempre requer o uso de dispositivos eletronicos.

Os cursos MOOCs sdo projetados para permitir a participagdo em massa,
oferecendo uma experiéncia completa de aprendizado. Percebeu-se que para os
professores faz diferenga uma vez que sao praticos e oferecem flexibilidade para aqueles
que desejam estudar um assunto especifico ou adquirir novos conhecimentos em uma area
especifica, e que muitas vezes seu tempo acaba sendo escasso.

Logo, ao considerar a insercdo do PC na educagdo brasileira, nota-se a
necessidade de uma formagdo mais soélida e abrangente para os professores. Apesar do
respaldo dos documentos educacionais, o PC ainda representa um desafio que requer
contribui¢des cientificas, especialmente no contexto da educacio bésica. E fundamental
investir em pesquisas que fornecam orientacdes claras e apoio tecnologico-cultural,
visando uma implementacdo eficaz e beneficios concretos para os estudantes.

Desta forma, esta pesquisa busca contribuir com reflexdes e praticas pedagogicas
capazes de enfrentar os desafios do século XXI, utilizando o PC de maneira
potencializadora na conexdo da aprendizagem de Ciéncias, fornecendo estratégias
educacionais que permitem uma abordagem contextualizada.
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