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Resumo: Este trabalho apresenta um arcabouco ferramental para a constru¢do de
formagdes de professores da Educagdo de Jovens e Adultos em habilidades do
Pensamento Computacional. A primeira ferramenta se direciona para o planejamento da
formagdo; a segunda constitui um guia com um conjunto de sequéncias didaticas para ser
aplicado na EJA; a terceira ¢ um ambiente digital para armazenar os produtos
desenvolvidos durante a formagao. Para tanto, foram utilizados Design Thinking, Design
Instrucional e o conceito de sistemas colaborativos como suportes tedricos. Os resultados
iniciais do arcabouco ferramental possibilitam contemplar todas as etapas necessarias a
formagdo docente da EJA em PC, além de gerar um legado formativo para a area.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; formacao docente; Educagdo de Jovens e
Adultos.

Tools for designing teacher training in Youth and Adult Education in
Computational Thinking

Abstract: This paper presents a tooling framework for building training for Youth and
Adult Education teachers in Computational Thinking skills. The first tool is aimed at
training planning; the second constitutes a guide with a set of didactic sequences to be
applied in EJA; the third is a digital environment to store products developed during
training. To this end, Design Thinking, Instructional Design and the concept of
collaborative systems were used as theoretical supports. The initial results of the tooling
framework make it possible to contemplate all the necessary steps for EJA teacher training
in PC, in addition to generating a training legacy for the area.

Keywords: Computational Thinking; Teacher Training; Youth and Adult Education.

1. Introducio

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) brasileira possui um documento que
regimenta o Ensino de Computacdo nas salas de aula. Segundo o material, essa area pode
ser abordada por meio de trés eixos, a saber: Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital. As habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, como
abstracdo, decomposi¢do, padrdes e algoritmos, vém ganhando destaque em diversas
areas formativas (Ferreira; Coutinho; Coutinho, 2020). Quando as pesquisas sobre essas
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formagdes comecaram a ser publicadas relatando a experiéncia no Brasil, as aplicagdes
se concentravam na formacao discente da Educagdo Infantil, Ensino Fundamental (anos
iniciais e finais) e Ensino Médio.

Entretanto, como forma de refor¢ar o argumento de Wing (2006) sobre pensar
como uma pessoa que resolve problemas por meio de linguagem de programagdo ou de
outras tecnologias ser tao importante quanto habilidades de leitura e escrita e resolugao
de calculos matematicos, as formagdes comegaram a adentrar para o ambito docente. Isso
ocorreu porque muitos trabalhos estavam sendo descontinuados apds a publicacao dos
resultados, uma vez que boa parte eram desenvolvidos por pesquisadores que atuavam
em esferas da Pos-Graduagdo, Iniciacao Cientifica ou estagios docentes de Licenciatura
em Computagdo.

Ciente desse cendario, as formacdes docentes comegaram a replicar os niveis de
ensino da formacao discente. Assim, como existiam poucos trabalhos aplicados para a
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), uma modalidade de ensino para formar pessoas que
nao concluiram seus estudos na idade esperada, também comegou-se a observar poucos
estudos para formar docentes da EJA, como mostra uma revisdo de literatura publicada
por Medeiros, Martins ¢ Medeiros (2021).

Nessa dire¢do, em busca de investigar esse cenario formativo, tomou-se como
foco a seguinte questdo de pesquisa: como construir cursos de formacdo docente para
desenvolver as habilidades de Pensamento Computacional na Educagdo de Jovens e
Adultos? A partir disso, tem-se 0 seguinte objetivo: apresentar um arcabougo ferramental
para a formacdo docente no desenvolvimento de habilidades do Pensamento
Computacional na EJA de forma continuada e colaborativa. Tal arcabouco ¢ composto
por uma versao de um Bussiness Model Canva (Osterwalde; Pigneur, 2011), um Objeto
de Aprendizagem em formato de guia de atividades, bem como um prototipo de
Repositorio para armazenar futuros objetos de aprendizagem como o Guia.

O arcabougo permite que se olhe para cada etapa da formacao e que se tenha como
resultado um espago para que os docentes possam compartilhar seu processo de
aprendizagem, e por consequéncia, inspirar a elaborag¢do de outros planos de aula. Nesse
sentido, este artigo foi pensado para pessoas pesquisadoras de Institui¢des de ensino que
querem desenvolver suas pesquisas na area de formacdo docente a fim de desenvolver
habilidades de Pensamento Computacional, bem como equipes pedagodgicas que queiram
implementar tais formagdes nas escolas que possuem EJA. Este estudo ¢ fruto de
pesquisas que estdo sendo desenvolvidas desde 2020 e englobam resultados de projetos
de mestrado e doutorado de duas Instituicdes de Ensino Superior distintas da primeira
autora do artigo. Por se tratar de dois projetos ele foi registrado no Comité de Etica em
Pesquisa com dois niimeros de Certificado de Apresentacio de Apreciacio Etica- CAAE
na Plataforma Brasil. O primeiro, referente ao Mestrado: 44705821.0.0000.5537.
Enquanto o segundo, referente ao doutorado: 80150124.5.0000.5208.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 prové os conceitos
pedagbgicos que embasam a constru¢do das ferramentas propostas. A secdo 3 descreve
os passos metodologicos utilizados para a elaboragdo das ferramentas. A sec¢dao 4
apresenta as trés ferramentas desenvolvidas e discute de que forma elas contribuem para
o preenchimento das lacunas formativas existentes no contexto da EJA. Por fim, a se¢do
5 retoma a importancia do desenvolvimento de tais ferramentas e elenca as perspectivas
de trabalhos futuros.
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2. Fundamentacio Tedrica

2.1 Design Thinking e Canvas

O Design Thinking (DT) ¢ uma metodologia de projetos originalmente pensada
para ser aplicada no ambiente industrial por meio do design (Rocha et al., 2021). Ela tem
sido aplicada no contexto escolar com éxito, conforme apontam revisdes de literatura
(Waidelich et al., 2018). Essa metodologia é composta por 5 principais fases, a saber:
Enfatizar, Definir, Idealizar, Prototipar e Testar. Por sua vez, essas etapas podem ser
agrupadas em compreensdo, exploracdo e materializagdo. Cada uma daquelas fases
também pode ser revisitada, uma vez que a metodologia permite a nao linearidade.

Com o DT ¢ possivel estabelecer a diversidade de ideias e o fortalecimento de
equipes por meio da colaboragdo ao se desenhar um produto, por exemplo. Além disso,
podem ser utilizadas ferramentas para aprimorar o desenvolvimento de ideias. Dentre
elas, o Model Business Canvas (MBC) (Osterwalde; Pigneur, 2011). O Canvas ¢ uma
ferramenta visual que tem como base 9 campos, tais como: Segmentos de Clientes,
Propostas de Valor, Canais, Relacionamento com Clientes, Fontes de Receita, Recursos
Principais Atividades Principais, Parcerias Principais e Estrutura de Custos.

A partir da evolugdo e experimentacdo do MBC foram surgindo outras variagoes,
como o Life Cicle Canvas, desenvolvido por pesquisadores brasileiros como uma
proposta de modelo (Veras, 2016). Além disso, para o ambiente de desenvolvimento de
acdes com o Curriculo de Computagdo — Complemento a BNCC, surgiu o Canvas,
proposto por Brackmann e Campos (2023).

Escolheu-se o Design Thinking para embasar esta proposta, pois suas etapas
permitem uma flexibilizagdo temporal de execu¢do, uma vez que a Educagdo de Jovens
e Adultos possui um perfil distinto de professores e alunos, conforme aponta Novoa
(2008), e, por sua vez, requer uma dinamica constante de mudanga, pois a EJA se expressa
de forma distinta em diferentes lugares do Brasil (Arroyo, 2017). Para acompanhar essas
mudangas € necessario ter um documento que ajude a inicializar a proposta, assim,
observa-se que o Canvas ¢ uma das ferramentas que permite dar uma visao geral sobre
todo o escopo do projeto, permitindo que sempre seja possivel olhar sobre o objetivo
inicial, seus prazos e contetdos a serem implementados.

2.2 Design Instrucional

O Design Instrucional (DI) ¢ um modelo pratico voltado para o planejamento e
implementa¢do de a¢des educacionais ligadas ao campo de materiais didaticos (Rosa;
Barbosa, 2017). Ele pode ser observado e definido sobre mais de uma otica: produto,
processo e teoria. De maneira geral, ¢ possivel classificar a sua teoria como sendo a
interseccao de trés grandes dareas: Ciéncias humanas, no ambito da psicologia
Comportamental, Ciéncias da Informacdo e da Comunicacdo e as ciéncias da
administracdo, bastante relacionada a gestdo de projetos e engenharia de produgdo
(Filatro; Cairo, 2015).

Ainda segundo Filatro e Cairo (2015), o DI possui trés formas de ser abordado:
Design Instrucional fixo, Aberto e Contextualizado. Cada uma delas pode ser aplicada
levando em consideracdao caracteristicas das solu¢des educacionais produzidas, como
contetudos educacionais e Atividades de Aprendizagem.

Sobre o Guia PensaEJA, ¢ um Objeto de Aprendizagem que tem como
caracteristica o Design Instrucional fixo. Sua abordagem foi pensada para um cenario em
que professores da EJA, espalhados pelo Brasil, possam se apropriar de atividades que ja
foram desenvolvidas, também por outros docentes, para replicarem em suas aulas ou
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criarem atividades inspiradas nas propostas. Ele possui se¢des com instrugdes e
orientagdes praticas sobre o porqué do desenvolvimento do Pensamento Computacional.

2.3 Sistemas Colaborativos

Pensar em um sistema colaborativo significa compreender que este ambiente
representa um espago virtual no qual se deve considerar, além da construc¢ao do software,
a forma como as pessoas interagem com ele (Nicolaci-da-Costa; Pimentel, 2011). Ciente
dessa demanda, entende-se que este sistema deve priorizar as necessidades dos usuarios,
possibilitando atividades coparticipativas. Assim, podem ser associados trés importantes
conceitos ligados a colaboragdo, a saber: comunicagdo, coordenagdo € cooperagao. Na
perspectiva de Ellis, Gibbs e Rein (1991), existe uma complementa¢do em ambos, uma
vez que apesar da comunicacdo € a colaboragdo representarem pedras basilares no
processo colaborativo, sem a coordenagdo, os seres humanos dificilmente conseguiriam
desenvolver acOes desta natureza.

O conceito de Sistemas Colaborativos ¢ utilizado neste estudo por meio do
Repositério, uma vez que ele permitirda a execugdo dos trés pilares: comunicagao,
coordenacao e cooperagdo através do compartilhamento de objetos de aprendizagem, os
quais podem ser desde o Guia até jogos ou slides interativos.

2.4 Pensamento Computacional na Formacio Docente da EJA

Pensamento Computacional (PC) é compreendido como um conjunto de técnicas
da computagdo que permite resolver problemas do cotidiano, e ndo se restringe a area de
computagdo. Isso ocorre por causa das suas caracteristicas ou pilares, tais como:
Abstracdo, Decomposicao, Reconhecimento de padrdes e algoritmos (Brackmann, 2017),
comuns a todo e qualquer problema. Mas para se chegar nesse compilado de ideias, com
o objetivo de defini-lo, ao longo dos anos foram sendo utilizadas vérias defini¢des e
aplicagdes na 4rea de ensino de resolu¢do de problemas. Um dos argumentos que sustenta
essa narrativa ¢ o estudo publicado por Guarda e Pinto (2020). No trabalho, os
pesquisadores ressaltam que existem dois momentos na area: o primeiro com o foco em
atividades mais voltadas para a Computacdo, € o segundo com o foco em atividades do
cotidiano, logo, este ultimo inclui o estudo de Wing (2006), que define os pilares.

Além dessas fases, existem duas formas de aplicar atividades de PC em sala de
aula: plugadas e desplugadas. A primeira ocorre por meio da utiliza¢do de equipamentos
eletronicos, como o computador (Andrade; Medeiros; Medeiros et al., 2017), a segunda,
quando ¢ possivel fazer uso de materiais, como caderno, cartas, jogos de tabuleiros e
brincadeiras que envolvem jogos coletivos (Tim; Bell; Witten, 2018).

Dentre os contextos em que as habilidades do Pensamento Computacional podem
ser desenvolvidos, como abordado na introdugao deste trabalho, encontra-se a Educacao
de Jovens e Adultos. A EJA é uma modalidade de ensino da Educacao Basica definida
dentro da Lei n® 9394, Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), que visa
atuar na formagao desses respectivos sujeitos desde a alfabetizac¢do até o Ensino Médio.
Ela foi criada como uma forma de dar acesso ou permitir a continuidade do acesso a
educacdo a fim de inserir jovens e adultos que ndo concluiram seus estudos na idade
esperada para aqueles niveis de ensino. Justificando essa atuagdo, em seu Art. 37, a Lei
ressalta a EJA como sendo um “[...] instrumento para a educagdo e a aprendizagem ao
longo da vida”.

Acerca da inclusao digital e do desenvolvimento de competéncias linguisticas
referentes as praticas da leitura e da escrita, o documento faz apenas uma menc¢ao no Art.
13°. Nao existe, portanto, uma descri¢do sobre como relacionar tematicas como o
Pensamento Computacional, cultura digital, mundo digital, eixos do Curriculo de
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Computacao atrelados 8 BNCC, e de uma forma geral aos conteudos da EJA. Contudo,
chama a aten¢do a demanda levantada pelo documento com o foco em realizar formagao
de professores, seja ela inicial ou continuada, em parcerias com Institui¢des de Ensino
Superior publicas.

Assim, neste artigo, justifica-se a necessidade de se pensar em ferramentas para
serem utilizadas nessas formagdes, uma vez que o cenario ¢ bastante novo, contudo, ja
existe uma forte demanda para que elas acontecam, dado que a BNCC e o Curriculo
Complementar de Computagdo estdo em vigor. Por essa razao, tendo como suporte os
respectivos referenciais tedricos mencionados, ¢ possivel desenvolver uma proposta
metodoldgica para abordar o problema.

3. Metodologia

Para chegar aos resultados que serdo apresentados na proxima secao, esta pesquisa
foi dividida em quatro etapas: a primeira delas se concentrou em fazer uma revisao de
literatura, investigando sobre a producao de materiais didaticos utilizados nas formagdes
docentes em Pensamento Computacional, publicado por Medeiros, Martins e Medeiros
(2021). Esta revisdo foi realizada considerando artigos publicados nos eventos e
periddicos indexados na SOL-SBC, Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes nacional,
bem como RENOTE de 2017- 2021. Foram analisados 8 artigos, apds a aplicagdo dos
critérios de inclusdo, exclusdo e verificagao de qualidade. Dentre os principais achados,
foi possivel entender que a auséncia de materiais on-line, utilizados nas formacdes
docentes com o foco na EJA, requeria a elaboracdo de um Guia Instrucional e que se
constituiria em um material viavel para ser utilizado como produto de formagao docente
para desenvolver as habilidades de Pensamento Computacional na EJA.

Um segundo trabalho buscou investigar sobre as lacunas formativas docentes para
o desenvolvimento das habilidades de PC. Esta revisdo foi realizada considerando artigos
publicados nos eventos e periddicos indexados na SOL-SBC, Biblioteca Digital de Teses
e Dissertagdes nacional, bem como RENOTE de 2019- 2023. Esta revisao esta em fase
de publicacdo e possui como pesquisadoras responsaveis as mesmas autoras que
escrevem deste artigo. Foram analisados 18 artigos, apos a aplicacdo dos critérios de
inclusdo, exclusdo e verificagdo de qualidade. Com a revisdo R2 foi possivel entender
que o desenvolvimento de ferramentas para a elaboracdo de cursos no ambito da
Educacao de Jovens e Adultos eram lacunas pertinentes, bem como foi possivel apontar
que o Model Bussines Canvas e a existéncia de um ambiente para armazenar as produgoes
seriam relevantes para o processo formativo, uma vez que os trabalhos analisados
deixavam margem para a implementac¢ao desses recursos.

Ap0s a realizacdo desse suporte literario, a segunda etapa focou na elaboragdo de
um Canvas para o contexto de formagao docente. A literatura mostra que o planejamento
de formacdo envolve a escolha didatica dos contetdos, a descricdo do cronograma das
aulas, as etapas do Método Paulo Freire, uma vez que o foco ¢ na EJA e esta ¢ uma
tematica que exerce forte relevancia, inclusive, possuindo intersec¢des com as
habilidades do Pensamento Computacional, segundo artigo de Medeiros, Martins e
Medeiros (2021). Além disso, considera-se a definicdo do publico-alvo, pois dentro da
EJA existe distintos niveis de ensino, tal como no ensino regular. Além disso, notou-se a
necessidade de se especificar quais os possiveis objetos de aprendizagem podem ser
desenvolvidos, bem como em quais ambientes e espacos os resultados dessas formagoes
podem ser divulgados, dado que um ponto importante observado ¢ a demanda por
valorizacdo do saber docente. Com base nisso, o Canvas foi projetado para possuir
colunas que representam tais aspectos, bem como permitam dar uma visao geral de toda
a formacao de forma visual e concisa.
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A terceira etapa se concentrou na produ¢do de um material didatico realizada a
partir da execucao de uma formacao docente feita com professores de Lingua Portuguesa,
Matematica, Geografia, Historia e Ciéncias que atuam nos ciclos 3 e 4 da Educacdo de
Jovens e Adultos de uma escola estadual localizada no interior de um estado brasileiro,
descrita em Medeiros (2021). A quarta etapa se preocupou com a divulgag¢ao do produto
elaborado. Prototipou-se assim um Repositorio que condensasse tanto as caracteristicas
de Sistemas Colaborativos, como que permitisse que outros docentes possam replicar as
atividades ali propostas. Tal Repositorio foi denominado “Repositorio Repensa”.

4. Resultados e discussoes

Um arcabougo de 3 ferramentas foi desenvolvido para ser utilizado desde a
ideacdo até a divulgacdo dos produtos desenvolvidos em formagdes docentes da
Educacdo de Jovens e Adultos para o desenvolvimento de habilidades do PC: o Canvas,
o Objeto de Aprendizagem Guia PensaEJA, e o protdtipo do Repositério PensaEJA
(Figuras 1-3).

O Canvas desenvolvido para o contexto de formacdo docente na EJA possui
caracteristicas semelhantes ao padrdo de outras areas de gestao de projetos, tais como a
organizacdo em formato de colunas, cabecalhos para inserir os dados de quem esta
desenvolvendo, data, bem como a versdo, baseando-se na descri¢do de Osterwalde e
Pigneur (2011). Toda formacgao docente requer um cronograma e um conteudo pragmatico
para que seja utilizado tanto como divulgacdo para professores que irdo se inscrever na
formag¢do quanto para guiar os passos didaticos. Com isso, resolveu-se criar uma coluna
para especificar de forma resumida essas caracteristicas.

Destaca-se que uma das colunas se denomina “Curriculo de Computagdo —
Complemento a BNCC”, tendo em vista que é necessario que haja um curriculo a ser
seguido durante as formagdes. Escolheu-se seguir o Curriculo Complementar de
Computacdo da Base Nacional Comum Curricular, uma vez que ¢ o utilizado pelo
Ministério da Educacdo. Assim, espera-se que sejam especificados quais os anos,
componentes curriculares, bem como seus respectivos objetos de aprendizagem os quais
sao mencionados ao longo do Documento Curricular.

Como o enfoque do Canvas ¢ trabalhar com o Método Paulo Freire de
alfabetizacgdo, o qual ndo se restringe a um unico ciclo/nivel da modalidade de ensino, foi
possivel entdo generalizar em uma Unica coluna a representagdo do Método. Ainda, foi
considerada uma coluna relacionada a Objetos de Aprendizagem, uma vez que ao longo
das formagdes nesta area espera-se que produtos sejam construidos.

PensakdA =

Publico-alvo ) A\
ico Complemento 4 BNCC
Meio de divulgagao da form

agso
Melo de divuigacao dos resuitsdos

1 Propostaavaliativa

HEDEIROS, Soraya Roberta dos Santos, 2024 Q10
Figura 1 - Canvas PensaEJA
Fonte: Elaboragao prépria.
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Seguindo o conceito de Design Instrucional fixo, conforme menciona Filatro e
Cairo (2015), o guia foi dividido em duas partes, a primeira compreende uma se¢ao com
perguntas e respostas sobre Pensamento Computacional, o Método Paulo Freire e suas
aplicagdes na Educacdo de Jovens e Adultos. A segunda apresenta a pessoa docente que
elaborou a sequéncia didatica, com uma breve descri¢do sobre sua atuagdo, assim como
outras quatro sequéncias didaticas dispostas com um quadro apresentando os passos
didaticos, seguidos de sua organizagdo por aula a ser ministrada.

Optou-se por desenvolver essa secdo de perguntas e respostas como uma forma
de introduzir a tematica para os docentes que estao tendo o primeiro contato com a
tematica. As perguntas foram pensadas, baseadas nas questdes mais levantadas durante
as formacdes com o publico-alvo. Além disso, ajudam a trazer argumentos sobre a
necessidade de se desenvolver Pensamento Computacional na EJA atrelado ao
Pensamento Computacional.

Dentre as principais perguntas, encontra-se a problematizacdo sobre a produgado
de atividades sobre Pensamento Computacional distintas para a modalidade de ensino
regular e a EJA. Isso foi necessario porque nem todos os docentes que atuam na EJA,
devido a déficits formativos, possuem uma clareza sobre as consequéncias da
infantilizacdo de atividades reaproveitadas na EJA.

roiC

0 que é o PC? 0 que & 0 método Paulo Freire ?

Quais sdo os pilares do PC ?

Reconhecimento de padroes

E necessdrio ter computador para se Por que trabalhar o PC com alunos da
trabalhar com PC? EJA?
- - 0 PG deve ser estimulado apenas se o jovem ou l"”“m”ulﬂ-.
<

...... R TTTTEY sressssnan@esnesen. EEREETTTTTY T 3 EERERETTTTIL L °

Rigoritmo

Figura 2 - Segées de Q & A sobre Pensamento Computacional ¢ o0 Método Paulo Freire
Fonte: Medeiros (2021)

Assim também, existe uma diferenciagdo sobre Pensamento Computacional e o
uso de ferramentas computacionais como o proprio computador, tablets e outras
ferramentas. Isso se fez necessario, pois o termo Pensamento Computacional, conforme
aponta Medeiros et al. (2018), ¢ distinto de saber manusear esses aparelhos, mas
comumente associado pela presenca macicga de cursos de introdugdo a informadtica, bem
como a terminologia “Computacional”.

A sequéncia didatica elaborada pelo docente diz respeito a uma aula sobre a Era
Vargas para ser aplicada no 5° nivel da EJA. Nela, sdo utilizadas como Metodologias
Ativas as rotacdes por estacdes. Por ser uma aula para a EJA, o professor escolheu um
eixo temadtico “Planeta e desigualdades sociais”. Para compor a aula, o professor elaborou
um video, em que o discente poderd extrair informagdes a que se referem os
acontecimentos histdricos. Neste Objeto de Aprendizagem sdo descritos o local em que
foi implementada a formagdo. Todos os quatro pilares do PC foram trabalhados ao longo
da aula.

Optou-se por apresentar o docente e colocar sua formagao e atuagao, pois acredita-
se que essa seja também uma forma de publicizar quem produz contetudo para EJA, como
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produz e onde atua, além de permitir que outros docentes entrem em contato, repliquem
a ideia e possam referenciar o material produzido. Assim também, enxerga-se como uma
maneira de dar reconhecimento publico sobre quem se dedica em proporcionar ambientes
empoderado e autobnomos baseado no Método Paulo Freire.

Os passos didaticos foram organizados de forma detalhada e ilustrados com icones
para facilitar a compreensao e disposi¢ao didatica da sequéncia. Cada uma das aulas
possui um passo metodoldgico associado a uma metodologia ativa que foi utilizada.
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Figura 3 - Exemplo de Sequéncia didatica de Historia
Fonte: Medeiros (2021)

Em busca de cumprir com a etapa de disponibilizagio dos produtos
desenvolvidos, tais como o Guia elaborado, foi prototipado o RePensaEJA, um
Repositorio de Objetos de Aprendizagem de Pensamento Computacional da Educagao de
Jovens e Adultos. O RePensaEJA (Figura 4) conta com uma area de busca na tela inicial
onde sera possivel pesquisar pelos objetos de aprendizagem existentes de uma forma
geral, além de um menu exclusivo em que cada um dos objetos estara agrupado por tipos.
Para submeter um novo objeto de aprendizagem o usuario podera clicar no botdo
“Contribua”. Visando evitar a submissdo de materiais sem nexo, com a proposta do
Repositorio sera disponibilizado um formulario através do Google Forms, espaco em que
os docentes poderdo submeter suas ideias, as quais serdo validadas e adicionadas
posteriormente na plataforma pela equipe gestora.

Projeto Objetos de Aprendizagem  Contribua Projeto Objetos de Aprendizagem  Contribua

Iniclo > Objetos de Aprendizagem

Poesias Compiladas \eis

Yl 1=F4 .}
" RePensafJi

Q  Qual objeto vocé esta procurando? | \ﬂé M E,. ‘] )
e

2 ®

>>

& cerve, =
A Bmats R B

Figura 4 - Prot6tipo da pagina inicial do RePensaEJA
Fonte: Elaboracao propria.
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Como o trabalho encontra-se em desenvolvimento, atualmente, o Repositorio
ainda esta no formato de prototipo de alta fidelidade. Estamos desenvolvendo-o usando o
framework Django, visando um processo de manutencao e atualizagao simplificado.

5. Consideracdes finais

A construcao de cursos para formar docentes da Educagdo de Jovens e Adultos no
desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional ainda requer estudos
mais aprofundados e possui uma demanda que pode ser explorada tanto no ambito
pedagbgico quanto da gestdo de projetos. Portanto, a apresentacdo de ferramentas,
considerando o contexto especifico da EJA, para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional contribui para que as particularidades
inerentes a esta modalidade de ensino sejam colocadas em evidéncia ao se refletir sobre
aspectos atrelados a formacdo, além do tipo de abordagem, proposta avaliativa e
metodologias ativas.

O Canvas, o Guia e o Repositdrio possibilitam uma integragdo entre todas as
etapas de uma formacdo em PC, passando pela ideacdo, desenvolvimento até o
compartilhamento de resultados. Utilizar Design Thinking e pensar na elabora¢do do
design instrucional sdo aspectos a serem considerados ao se elaborar uma formacao, dado
que os cursos precisam gerar impacto além das publicagdes cientificas e servirem como
legados formativos.

Como trabalhos futuros, pretende-se disponibilizar em meio on-line o
RePensaEJA, bem como inserir o Guia nele e possibilitar que os docentes compartilhem
seus outros Objetos de Aprendizagem no Repositdrio, de modo que possam ser utilizados
para formar outros sujeitos no ambito da EJA tendo como norte o Pensamento
Computacional.
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