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RESUMO
O presente trabalho visa apresentar um Produto Educacional (PE) que estd sendo
construido a partir de uma tese de doutorado profissional no Programa de Pds-graduacéo
em Ensino de Ciéncias Exatas (PPGECE), da Universidade Vale do Taquari - Univates.
A tese em questéo, tem por objetivo analisar a ocorréncia da Aprendizagem Criativa (AC)
e do Pensamento Computacional (PC) em um grupo de professores da rede publica de
Educacao Basica no decorrer de um processo de formacgéo continuada, na perspectiva do
Conhecimento Tecnologico Pedagdgico do Contetudo (TPACK). Para alcancar esse
objetivo sera proposto, como Produto Educacional, o desenvolvimento de um Guia
Didéatico Pedagogico que servira de referéncia em um curso de formacéo continuada que
integra a abordagem metodoldgica da tese. O referido curso terd como clientela um grupo
de professores da Educacdo Bésica que atuam no Ensino Médio ou Ensino Médio
Integrado ao Técnico de trés escolas publicas do municipio de Jacobina-BA. No corpo
desse PE serdo apresentadas propostas de atividades envolvendo Computagéo
Desplugada ou Plugada, sugestbes de atividades complementares para desenvolvimento
assincrono e mediadas a partir do ambiente virtual Moodle, bem como dicas de recursos
tecnoldgicos para o ensino e aprendizagem das tematicas envolvidas na formacdo. Nesse
contexto, as atividades desplugadas serdo desenvolvidas a partir de dindmicas, jogos ou
desafios de raciocinio e l6gica, envolvendo conceitos primordiais da Computacdo, ja as

atividades plugadas serdo desenvolvidas a partir da programacdo em ambiente Scratch,



envolvendo projetos de animagdes, jogos ou simulagdes, em contexto multidisciplinar e
seguindo concepcBes da computacao criativa. Nesse sentido, o desenvolvimento do PE
pretendido d& énfase na intersecdo entre a Aprendizagem Criativa e 0 Pensamento
Computacional, tomando coma base as concepcles tedricas de autores como Papert
(1980), Wing (2006), Brackmann (2017), Valente (2016), Resnick (2020) e Marji (2014),
bem como alguns documentos oficiais, as Normas sobre Computacéo na Educacdo Basica
- Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). As a¢6es propostas no PE
serdo conduzidas de forma dialégica e considerardo o processo avaliativo como algo
processual e pautado pelos principios formativo e qualitativo. Diante disso, espera-se
como resultado desse PE, fomentar a AC e o PC nas préticas de ensino e de aprendizagem
dos sujeitos envolvidos, mediante reflex6es individuais ou coletivas sobre estes temas,
bem como a ocorréncia da construcdo de habilidades e atitudes decorrentes do processo
formativo. Além disso, almeja-se que 0s sujeitos possam compreender a importancia da
insercdo destas tematicas no ambito da Educacdo Basica, em especial, no contexto da

escola publica.
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