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Introducao -1

Mesmo antes da pandemia, os esforgos para se normatizar o uso da computagdo como ferramenta do ensino na
Educagao Basica ja se faziam presentes. Sem duvidas a chegada da COVID-19 e a necessidade de aulas de forma
remota (margo de 2020 — Portaria 343 do Ministério da Educac¢ao) aceleraram ainda mais este processo junto aos
orgaos envolvidos, tanto que em 03 de outubro de 2022 publicou-se no Diario Oficial da Unido (DOU) pelo

Ministério da Educacéo Resolugdo definindo normas sobre a computac¢ao na Educacao Basica.

Segundo o MEC (Ministério da Educacao e Cultura) existem 2,2 milhdes de pessoas atuando como professores na
educagdo basica em pouco mais de 180 mil escolas (Censo Escolar de 2021). Dados do Comité Executivo de
Tecnologia de Informacdo e Comunicagao (CETIC), mostra que em 2019 cerca de 40% dos professores que
atuavam em escolas publicas e privadas, afirmavam nao terem conhecimento suficiente para tirarem as duvidas

relacionadas a cultura e cidadania digital (uso responsavel das ferramentas e recursos tecnologicos no ambiente

Dellals
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Introducao — 2

Uma pesquisa feita em margo de 2022 pelo “Portal Educag&o”, diz que o uso de tecnologias na aprendizagem
do aluno faz bem para seu desenvolvimento — trazendo beneficios como o uso do raciocinio, a facilidade em
lidar com problemas e a abertura de novas oportunidades, por exemplo. Um fator que favorece a facilidade de
aprender computacao nas escolas também estaria ligado ao fato das geragdes atuais ja estarem nascendo
num mundo tecnologico, e portanto, estando com mais facilidade e mais vontade de aprender esse contetudo

no ambiente escolar.

A ideia principal do trabalho & saber até que ponto a implantagdo desta metodologia na educagéo basica vem
ocorrendo e se realmente contribui no processo educacional. E mesmo com as medidas governamentais se as

escolas e professores estdo, respectivamente, sendo equipados e qualificados para esta nova realidade.
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Material e métodos - 1

A pesquisa foi feita a partir de um financiamento bolsista do programa da CNPqg (Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico), uma entidade ligada ao Ministério da Ciéncia, Techologia e
Inovagao, com durabilidade de 12 meses com os materiais utilizados durante a pesquisa que se baseiam em
leitura de artigos, criacao de estrategias e no entendimento maior do tema para, enfim, criar alternativas

possiveis.
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Material e métodos - 2

A pesquisa bibliografica, de forma resumida, se baseou em:

- COMPETENCIAS E PREMISSAS ESPECIFICAS DA COMPUTAGCAO NA BNCC (BNCC, 2022);

- INTEGRACAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO CURRICULO DA EDUCACAO BASICA:
DIFERENTES ESTRATEGIAS USADAS E QUESTOES DE FORMACAO DE PROFESSORES E AVALIACAO
DO ALUNO (Valente, 2016);

- INSERCAO DA PROGRAMAGAO NO ENSINO FUNDAMENTAL: UMA ANALISE DO JOGO LABIRINTO
CLASSICO DA CODE.ORG ATRAVES DE UM MODELO DE AVALIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS
(Martins, 2016);

- O USO DO ROBOMIND NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO: UMA REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA (Silva, 2020);

- PENSAMENTO COMPUTACIONAL NAS POLITICAS E NAS PRATICAS E ALGUNS PAISES (Valente,

2019). ,m_. EE
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Resultados — Paises com educacao computacional

Foi possivel analisar que paises como Espanha, Portugal, Estados Unidos, Litudnia, Grécia, Irlanda, Bulgaria,
Finlandia, Estonia e Inglaterra ja apresentam educacdo computacional no curriculo (Valente, 2019). Aléem
disso, a ltalia esta de acordo com paises que ainda est@o se inserindo dentro da exploragao de estratégias e

Estados Unidos realiza essa insergdo com crianga de 6 anos de idade. Como € possivel ver na tabela:

Tabela 1 — Ano escolar em que cada pais insere educagéo
computacional nas escolas.

Paises Ano escolar
Estados Unidos. Jardim de infancia (6 anos).
Finlandia, Espanha, Curriculo no fundamental II.

Inglaterra, Lituénia,
Portugal, Grécia, Irlanda.

Bulgéria 9° ano.

Portugal 3° e 4° ano.

Fonte: A autora.
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Resultados — Scratch

A plataforma Scratch1 & um site que possui um conjunto de jogos postados e programados em blocos pelos
usuarios, que conseguem acessar tal conteudo também produzido por outras pessoas. A ferramenta tem uma
interface dinamica e intuitiva, podendo ser utilizada, também, por criangas e/ou adolescentes iniciantes no

mundo da informatica e tecnologia.

Além disso, a utilizagao dessa ferramenta, cujo o intuito & a criagdo e a programac¢ao de jogos, para ensinar e
incluir a educagao computacional nas escolas &€ um caminho viavel — ja que, segundo Valente (2022), o uso

do site seria util no desenvolvimento do pensamento, pratica e perspectiva computacional..

E possivel programar em blocos e entender o funcionamento do pensamento da programacao ao ensinar
Scratch para criangas e adolescentes, sendo um dos meios para incluir na educacao computacional basica.
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Resultados — Code.org

Assim como o Scratch, a plataforma Code.org também & muito utilizada no ensino computacional,
principalmente no ensino infantil e fundamental. Isso porque, segundo Martins (2016), o site educacional se
propde na ideia de jogar jogos capazes de desenvolver a capacidade computacional em criangas —

diferentemente do Scratch, que tem como proposta inicial de criagdo de jogos, alem de joga-los.

O principal atrativo para as criangcas é a utilizagdo de personagens conhecidos por eles, que podem ser
encontrados em jogos, filmes e séeries. Um exemplo disso, & o jogo do labirinto composto por personagens do
filme “A Era do Gelo” e do jogo “Angry Birds”, como & possivel ver na Figura 1, na proxima tela. Com isso, a

crianga consegue jogar programando em blocos para conseguir passar de fase e concluir seu objetivo.
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Resultados — Figura 1 (Code.org)

Figura 1 — Print da tela do jogo do labirinto.

Labirinto classico M Acabeil o =
|

Consegues ajudar-me a apanhar o porquinho malvado? Empilha alguns blocos "mover para a frente® e

G depois clica em "Executar" para me ajudares a chegar até ele.

D comecar do inicio I <[> Mostrar codigo ]

Precisas de ajuda?

Vi estes videos @ sugesties

Fonte: A autora.

S
POSSIBILIDADES PARA O ENSINO DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO m

de Ensino,
Pesquisa e Extensao

Resultados — Robomind

Assim como o Code.org, o Robomind consiste em brincar de programag¢ao com botdes — que, conforme o
usuario os clica, aparece a programacéao escrita em sua tela. O objetivo é parecido com o Code.org, mas ndo
ha presenca de personagens do entretenimento infanti — e sim, um robd. Entretanto, ha fases que vao

ficando dificeis conforme o tempo, tambem como a plataforma anterior.

Como dito por Silva (2020), estudantes que utilizam essa plataforma possuem maiores resultados e menor
evasao — isso por conta de sua proposta e interface ludica e chamativa para os alunos, como vista na Figura

3, em sua tela de jogo inicial. Com isso, o Robomind tambéem pode ser uma estratégia valida para aplicar o
ensino computacional nas escolas brasileiras.

imlolsiTir
POSSIBILIDADES PARA O ENSINO DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO m

de Ensino,
Pesquisa e Extensao


https://sites.bra.ifsp.edu.br/mostraepe/uploads/images/gallery/2023-11/image-1699630191959.JPG
https://sites.bra.ifsp.edu.br/mostraepe/uploads/images/gallery/2023-11/image-1699630191970.JPG

Resultados — Conclusao

Com isso, conclui-se que a educagdo computacional basica em escolas & de extrema importancia e precisa
ser aplicada o quanto antes. A insercao de plataformas digitais interativas na educagao basica é essencial, ndo
s6 porque existem inumeros paises que ja desenvolveram seu plano de ensino com base nelas, mas também
porque os alunos de escolas infantis e do fundamental Il conseguem se sentir mais atraidos conforme a
aprendizagem por meio desses metodos. O objetivo dessa pesquisa foi mostrar que ha possibilidade para

deixar esse meio de ensino mais atrativo para criangas e adolescentes se houver planejamento e profissionais

envolvidos.
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