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RESUMO

No dia trés de outubro de 2022 foi homologado pelo Ministério da
Educagdo um documento denominado ‘Normas sobre Computagio
na Educacdo Bésica - Complemento & Base Nacional Comum
Curricular. Esse documento apresenta habilidades e competéncias
para o Ensino de Computacéo na Educacdo Basica brasileira. As
normas implicam em uma série de desafios, como a necessidade de
formar professores e oferecer materiais didaticos adequados as
necessidades brasileiras. Enfrentando esses desafios, este trabalho
apresenta uma analise das referidas normas, especialmente no
tocante ao Pensamento Computacional no Ensino Fundamental, em
comparagdo ao documento denominado ‘Diretrizes para Ensino de
Computagdo na Educagdo Basica’, da Sociedade Brasileira de
Computacdo. A comparagdo entre 0s documentos serve como base
para a apresenta¢do de material didatico desplugado para ensino de
Computacdo. ldentifica-se que as normas e diretrizes possuem
afinidades, assim como o material didatico estd fortemente
relacionado as mesmas. Este trabalho contribui, especialmente,
para a area de Ensino de Computagdo, por meio de uma discussdo
comparativa e incentiva que o material didatico de Computagédo
Desplugada venha a ser utilizado em todas as escolas de Ensino
Fundamental.
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1 INTRODUCAO

O més de outubro de 2022 para o Brasil demarca um passo urgente
e necessario em relacdo ao Ensino de Computacdo na Educacéo
Bésica (EB). Foi publicado no Diério Oficial da Nacéo a Resolugdo
que define normas sobre Computagdo na Educacdo Basica, em
complemento & Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [1]. A

Resolucdo define que os processos e aprendizagens referentes
a Computacdo na Educacdo Bésica devem ser implementados
considerando a BNCC. Destaca-se que a BNCC, implantada em
2017, aborda a Computagdo de forma breve e, diversas vezes,
equivocada [2]. Com a efetivagdo das ‘Normas sobre Computacdo
na Educacdo Bésica - Complemento 8 BNCC’ (NCBNCC) [11] foi
possivel elencar habilidades e competéncias, considerando as
necessidades educacionais, econdmicas e sociais do Brasil. O
parecer homologado norteard o desenvolvimento e a formulagéo
dos curriculos escolares de Computagdo, considerando as tabelas
de competéncias e habilidades anexas ao documento. O documento
cita também que a formacéo inicial e continuada de professores
deve ser considerada e observada segundo a Lei de Diretrizes e
Bases da Educagdo Nacional (LDB) [3], cabendo aos Estados,
Municipios e ao Distrito Federal estabelecerem pardmetros e
abordagens pedagdgicas de implementacdo da Computacdo na
Educacdo Basica [1]. A publicacdo define, ainda que cabe aos
Estados, aos Municipios e ao Distrito Federal iniciar a
implementacdo desta diretriz até um ano apds a homologacéo.

Segundo publicagdo no dirio oficial da nagédo [1]:

“Esta posto que juntamente com Estados, Municipios, o
Distrito Federal e o Ministério da Educacdo (MEC) definirdo
politica de formacéo nacional para professores, visando o ensino de
Computacdo na EB, assim como o aporte a elaboracéo de curriculos
e de recursos didaticos. O Ministério da Educagdo definira politica
de avaliacdo e assessoramento aos sistemas e redes de ensino para
a implementacéo e continuidade do Ensino de Computacédo na EB,
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sendo que, a Resolugéo entrou em vigor em 1° de novembro de
2022.

Diversos movimentos para o0 ensino de Computagdo séo
realizados no Brasil, desde a década de 1970, com o advento da
Linguagem Logo [4, 5] em atividades de ensino, pesquisa e
extensdo em contextos especificos, contudo a obrigatoriedade pela
recente legislacdo permitird que a Computacdo seja ensinada de
forma mais justa e igualitaria, para além dos projetos e experiéncias
pontuais. Assim, devido a recente homologagdo da NCBNCC faz-
Se necessario uma apropriagdo mais apurada sobre o teor da mesma,
em comparagdo as Diretrizes para Ensino de Computagdo na
Educagdo Basica (DCEBSBC) [6], desenvolvidas pela Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC). Justifica-se a importancia de
comparar as NCBNCC as DCEBSBC, uma vez que as DCEBSBC
foram publicadas, pela primeira vez, em 2017. Até o momento da
homologacéo das NCBNCC, as DCEBSBC orientaram o ensino de
Computacdo na EB, no Brasil, apesar de ndo possuir carater
legislativo. A homologacdo das NCBNCC desencadeia diferentes
acOes necessarias para a sua implementag&o e uma agéo primordial,
é a criacdo de materiais didaticos inovadores e a revisdo de
materiais didaticos existentes para alinhamento as habilidades e
competéncias propostas no documento.

Diante disso, nesse estudo apresenta-se uma relacdo entre o
eixo Pensamento Computacional (PC) para o Ensino Fundamental
(EF) comparando as NCBNCC com as DCEBSBC e relacionando
os Materiais Didaticos de Computacdo Desplugada (MDCD) do
Projeto UNISC Inclusdo Digital (Projeto UID), indicando as
afinidades. O Projeto é ofertado had quatorze anos e é financiado
pela Universidade de Santa Cruz do Sul, sendo que o
desenvolvimento do material didatico também obteve fomento
financeiro da Associacdo de Entidades Empresariais de Santa Cruz
do Sul (ASSEMP). O referido material didatico tem sido utilizado
por professores e estudantes de escolas de EB e os resultados tém
sido divulgados em meios cientificos, conforme validacéo
divulgada por Cruz, Marques e Oliveira [7]. A referida validaco
da pesquisa descreve que o MDCD foi utilizado por 77 professores
de quartos e quintos anos do EF, pertencentes a 25 escolas de rede
publica. Os resultados mais expressivos evidenciam o material
didatico como “Adequado” e “Bem aceito”. Identificou-se, ainda
que 46% dos professores demonstraram ter assimilado
satisfatoriamente os conceitos trabalhados e que o material didatico
teve muita aceitacdo por parte dos mesmos, causou impacto
positivos nos estudantes e também, evidencia a necessidade de
novos estudos propondo e avaliando novos materiais didaticos [7].

Mesmo com os resultados satisfatdrios relacionados ao MDCD
é imprescindivel o estudo detalhado sobre as NCBNCC e as
DCEBSBC para identificar em que medida sdo adequados aos
referidos documentos. Exemplos de outros paises reforgam essa
necessidade como a descrita por pesquisa realizada em escolas
primarias nos Estados Unidos que estdo tentando integrar o PC ao
ensino, porém, muitas vezes, sem orientagdes sobre abordagens
adequadas para alcancar tal objetivo. O estudo destaca vantagens e
desafios observados quanto ao trabalho de PC nas aulas, através de
abordagens pedagdgicas, utilizando tanto atividades plugadas
como desplugadas, além de uma variedade de ferramentas
computacionais, com foco no aprendizado colaborativo. Apesar de
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amplamente difundido nas séries elementares, o estudo documenta
e examina criticamente como as escolas trazem o PC em seus
contextos Unicos, analisando, para isso, como trés escolas de ensino
fundamental integraram o PC em seus ambientes escolares. Entre
os principais desafios, esta presente a dificuldade de incluir o PC
nas grades curriculares das escolas que, devido aos escassos
estudos sobre abordagens de integracdo do PC, acaba levando as
escolas a avancar por conta propria, deixando de lado a construcéo
coletiva do conhecimento e o compartilhamento de experiéncias

[8].

Neste sentido, pretende-se contribuir com toda instituicdo de
EB que desejar introduzir o ensino de Computacéo, através de
materiais desplugados, elaborados especificamente para criancas e
pré-adolescentes, com caracteristicas de desafios e ou proposta de
resolucdo de problemas, superando o modelo tradicional de
exercicios repetitivos e rotineiros.

O PC é uma estratégia do pensamento usada para solucionar
problemas de forma criativa e eficaz, utilizando conceitos
computacionais para auxiliar na tomada de decisfes. Segundo
Wing [9]:

“O PC descreve a atividade mental que ocorre na formulagio
de um problema para admitir uma solugdo computacional. A
solugdo pode ser realizada por um humano ou maquina, ou
geralmente, por combinacdes de seres humanos e maquinas.”

Através do PC, os alunos séo desafiados a resolver problemas,
empregando as habilidades do raciocinio computacional, bem
como, trabalhando com a capacidade de abstrair as informacoes e
implementé-las em uma sequéncia de passos 16gicos.

Diferentemente da Computacdo Plugada, a Computagéo
Desplugada ndo exige 0 uso de computadores ou acesso a Internet
para ser implementada, o que a torna facilmente aplicavel nos mais
variados contextos educacionais. A Computacdo Desplugada
consiste em uma metodologia em que conceitos da Computagédo séo
trabalhados sem o uso do computador, para isso séo inseridos em
atividades como jogos e desafios que utilizam os mais variados
materiais, como papel, cartas, jogos de tabuleiro, entre outros
materiais alternativos concretos. A SBC [6], considerando 0s
eixos da Computacdo PC, Mundo Digital (MD) e Cultura Digital
(CD), aponta nas DCEBSBC que:

“E muito importante que o PC seja trabalhado (pelo menos
inicialmente) de forma desplugada (sem o uso de computadores)
nos Anos Iniciais.”

2 UM OLHAR PARA AS NORMAS E
DIRETRIZES PARA O ENSINO DE
COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA
BRASILEIRA

Nessa secdo, apresenta-se um resumo do conteido textual das
NCBNCC e da DCEBSBC.

2.1 Normas sobre Computacéo na Educacéo
Basica — Complemento a Base
Nacional Comum Curricular

As NCBNCC sdo apresentadas por Parecer [10] que faz um
detalhamento histérico, através de ‘RELATORIO’, iniciando sob
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titulo de se¢do ‘1. Historico’, que aborda o desenvolvimento e
implantagdo da BNCC e ressalta que o Conselho Nacional de
Educagdo (CNE) deveria elaborar normas especificas sobre
Computacéo:

“I — Conteldos e processos referentes a aprendizagem de
computagdo na educagdo basica.”

E ressaltado o aspecto histdrico da formagdo de equipe para
conduzir alteragdes ao documento disponibilizado para consulta
publica entre 29 de abril e 14 de maio, de 2021. Para isso, foram
organizados grupos de trabalho que se debrucaram sobre as
propostas recebidas. Os grupos foram compostos por docentes de
diferentes areas e niveis de ensino nas seguintes equipes: 1)
Educacdo Infantil; 2) Ensino Fundamental — Anos Iniciais; 3)
Ensino Fundamental — Anos Finais; 4) Ensino Médio; 5) Formagéo
Inicial e Continuada; 6) Validagdo das propostas; e 7) Coordenacéo
dos trabalhos. [10] Na sequéncia, o documento apresenta as
seguintes segdes: 2. Ensino de Computagdo no Brasil; 3.
Licenciatura em Computacdo no Brasil; 4. Computacdo na
Educacdo Basica e 5. Implementacdo da Computacéo na Educagdo
Basica. Ao final é apresentada ‘ANALISE’.

A secdo 2. ‘Ensino de Computagdo no Brasil’ inicia com
resgate histdrico citando a linguagem de programacdo Logo,
idealizada pela equipe de Seymour Papert em 1967, segue
apontando DiSessa que propos o “Letramento Computacional” e
Janeth Wing, em 2006 que propds o ‘Pensamento Computacional’.
Recorda que o ensino da Computacéo no Brasil comega a ganhar
corpo com atividades e desenvolvimento de software educacional
em diversas instituicdes académicas a partir da década de 1970.

‘Licenciatura em Computag@o no Brasil’ ¢ o titulo da secdo 3
que apresenta uma reflexdo assim descrita: “Politicas educativas de
computagdo certamente teriam reduzido nossas dificuldades ao
longo da pandemia.” [10] Recorda que o ensino de Computagdo
ocorre no Brasil desde 1970, mas que os cursos de Licenciatura em
Computacdo (LC) séo recentes e dentre as possiveis fungBes do
licenciado em Computacéo esté a de colaborar com outros docentes
na construcdo de narrativas efetivas para propiciar sentido,
significado, compreensdo e uso dos conceitos e fendmenos da
Computacdo pelos estudantes, o que potencializa a importancia
desse profissional, a medida em que a complexidade dos
fendmenos computacionais sdo abordados nos  projetos
pedagdgicos das institui¢des de educagéo.

A quarta se¢do € intitulada ‘Computagio na Educagdo Basica’
apresenta uma reflexdo sobre a imprescindivel presenca da
Computacdo na Educacdo Basica, pois para o desenvolvimento de
habilidades que possibilitem uso critico, ético, seguro e eficiente
das tecnologias digitais, é necessario compreender o MD e como
operam suas ferramentas, além da capacidade de investigar
processos de informag&o, desenvolvendo linguagens e técnicas para
descrever processos, informagdes e métodos de resolucéo e analise
de problemas. Ap6s contextualizar a inegavel importancia
Computacdo para 0 mundo de hoje, introduz o conceito de PC.
Segundo Parecer Homologado [10]:

“[...] o conjunto de habilidades cognitivas para compreender,
definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas e possiveis solugdes de forma metddica e sistemética por
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meio de algoritmos que sdo descri¢des abstratas e precisas de um
raciocinio complexo, compreendendo etapas, recursos e
informagdes envolvidos num dado processo.”

A sec¢do é encerrada citando que a SBC criou as DCEBSBC que
apresentam habilidades computacionais a serem desenvolvidas na
EB brasileira, sendo que as NCBNCC adotam a mesma divisdo da
Computacdo em trés eixos e apresentam as seguintes defini¢des,
segundo o Parecer Homologado [10]:

I. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de
compreender, analisar definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica e
sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computagdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento criativo e
critico nas diversas areas do conhecimento.

Il. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos
digitais, compreendendo tanto elementos fisicos (computadores,
celulares, tabletes) e virtuais (Internet, redes sociais e nuvens de
dados). Compreender 0 mundo contemporaneo requer
conhecimento sobre o poder da informacdo e a importancia de
armazena-la e protegé-la, entendendo os codigos utilizados para a
sua representacdo em diferentes tipologias informacionais, bem
como as formas de processamento, transmissdo e distribui¢do
segura e confiavel.

I1l. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a
participacéo consciente e democratica por meio das tecnologias
digitais, o que pressupde compreensdo dos impactos da revolucdo
digital e seus avangos na sociedade contemporanea; bem como a
construgdo de atitude critica, ética e responsavel em relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos
das tecnologias e dos conteddos veiculados; assim como fluéncia
no uso da tecnologia digital para proposicdo de solugdes e
manifestages culturais contextualizadas e criticas.

A segdo 5 ¢ intitulada ‘Implementacdo da Computagdo na
Educacdo Basica’ aborda a necessidade de analisar os melhores
meios para o exercicio de politicas publicas educacionais que
tornem a Computac¢do um direito dos estudantes do Brasil e ndo
mais, um privilégio de determinadas redes educacionais. O texto
recorda que para a Educacdo Especial as tecnologias assistivas, a
gamificacdo, os recursos computacionais para traducdes de Lingua
Brasileira de Sinais, entre outras possibilidades sdo essenciais ao
contexto de aprendizado. Séo apontados parametros minimos para
o0 atingimento e efetivacdo da politica publica consoante aos seus
preceitos legais:

I. Formagdo de professores;

I1. Curriculo;

I11. Recursos didaticos compativeis com os objetivos e direitos
de aprendizagem;

IV. Implementacgdo incremental, ou seja, conforme gradacéo por
ano e etapa de ensino;

V. Gestdo do processo de implementacgdo; e

VI. Avaliagdo.

O texto descreve que mesmo com ampliacdo significativa de
ingressantes na Licenciatura em Computagdo serd necessario
contar com Bacharelados em Computagdo (com complementagédo
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pedagdgica), e, eventualmente, outros profissionais com formagao
docente e conhecimento de Computagdo, por um determinado
periodo.

Recorda que diversos paises estruturam o curriculo da
Educagdo Basica em torno dos seguintes temas com diferentes
énfases e grau de profundidade:

I. Algoritmos;

Il. Programacéo;

I11. Representagdo de Dados;

V. Equipamentos Digitais & Infraestrutura;
V. Aplicacbes Digitais; e

VI.Humanos e Computadores.

Aponta que as plataformas do MEC, como a Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), o Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e
as Instituicdes de Educacdo Superior (IES) poderdo incentivar e
fomentar pesquisas, producéo de materiais e desenvolvimento de
metodologias de ensino. Na sequéncia, é descrita a forma de
implementacéo defendida sendo gradual e incremental, semelhante
as de novas matrizes curriculares. Com 0 avanco ano a ano, ocorre
0 incremento na densidade curricular, sendo que as turmas
veteranas abordam o curriculo anterior. O texto faz mencdo a
importancia de consultar as habilidades e competéncias dispostas
na BNCC e faz uma breve abordagem sobre as especificidades para
introdugdo da Computagdo na Educagdo Infantil (EI) com foco na
CD. No Ensino Fundamental do 1° ao 5° ano sugere introduzir a
Computacdo em todos os anos, com foco na alfabetizagéo. Do 5° ao
9 °ano do EF e Ensino Médio (EM) é sugerido implantar ano a ano
em redes escolares, nas quais os recursos forem mais limitados,
ainda é considerado que poucas escolas contardo com professores
para itinerarios mais especificos, salvo parceria com outras
instituicoes.

O texto é finalizado com agdes que deverdo ser desenvolvidas
pelo MEC em uma estrutura organizacional, tendo em vista o
processo de implementacdo da Computacdo enquanto politica
publica da educacéo nacional, a exemplo da BNCC, acompanhada
e monitorada por uma equipe de especialistas que deverdo conduzir
as seguintes agoes:

I. Formacéo de professores;

I1. Recursos didaticos;

I11. Assessoramento aos sistemas e redes de ensino;
IV. Promoc&o de eventos sobre a tematica;

V. Politica de dados e seguranca informacional; e
VI. Avaliar o processo de implementagdo.

A'ANALISE' a0 final do documento, é dividida em duas partes.

A primeira parte aborda a Constituigdo Federal de 1988 e a LDB,
destacando dispositivos que pressupdem a necessidade do
desenvolvimento do ensino de Computacdo aos estudantes da EB
brasileira. A segunda parte apresenta passagens sobre Tecnologias
Digitais dispostas em todos 0os componentes curriculares da BNCC
e as areas de conhecimento abordadas, abrangendo Linguagens,
Matematica, Ciéncias Naturais e Ciéncias Humanas.

O texto apresenta também ressalvas de inconstancias descritas
na BNCC como na unidade tematica algebra que afirma que
algoritmos podem ser representados por fluxogramas, contudo n&o
é a representacdo mais adequada e ndo se trata de linguagem que

Cruz et al.

segue o paradigma de programacao estruturada ndo sendo prudente
definir linguagens especificas em diretrizes curriculares. Ao final,
sdo apresentadas as trés Competéncias Especificas de Computacédo
para a EB:

I. Desenvolvimento e reconhecimento de padrfes basicos de
objetos na El;

1. Compreensdo da Computagao e seus modos de explicacdo de
experiéncias, artefatos e impactos na realidade social, no
meio ambiente, na economia, na ciéncia, nas artes para o EF;

I1l. Compreensdo das potencialidades da Computacdo para
resolucéo de problemas para o EM.

O texto ¢ encerrado com a expectativa sobre 0os Anos Iniciais
do EF efetivamente desenvolver aspectos que propiciem a
compreensdo de estruturas abstratas que serdo utilizadas para
interacdo e manipulacdo de dados, informagbes e resolucdo de
problemas, através de artefatos digitais e computadores, seja por
meio de atividades ludicas, Computacdo Desplugada e construgdo
de games. No EM espera-se que o dominio técnico de construcdo
de algoritmos (composicdo sequencial, selecdo e repeticdo) e
nogBes de decomposi¢do de problemas. Ainda, preconiza 0s
beneficios que a integracdo da Computacdo oportunizara as
diferentes modalidades da EB [10].

2.1.1 O documento ‘Computacdo Complemento

a BNCC’

Anexo ao parecer o documento denominado ‘Computagdo
Complemento a BNCC’ ¢ organizado nos niveis de ensino: EI, EF
e EM. Este trabalho, conforme ja descrito na Se¢do 1. Introdugdo,
enfoca o eixo PC no EF [11].

Para o EF as habilidades sdo apresentadas por ‘ano’ e por
‘etapa’. A etapa EF ¢ apresentada com sete competéncias que, em
resumo, compreendem: |. compreender a Computa¢do como uma
area do conhecimento que contribui para explicar o mundo atual; 1.
reconhecer o impacto dos artefatos computacionais; I11. expressar
e partilhar informacBes e ideias sentimentos e solugbes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computacdo; IV. aplicar os principios e técnicas da Computagdo e
suas Tecnologias para identificar problemas e criar solucbes
computacionais; V. avaliar as solucdes e 0s processos envolvidos
na resolugdo computacional de problemas de diversas areas do
conhecimento; VI. desenvolver projetos baseados em problemas,
desafios e oportunidades que fagam sentido ao contexto ou
interesse do estudante de maneira individual e ou cooperativa; VII.
agir pessoal e coletivamente com respeito autonomia
responsabilidade  flexibilidade resiliéncia e determinagéo
recorrendo aos conhecimentos da Computagdo para tomar decisdes.
O referido documento, ainda, para cada ano do primeiro ao nono
do EF, dispbe quadros com o Eixo, Objeto de Conhecimento e
Exemplos.

2.2 As Diretrizes para o Ensino de Computacéo na
Educacdo Basica da SBC

O texto inicia com o titulo geral “Ensino de Computagdo na

Educagdo Basica” e afirma que Computagdo ¢ uma ciéncia que

possui fundamentos e principios organizados de forma sistematica.
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Computacdo pode ser considerada uma ciéncia natural, j&
existia muito antes de computadores (maquinas) serem inventados.
Cita exemplos a respeito e afirma [6]:

Ciéncia da Computagéo explica uma parte (abstrata) do mundo
real: os processos de informagdo. Mas, Computagdo também é uma
ciéncia do artificial porque ela pode ser usada para investigar
problemas e construir solugBes, gerando processos que ndo
existiam no mundo real, criando um mundo artificial, virtual [...]

Apesar de ser uma area altamente inovadora e tecnolégica, os
principios da Computacdo sdo os mesmos had décadas e o
aprendizado dos seus conceitos fundamentais permitird que
estudantes compreendam de forma mais completa 0 mundo com
mais autonomia, flexibilidade, resiliéncia, proatividade e
criatividade. O documento esta organizado em seis se¢des, sendo:
1. Terminologia; 2. Computacéo 3. Competéncias especificas da
Computacdo; 4. Computagdo no Ensino Fundamental e no Ensino
Meédio e 5. Consideragdes Finais.

A Secdo 1 apresenta a definicdo dos termos: Tecnologia;

Tecnologia Digital, TIC (Tecnologia da Informagdo e
Comunicacdo, Fluéncia Digital, Tecnologia Educacional, e
Pensamento Computacional).

Na Secdo 2 afirma-se que a Computacdo é uma Aarea
consolidada e independente, tanto para resolver de problemas em
todas as areas quanto para ter uma compreensdo do mundo. Todo
cidaddo do século XXI deve dominar os fundamentos da
Computacdo, através da abstracdo. A Computacao prové técnicas e
abstracBes para auxiliar no processo de construgdo e analise de
solugdes, bem como linguagens para descrever algoritmos.
Portanto, Computagdo prové habilidades distintas das outras areas
de conhecimento. A habilidade de sistematizar a atividade de
resolucéo de problemas, representar e analisar as solugdes através
de algoritmos é chamada PC.

O MD é apresentado como meio para armazenar, processar e
distribuir informacdo. E importante que se compreenda o que é
informacéo, qual a sua importancia, porque se quer armazena-la,
como se pode fazer isso, porque se deve proteger a informagao, bem
como as formas de transmitir e distribuir a informagdo,
compreendendo também as questdes éticas e impactos sociais e
econdmicos relacionados ao tratamento da informagéo. O MD é na
realidade um ecossistema composto por elementos fisicos
(méquinas) e virtuais (dados e programas).

O dominio do PC e a compreensdo do MC vém fortalecer a
dindmica da comunicacao e informacdo, dando poder de opinido,
que antes era apenas dos livros e seus autores, a todo membro da
sociedade digital. A tecnologia digital traz consigo uma nova gama
de questdes envolvendo, por exemplo, direitos autorais de material
online, nocdes de publico e privado, cyberbullying, seguranga
digital, pegadas digitais, redes sociais, ética digital, compras online,
dentre outras. Na sequéncia o documento das DCEBSBC apresenta
uma definigdo para PC, MD e CD mais extensa que a das NCBNCC.
Apresenta, ainda, uma listagem das competéncias gerais da BNCC
adaptadas, que sdo: C1) Conhecimento; C2) Pensamento Cientifico,
Critico e Criativo; C3) Repertério Cultural; C4) Comunicagéo; C5)
Cultura Digital; C6) Trabalho e Projeto de Vida; C7)
Argumentagdo; C8) Autoconhecimento e Autocuidado; C9)

EduComp'23, April 24-29, 2023, Recife, Pernambuco, Brazil (Online)

Empatia e Cooperagdo; C10) Responsabilidade e Cidadania. A
Se¢do 3 ‘Competéncias Especificas da Computacdo’ apresenta as
cinco competéncias especificas da Computacéo relacionando as
competéncias gerais da BNCC, segundo as DCEBSBC [6]:
I. Compreenséo e transformacéo do mundo (C1, C2, C6, C7,
C10).
I1. Aplicagdo de Computacdo em diversas areas (C2, C3, C6,

C7, C8, C10).

I11. Formulag&o, execucéo e analise do processo de resolugéo de
problemas (C2, C4, C5, C6, C9, C10).

IV. Desenvolvimento de projetos envolvendo Computagédo (C2,
C5, C6, C7, C9, C10).

V. Compreensdo dos principios da ciéncia da Computagao (C1,
C2, C4, Ch).

Figuras com diagramas dos eixos PC, MD e CD na Segdo 4
‘Computaggo no Ensino Fundamental” trazem um esbogo sobre os
conceitos que devem ser trabalhados no EF, com um texto
explicativo. Quadros apresentam o ‘Objeto de Conhecimento’ e as
‘Habilidades’ a serem trabalhadas em cada ano do EF.

Os Quadros sdo divididos em cores, sendo verde para PC, azul
para MD e laranja para CD.

A Secdo 5 apresenta as ‘Consideragdes Finais’ que salientam a
transversalidade da Computacdo as outras ciéncias, destacando que
precisa ser ensinada com intencionalidade informando aos
professores quais habilidades precisam ser desenvolvidas para que
0 Brasil seja protagonista de melhores patamares de qualidade de
vida.

3 Material Didatico Desplugado para Ensino de
Computacéo na Educacao Basica

O ensino de Computagdo na escola para ser efetivo, assim como
ocorre em outras areas, exige conhecimento e planejamento por
parte do professor. Para auxiliar nesta demanda é essencial que o
docente faga uso de recursos e estratégias na forma de desafios
plugados e/ou desplugados [7]. Para destacar a importancia de
materiais didaticos desplugados para o ensino de Computacéo cita-
se um estudo [13], em que sdo examinados 0s impactos de
ferramentas de programacgdo plugadas e desplugadas, usadas no
ensino de algoritmos no nivel K-12, nas habilidades de PC dos
alunos. A pesquisa realizada com 109 alunos do 6° ano de uma
escola secundéria, dividiu os estudantes em trés grupos, tendo o
grupo um utilizado o Code.org, 0 grupo dois trabalhado com
ferramentas desplugadas e o grupo trés abordando o Scratch. Ao
decorrer de seis semanas, com duas aulas semanais, foi constatado
que, enquanto 0 grupo que recebeu atividades desplugadas
apresentou desenvolvimento positivo para habilidades de PC, ndo
houve melhorias significativas observadas nos outros grupos. O
estudo realiza uma comparacdo entre ferramentas plugadas e
desplugadas, comparando, em especial, duas ferramentas, o Scratch
e Code.org, que sdo recursos plugados, porém com abordagens
diferentes. Ferramentas de programacdo baseadas em texto
geralmente requerem um esforgo para aprender sintaxe, parénteses,
virgulas, simbolos especiais ou palavras reservadas, o que ocasiona
alguns problemas, especialmente durante a introducdo a
programacdo no EF. Com isso, ressalta-se que aprender a utilizar
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um programa baseado em texto ndo necessariamente resulta em
aprender a l6gica de programagcéo.

Na EB, a criacdo de diretrizes para o ensino de Computacéo
favoreceu a producéo de diferentes ferramentas para o trabalho em
sala de aula. Considerando a caréncia de recursos computacionais
digitais em muitas escolas brasileiras, a concep¢édo do MDCD [12]
apresentado neste artigo teve como motivagdo pensar uma
alternativa a esta situacdo, bem como, auxiliar os professores no
planejamento e desenvolvimento de atividades relativas as
habilidades da area.

O MDCD é composto por 73 desafios organizados em 12 areas
conceituais, sendo elas: algoritmos (18), padrdes (4), decomposicéo
(5), abstracdo (1), generalizagdo (3), codigo binario (17),
periféricos (2), dados (3), criptografia (10), estrutura de dados (7),
uso de ferramentas digitais (1) e seguranca na Internet (2). Abrange
0s trés eixos da Computacdo apresentados nas NCBNCC e nas
DCEBSBC: PC, MD e CD (Figura 1).
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Figura 1: Teméticas dos desafios do MDCD, segundo PC,
MD e CD
Fonte: Projeto UID

De acordo com Cruz, Marques e Oliveira o material é
organizado em duas variagdes: versao aluno em paginas A4 prontas
para impressdo e versdo professor apresentando conceitos,
habilidades e gabaritos dos desafios [7]. Todos os desafios foram
pensados no formato “desplugados”, ou seja, para serem realizados
sem 0 uso do computador de forma individual ou colaborativa. Os
problemas tém como objetivo desafiar o pensamento do estudante
para que compreenda 0s conceitos basicos da Computacdo, através
de atividades praticas e ludicas, envolvendo tematicas do seu
cotidiano (Figura 2).

Us0 de ferramentas
digitais {1}

Estruturs d= dados
g}

Cruz et al.

Desafios:

1- A tabela a seguir tem como objetos “celular” e “computador”. Como vocé completaria os campos da
tabela definindo uma classe, pelo menos 5 atributos e 5 métodos para os objetos apresentados?

2- No exemplo a seguir, temos duas subdlasses “circulo” e “retdngulo” com seus respectivos atributos e
métodos. Através da generalizagdo seria possivel agrupar essas subclasses? Se sim, qual superclasse
vocé criaria?

Circulo Retingulo

Nome Nome
Raio - Base
Didmetro Altura

Calcular drea Calcular drea
Calcular perimetro Calcular perimetro

Figura 2: Desafios do MDCD sobre Generalizagdo
‘versao aluno’
Fonte: Material Didatico Desplugado do site do Projeto UID
<https://drive.google.com/drive/u/O/folders/1135s7piskdg8ekqg3
mYtJlol2DgOixqqw>

O MDCD e todos os seus desafios estdo disponiveis no site do
Projeto UID, sob licenga Creative Commons. Na pagina, 0s
educadores encontrardo os desafios divididos em pastas tematicas
(fasciculos) contendo a verséo estudante e a verséo professor. Esta
organizagdo torna o planejamento docente mais dindmico, ao
navegar por contetdo, o professor fica livre para avaliar e adaptar
as atividades presentes em cada fasciculo de acordo com as
caracteristicas da sua turma.

Os arquivos seguem uma estrutura padrdo: iniciam com a
apresentacéo do conceito de forma contextualizada, seguindo com
a disposicdo dos problemas a serem resolvidos pelos estudantes,
estando em uma sequéncia ldgica que inicia com atividades
introdutérias e avanga em niveis de dificuldade gradativos. Dessa
forma, o MDCD proposto pode ser utilizado por professores
formados nas diferentes éreas do conhecimento.

3.1 Fundamentos pedagogicos e dinamica de
utilizacéo
Para o desenvolvimento dos desafios foram considerados como
pressupostos teoricos a abordagem ‘problemas e/ou desafios’,
conforme descrito na Secdo 1. Introdugéo. E importante ressaltar
que as tarefas de ensino podem ser apresentadas aos alunos do EF
em forma de simples exercicios, mas o ideal € que sejam
apresentadas como problemas que desafiam o pensamento. O
‘exercicio’ propde uma atividade a ser interiorizada pelo sujeito por
repeticéo, pelo esforco em funcdo de uma recompensa, enquanto o
problema ou desafio propde que o sujeito possa chegar aos
resultados por seu proprio esforco, individualmente ou em
cooperagdo com outros [14]. Ainda, a resolucdo de problemas
contribui para ativacdo de diferentes regides cerebrais associadas,
de ordem superior que séo as bases da imaginagdo e raciocinio [15].
Considerando a dindmica de utilizacdo recomenda-se aos
educadores que, iniciem selecionando as habilidades e objetos de
conhecimento relativos a sua turma (nivel de ensino/ano). Em
seguida, no site do Projeto UID, poderdo selecionar as atividades
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que fazem parte do objeto a ser trabalhado. E importante ressaltar
que as atividades podem ser impressas ou adaptadas de acordo com
a realidade da turma e escola.

Apbs selecionar as atividades, é ideal que a proposta seja
iniciada com uma motivacdo/apresentacdo do objeto a ser
trabalhado, e, se desejar o professor podera utilizar as orientacdes
presentes na versdo “Gabarito” do material (Figura 3).

Desafios:

1- A tabela a seguir tem como objetos “celular” e “computador”. Como vocé completaria os campos da
tabela definindo uma classe, pelo menos 5 atributos e 5 métados para os objetos apresentados?

==\ §

Objetos

=

2- No exemplo a seguir, temos duas subclasses “circulo” e “retingulo” com seus respectivos atributos e
métodos. Através da generalizagdo seria possivel agrupar essas subclasses? Se sim, qual superclasse
vocé criaria?

| Circulo Retsngulo Forma

Nome | |- Nome /

Raio Base
Didmetro Altura

- Calcular area
Calcular perimetro

- Calcular #rea
Calcular perimetro Circulo Retidngulo

Figura 3: Desafios do MDCD sobre Generalizagéo
‘versao professor’
Fonte: Material Didatico Desplugado do site do Projeto UID
<https://drive.google.com/drive/u/O/folders/1135s7piskdg8ekq3
mYtJlol2DgOixqqw>

As atividades poderdo ser desenvolvidas na sequéncia em que
aparecem ou na sequéncia que o professor considerar mais
adequada. Porém é imprescindivel que o docente se aproprie das
habilidades e competéncias presentes nas NCBNCC e nas
DCEBSBC para que possa acompanhar o processo de
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aprendizagem dos estudantes e avaliar a continuidade do trabalho,
bem como, as retomadas de contelido.

Para estabelecer relagdo entre as NCBNCC, DCEBBC e
MDCD o Quadro 1 apresenta os itens referentes ao eixo
‘Pensamento Computacional’ do primeiro ao nono ano do EF, da
EB em um alinhamento entre as NCBNCC e as DCEBSBC. O
Quadro 1 esta disposto na Se¢do 4 denominada ‘Relagdo entre
habilidades da NCBNCC, DCEBBC e MDCD’, pois também
apresenta uma marcagdo que assinala os objetos de aprendizagem
e habilidades que sdo contemplados pelo MDCD desenvolvido.

4 RELAGAO ENTRE AS NORMAS,
DIRETRIZES E MATERIAL DIDATICO

Diante da exposicao realizada fica evidente grandes semelhancas
entre os topicos apresentados nas NCBNCC e nas DCEBSBC, a
iniciar pelo texto introdutério de cada documento. Observa-se que
as DCEBSBC acentuam a conceituagdo sobre ‘Computacdo’ e as
NCBNCC sdo mais abrangentes e envolvem mais largamente
outras areas da BNCC. As DCEBSBC propdem uma relagdo entre
as dez competéncias da BNCC e como o ensino de Computagdo
colabora para efetivar tais competéncias.

Os conceitos sobre PC, MD e CD sdo muito semelhantes, sendo
que nas NCBNCC, a conceituacdo é mais enxuta e nas DCEBSBC
mais ampla.

Um ponto altamente positivo das NCBNCC s&o os exemplos e

explicagdes que o documento anexo ‘Computagdo
Complemento a BNCC’ apresenta. Sdo exemplos e explicagdes
para além dos ‘Objetos de Aprendizagem’ e ‘Habilidades’.

Considerando a delimitacéo deste artigo, 0 Quadro 1 apresenta
a relacdo entre as habilidades do eixo PC do EF presentes nas
NCBNCC e nas DCEBSBC, incluindo a indicagdo das habilidades
contempladas no MDCD:

Quadro 1: Relagdo entre habilidades da NCBNCC, DCEBSBC e MDCD

Habilidades - NCBNCC Habilidades - DCEBSBC MDC
Objeto de MDCD Objeto de
. h D
Ano conhecimento PC Ano conhecimento PC
R (EFQlCOOl) Or_ganizar objetos fis!cos ou digitais N Organizar objetos concretos de maneira l6gica
Organizagao cons@erar}do dlfgr_entes caracteristicas para esta Organizagao utilizando diferentes caracteristicas (por exemplo: X
de objetos organizagdo, explicitando semelhancas (padrdes) e de objetos
. cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.).
diferencas.
10 (EF01CO02) lIdentificar e seguir sequéncias de passos 10 Compreender a necessidade de algoritmos para X
aplicados no dia a dia para resolver problemas. resolver problemas.
I _ _ — Algori : — -
Conceituagao (EF01C003) Reorganizar e criar sequéncias de passos em go_rlFm~os Compreender a definicéo de algorltmos resolv~endo
de algoritmos B A . PO definicédo problemas passo-a-passo (exemplos: construcéo de
meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a S ; < . M X
. . g origamis, orientacdo espacial, execucdo de uma
palavra ‘Algoritmos’. receita.)
Modelagem | (EF02CO01) Criar e comparar modelos (representagdes) Modelos de C;:j?%:scgrzg?tﬂor:Z‘:sele%scii?so(bejiﬁ II% ?&'2?;;%2
de objetos de objetos, identificando padrdes e atributos essenciais. objetos P N 1als (eXemplos:
terrestres, construcdes habitacionais, etc.).
Definir e simular algoritmos (descritos em
. linguagem natural ou pictogréafica) construidos
Algoritmos: A e .
. . . M como sequéncias e repeticdes simples de um X
(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em construcéo e conjunto de instrucdes bésicas (avance, vire a
2° Algoritmos | linguagem oral, escrita ou pictogréfica, construidos como 20 simulacéo direita, vire & esquerda, etc.). '
com sequéncias com repeticdes simples (iteragdes definidas) Escre\;erhistériasa a;tirde U coniunto de cenas
repeticoes com base em instrucdes preestabelecidas ou criadas, Jontificach B J -
simples analisando como a precisdo da instrugdo impacta na Identl &czigao
execucéo do algoritmo. € pgeroes Identificar padrdes de comportamento (exemplos: X
jogar jogos, rotinas do dia a dia, etc.).
comportament
0
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(EF03CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso’ as

Cruz et al.

Légica sentencas I6gicas aue dizem respeito a situacdes do dia a Introducédo a | Compreender o conjunto dos valores verdade e as X
computacional dia fagendoiso dgtermos que ir?dicam negaEéo l6gica operagdes basicas sobre eles (operagdes l6gicas).
Algoritmos | (EF03C0O02) Criar e simular algoritmos representados em Definir e executar algoritmos que incluam
com linguagem oral, escrita ou pictogréafica, que incluam Algoritmos: sequéncias, repeticdes simples (iteragéo definida) e
30 repeticoes sequéncias e repeticdes simples com condigdo (iteracdes 30 sgele %o * | selegdes (descritos em linguagem natural efou X
condicionais | indefinidas), para resolver problemas de forma ¢ pictogréfica) para realizar uma tarefa, independente
simples independente e em colaboragdo. e em colaboragéo.
(EF03C003) Aplicar a estratégia de decomposicdo para Identificar problemas cuja solugdo é um processo
Decomposica | resolver problemas complexos, (-iIVIdIndO esse problema Definicéo de (algoritmo), definindo-os através de suas entradas
o} em partes menores, resolvendo-as e combinando suas problemas . :
solucdes. (recursos/insumos) e saidas esperadas.
Compreender que a organizacéo dos dados facilita a
. sua manipulacdo (exemplo: verificar que um
(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou baralho es?é cgmple(to div'?dindo por naipgs e em
digital que podem ser representados através de matrizes sequida ordenando) ’
que estabelecem uma - organizagao na gual - cada Dominaroconceitolde estruturas de dados estaticos
componente  esta em uma posigdo definida por Estruturas de homogéneos (matrizes), realizando experiéncias
. coordenadas, fazendo manipulagbes simples sobre estas dados 9 > ’ pe
Matrizes e x i com materiais concretos (por exemplo, jogo da
. representacdes. estaticas: ; o ionai
registros N senha para matrizes unidimensionais, batalha naval,
registros e t
matrizes ).
(EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou Dominar o conceito de estruturas de dados estéticos
40 digital que podem ser representados através de registros 40 heterogéneos (registros), através da realizagdo de
que estabelecem uma organizagdo na qual cada experiéncias com materiais concretos.
componente ¢ identificado por um nome, fazendo Utilizar uma representagao visual para as abstragoes
manipulacoes sobre estas representagdes. computacionais estaticas (registros e matrizes).
Definir e executar algoritmos que incluem
Algoritmos | (EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em sequéncias e repeticdes (iteragbes definidas e X
com linguagem oral, escrita ou pictogréafica, que incluam Algoritmos: indefinidas, simples e aninhadas) para realizar uma
repeticdes | sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteragdes rg eticio tarefa, de forma independente e em colaboragéo.
simples e definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma petie Simular, analisar e depurar algoritmos incluindo
aninhadas independente e em colaboragéo. sequéncias, selecdes e repeticdes, e algoritmos X
utilizando estruturas de dados estaticas.
Entender o que séo estruturas dindmicas e sua
(EFO5C0O01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou utilidade para representar informacéo.
digital que podem ser representados através de listas que Conhecer o conceito de listas, sendo capaz de
estabelecem uma organizacdo na qual hd um nimero identificar instancias do mundo real e digital que
varidvel de itens dispostos em sequéncia, fazendo Estruturas de possam ser representadas por listas (por exemplo, X
manipulacdes simples sobre estas representacoes. dados lista de chamada, fila, pilha de cartas, lista de
Listas e grafos .o | supermercado, etc.).
dinamicas: Conhecer o conceito de grafo, sendo capaz de
j igi listas e grafos | . AR ' .
éﬁgoigggi) ::corr;g?gg;nigée()tgs aﬁ(r)a\r:él;ndd?a ri;arlaioglgéﬁit: g identificar instancias do mundo real e digital que X
R ) m ser represen r graf r exemplo,
50 estabelecem uma organizacdo com uma quantidade 50 'r)(g(’isess Sozfaise%;zstﬁgs)po grafos (por exemplo
varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo Uil : 't —— 1 bstracs
manipulacdes simples sobre estas representacoes. {lizar uma représentacac visual para as abstracoes X
computacionais dindmicas (listas e grafos).
Légica EESF'S:%S(&feegélﬁfernossﬁ?ﬁizsdz CZ?:&ZOJVZ%:ZZ?; s Executar e analisar algoritmos simples usando listas
computacional |, ! ,9 ¢ 9 . /grafos, de forma independente e em colaboragao.
falso'. Algoritmos
(EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em sobre
Algoritmos | linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam estruturas Identificar, compreender e comparar diferentes
com selecdo | sequéncias, repeticdes e selecOes condicionais para dindmicas métodos (algoritmos) de busca de dados em listas
condicional | resolver problemas de forma independente e em (sequencial, binaria, hashing, etc.).
colaboracéo.
Programacéo: (EFOQCO(M) _CIaSSIflcar quormaqoes, agruP ando-as‘ em Formalizar o conceito de tipos de dados como
h colecdes (conjuntos), associando cada cole¢do a um ‘tipo . X
tipo de dados s . conjuntos.
de dados’. Tipos de
(EF06C0O02) Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes dados . . x
o LS " Reconhecer que entradas e saidas de algoritmos séo
sequenciais, de repeticdo e de selecdo usando uma elementos de tinos de dados X
Programagéo: | linguagem de programacéo. P .
linguagem Eje (EF0BCO03) Descrever com precisio a solucio de um Identificar que um algoritmo pode ser uma solugdo
programacéo roblema. construindo © broarama gue implementa a Introdugéo & | genérica para um conjunto de instancias de um X
Eolu 0 déscrita prog q P generalizacdo | mesmo problema, e usar varidveis (no sentido de
¢ ’ parametros) para descrever solugdes genéricas.
Estratégias de S
6° 7 . . 6°
solucéo de (EF06C0O04) Construir solugdes de problemas usando a fe?;nggezggzreit?:rgnzfr?souieosl;rgbslsi?: ég:]ﬁal:jr:;
problemas: | técnica de decomposicdo e automatizar tais solucdes idenctificando seus tipos (tipos de dados 0;
Decomposi¢d | usando uma linguagem de programacéo. A tip P P
o exemplo, nimero, string, etc).
(EFOGCO0S)  Identificar  os _recursos ou insumos L\I/?gjjzjggem Utilizar uma linguagem visual para descrever
- necessarios (entradas) para a resolugéo de problemas, bem . ~ guag para | ~
Estratégias de programacéo | solugbes de problemas envolvendo instrucdes

solucéo de
problemas:
Generalizagdo

como os resultados esperados (saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definigdo de
problema como uma relacéo entre entrada e saida.

(EF06CO06) Comparar diferentes casos particulares
(instancias) de um mesmo problema, identificando as

basicas de processos (composicdo, repeticdo e
selecéo).

Relacionar programas descritos em linguagem
visual com textos precisos em portugueés.
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semelhangas e diferengas entre eles, e criar um algoritmo Técnicas de e . .
ara resolver todos, fazendo uso de variaveis (parametros) solucéo de |dentificar problemas de diversas dreas do
P B ! . conhecimento e criar solugdes usando a técnica de X
para permitir o tratamento de todos os casos de forma problemas: .
- .. | decomposicéo de problemas.
genérica. decomposicao
Estruturas de
dados: Formalizar o conceito de registros e vetores
Programagdo | (EFO7COO01) Criar solugdes de problemas para os quais registros e '
usando seja adequado o0 wuso de registros e matrizes vetores
registros e unidimensionais para descrever suas informacbes e Compreender que automatizar a solucdo de um
matrizes automatiza-las usando uma linguagem de programagéo. Automatizaca | problema envolve tanto a definicdo de dados x
o] (representacdes abstratas da realidade), quanto do
processo (algoritmo).
(EFO07CO03) Construir solugdes computacionais de Criar solugBes para problemas envolvendo a
Proietos com problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma Técnicas de | definicdo de dados usando estruturas estaticas
70 rol ramacio individual e colaborativa, selecionando as estruturas de 70 solucéo de (registros e vetores) e algoritmos, e sua
prog ¢ dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando problemas: implementacdo em uma  linguagem  de
saberes escolares. decomposicdo | programacéo.
Andlise de (EF07C0O02) Analisar programas para detectar e remover e re(iso Depurar a solucdo de um problema para detectar x
programas erros, ampliando a confianga na sua correcéo. possiveis erros e garantir sua corretude.
Propriedades Identificar subproblemas comuns em problemas
de (EF07CO04) Explorar propriedades basicas de grafos. b proo’ . pro
x maiores e a possibilidade do redso de solugdes.
grafos Programacéo:
Estratégias de | (EFO7CO05) Criar algoritmos fazendo wuso da decomposicéo "

X 9 . " . Colaborar e cooperar na proposta e execucéo de
solugdo de decomposicéo e do relso no processo de solugéo de forma e relso solucdes algoritmicas utilizando decomposicio e
problemas: colaborativa e  cooperativa e  automatiza-los ue 9 5 posiG

, . x reliso no processo de solugéo.

redso usando uma linguagem de programacéo.
EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a . . .
(, . ) x ¢ ¢ probie Formalizar o conceito de listas de tamanho
técnica de recurséo e automatizar tais solugdes usando uma Estruturas de | : - : S
: " ; indeterminado (listas dinamicas).
Programagio linguagem de programagéo. dados:
com listas e (EF08CO02) Criar solucdes de problemas para 0s quais listas Conhecer algoritmos de manipulagao e busca sobre
recUrsio seja adequado o uso de listas para descrever suas listas.
informacGes e automatizé-las usando uma linguagem de Identificar o conceito de recursdo em diversas areas
programacdo, empregando ou ndo a recursdo como uma Técnicas de (Artes, Literatura, Matemética, etc.)
técnica de resolver o problema. solugdo de ' ! P
8° . - . fecs . x 8° roblemas: Empregar o conceito de recursdo, para a
Algoritmos | (EFO8CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagéo P x pregar h P para
cléssicos sobre listas recurséo compreensdo mais p_rofunda da técnica de solugdo
) através de decomposicdo de problemas.
. ~ Lo Programacdo: | Identificar problemas de diversas éareas e criar
EF 4 nstruir | mputacionai f ~ N
s e st o isese | it g foma indvidal « coborava
Projetos com prop’t - f ! recurséo usando algoritmos sobre listas e recurséo.
programagio individual e colaborativa, selecionando as estruturas de Comoreender o conceitode aralelismo
dados e técnicas adequadas, aperfeigoando e articulando . ~ompr p !
Paralelismo | identificando partes de uma tarefa que podem ser
saberes escolares. . :
realizadas concomitantemente.
Programagdo | (EF09COO01) Criar solucdes de problemas para os quais Estruturas de | Formalizar os conceitos de grafo e arvore. X
usando grafos | seja adequado o uso de arvores e grafos para descrever suas dados: Conhecer algoritmos bésicos de tratamento das
e informagdes e automatiza-las usando uma linguagem de grafos e estruturas érvgorese afos
arvores programacéo. arvores 9 )
Técnica de - Lo -
construgio Identificar problemas similares e a possibilidade do
(EF09C0O02) Construir solugdes computacionais de de algoritmos: reiso de solugdes, usando a técnica de X
Projetos com | problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma Generalizagét; generalizagéo.
9 programacdo | individual e colaborativa, selecionando as estruturas de 90 Construir solucdes de problemas usando a onica
dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando solug pr . <
de generalizagdo, permitindo o redso de solugdes de
saberes escolares. ;
Programacio: problemas em outros contextos, aperfeigoando e
gen%ralizggét; articulando saberes escolares.
Autdmatos e | (EFO9CO03)  Usar  autbmatos  para  descrever e grafos Identificar problemas de diversas &reas do
linguagens comportamentos de forma abstrata automatizando-os, conhecimento e criar solugdes, de forma individual
baseadas em | através de uma linguagem de programagdo baseada em e colaborativa, através de programas de computador
eventos eventos. usando grafos e arvores.

Com os apontamentos do Quadro 1 destaca-se:

O MDCD possui forte aderéncia as DCEBSBC,
consequentemente as NCBNCC, sendo que os desafios
foram criados no ano de 2019 e estdo sendo utilizados até
0 presente momento;

Outro ponto em relagdo a aderéncia é a forma como o
texto esta escrito, nas NCBNCC, nos Anos Finais do EF
as habilidades encaminham para a realizacdo de
atividades plugadas, enquanto as DCEBSBC néo-
especificam a forma como a habilidade sera
desenvolvida;

e AsNCBNCC apresentam 33 habilidades e as DCEBSBC
46, considerando as habilidades relacionadas ao eixo PC
dos Anos Iniciais e Finais do EF;

e O MDCD atinge 33% das habilidades descritas nas

NCBNCC e 43% das
DCEBSBC;

Ha necessidade de desenvolver novos desafios que
envolvam as habilidades de PC, ainda ndo contempladas;
As atividades criadas até este momento contemplam
habilidades de Computacdo para criangcas e como
proposicdo  futura  pretende-se  avancar no

habilidades descritas nas
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desenvolvimento de atividades para a Educagdo Infantil
e para o EM.

A comparacéo resultante do Quadro 1 evidencia que os desafios
presentes no MDCD favorecem, especialmente, a compreensao do
conceito de Algoritmo, uma vez que, grande parte das habilidades
relacionadas se direcionam a este objeto de conhecimento. Outra
evidéncia marcante é que ao optar por materiais de Computacéo
Desplugada, uma gama significativa de habilidades presentes nas
DCEBSBC e nas NCBNCC sdo trabalhadas.

A comparacao resultante do Quadro 1 evidencia que os desafios
presentes no MDCD favorecem, especialmente, a compreensao do
conceito de Algoritmo, uma vez que, grande parte das habilidades
relacionadas se direcionam a este objeto de conhecimento. Outra
evidéncia marcante é que ao optar por materiais de Computacéo
Desplugada, uma gama significativa de habilidades presentes nas
DCEBSBC e nas NCBNCC sdo trabalhadas.

5 Consideragdes Finais

O desafio do Brasil para implantar o ensino de Computacdo com
regularidade na EB é imenso. Diferentes necessidades a superar
foram destacadas ao longo deste trabalho, sendo uma das mais
criticas a producdo de materiais didaticos adequados. Pode-se
considerar que o estudo das NCBNCC e DCEBSBC é o primeiro
passo a ser dado, em paralelo a associagéo ou relagdo dos materiais
didaticos j& existentes aos preceitos dos documentos aqui
apresentados.

A promocéo de discusséo sobre como a implantacéo do ensino
de Computacdo deve ser dado nas escolas de EB também é
essencial, pois as NCBNCC propfem a implantagdo ano a ano para
as escolas que menos recursos possuem, 0 que acarreta na excluséo
de estudantes formandos que n&o terdo acesso a esse conhecimento.
Para superar esta lacuna sugere-se a implantacdo de projeto-piloto
com materiais didaticos especificos que oportunizem o ensino de
Computacdo a determinados anos do EF e EM, em especial aos
estudantes concluintes do nono ano do EF e terceiro ano do EM.

Outro aspecto a considerar é o risco de ocorrer formacdo
inadequada e orientacdo precaria aos professores que devem
ensinar Computagdo resultando em ndo atingimento total do
objetivo [8], conforme pesquisa descrita na Segéo I.

Considerando a compatibilidade do MDCD apresentado com
as habilidades propostas nas NCBNCC e nas DCEBSBC tem-se a
expectativa de que mais professores utilizem este material com seus
estudantes, evidenciando o ensino de PC, através da Computacdo
Desplugada.

Com os resultados deste trabalho, espera-se que 0s proponentes
de outros materiais didaticos para o ensino de Computagao, possam
realizar as devidas comparagBes entre suas producfes com as
NCBNCC e as DCEBSBC para conferir maior grau de aceitagcdo
aos materiais didaticos e confianca por parte dos professores e
estudantes.
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