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RESUMO

A aprovacéo das Normas sobre Computagido na Educacdo Basica -
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2023
foi um marco para o pais, mas ao mesmo tempo a necessidade de
implantacdo do ensino de Computacédo nas escolas traz diversos
desafios para os professores. Um deles é a necessidade de se apro-
priarem de conhecimentos estabelecidos nos eixos de Computagéo
para o curriculo escolar (Pensamento Computacional, Mundo Di-
gital e Cultura Digital) e incluirem as habilidades e competéncias
em suas aulas, de maneira interdisciplinar. Para auxiliar nesse pro-
cesso, foi idealizada a HackEduComp, uma maratona educacional
que tem o propdsito de unir professores de diferentes disciplinas
com um desafio em comum: planejar aulas interdisciplinares com
Pensamento Computacional. Os resultados de duas edi¢des da Hac-
KkEduComp indicam que as aulas planejadas de maneira colaborativa
tém o potencial de promover e apoiar a implantacdo do Pensamento
Computacional na Educacio Bésica. Este artigo relata o formato,
conducio, materiais de apoio e resultados da HackEduComp, com
o0 objetivo de disseminar a iniciativa e assim contribuir no desen-
volvimento de artefatos para apoiar a implantagio do ensino de
Computacio na Educagio Basica, bem como oferecer apoio aos
professores durante esse processo desafiador.

CCS CONCEPTS

- Social and professional topics — Computing education.

PALAVRAS-CHAVE

Pensamento Computacional, Professores, Interdisciplinaridade, Edu-
cacao Basica.

1 INTRODUCAO

O panorama educacional brasileiro, conforme revelado pelos dados
do Programa Internacional de Avaliacido de Estudantes (PISA) 2022
[3], destaca desafios consideraveis na compreensao de leitura, ma-
tematica e ciéncias. O PISA 2022 concentrou-se na Matematica, ao
lado da avaliacéo de Leitura, Ciéncias e Pensamento Criativo.

Os resultados do PISA tém mantido estabilidade notavel ao longo
de um extenso periodo, desde 2009, com flutuacdes pequenas e ge-
ralmente ndo significativas em todas as trés disciplinas avaliadas.
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No periodo mais recente (2018 a 2022), a diferenca entre os es-
tudantes com pontuacdes mais altas e mais baixas diminuiu em
matematica, enquanto permaneceu estavel em leitura e ciéncias.
Em matematica, os estudantes com baixo desempenho mostraram
melhora, enquanto os de alto desempenho apresentaram declinio.
Comparado a 2012, houve um aumento de cinco pontos percentu-
ais na propor¢do de estudantes com pontuacdes abaixo do nivel
basico de proficiéncia em matematica, sem mudancas significati-
vas em leitura e ciéncias. Em relacio aos 38 paises da Organizacio
para a Cooperagéo e o Desenvolvimento Econémico (OCDE), os
estudantes brasileiros obtiveram pontuacdes abaixo da média em
matematica, leitura e ciéncias.

Esses dados sugerem que é crucial dedicar atencéo a disciplinas
como matematica, leitura e ciéncias para impulsionar o avanco
educacional. Além disso, representam uma oportunidade valiosa
para aplicar estratégias inovadoras e promover uma aprendizagem
interdisciplinar, aprimorando assim a qualidade do ensino. No 4m-
bito da OCDE, o Pensamento Computacional (PC) é reconhecido
como um elemento fundamental do pensamento matematico, inte-
grando perspectivas, processos e modelos mentais necessarios para
o sucesso em um mundo cada vez mais tecnoldgico [9].

Vale ressaltar que a OCDE priorizara a tematica "Aprendendo
no Mundo Digital" no PISA 2025 [8]. Esta abordagem visa unir
competéncias matematicas, leitura, letramento cientifico e compe-
téncias digitais, permitindo que os jovens estejam preparados para
enfrentar as oportunidades e desafios do futuro.

A integracédo do ensino de Computacéo no curriculo da Educacéo
Basica tem se destacado como uma necessidade premente e um
imperativo educacional inegavel, dada a crescente dependéncia da
sociedade moderna em tecnologia e o rapido avanco da era digital.
Preparar os estudantes para os desafios sociais e tecnoldgicos do
século XXI tornou-se crucial.

No Brasil, o ensino de computacdo na Educacgéo Basica tornou-
se obrigatério em 2023, seguindo a aprovacdo da Base Nacional
Comum Curricular de Computacio (BNCC-Computacio) [1]. Essa
orientacdo é fundamentada em diretrizes e objetivos para o en-
sino de Computacéo nas escolas, abrangendo trés eixos principais:
Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura
Digital (CD).

A disseminacéo dessas diretrizes com educadores, escolas e de-
mais partes interessadas no sistema educacional é extremamente
necessaria para que todos os envolvidos compreendam os objeti-
vos da BNCC de Computacio, reconhecam sua importancia para a
formacao dos educandos e consigam implanta-la adequadamente.

No entanto, enfrentamos um desafio significativo ao preparar
os professores para lecionar esses contetidos de forma eficaz. O
ensino de Computacio ndo deve se concentrar apenas no uso de
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tecnologia, mas também compreender a Computac¢do como uma
disciplina cientifica [6].

Além disso, a interdisciplinaridade desempenha um papel crucial
na construcdo do conhecimento na sociedade contemporanea [5].
A escola, como local de aprendizado e produgio de conhecimento,
deve adotar abordagens interdisciplinares como ferramentas es-
senciais para uma educacdo mais relevante e contextualizada. No
entanto, a interdisciplinaridade s6 se concretiza quando é genui-
namente incorporada as praticas e discursos educacionais [11].
Portanto, antes de avaliar a eficacia pedagdgica dessas a¢des, é fun-
damental analisar se a articulagao interdisciplinar tem sido eficaz
na pratica docente escolar.

A implantacido da BNCC-Computacéo requer a adaptacdo dos
planos de aulas, a formacéo de professores e a criag¢do de recursos
educacionais alinhados com os eixos estabelecidos. Para isso, a
BNCC promove uma abordagem interdisciplinar, o que significa que
os professores de todas as disciplinas podem integrar conceitos de
Computacio em suas aulas, tornando o ensino mais contextualizado
e relevante.

A formacéo de professores com conhecimento em Pensamento
Computacional pode desempenhar um papel fundamental na im-
plantacdo bem-sucedida do ensino de Computagio na Educagio
Bésica [6]. O PC engloba um conjunto de habilidades e atitudes
que permitem resolver problemas de forma criativa e eficiente,
aplicando técnicas da Ciéncia da Computagdo [15]. Oferecer trei-
namento para licenciaturas de diversas areas, como humanidades,
artes, ciéncias exatas e ciéncias da natureza, permite que educadores
incorporem o PC em suas disciplinas especificas, promovendo uma
abordagem interdisciplinar e a criacdo de solucdes tecnologicas em
diversas areas do conhecimento.

Para exemplificar, professores de historia podem aplicar o PC
na analise de dados histéricos e promover discussdes sociais mais
profundas; professores de fisica podem utilizar a robdtica para ex-
plorar conceitos fisicos de forma pratica; e professores de portugués
podem ensinar algoritmos para que os estudantes compreendam
a estrutura da linguagem e o reconhecimento de padrdes. Diante
desse cenario, é crucial investir na formacao de professores e de-
senvolver abordagens inovadoras para o planejamento de aulas
interdisciplinares com Computacéo.

Este relato descreve uma abordagem inovadora para o plane-
jamento de aulas interdisciplinares com Computagio, focando no
PC como elemento central e facilitador. A abordagem proposta
consistiu na realizacdo de duas edi¢des da HackEduComp, uma ma-
ratona educacional com professores da Educacdo Basica. No evento,
os professores e licenciandos participantes foram distribuidos em
equipes e apoiados por mentores na criacdo de aulas praticas, in-
terdisciplinares com o PC, alinhadas a BNCC Computagéo, como
uma resposta a demanda crescente de materiais e métodos para a
implantacdo do ensino de computagio nas escolas.

O objetivo geral deste trabalho é investigar, desenvolver e avaliar
uma abordagem inovadora para o planejamento de aulas interdis-
ciplinares com Pensamento Computacional na Educacdo Basica.
Este objetivo busca fornecer uma contribuicdo relevante para a
integracdo da Computacio no curriculo escolar, preparando os pro-
fessores para aplicar conceitos de PC de forma eficaz em suas aulas,
a0 mesmo tempo em que promove uma abordagem interdisciplinar
na educacio.
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A estrutura deste artigo estd organizada da seguinte maneira: A
introdugéio estabelece a motivagéo e objetivos do trabalho, forne-
cendo uma visdo geral do que sera abordado. A secéo 2 sintetiza
os trabalhos relacionados, contextualizando a pesquisa dentro do
contexto académico. Na se¢io 3, tem-se a descri¢ido dos materiais
e métodos utilizados na realizacdo da HackEduComp, oferecendo
uma visdo clara da metodologia adotada. A secédo 4 apresenta os
resultados e discussdes. A se¢do 5 apresenta as consideracdes fi-
nais, incluindo as limitagdes da experiéncia, e possiveis trabalhos
futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados trabalhos relacionados ao ensino de
Pensamento Computacional com abordagem interdisciplinar na
Educacido Basica e sua relagdo com disciplinas escolares. Enfati-
zamos estes estudos devido a afinidade tematica com o presente
trabalho, que apresenta uma abordagem para o planejamento de
aulas interdisciplinares.

O estudo realizado por [7] apresenta abordagens de integraciao
do Pensamento Computacional no ensino e aprendizado de Lingua
Portuguesa, através de intervencdes didaticas em aulas de Lingua
Portuguesa. Os pilares do PC foram trabalhados da seguinte forma.
A abstracio foi trabalhada na confeccéo de cartazes e mapas con-
ceituais, bem como na formacao de palavras. A decomposicdo de
tarefas entre os alunos permitiu maior agilidade na execucéo das
atividades em grupo. O reconhecimento de padrdes foi explorado
através de cartdes coloridos, atribuindo fungdes especificas para
cada cor. E o pensamento algoritmico foi estimulado ao solicitar
que os alunos escrevessem as estratégias utilizadas para cumprir
determinadas atividades. As pessoas autoras [7] apontam que o
dominio da lingua materna é fundamental para a compreenséao de
outras disciplinas e para o pleno exercicio da cidadania. As habi-
lidades de leitura, escrita e oralidade podem ser adquiridas pelos
educandos ao desenvolver uma nocéo basica de algoritmos e para
que sejam capazes de criar algoritmos para resolver diferentes tipos
de problemas, usando linguagem escrita, oral ou pictografica.

As andlises das intervengdes, entrevistas e grupos focais de [7]
sugerem que o Pensamento Computacional teve um impacto po-
sitivo nas aulas de Lingua Portuguesa. As professoras relataram
que suas contribuicdes estdo relacionadas ao planejamento das
aulas, a melhoria na intera¢do com os alunos e a ampliacio do co-
nhecimento sobre as possibilidades da Ciéncia da Computacao. Os
aspectos praticos do Pensamento Computacional, especialmente a
construcéo ativa do conhecimento, receberam grande atencéo dos
alunos. Isso permitiu que os alunos fossem ouvidos, expressassem
seus pontos de vista e reflexdes, resultando em maior motivagéo e
empenho na realizagio das atividades propostas.

Considerando as dificuldades enfrentadas pelos estudantes nas
disciplinas de Lingua Portuguesa (interpretacéo textual) e Matema-
tica (raciocinio 16gico), [10] propdem uma abordagem educacional
Iudica e dindmica para promover o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, combinando os conceitos de Ciéncia da Computa-
céo, Atividades Desplugadas e Historias em Quadrinhos (HQs). A
influéncia dessa abordagem foi avaliada em um grupo de alunos do
9° ano do ensino fundamental, ao longo de nove encontros sema-
nais de 50 minutos cada. Nos encontros foram estudados conceitos
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de logica de programacio, arvore binaria, pilhas, filas e algorit-
mos, por meio da Computaciao Desplugada, e HQs dos Almanaques
para Popularizacio de Ciéncia da Computacéo. Os resultados de-
monstraram uma melhoria significativa no desempenho dos alunos
nas disciplinas mencionadas ap6s a implementacéo da abordagem
desplugada em conjunto com as HQs.

A pesquisa conduzida por [4] teve como objetivo incentivar as
habilidades do Pensamento Computacional por meio de atividades
de Robdtica Educacional e identificar suas relacées com o apren-
dizado das ciéncias do curriculo. Para atingir esse objetivo, foram
realizadas intervencdes com robdtica na 1* Série do Ensino Médio
Integral, em uma Escola Cidada Integral vinculada ao governo es-
tadual da Paraiba. O estudo foi dividido em duas fases distintas: a
primeira denominada “Robética Autodescoberta” e a segunda “Ro-
bética Fundamentada em Computacgdo”. Durante essas etapas, aulas
foram ministradas, pesquisas (surveys) foram conduzidas com os
estudantes e a prova do Bebras foi aplicada para avaliar os efeitos
da robética nas habilidades do PC. Para analisar os impactos da
robética no ensino dos componentes curriculares, os desempenhos
bimestrais e anuais dos alunos nessas disciplinas foram conside-
rados. Com os resultados obtidos, as pessoas autoras consideram
que ndo ¢ possivel concluir estatisticamente que os estudantes que
tiveram contato com as metodologias de ensino proposta obtiveram
um melhor desempenho na prova do Bebras [4]. No entanto, em
relagio aos componentes curriculares, os resultados sugerem que
as abordagens empregadas no estudo podem influenciar positiva-
mente o desenvolvimento dos alunos do Ensino Basico. Aqueles que
participaram das atividades de robdtica demonstraram um desem-
penho superior em comparacdo com aqueles que néo tiveram tal
experiéncia, fatores que foram complementados com as observagdes
dos professores.

A pesquisa de [14] explorou o uso do laboratdrio virtual e do
pensamento computacional como uma estratégia de apoio ao ensino
de quimica para duas turmas do segundo ano do ensino médio. O
laboratoério virtual utilizado foi o Virtual Lab, permitindo a realiza-
¢do de videoaulas experimentais sobre equilibrio quimico e acidos e
bases. O objetivo era investigar como a combinacio de aulas experi-
mentais virtuais com o pensamento computacional poderia auxiliar
no ensino a distdncia durante a pandemia de Covid-19. Os conceitos
de pensamento computacional foram introduzidos nos videos de
experimentacdo de forma dialogada. O algoritmo foi comparado a
um roteiro de aula pratica, a decomposicio de problemas envolveu a
divisdo de um problema complexo em partes menores e a abstracio
foi relacionada a identificacdo do que é essencial para resolver um
problema. Os resultados indicaram que a estratégia foi altamente
eficaz no ensino de quimica pois facilitou a compreenséo dos contet-
dos e a conexdo entre teoria e pratica. A aplicagdo do pensamento
computacional na resolucio de problemas quimicos resultou em um
melhor desempenho dos estudantes, como demonstrado nos dados
dos dois questionarios utilizados por [14] como instrumento de
analise. A taxa de acertos foi mais elevada nas questdes-problema
para as turmas que participaram das atividades experimentais e
aplicaram os conceitos da computacdo, em comparacdo com as
turmas que néo receberam essa abordagem.

A anélise desses estudos revela a eficicia do ensino de Pensa-
mento Computacional em diversas disciplinas da Educagéo Basica,
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como Lingua Portuguesa, Matematica, Robética e Quimica, abran-
gendo os niveis de ensino do Ensino Fundamental e Médio. Destaca-
se que os estudos revisados enfatizam a importéncia de abordagens
ludicas, interdisciplinares e praticas para fomentar o desenvolvi-
mento das habilidades dos estudantes, o que reforca a relevancia
da proposta apresentada no presente artigo.

3 METODO

HackEduComp é um evento no formato de maratona onde pro-
fessores (ou licenciandos) e profissionais da area de Educacéo e
Computacéo se reinem para colaborar e criar solugdes inovadoras
para problemas educacionais.

A primeira edi¢do do HackEduComp aconteceu no Departa-
mento de Computagao (DC) da Universidade Federal Rural de Per-
nambuco (UFRPE), com realizacio da InspirAda na Computacio!,
Curso de Licenciatura em Computacdo da UFRPE e o Laboraté-
rio de Evidéncias Analiticas em Tecnologias Educacionais (Lab
Evante); e com apoio da UFRPE, DC-UFRPE, PIBID-UFRPE Nucleo
Computacio, InspirAda Academy e Nerd Café. A segunda edicéo
do HackEduComp aconteceu como uma das atividades do Con-
gresso sobre Tecnologias na Educagdo (CTRL+E 2023), no ToyLab -
UFOPA/Campus Tapajos, com realizacdo da InspirAda na Computa-
¢40, CTRL+E e Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA); e
com apoio da Fundacdo Amazonia de Amparo a Estudos e Pesquisas
(Fapespa), Escolas de Ensino Técnico do Estado do Para (EETEPA) e
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA),
CDP (Companhia Docas do Para) e InspirAda Academy.

Na primeira edicdo, o evento foi divulgado nas redes sociais e as
inscri¢des foram gratuitas, realizadas através da plataforma Sympla.
Na segunda edicéo, a participacio foi restrita as pessoas inscritas
no congresso, porém houve também uma inscricéo especifica para
o HackEduComp, viabilizada pela organizagio do congresso.

Durante as duas edi¢des realizadas da HackEduComp, as pes-
soas participantes foram desafiadas a criarem planos de aulas in-
terdisciplinares com Pensamento Computacional para o ensino
fundamental e médio, através da colaboracio entre professores (ou
licenciandos) de diversas areas da educagéo basica e de computagio,
trabalhando em grupos, e o apoio de pessoas mentoras da area
de educacdo em computacdo ou de computagio, com diferentes
niveis de especialidade. O evento contou com a seguinte estrutura
de programacio:

® Recepcio e Credenciamento
e Mesa de Abertura
e Ideacdo e Mentoria
e Intervalo / Coffee Break
e Pitches
e Encerramento

Junto a organizagéo do evento, as pessoas mentoras da primeira
edicdo da HackEduComp realizaram uma reunido pré-evento para
alinhar quais seriam os critérios avaliativos da HackEduComp e
definir como prover orientagio as equipes para um melhor apro-
veitamento na solugdo do desafio. Dessa maneira, os critérios de

!A comunidade InspirAda na Computagio (www.inspiradanacomputacao.com) foi
criada pela autora da pesquisa em 2014 para fortalecer as pessoas que se identificam
como mulheres nas areas de Computagéo, Ciéncia, Tecnologia e Educagao.
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construcéo da aula (ver Figura 1) foram definidos para nortear a
avaliacdo do trabalho das equipes.

Critério Descrigao

Interdisciplinaridade com o Pen- | Enfoque educacional que combina concei-
samento Computacional tos e habilidades do Pensamento Compu-
tacional com a disciplina escolar.
Incorporar elementos, tépicos ou ativida-
des que permitam aos estudantes entende-
rem como o conteddo estd relacionado con-
textos do mundo real.

Inclusao de diferentes perfis de | Considerar e atender as diversas maneiras
aprendizagem pelas guais os estudantes aprendem, pro-
cessam informagdes e promover a acessi-
bilidade, reconhecendo a variedade de per-
fis de aprendizagem, as pessoas com defi-
ciéncia (PcD) e neurodiversidade.
Estratégia e abordagem que sera utilizada
para avaliar o progresso e o desempenho
dos estudantes em relagao aos objetivos de
aprendizagem estabelecidos.

Analise realista e pratica dos componentes
envolvidos na aula, considerando recursos,
duragdo, ambiente fisico, materiais, dispo-
nibilidade e demais fatores que influenciam
a viabilidade e o sucesso da implementa-

Conexao com a sociedade

Concepgao de avaliacao

Viabilidade da aula

¢ao da aula.
Competéncia/Habilidades Referenciar o conjunto de conhecimentos,
BNCC habilidades e competéncias da BNCC que

estdo relacionados com a aula.

Figura 1: Critérios de construcio da aula

Além disso, a equipe composta pela organizacdo da HackEdu-
Comp e as pessoas mentoras distribuiu os participantes inscritos
em cinco grupos, cada um contendo no maximo seis professores.
A formacéo para cada equipe seguiu a metodologia (ver Figura 2)
de combinar professor(es) de computac¢do com um grupo de pro-
fessores de uma disciplina da educagéo basica; ou professor(es) de
computagdo com um grupo de professores polivalentes.

Um repositorio também foi preparado com materiais de apoio
(BNCC, exemplos de planos de aulas interdisciplinares com Com-
putacéo, livros, modelo de plano de aula) e compartilhado com os
participantes durante o evento. O principal requisito da HackE-
duComp consistia em cada equipe desenvolver um plano de aula
interdisciplinar com o pensamento computacional, onde o nivel de
ensino poderia ser fundamental ou médio. Os demais componentes
do plano de aula ficaram a cargo da defini¢do da propria equipe:
carga horéria, habilidade de computacio (de acordo com a BNCC
Computacio), habilidade do componente curricular (de acordo com
a BNCC), conhecimentos prévios trabalhados pelo professor com
o aluno, objetivos, recursos e materiais, cenario/ambiente da ati-
vidade, desenvolvimento da atividade, sugestdes de avaliacdo da
aprendizagem e referéncias.

Apoés duas horas e meia de ideagio e discussdo para desenvol-
vimento dos planos de aula, os grupos apresentaram os planos de
aula em formato de pitch com cerca de 5 a 7 minutos. Apos a apre-
sentacdo do Pitch, os grupos receberam por comunicagéo oral uma
avaliacdo dos mentores.

Na primeira edi¢cdo da HackEduComp, apos a apresentacio dos
pitches, os planos de aula foram submetidos & votacdo pelos par-
ticipantes das equipes, que escolheram o plano que consideravam
mais alinhado aos critérios estabelecidos para a construcio da aula
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Professor(es) de
Computagdo e
T —
— g Aula interdisciplinar
AL I — com Pensamento
l l = Computacional
Professor(as) de -
uma disciplina =
Profassor(as) de
Computaglo —
R
T~y Aulainterdisciplinar
com Pensamento
l l Computacional
Professor{es)
polivalente

Figura 2: Metodologia da formacio das equipes.
(Autora, 2023)

Concordancia Importancia

Discordo totalmente (DT) Nao é importante (NI)

Discordo (D) As vezes é importante (AI)

Neutro (N) Moderado (M)

Concordo (C) Importante (I)

Concordo totalmente (CT) Muito importante (MI)

Tabela 1: Escala Likert de concordancia e importancia utili-
zada na pequisa.

(Figura 1). A votacao foi realizada por meio de formulario eletrénico
e uma regra era que os participantes ndo poderiam votar em seu
proprio plano de aula. Em seguida, os mentores fizeram uma valida-
¢éo do resultado e anunciaram os dois primeiros mais votados para
receber o reconhecimento da mencéo honrosa da HackEduComp.
Na segunda edicéo, por limitacdes de tempo, a escolha foi feita
apenas pelas pessoas mentoras.

Por fim, os planos de aulas produzidos foram disponibilizados
de maneira publica, sob licenca Creative Commons, como parte do
site do evento onde todos podem ter acesso as aulas?.

No final da HackEduComp os participantes responderam a um
formulario eletrénico que teve como objetivo explorar a sua percep-
¢do sobre o evento, utilizando a Escala Likert (Tabelas 1 e 2) para
avaliar suas opinides e sentimentos.

O software RStudio [12] foi utilizado para construir os graficos
que ilustram os resultados, juntamente com a biblioteca Likert [2],
que oferece varias opgdes de graficos usando o ggplot [13]. Na
proxima secao, os resultados da HackEduComp séo apresentados.

2www.inspiradanacomputacao.com/hackeducomp/repositorio
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Dificuldade Qualidade
Muito dificil (MD) Ruim (RU)
Dificil (D) Regular (RE)
Moderado (M) Bom (B)

Muito facil (MF) Muito bom (MB)
Facil (F) Excelente (E)

Tabela 2: Escala Likert de dificuldade e qualidade utilizada
na pequisa.

Equipe Disciplinas dos pro- | Total de mem-
fessores bros
Portugués/Artes | Computagédo (1), Artes | 5

(2), Portugués (2) e In-
glés (1).

Computacéo (2), Mate- | 6
matica (4), Fisica (1) e
Polivalente (1).
Computacio (2), Poliva- | 5
lente (2), Educagio Fi-
sica (1) e Matematica
(1).

Computacio (2), Poliva- | 5
lente (3) e Fisica (1).
Computacio (2), Poliva- | 6
lente (1), Geografia(2) e
Quimica (1).

Matematica

Polivalente I

Polivalente II

Polivalente III

Tabela 3: Composicio das equipes da Primeira Edicao do
HackEduComp

4 RESULTADOS

A primeira edi¢do da HackEduComp contou com 52 inscric¢des, des-
tas 27 professores e licenciandos participaram do evento. Segundo
os dados do formulario de inscri¢do, quando perguntados se sabiam
que o Brasil tera ensino de computacdo na Educacio Basica (EB) a
partir de 2023, 68% disseram que sim e 36% disseram que ndo. Dos
que disseram sim, mais da metade era de Computacdo. Dos que
disseram néo, nenhum era de Computaco.

Os 27 professores foram distribuidos em 5 equipes (Tabela 3)
para trabalhar no desafio da HackEduComp, levando em conta
que cada equipe precisava ter no minimo um professor ou licenci-
ando em Computagio. Outro ponto de atengéo foi, quando possivel,
agrupar as demais pessoas por area de conhecimento ou area afim
para favorecer a solu¢io do desafio no pouco tempo de duracdo do
evento.

A segunda edi¢ido da HackEduComp contou com 33 inscrigdes,
destas 26 professores e licenciandos participantes. Segundo dados
do formulario aplicado durante o evento, quando perguntados se
sabiam que o Brasil terd ensino de computagio na Educacdo Basica
a partir de 2023, 11,11% disseram que sim e 88,89% disseram que
nao.

Os 26 participantes foram distribuidos em 5 equipes para tra-
balhar no desafio da HackEduComp. A distribuicéo foi realizada
pela organizagio do congresso, garantindo que todos os grupos
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contavam com pelo menos uma pessoa licencianda ou licenciada
em Computacio. Nesta edi¢do, houve uma predominéancia de estu-
dantes da area de Computacéo, e por esse motivo néo foi possivel
agrupar por outras disciplinas. Além disso, foi necessario flexibilizar
o eixo da aula devido ao perfil dos participantes, que tinham menos
conhecimento em Pensamento Computacional. Assim, foram manti-
dos os itens citados anteriormente e flexibilizado o eixo relacionado
a computacio, podendo ser Pensamento Computacional, Cultura
Digital ou Mundo Digital.

4.1 Planos de aula

Os planos de aula produzidos em cada edi¢do contemplam as habi-
lidades de Computac¢io (da BNCC Computac¢io) apresentadas nas
Tabelas 4 e 5.

Equipe Nivel de En- | Habilidade de Com-
sino putacio

Matematica Fundamental I | EF01CO01,EF01CO02,
EF01CO03

Polivalente I Fundamental I | EF01CO01,EF01C0O02,
EF01CO03

Polivalente II Fundamental I | EF01C0O02

Polivalente III Fundamental II | EF09CO02,EF09C0O06,
EF09CO07

Portugués e | Fundamental I | EF09CO02,EF09C003,

Arte EF09CO04

Tabela 4: Habilidades propostas nos planos de aula na pri-
meira edicio do HackEduComp

Equipe Nivel de En- | Habilidade de Com-
sino putacio

Ubuntu Fundamental I | EF04CO06

CTRL T5 Fundamental I | EF01C0O02

Puxirum Sem dados Sem dados

Suraras Fundamental I | EF01CO01

Fluxogramando | Fundamental I | EF01C0O03, EF02CO02,
EF03CO02

Tabela 5: Habilidades propostas nos planos de aula na se-
gunda edi¢io do HackEduComp

O plano de aula proposto pela equipe “Matematica” abordou
figuras geométricas em objetos, incluindo forma, tamanho e posi-
¢do, enquanto constrdi a compreensio de algoritmos por meio de
sequéncias de passos. A estratégia de identificar e nomear as figuras
planas com base em um circuito (fisico) no ambiente escolar revelou
um nivel notavel de criatividade e consideracéo pela diversidade de
estilos de aprendizado dos estudantes.

A equipe “Polivalente I” propds um plano de aula envolvendo
higienizagio pessoal e como aplicar em situacoes semelhantes para
autonomia do individuo. Durante a aula os estudantes utilizam o
PC para identificar os objetos envolvidos na higienizacao, escolher
os materiais apropriados para a execucio eficaz da higienizacio e
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analisar as etapas do processo de higienizac¢io, promovendo uma
abordagem holistica que combina habilidades de resolucéo de pro-
blemas com conceitos praticos de higiene. Os estudantes podem ser
mantidos engajados e entusiasmados por serem acolhidos com um
fundo musical do mundo Bita, que envolve a tematica da aula.

O plano de aula proposto pela equipe “Polivalente II” visa tra-
balhar os conceitos de algoritmos e criacdo de instrugdes para o
desenvolvimento do pensamento computacional utilizando a elabo-
racdo de um sanduiche de modos diversos. O professor demonstra
uma receita tradicional de sanduiche para os estudantes e da a
oportunidade de criarem sua propria receita utilizando os mate-
riais disponibilizados na sala de aula. Ao final, os alunos terdo a
chance de saborear seus proprios sanduiches, realizar uma autoa-
valiagdo e estimular sua curiosidade. De maneira interdisciplinar
os estudantes também aplicam os conhecimentos da matematica
relacionados a comparar comprimentos, capacidades ou massas,
enquanto desenvolvem habilidades de autonomia e trabalho em
equipe.

O plano de aula sobre residuos sélidos foi proposto pela equipe
“Polivalente III” com o intuito dos estudantes compreenderem o
impacto do descarte inadequado desses residuos e motiva-los a
desenvolver solugdes, aplicando os elementos do PC a partir da
computacéo hibrida, em especial, com o enfoque de PC situado.
Durante a aula, os estudantes sdo incentivados a reconhecer a im-
portancia da coleta seletiva e a aplicar conceitos fundamentais do
PC enquanto trabalham em grupos para criar uma cartilha infor-
mativa. Posteriormente, eles participam de uma aula de campo
para distribuir a cartilha, coletar residuos e separa-los (orgénico e
inorganico). Em outra etapa, ocorre uma roda de didlogo na escola
sobre a aula de campo para subsidiar o desenvolvimento de um
jogo educativo sobre o descarte correto de residuos, utilizando a
plataforma Scratch.

A aula planejada pela equipe “Portugués e Arte” buscou criar en-
gajamento social, usando a literatura classica como base linguistica.
O conhecimento e o dialogo entre linguistica e artes ocorreria por
meio da decomposicio (elemento do PC) da obra “O pequeno prin-
cipe”. Nesse processo, um grupo de estudantes usaria o resumo
produzido na aula anterior para separar citagdes e transforma-
las em pecas artisticas, baseada na Arte marginal como Grafite
e Lambe-lambe. Assim, percebe-se que a aula integra o pensamento
computacional ao estudo e analise da literatura, incentivando a
decomposicdo e sintetizacdo do problema, indo do texto para a
arte, e proporciona uma compreensio mais profunda do contexto
do resumo, transformando a abstracio textual em uma expressio
visual.

A proposta da equipe “Fluxogramando” consistiu em trabalhar
e leitura e interpretagio textual, desenvolvendo a capacidade cria-
tiva aprimorada pelas habilidades de Pensamento Computacional,
utilizando a reconstrucéo da légica do texto. Para tal, seriam de-
senvolvidas diferentes atividades como leitura e interpretagdo do
texto “A cigarra e a formiga”, apresenta¢io de questdo-problema
para recriacdo de uma histéria respondendo a questdo-problema
e gravacdo de podcast. A elaboracdo de um fluxograma por cada
equipe com o passo a passo da histéria criada busca verificar se o
fluxograma esta claro, de facil compreenséo e se segue a sequéncia
logica das ideias do texto.
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O plano de aula da equipe “CTRL T5” buscou trabalhar a associa-
cdo de imagens com suas representacdes escritas através do jogo de
mesa (tabuleiro),inspirado no jogo Codinomes desenvolvendo con-
ceitos de algoritmos, resolucéo de problemas ao desenvolver e/ou
aprimorar habilidades de Pensamento Computacional utilizando
computagdo desplugada. Apos explicar o funcionamento do jogo, o
professor divide a turma em dois grupos para realizar atividades
praticas. Em seguida, apresenta um tabuleiro com 23 palavras, onde
a meta é seguir uma trilha que leva a chegada, com o objetivo de
utilizar o PC para decodificar o maior nimero de palavras possivel,
sendo a equipe com mais acertos a vencedora. Assim, sio traba-
lhados os elementos de algoritmos, reconhecimento de padrdes e
abstracéo.

A equipe “Suraras” elaborou um plano de aula para abordar os
conceitos de alfabetizacio e letramento para a compreenséo da
grafia e fonema através do reconhecimento de imagens e sons. Na
atividade é utilizado um jogo em forma de quebra-cabeca onde as
pecas contendo as silabas devem se encaixar formando palavras de
acordo com as imagens e as palavras ditas. Assim, o Pensamento
Computacional é aplicado para organizar objetos fisicos conside-
rando diferentes caracteristicas para esta organizacéo, explicitando
semelhancas (padrdes) e diferencas.

A equipe “Ubuntu” propds um plano de aula com o eixo da
computacdo diferente do Pensamento Computacional. Focando
no eixo Cultura Digital para trabalhar a oralidade e a incluséo a
partir da leitura de géneros textuais ao promover a integracio de
ferramentas computacionais, colaboracio e criatividade. A turma
seria dividida em equipes para fazer a leitura, gravacéo e edigao
dos audios de acordo com o roteiro anteriormente elaborado e
posteriormente apresentara aos demais colegas a sua producio. A
aula proposta do ponto relacionado a computacéo busca observar
as habilidades na manipulacdo das ferramentas digitais.

As diferentes propostas de aulas foram avaliadas pela mentoria
de forma positiva em sua maioria, destacando varios pontos fortes
nas propostas, aproveitando para propor melhorias para que o PC
fique mais detalhado em cada atividade ou sugestdes construtivas
para variagdes de elementos das atividades.

Os planos de aulas desenvolvidos nas edigdes da HackEduComp
foram publicados no repositério® para servir de referéncia e para
que outros professores possam aplicar em sala de aula ou adaptar
conforme sua necessidade (Figura 3). O repositério de planos de
aulas da HackEduComp tem uma interface que foi pensada para que
os usuarios pudessem filtrar de maneira intuitiva por nivel de ensino
(Fundamental I, Fundamental II e Ensino Médio) e identificar na
listagem de plano de aulas informacdes como eixo da computacéo
(Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital),
titulo, resumo, disciplinas relacionadas e botdo para download do
plano de aula.

3www.inspiradanacomputacao.com/hackeducomp/repositorio
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Repositorio de aulas

FUNDAMENTAL Il

Residuos Sélidos @ vorpienodenia

Literatura Artistica

Disciplinas relacionadas: | portugues | iteratura | artes

Figura 3: Repositorio dos planos de aula da HackEduComp
(Autora, 2023)

4.2 Percepgdes das pessoas participantes

A primeira parte do formulario de avaliacdo do evento teve como
objetivo explorar a percep¢io dos participantes sobre as atividades
desenvolvidas durante a HackEduComp. A Tabela 6 apresenta as
perguntas feitas, e a Figura 4 mostra os resultados. A pergunta Q1
foi a que obteve mais respostas positivas, todas classificadas em
concordo (C) ou concordo totalmente (CT), resultando em uma dis-
tribuicdo de 100%, o que pode indicar que construir planos de aulas
interdisciplinares atingiu o objetivo de estimular os professores a
integrar o pensamento computacional a sua pratica docente.

Outra pergunta com mais avaliagdes positivas foi a Q3. De acordo
com os dados, 84% dos respondentes concordaram (C ou CT) em
aplicar o plano de aula produzido pelo seu grupo com seus alunos.
Dessa maneira, podemos inferir que os participantes podem estar
confiantes no plano de aula. Outro ponto de anélise da pesquisa
foi a Q2, que envolvia os respondentes avaliarem se acharam di-
ficil encontrar relagdes interdisciplinares com o PC. Os 60% que
discordam (D) ou discordam totalmente (DT) podem ter uma visdo
mais ampla do pensamento computacional, sobre como ele pode ser
aplicado a outras areas e disciplinas da Educacédo Basica. Segundo
os dados, 28% avaliaram C ou CT que encontraram dificuldades, su-
gerindo falta de conhecimento sobre o pensamento computacional,
pouca experiéncia com relacdes interdisciplinares ou simplesmente
a visdo de que o pensamento computacional é uma area isolada da
Computacio. Os 12% de respondentes neutros (N) nas questdes Q3
e Q2 podem estar relacionados. E possivel que esses professores se
sintam inseguros sobre seus conhecimentos sobre PC e em encon-
trar aplicacdes nos conteudos da sua disciplina ou simplesmente
ndo ter uma opinido sobre o assunto.

Ao serem questionados na Q4 se achavam que o PC é algo muito
distante da EB, os 88% que avaliaram D ou DT podem indicar que
acreditam no PC como uma habilidade importante que deve ser ensi-
nada desde cedo e que se relaciona com as competéncias essenciais
que precisam ser desenvolvidas pelos estudantes nas escolas. Os 4%
de avaliagdes neutras pode ter acontecido devido a uma variedade
de fatores, incluindo incerteza sobre o pensamento computacional,
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Questao Descricao

Q1 A atividade desenvolvida me ajudou a perceber
formas de integrar o pensamento computacio-
nal a minha prética docente.

Q2 Eu achei dificil encontrar relagdes interdiscipli-
nares com o pensamento computacional.

Q3 Eu me vejo aplicando o plano de aula produzido
pelo meu grupo com meus alunos.

Q4 Eu acho que o pensamento computacional é
algo muito distante da educagao basica.

Tabela 6: Questoes sobre a percepc¢ao dos participantes sobre
as atividades desenvolvidas na HackEduComp
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Figura 4: Nivel de concordancia dos participantes sobre as
atividades desenvolvidas na HackEduComp (Autora, 2023).

falta de experiéncia com a EB ou simplesmente néo ter uma opiniéo
sobre o assunto. Os 8% de respondentes que C ou CT com a afir-
magcdo podem ter uma visdo mais tradicional da EB. Os resultados
mostram que a maioria dos respondentes acredita que o PC é uma
habilidade essencial que deve ser ensinada na EB. O que indica algo
positivo pois ha um reconhecimento da importancia do PC para o
desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes.

Outro ponto da pesquisa foi analisar a opinido dos responden-
tes sobre a importancia de professores de Computacéo Nos dados
(Tabela 7 e Figura 5), destacam-se em Q5 e Q6 as avaliagcdes po-
sitivas que refletem o reconhecimento do papel fundamental do
professor(a) de Computagéo na integracio interdisciplinar do PC na
Educacdo Basica. Além disso, indica que a contratacdo de professo-
res de Computagéo é essencial para a implementagido bem-sucedida
do ensino de Computacéo na EB.

O(A) professor(a) de Computacio tem uma compreensio pro-
funda do conteddo e da metodologia de ensino de Computacio, se
tornando um modelo para os estudantes e contribuindo em promo-
ver o interesse pela area de Computacio. Outro ponto é a possi-
bilidade de colaborar com outros professores, como realizado na
HackEduComp, e funcionarios da escola para integrar o ensino de
Computagdo a outras disciplinas.

As respostas negativas de Q6 correspondem a 8% (Figura 5) e
sugerem que esses professores podem acreditar que o ensino de
Computagdo pode ser implementado por professores de outras
disciplinas, sem a necessidade de um professor(a) de Computacéo
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dedicado. Ou ainda o reconhecimento de que é necessario fornecer
aos professores de outras disciplinas a qualificacdo e os recursos
necessarios para integrar o ensino de Computacéo a sua pratica
docente.

Questao Descricao

Q5 Avalie a importancia da participacio do profes-
sor(a) de Computagéo no planejamento de aulas
interdisciplinares com pensamento computaci-
onal.

Q6 Avalie a importancia da contratacdo de profes-
sor(a) de Computagio para que as escolas pos-
sam implantar o ensino de Computacéo.

Tabela 7: Questdes de importincia de professores de Compu-
tacao
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Figura 5: Importancia de professores de Computacao
(Autora, 2023)

Em outro conjunto de dados, os professores avaliaram a quali-
dade dos planos de aulas produzidos na HackEduComp. Os dados
(Tabela 8 e Figura 6) apontaram que a Q9 obteve mais respostas
positivas ao avaliar a qualidade geral dos planos de aula produzidos
no evento, 100% deles consideraram os planos como “Muito Bom”
(MB) ou “Excelente”(E). Isso indica que, de maneira geral, os pro-
fessores ficaram extremamente satisfeitos com os planos de aula
desenvolvidos durante o evento. Na Q8, a qualidade do plano de
aula produzido pelo préprio grupo teve avaliacdo bastante positiva
com 84% considerando MB ou E. Porém, uma parcela significativa
(16%) considerou como “Bom” (B) ou “Regular” (RE). Nesse caso,
a avaliacdo do proéprio trabalho pode ter sido realizada de forma
mais critica, com o reconhecimento das melhorias necessarias ja
que tinham mais familiaridade com o assunto.

Questao Descricao

Q8 Avalie a qualidade do plano de aula produzido
pelo seu grupo.

Q9 Avalie a qualidade geral dos planos de aula pro-
duzidos no evento.

Tabela 8: Avaliacio sobre qualidade dos planos de aula desen-
volvidos na HackEduComp

Monteiro, Pontual Falcao, Rodrigues

Og D% | - :
12" . M%
0 50 100

as 4%

Percentage

Response || RU  RE sl we e

Figura 6: Grafico - Avaliacdo sobre os planos de aulas desen-
volvidos (Autora, 2023)

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta experiéncia, exploramos uma abordagem inovadora para o
planejamento de aulas interdisciplinares que incorpora o Pensa-
mento Computacional como elemento fundamental na introducéo
do ensino de Computacido na Educacio Basica. Com a aprovacio
da BNCC Computacdo em 2023, o ensino de computagéo tornou-se
obrigatério no Brasil, e este estudo visa a contribuir para a imple-
mentagao desse curriculo nas escolas, oferecendo apoio aos profes-
sores que enfrentardo esse desafio.

Através da HackEduComp, uma maratona educacional envol-
vendo professores da Educacio Basica, foram desenvolvidos planos
de aulas interdisciplinares alinhados com os principios do Pensa-
mento Computacional, BNCC e BNCC Computacio. Essas aulas
abrangem diversas disciplinas, incluindo Matematica, Ciéncias, Lin-
gua Portuguesa e Artes. Nossos resultados sugerem que essas aulas
tém o potencial de ajudar os estudantes a desenvolver o Pensamento
Computacional por meio de uma aprendizagem ativa e significativa,
incentivando a exploragio de problemas, o pensamento critico e a
resolucéo criativa de desafios.

Além disso, observamos entre os professores um notavel espirito
de cooperacio, habilidades de trabalho em equipe e a disposicédo
para aprender uns com os outros, & medida que criavam planos de
aulas interdisciplinares com énfase no Pensamento Computacional
durante a HackEduComp.

Por outro lado, o pouco conhecimento dos participantes da Hac-
kEduComp sobre a obrigatoriedade dos contetidos de Computagao
na Educac¢io Basica indica a necessidade de intensificar a divul-
gacdo da BNCC Computacdo e promover debates nas categorias
profissional e estudantil, para que possam se envolver, contribuir e
lutar por recursos para a implantagdo da Computacédo da EB tais
como: a contratacio de professores de licenciatura em Computacéo,
investimento em formagéo continuada para os diversos professores,
adaptacéo de curriculo escolar, fomento a producdo de materiais
didaticos, entre outros. Outro ponto é que as diferentes regides
do pais podem necessitar de estratégias diferentes dado o nivel de
amadurecimento da tematica no local.

Os planos de aulas produzidos nas duas edi¢des da HackEdu-
Comp foram focados no Ensino Fundamental(EF). A escolha coin-
cidente pelo mesmo nivel de ensino para as aulas de cada equipe
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pode ter sido influenciada pelo perfil dos professores e pela possivel
facilidade que encontraram para relacionar o Pensamento Computa-
cional com os contetidos especificos das séries do EF. Para ter uma
visdo mais assertiva sobre os motivos, seria necessario capturar
outros dados para analise.

5.1 Limitacoes

As limitaces deste estudo incluem o fato de que os dados coletados
representam apenas uma amostra da opinido dos participantes, o
que poderia ser aprofundado com um niimero maior de participan-
tes. Além disso, a segunda edi¢io do HackEduComp contou com
poucos professores da educacdo basica e muitos licenciandos em
Computacio, por conta do publico-alvo do congresso. Entretanto,
essa configuracio é também um sinal de alerta em relacdo a ne-
cessidade de uma maior integragéo dos féruns académicos com a
educacdo basica. Existem varias barreiras de acesso dos professores
da educagio basica a eventos académicos e cientificos, dentre elas
a falta de incentivo dos proprios 6rgéos publicos (como secretarias
de educacio). Os professores da educagéo basica (de todas as areas)
sdo o principal publico-alvo da HackEduComp, mas é preciso que
as futuras edi¢cdes da maratona cheguem a esse publico de maneira
mais efetiva.

O tempo de duracéo total do evento também foi um fator limi-
tante, tendo em vista que de forma geral os hackathons duram
em média um ou dois dias. Neste trabalho, notamos a partir das
evidéncias da pesquisa que um tempo maior disponivel para o de-
senvolvimento da solugéo do desafio proposto faz-se necessario. A
pressao do tempo pode ter afetado a escolha do nivel de ensino e
do publico-alvo das aulas, levando a decisdes apressadas e possi-
velmente menos precisas. Dadas as restricdes temporais, oferecer
descri¢des de diferentes personas (nivel de ensino, série e perfil
da turma) como op¢ao de escolha para as equipes poderia ter sido
uma estratégia eficaz para facilitar a tomada de decisdo dos times e
otimizar o uso do tempo disponivel para a elaboracédo do plano de
aula.

5.2 Trabalhos Futuros

No que diz respeito a dire¢des para trabalhos futuros, ha varias
abordagens a considerar visando aprimorar o evento, ampliar seu
impacto e explorar novas oportunidades para promover praticas
docentes integradas ao ensino de computagio na educagio basica.
Uma possibilidade é a realizacdo de edi¢des adicionais da HackEdu-
Comp para expandir a amostra, melhorar a analise de dados e criar
um dashboard no repositério da HackEduComp. Uma organizagéo
em parceria com cursos de Licenciatura em Computacéo e escolas
ou redes publicas de educacio seria ideal para uma maior dissemi-
nacdo da maratona e de seus objetivos nas redes de ensino e entre
os professores. Inclusive, a ideia é que participantes da maratona
possam se tornar multiplicadores e reproduzi-la de forma escalavel.

Outra atividade seria a aplicagio pratica dos planos de aula de-
senvolvidos em escolas, validando a abordagem com estudantes,
coletando dados e evidéncias para aprimoramentos, e envolvendo o
ambiente escolar em experiéncias interdisciplinares com potencial
para inovar estratégias de ensino-aprendizagem na introducéo da
Computacdo na Educagéo Basica.
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Uma terceira abordagem para trabalhos futuros seria a variacdo
dos tipos de desafios na HackEduComp em diferentes edicdes, in-
cluindo a criagéo de materiais didaticos, jogos digitais educacionais,
desenvolvimento de software educacional por meio de MVP (Mi-
nimum Viable Product - minimo produto viavel) e outros desafios
relacionados a Computacdo na Educacédo Bésica.
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