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Abstract. This work proposes the integration of Computing and Basic
Education, aiming to address its incorporation in elementary and highschool
education, with focus on competencies related to Computational Thinking. It
draws on an interdisciplinary theoretical and methodological approach and
employs resources such as card games and both plugged and unplugged
activities. The main objective is to contribute to the training of teachers in
Computing and consequently prepare students for the challenges of digital
society.

Resumo. Este trabalho propée a integracdo da Computacdo na Educac¢do
Bdsica, visando trabalhar sua inser¢do no ensino fundamental e médio, com
foco em competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional. Tem como
referencial teorico-metodologico a abordagem interdisciplinar e faz uso de
recursos como jogos de cartas e atividades plugadas e desplugadas. O
objetivo principal é contribuir para a capacitagdo de professores em
Computacdo e por consequéncia preparar os alunos para os desafios da
sociedade digital.

1. Descricao Geral

A tecnologia impacta e reconfigura a sociedade contemporanea, como descreve Franca
et al. (2014) ao afirmar que “em qualquer atividade profissional, havera pelo menos o
uso de tecnologias da informagdo atrelada a um raciocinio computacional
(algoritmico)”, neste contexto, o Estado reconheceu a necessidade do ensino de
Computacdo e em Outubro de 2022 publicou a Resolucdo que define as normas para
ensino de Computagdo na Educacdo Basica como complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

No entanto, esse avanco pedagogico encontra obstaculos quando se trata de
professores da educacdo basica sem formagdo em computagdo, o que pode resultar em
professores de disciplinas tradicionais exercendo essa tarefa.

Com base na literatura dos ultimos 5 anos, foi proposta uma oficina de tematica
“Computacao na Educagdo Bésica” com carga horaria de 2 horas. Um piloto da oficina
foi ofertado em setembro de 2023, gratuitamente no polo de educacdo a distancia da
Universidade Aberta do Brasil (UAB-CAPES) na cidade de Surubim, Pernambuco. Este
trabalho busca incentivar a proposicdo de novas atividades no eixo pensamento



computacional visando desenvolver habilidades propostas no documento complementar
a BNCC com foco na formacao continuada de professores.

2. Objetivos

Conscientizar sobre a importancia do ensino de computagao e seus beneficios, informar
sobre sua interdisciplinaridade sendo uma ciéncia que estuda a resolucao de problemas e
que estd presente nos processos das ciéncias mais tradicionais, assim como em
atividades cotidianas e trabalhar a integra¢do da computag@o na formagdo continuada de
professores.

Sendo o Pensamento Computacional uma habilidade basica do ser humano
moderno, busca-se evidenciar a necessidade de preparar os professores para incluir essa
habilidade em suas praticas, como sugere Mercadante (2015) “H4 uma necessidade de
comegar a experiéncia digital pelo professor para que ele possa liderar esse processo em
sala de aula”.

Também objetiva-se conscientizar sobre a necessidade de treinamento e
formagdo basica para que esses conhecimentos possam ser replicados e adaptados,
incentivando a criacdo de redes de compartilhamento de experiéncias e propostas de
intervengoes.

3. Metodologia

Primeiramente foi realizado um momento expositivo com a contextualizagdo da
computacdo na Educagdo Bésica, explana¢do do Pensamento Computacional e seus
pilares, em seguida foram realizadas 5 atividades possiveis de serem replicadas em sala
de aula em todas as fases da Educacdo Basica, sendo elas desplugadas (sem uso de
computadores) utilizando cartdes e folhas de papel, e plugadas (com uso de
computadores), podendo estas ultimas ser adaptadas a falta de recursos tecnologicos
utilizando material impresso, demonstrando também a capacidade de adaptacdo das
atividades na auséncia de aparatos tecnologicos como sugere Brackmann (2017) e
Santos et al. (2021).

Na atividade de Dobradura uma pessoa d4 instru¢des orais precisas para a
realizagdo de uma dobradura, o outro participante ndo sabe o que estava executando
antes de finalizar a atividade, desta forma foi trabalhada a capacidade de dar e executar
instrucdes precisamente. Para a atividade de Programagdo em Blocos utilizou-se
um desafio disponivel na plataforma gratuita CODE, onde os participantes escolhem a
menor quantidade blocos de codigo para realizar o proposito de cada fase do desafio que
consistia em formar figuras geométricas. Em Story Sequence, adequada para a educagao
infantil, um conjunto de cartas ilustradas ¢ utilizado para montar uma sequéncia logica
de fatos ou histdria coerente, incluindo os personagens de cada carta. Na atividade
Labirinto cada participante faz uso do conceito de algoritmo para dar instru¢des simples
de diregdes para encontrar a saida de um labirinto exposto em um programa de edicao
de imagem, a medida que as instrugdes eram dadas, o caminho era desenhado com o
auxilio da mesa digitalizadora e todos os cursistas poderiam acompanhar a atividade
através da imagem projetada. A atividade CodePlay consiste em cartas com algumas
linhas de cédigo de programacdo de uma funcdo simples e especifica, o participante
deve tentar interpretar a instru¢do e marcar a opcao descrita corretamente entre quatro
alternativas presentes na mesma. Entre as atividades foram realizadas premiag¢des como



incentivo aos participantes que demonstraram melhor desempenho, ao final todos foram
convidados a participar de um quiz onde foi possivel verificar a compreensdao do
publico acerca do assunto.

4. Habilidades Trabalhadas

Todas as atividades propostas sdo relativas ao eixo de Pensamento Computacional, com
habilidades previstas no complemento a BNCC.

Quadro 1. Competéncias e Habilidades

Atividade Habilidade e Competéncias
1-Dobradura (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e
ordenada;
(EI03CO03) Experienciar a execugdo de algoritmos brincando com objetos
(des)plugados.

2-Programagdo em | (EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas;

blocos (EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’;
(EIO3COO01) Reconhecer padrio de repetigdo em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos.

3-Story Sequence | (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e
ordenada.

4-Labirinto (EI03CO03) Experienciar a execugdo de algoritmos brincando com objetos
(des)plugados;

(EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’

5-CodePlay (EF03CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

As habilidades fazem parte das etapas Educacao Infantil e Ensino Fundamental,
embora possam ser aplicadas também no Ensino Médio, isto se justifica pelo fato que os
estudantes do ensino médio ainda ndo tiveram contato com a computacdo nos anos
anteriores e precisam desenvolver as habilidades simples antes das mais complexas.

5. Materiais Utilizados

Para a atividade 1 foi necessario apenas folhas de tamanho A4, este foi um exemplo de
atividade adaptada para situacdo de poucos recursos. Na atividade 2 foi utilizado um
notebook e projetor, deste modo a execugdo da atividade poderia ser visualizada por
todos. Um conjunto de 8 cartas ilustradas compdem a atividade 3 onde o participante
deve organiza-las numa sequéncia logica. Na atividade 4 foi utilizado um notebook,
projetor e mesa digitalizadora, esta atividade poderia ser adaptada para uma situagdo
sem recursos, pedindo que seja feito um caminho especifico na sala de aula, por
exemplo. A atividade 5 dispoe de 9 cartas ilustradas com codigos de programagao.
Todas as cartas utilizadas foram desenvolvidas pelos discentes para a oficina. Dois QR
codes foram disponibilizados aos cursistas para acesso ao material didatico e avaliagao
da oficina.
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6. Avaliacao

Alinhando a necessidade de cumprimento das normas complementares 8 BNCC com a
caréncia de profissionais na comunidade e falta de oferta de formacao continuada em
computagdo, surge a proposta da oficina, voltada para nortear professores atuantes em
outras disciplinas regulares. Essa iniciativa demonstra resultados positivos visto que os
cursistas envolvidos no projeto piloto foram capazes de absorver e aplicar com destreza
0s conceitos tedricos nas atividades praticas de forma colaborativa e participativa.

Fazer um bom uso das tecnologias em sala ou mesmo tornar aulas mais
dindmicas e participativas - como € proposto na Computacdo desplugada - pode
influenciar em melhora no aprendizado. O trabalho de iniciagdo em computacdo
também se traduz em um trabalho de inclusdo social no contexto de uma sociedade
altamente conectada, o que inclui conscientizar de que mesmo com acesso limitado a
tecnologias € possivel - quando ndo necessario - democratizar o acesso ao conhecimento
utilizando atividades adaptadas e compartilhamento de experiéncias. A prioridade dada
a formacao de professores destaca o reconhecimento de que o sucesso de um sistema
educativo esté fortemente ligado a qualidade do trabalho docente.

Kraviski (2020), enfatiza a importancia da oferta de programas de capacitagdo e
desenvolvimento profissional para fornecer habilidades técnicas e estratégias para a
inser¢do de novas praticas educacionais e de uso eficiente das Tecnologias de
Informagao e Comunicacdo (TIC). Espera-se fomentar pesquisas futuras sobre a
tematica enfatizando a necessidade de formar professores como cidaddos atuantes no
meio digital. E importante salientar que a formagdo continuada de professores de
disciplinas tradicionais em computacdo ndo extingue a necessidade de profissionais
formados na area, mas pode mitigar as discrepancias entre redes e instituigdes de ensino
que dispdem ou ndo de materiais e capital humano.
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