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Abstract. With the approval of the standards complementary to the BNCC,
which introduced computer science teaching in Brazilian K-12 education, the
initiatives that contribute to the implementation of these standards become
extremely relevant. In this context, this work sought to characterize the state of
the art of computer science teaching in K-12 education in Brazil, regarding
educational practices and resources. To this end, a Systematic Mapping of
Literature on the topic was carried out and an online platform was developed
to disseminate the results. This platform, containing more than 82
tools/resources and 13 mapped educational practices, was positively
evaluated by 50 Brazilian K-12 education teachers.

Resumo. Com a homologagdo das normas complementares a BNCC, que
introduziram o ensino de computa¢do na educag¢do basica brasileira, as
iniciativas que contribuem para a implementa¢do dessas normas tornam-se
extremamente relevantes. Neste contexto, este trabalho buscou caracterizar o
estado da arte do ensino de computag¢do no ensino fundamental (I e 1) no
Brasil, no que tange as praticas e recursos educacionais. Para isso, foi
realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura sobre o tema e
desenvolvida uma plataforma online para divulga¢do dos resultados. Essa
plataforma, contendo mais de 82 ferramentas/recursos e 13 praticas
educacionais mapeadas, foi avaliada positivamente por 50 docentes da
educacdo basica brasileira.

1. Introducao

Virias iniciativas publicas tém sido criadas no Brasil, com o intuito de incentivar a
adog¢do e a implementacdo do ensino de computacdo no decurso das etapas que
constituem a educagdo basica. O Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
Prolnfo [Brasil 1997] e o Programa de Inovagao Educacao Conectada [Brasil 2021] sao
alguns exemplos dessas iniciativas.

Contudo, foi através da implantagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), no ambito da educacdo basica [Brasil 2017], que iniciativas como essas
comecaram a ser plenamente incorporadas a legislacao educacional brasileira. A BNCC
definiu como competéncia do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), 6rgdo vinculado
ao Ministério da Educacdo (MEC), a elaboragdo de normas complementares, contendo
orientacdes especificas referentes ao ensino de computacdo na educagdo basica. Essa
elaboragdo ocorreu no dia 17 de fevereiro de 2022, por meio da aprovagdo do parecer
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CNE/CEB n° 2/2022 - “Normas sobre Computa¢do na Educac¢do Basica — Complemento
a BNCC”. Posteriormente, no dia 4 de outubro do mesmo ano, esse parecer foi
homologado por meio da resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022 [Brasil 2022].

O documento contendo essas normas complementares 8 BNCC apresenta, entre
outros pontos, o conjunto de habilidades especificas a computacdo a serem adquiridas e
desenvolvidas pelos alunos no decorrer dos anos que fazem parte da educagdo basica
brasileira. Além disso, em seu artigo 4°, o referido documento estabelece que o MEC
devera definir uma politica nacional para apoiar trés importantes pontos para viabilizar a
implantacdo do ensino dessas habilidades, sendo elas [Brasil 2022]: (i) formagdo de
docentes para o ensino de computagao na educacao basica brasileira; (i) o auxilio para
o desenvolvimento de curriculos que contemplem as habilidades especificas; e (iii) o
apoio a elaboracao de recursos didaticos de acordo com as habilidades dispostas nas
normas complementares.

Nessa perspectiva, sao extremamente relevantes as iniciativas que visem
levantar o estado da arte sobre o ensino de computagdo na educagdo basica brasileira.
Além disso, ¢ fundamental a divulga¢do dos resultados obtidos com os principais
envolvidos, especialmente os docentes atuantes nessa etapa de ensino. Essas iniciativas
contribuem para a implantagdo das normas complementares a BNCC e podem
influenciar diretamente os pontos (i), (ii) e (iii) citados anteriormente. E € neste contexto
que este trabalho se insere, buscando identificar possiveis tendéncias e lacunas de
pesquisa sobre o tema do ensino de computagdo na educacdo basica brasileira. O
objetivo ¢ identificar as praticas de ensino-aprendizagem e as ferramentas/recursos
utilizadas nas atividades educacionais presentes na literatura sobre educagdo em
computacdo no ensino fundamental brasileiro (etapas I e II), verificando a frequéncia
com que cada uma delas ocorre, bem como divulgar e avaliar os resultados obtidos com
docentes atuantes na educagdo basica brasileira. Para isso, foi realizado um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) nacional. Embora existam estudos com
propostas semelhantes [Santos, Pereira e Franga 2021]; [Grebogy, Santos e Castilho
2021]; [Souza, Falcdo e Mello 2021], poucos consideraram as novas normas
complementares a BNCC, aprovadas recentemente em 2022.

Como forma de divulgar e avaliar os resultados do MSL, foi desenvolvida uma
plataforma acessivel via Internet contendo todos esses resultados. Denominada
Explorador de Estudos sobre Educagdo em Computacao (E3C), essa plataforma foi
avaliada por docentes da educacgdo basica. Os resultados obtidos no MSL permitiram
catalogar 13 praticas de ensino-aprendizagem e 82 ferramentas/recursos diferentes. Em
relacdo a plataforma E3C, pouco mais de 90% dos 50 professores que participaram da
sua avalia¢do a consideraram util (Utilidade Percebida), cerca de 80% afirmaram que ¢é
facil de usar (Facilidade de Uso) e 85% manifestaram a intencdo de continuar
utilizando-a no futuro (Intengio de Uso Futuro)'.

O restante do texto esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 aborda os
trabalhos relacionados a esta pesquisa. Na Se¢do 3, é descrito o protocolo do MSL,
seguido da apresentacdo dos seus resultados. A Secao 4 trata da apresentagdo e da

! Utilidade Percebida, Facilidade de Uso e Intencdo de Uso Futuro sio constructos do modelo de
avaliagdo TAM, que sera mais bem explicado na Secdo 4 deste trabalho.
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avaliagdo da plataforma E3C. Por fim, a Se¢do 5 traz as consideracdes finais deste
trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

O estudo de [Santos, Pereira e Franga 2021] teve como objetivo entender como
diferentes taticas de implementacdo de atividades podem influenciar no processo de
ensino-aprendizagem de computacdo em estudantes do ensino fundamental. Para isso,
os autores realizaram uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), analisando 94
estudos primarios publicados entre 2009 e 2020 em bases de dados nacionais e
internacionais. Os resultados obtidos indicaram que a maioria dos estudos primarios
incluidos utilizou a computagdo desplugada como material para as atividades de
ensino-aprendizagem de computagdo, seguida pela combinagdo de materiais plugados e
desplugados. Os materiais plugados e hibridos tiveram menor frequéncia. O eixo
Pensamento Computacional foi o mais explorado nos estudos, enquanto os eixos
Cultura Digital e Mundo Digital foram pouco abordados.

O estudo de [Grebogy, Santos e Castilho 2021] buscou compreender como o
pensamento computacional ¢ abordado no ensino fundamental. Para isso, os autores
desenvolveram um MSL. Foram selecionados 132 estudos de um total inicial de 2.355.
Os resultados mostraram um equilibrio na quantidade de pesquisas voltadas para o
ensino fundamental I e II, com uma tendéncia de aumento no periodo analisado, mas
também uma escassez de estudos nos anos iniciais do ensino fundamental I.
Identificou-se ainda que as abordagens mais utilizadas foram os recursos digitais, como
jogos digitais, linguagens de programacao visuais e robotica pedagdgica, seguidos pela
computacdo desplugada e pelas abordagens mistas, que combinam atividades
desplugadas com recursos digitais.

O estudo de [Souza, Falcio e Mello 2021] buscou identificar os objetivos,
técnicas e ferramentas do ensino de programacao na educagdo bésica, empregando uma
Revisao Sistematica da Literatura (RSL) para isso. A pesquisa abrangeu publicagdes de
2016 a 2020, examinadas manualmente em eventos académicos tanto nacionais quanto
internacionais, resultando na sele¢do de 71 estudos primarios. A distribui¢ao anual
desses estudos destacou 2019 como o ano com maior nimero de publica¢des (20
estudos), enquanto 2016 e 2018 tiveram uma producao mais modesta, ¢ 2020 apresentou
apenas 5 estudos. Em relagdo as praticas pedagogicas, o desenvolvimento de jogos pelos
alunos foi a mais frequente, seguida pelo uso do pensamento computacional,
Storytelling e roboética educacional, além de oficinas praticas com conteudo ludico e
ensino interdisciplinar. As ferramentas mais utilizadas incluiram Scratch, Arduino,
Code.org e LightBot.

Esta pesquisa se diferencia dos trabalhos anteriores por considerar as Normas
sobre Computagdo na Educag¢do Basica Complementares a BNCC, além de divulgar e
avaliar os resultados obtidos com docentes da educacdo basica brasileira por meio de
uma plataforma disponivel via Internet. Além disso, ela contribui para a ampliagdo do
estado da arte sobre o tema, ao considerar um periodo de publicacdo mais extenso,
abrangendo estudos publicados entre o ano 2000 e o inicio de 2022.
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3. Praticas e Recursos Educacionais em Computac¢ao no Ensino
Fundamental no Brasil

Esta secdo faz uma analise das praticas e recursos educacionais sobre a educagao em
computagdo no ensino fundamental brasileiro segundo a literatura disponivel sobre o
tema, comeg¢ando com o protocolo usado no MSL (Subse¢do 3.1). Em seguida,
apresenta os resultados da extracdo de dados dos estudos primarios incluidos no MSL
(Subsecao 3.2).

3.1. Protocolo do MSL

Para desenvolver o MSL, foi adotado um protocolo, inspirado no trabalho de
[Kitchenham e Charters 2007], que consistiu na definicdo dos seguintes elementos:
questao de pesquisa, string de busca, bases de indexagao de estudos utilizadas, critérios
de inclusdo e exclusdo, e esquema de classificagdo dos dados extraidos desses estudos.

A defini¢do de questdes de pesquisa em um estudo de mapeamento orienta a
investigacdo, especificando de forma clara e concisa as informacdes que se pretende
obter. Neste trabalho, a questdo de pesquisa (QP) elaborada foi: “Quais praticas de
ensino-aprendizagem e quais ferramentas/recursos tém sido utilizadas nas
atividades educacionais presentes na literatura sobre o ensino de computacio na
educacio basica brasileira, mais especificamente nas etapas I e II do ensino
fundamental, e a frequéncia com que cada uma delas tem ocorrido?”. A escolha de
realizar este trabalho com foco exclusivo no ensino fundamental (etapas I e II) deve-se,
principalmente, ao fato de o primeiro autor da presente pesquisa atuar como docente
efetivo nessa etapa de ensino, possuindo experiéncia na atuacdo e no ensino de
computacao.

Apo6s definir a QP, foi elaborada a string de busca. Uma string de busca ¢é
composta pela combinagdo de termos relacionados ao tema de pesquisa. E por meio da
aplicacdo dela nas bases selecionadas que sdo obtidos os estudos primarios. A seguinte
string de busca foi elaborada: (emsin®* OR aprend* OR educa®) AND (basic* OR
fundament*) AND (programa* OR computa® OR pensamento). Bases de indexagdo de
estudos sdo plataformas que disponibilizam informagdes sobre publicagdes académicas
e cientificas, tais como anais de eventos, periddicos, entre outros. Neste trabalho, a
string elaborada foi aplicada em duas bases: Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira
de Computagdo, também conhecida como SBC Open Lib, ou simplesmente SOL
(sol.sbc.org.br/busca), e o Portal de Publicagdes da Comissdao Especial de Informatica
na Educagdo — CEIE (milanesa.ime.usp.br/rbie). Essas plataformas foram escolhidas,
pois indexam estudos publicados em periddicos e anais de eventos sobre educagdao em
computagdo. Os critérios de inclusdo e exclusdo especificam o que serd considerado
durante a analise de cada estudo, ao se decidir se este sera ou ndo incluido no
mapeamento. Neste trabalho, os seguintes critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE) de
estudos foram definidos: CI1: o estudo aborda o ensino da Computa¢dao na Educagao
Basica Brasileira, na etapa do Ensino Fundamental; CE1: o estudo foi escrito em um
idioma que ndo fosse o portugués ou o inglés; CE2: o estudo ¢ duplicado ou ¢ uma
versdao mais antiga de outro estudo; CE3: o estudo pode ser considerado um resumo (até
4 paginas). Os esquemas de classificacao sao métodos para organizar e categorizar os
dados extraidos dos estudos primarios incluidos no mapeamento. Eles agrupam esses
dados de acordo com critérios especificos, facilitando a analise subsequente. Os dados
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extraidos dos estudos primarios incluidos no MSL foram classificados da seguinte
forma: praticas de ensino-aprendizagem identificadas, ferramentas/recursos utilizados
nessas praticas e etapas de ensino em que a pesquisa foi conduzida.

3.2. Execucao e Resultados do MSL

Como primeiro resultado da aplicagdo da string de busca nas plataformas definidas,
obteve-se um total de 1.143 estudos primadrios, sendo 754 provenientes da SOL e 389
provenientes do Portal de Publicagdes da CEIE. Em seguida, com a leitura do titulo e do
abstract de cada estudo primario, foram aplicados os critérios de inclusao (CI) e
exclusdo (CE) definidos no protocolo, para selecionar aqueles que tivessem como tema
principal o ensino de computagdo na educacdao basica brasileira, na etapa do ensino
fundamental.

Ap0s a aplicagdo desses critérios, os seguintes resultados foram obtidos: do total
inicial de 1.143 estudos primarios, 924 (80,84%) foram excluidos, restando 219
(19,16%). Grande parte dos estudos primarios excluidos foi em decorréncia do ndo
atendimento do CI1. Uma ocorréncia comum foram os estudos primarios que utilizaram
as TICs para o ensino de outras disciplinas que ndo fosse a computacao. Nesses casos, o
foco do estudo primario estava voltado exclusivamente aos aspectos da disciplina em
questdo, com as TICs atuando apenas como uma mera ferramenta auxiliar, € ndo como
parte integrante de um ensino direcionado ao desenvolvimento de habilidades
relacionadas a computagao.

Na etapa seguinte do MSL, esses 219 estudos primarios resultantes da etapa
anterior tiveram seu texto integralmente lido, aplicando-se novamente os critérios de
inclusdo e exclusdao. Como resultado, 73 (um ter¢o) foram excluidos por ndo atenderem
a todos os critérios definidos ¢ 146 (dois ter¢os) estavam de acordo com todos esses
critérios e foram incluidos, tendo seus dados extraidos para andlise e utilizados para
responder a questdo de pesquisa. Para auxiliar na organizacdo do MSL foram utilizadas
planilhas eletronicas. A planilha contendo os Ids, titulos e links de acesso, além dos
dados extraidos dos 146 estudos primdrios mapeados, pode ser consultada em
bit.ly/3YHofZ0. A Figura 1 ilustra as etapas anteriormente descritas para se chegar aos
146 estudos primarios analisados neste artigo.

Aplicagio da string de busca Leitura do titulo e do abstract
nas plataformas selecionadas aplicando os critérios de
inclusio e exclusdo

Leitura completa dos estudos
primdrios e extragio de dados
para andlise

» CEIE: 389 » CEIE: 67
*S0L: 754 *S0L: 152
* Total: 1.143 * Total: 219

« CEIE: 29
*S0L: 117
* Total: 146

Figura 1. Etapas do processo de execugido do MSL

Considerando a etapa de ensino em que ocorreram as atividades educacionais
relatadas nos estudos primarios incluidos no mapeamento, ¢ possivel observar,
conforme apresentado na Figura 2, que do total de 146 estudos, 56 (~38%) conduziram
suas pesquisas apenas no EF I (Ensino Fundamental - Etapa I), 81 (~56%) apenas no
EF II (Ensino Fundamental - Etapa II) e 9 (~6%) em ambas as etapas de ensino
simultaneamente. Assim, nota-se que a maioria dos estudos primarios focaram suas
pesquisas no EF II apenas. Isso pode ser explicado pelo estagio cognitivo mais
avancado dos alunos dessa etapa, o que facilita a utilizacdo de algumas das praticas e
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ferramentas comuns no ensino de computacdo, as quais requerem maior esfor¢o para
serem aplicadas no EF 1.

JeF1 [ JEFn [ |EFINEFI EFl “EFIl wEFINEFI
(A) (B)

Figura 2 - Quantidade de estudos primarios incluidos, organizados por etapa
de ensino: (A) Valores totais. (B) Valores percentuais.

Passando a andlise para as praticas de ensino-aprendizagem identificadas nos
estudos primarios incluidos no MSL, a Figura 3 exibe as 13 praticas identificadas, bem
como a quantidade correspondente de estudos primarios que as utilizaram. Importante
notar que um mesmo estudo pode utilizar mais de uma pratica simultaneamente. As
atividades estdo dispostas em ordem crescente de frequéncia de uso e organizadas de
acordo com a etapa de ensino na qual foram aplicadas.

EFI =EFIl mEFINEFI

-

Cognicdo Incorporada

GE.) Criagdo de Conteudos Digitais 5l 5

% Storytelling Bl 5

N

'g Aprendizagem Baseada em Projetos [ili 14 2

%’_ Programacéo Baseada em Texto 8l 19

<c|‘:) Robética Educacional i@ 16 4

8 Explanagéo Oral/Tedrica Centrada no Professor 11 19 3

g Abordagem em Conjunto com Outras Disciplinas 23 30 3

Léi Aprendizagem Baseada em Jogos/Gamificagao 32 SE 5

g Aprendizagem Baseada em Problemas 23 47 4

§ Atividades Desplugadas 25 42 4

E Programagéao Baseada em Blocos 25 48 9
Atividades Plugadas g5 67 6

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110
Quantidade de Estudos Primarios

Figura 3 - Quantidade de estudos primarios incluidos no MSL, ordenados por
praticas de ensino-aprendizagem e organizados por etapa de ensino.

Analisando os dados exibidos na Figura 3 € possivel verificar que a maioria dos
estudos primarios (74%) utilizou Atividades Plugadas. A Programacdo Baseada em
Blocos foi a segunda pratica mais comum (56%), oferecendo aprendizagem ludica e
ativa. Em seguida, as Atividades Desplugadas (55,5%) foram frequentemente usadas em
escolas sem infraestrutura tecnologica adequada. A Aprendizagem Baseada em
Problemas (50,7%) e a Gamificagdo (48%) se destacaram por promoverem
metodologias ativas e motivacdo. A Abordagem Interdisciplinar (38,4%) mostrou-se
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relevante para a inclusdo da computacdo na educagdo basica. A Explanacao
Oral/Teorica foi utilizada em 22,6% dos estudos, geralmente combinada com outras
praticas. A Robotica Educacional (17,8%) e a Programacao Baseada em Texto (17,1%)
foram menos comuns, devido a custos e complexidade. A Aprendizagem Baseada em
Projetos (15,8%) foi aplicada principalmente no Ensino Fundamental II. Storytelling
(8,9%) e Criacdo de Contetidos Digitais (6,9%) tiveram uso limitado, refletindo a
necessidade de mais pesquisas nessas areas. A Cognicao Incorporada foi utilizada em
apenas um estudo (0,7%), indicando um campo pouco explorado e necessitado de mais
investigacao.

Quanto as ferramentas/recursos, as Tabelas 1 e 2 apresentam, respectivamente,
aquelas que foram utilizadas em mais de um e em apenas um Unico estudo primario.
Esse tipo de ocorréncia, onde uma ferramenta/recurso especifica ¢ utilizada em um
unico estudo primdrio, foi bastante comum. Das 82 ferramentas/recursos diferentes
identificadas no processo de extracao dos dados dos 146 estudos primarios incluidos no
mapeamento, 52 se enquadram nessa situagdo. Em contraste, 7 ferramentas/recursos
mostraram-se particularmente populares, sendo utilizadas em dez ou mais estudos. As
Tabelas 1 e 2 exibem esses resultados.

Tabela 1. Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primario,

listados em ordem decrescente de acordo com a quantidade de estudos
primarios em que foram utilizados e organizados por etapa de ensino.

Qtde. de Estudos Priméarios

Ferramenta/Recurso EF1 | EFII | EFINEFI | Total
Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 36 40 6 82
Scratch 16 31 49
Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 20 16 38
Atividades do site code.org 6 18 27
Livro Computer Science Unplugged 11 15
Arduino 10 13
kit Lego Mindstorms
Applnventor
LightBot

Linguagem de Programag¢do Python
Linguagem de Programac¢ao C++

Slides

Atividades do site computacional.com.br
Atividades do Projeto Exp-PC - UFPel
Componentes de Hardware (HD, Processador, etc.)
Linguagem de Programagdo Logo

JED FurBOT

Atividades do site codeclubbrasil.org.br
Linguagem de Programagdo Portugol
RED SuperLogo

Kahoot!

Linguagem de Programagdo C

Livro Computacdo & Eu 6° Ano

RED KTurtle

RED mBlock

RED RoboMind

RED Visualg

Blockly Games

RED Ardublock

(=} [ (=] [l fel el [=) fe) fal ol El Bl Bl | SR E B IOV P B el Fall ol Fan i N NS ol QOS]

== =N (NN (NN [ == (DN ([D|N || [N |~

el Ll Ll ool [l fan )l [}l [er)l e}l [en )l [er)l fen )l [enll [l e}l [l fen )l Ll [en)l fen ) Fenll [l Pl | ORISR E_} LVSH LS} | \§)
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Scratch for Arduino (S4A)
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Tabela 2. Ferramentas/Recursos utilizadas em um unico estudo primario,
organizados por etapa de ensino.

Etapa Ferramenta/Recurso Total
Animacdes Computacionais; Atividades do site programae.github.io; Editor de Texto;
FranzMakey; JED codeSpark; JED Crocro Adventure; JED Minecraft; JED NewProg;
EF 1 | JED Robotizen; JED Run Marco; JED Super ThinkWash; JED Tabuleiro; JED Tynker; 19
Livro Os Pequenos Inventores; Livro-Jogo sertdo.bit; Portugol IDE; Recursos
Multimidia (Texto, Videos e Imagens Online); RED ZerobotApp; Robd Zerobot

Arduino IDE; CodeCombat; CSS; Diorama; Ferramentas Google (Gmail, Drive,
Documentos, Apresentagdes); HQs dos Almanaques para Popularizagdo de Ciéncia da
Computagdo; HTML; Impressora 3D; JED Interland; JED O sequestro de Magrafo; JED
The Foos; JED ZoeAm Gamebot; Kit de robdtica Hajime; Kit de robdtica ROBOKIT;
Linguagem de Programagdo Pascal; Livro Computacdo & Comunidade 7° Ano; Livro

EFII Computacdo & o Mundo 9° Ano; Livro Computagdo & Sociedade 8° Ano; 32
Pythonanywhere; Questdes da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI); RED
beecrowd; RED Construct 3; RED GameMaker; RED GP Blocks; RED HagaQué; RED
JES (Jython Environment for Students); RED Modelix System; Robd mBot; RPG
Maker VX Ace; Stencyl; Thingiverse; Tinkercad

E];FII? Atividades do site rachacuca.com.br 1

Analisando os dados das Tabelas 1 e 2, é possivel notar que houve uma
variedade consideravel de ferramentas/recursos diferentes nos estudos primarios
incluidos no mapeamento, sendo que uma pequena parcela foi muito mais recorrente do
que a grande maioria delas, que foram utilizadas em um unico estudo primdrio (ndo
necessariamente o mesmo estudo). “Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos”
foi a ferramenta/recurso mais utilizada, estando presente em 82 desses estudos. Em
segundo lugar, aparece o “Scratch”, utilizado em 49 estudos; seguido por “Atividades
Desplugadas Adaptadas/Autorais” em terceiro, com 38 estudos; “Atividades do site
code.org” em quarto com 27 estudos; e “Livro Computer Science Unplugged” em
quinto com 15 estudos primarios. O uso de praticas de computacdo desplugada e do
ensino de habilidades relacionadas ao eixo Pensamento Computacional podem explicar
a maior recorréncia dessas ferramentas/recursos.

4. Desenvolvimento e Avaliacdo da Plataforma Explorador de Estudos sobre
Educacio em Computacio (E3C)

Ap6s concluir o MSL, o préximo passo para alcangar o objetivo deste trabalho consistiu
em planejar o desenvolvimento de um recurso que permitisse organizar ¢ divulgar os
resultados obtidos. Esse recurso foi desenvolvido no formato de uma plataforma online
acessivel via Internet, a qual foi nomeada como Explorador de Estudos sobre Educagao
em Computacdo (E3C). Os dados extraidos dos estudos primadrios incluidos no MSL
foram inseridos nessa plataforma e disponibilizados para consulta por profissionais da
educagdo e demais interessados. Um requisito considerado para a plataforma E3C
incluiu a possibilidade de encontrar informacgdes relevantes com base nos critérios de
busca fornecidos. E possivel, por exemplo, encontrar praticas de ensino-aprendizagem
que empregam uma determinada ferramenta/recurso.

A plataforma E3C, acessivel por meio do endereco leonardopimenta.pro.br, foi
projetada para organizar e indexar os dados obtidos no MSL de maneira que possam ser
facilmente acessados. Além de servir como um recurso para profissionais da educagdo
com experiéncia no ensino de computacao, a plataforma também visa auxiliar aqueles
que, mesmo ndo sendo especialistas, buscam conhecer praticas de ensino-aprendizagem
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e ferramentas/recursos que possam ser aplicadas em suas praticas docentes para ensinar
aos alunos habilidades definidas na resolucao CNE/CEB n°® 1/2022. Assim, a plataforma
E3C ndo s6 visa facilitar o acesso a informagdes relevantes, mas também visa promover
a disseminacao de conhecimentos essenciais no campo da educacdo em computagdo. A
Figura 4 apresenta a pagina de pesquisa da plataforma E3C.
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Figura 4. Pagina de Pesquisa de Estudos da Plataforma E3C.

3° Ano 8 Ano
4° A 9° Ar
ne e 01005 — Insercdo da programacio no 01003 — Ensinando Légica de

5° Ano N&o Informado ensino fundamental Uma analise do aplicada a ica para

jogo Labirinto Classico da Code.org alunos do Ensino Fundamental
- através de um modelo de avaliacao de
Disciplinas - = =

jogos educacionais

Artes Visuais
Anos Escolares: 8° Ano; 9° Ano

Ciencias

£d. Ambiental

Fisica

Geografi

Histor 00999 — Hajime: O relato de um 00987 — Robética Educacional: técnica

Ingles il ‘em robética i e criatividade no contexto do Projeto
de baixo custo Um Computador por Aluno

Matemat

Midica A :7° Ano : 4° Ano; 5°

Nenhuma al

Portug:

Qui
00965 — FORMACAO PRATICA DO 00962 — Um Método para o
LICENCIANDO EM COMPUTAGCAO PARA Desenvolvimento de Software com
TRABALHO COM ROBOTICA Criancas Utilizando o Ambiente
EDUCATIVA Scratch
Anos Escolares: 6° Ano; 7° Ano Anos Escolares: 3° Ano; 4° Ano; 5° Ano

mputacional
Disciplina: Nenhuma

Suas funcionalidades incluem a possibilidade de pesquisar os estudos incluidos
no MSL utilizando palavras-chave presentes no seu titulo. Esta funcionalidade esta
disponivel na barra de insercao de texto, situada na parte superior central da pagina
(Figura 4 - A). Imediatamente abaixo dessa barra, ¢ possivel encontrar um seletor que
facilita a organizacdo dos resultados da pesquisa, oferecendo op¢des de ordenagao
alfabética ou por data (Figura4-B). Os resultados s3o apresentados de forma
estruturada, dispostos em duas colunas e seis linhas (Figura 4 - C). Para facilitar a
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visualizacdo, na parte inferior da pagina, existe um componente dedicado a paginagao,
permitindo aos usudrios percorrerem entre os diferentes resultados disponiveis
(Figura 4 - D). Na parte esquerda da pagina, ¢ possivel acessar diversas funcionalidades
relacionadas aos filtros de pesquisa (Figura 4 - E). Estes filtros permitem refinar a busca
por estudos, selecionando multiplos itens dentro de uma mesma categoria ou em
categorias diferentes. Algumas das categorias de filtros disponiveis incluem “Etapa de
Ensino”, “Praticas de Ensino-Aprendizagem” e “Ferramentas/Recursos”.

Como forma de avaliar a plataforma E3C, foi elaborado um questionario
direcionado a docentes atuantes na educagdo basica brasileira, convidando-os a
acessa-la e a utilizar seus recursos e funcionalidades. Este questionario foi desenvolvido
por meio do Google Formularios e sua divulgacdo se deu através do compartilhamento
do link em diferentes meios, incluindo grupos de profissionais da educagdo presentes
em aplicativos de mensagens, listas de e-mails e redes sociais. Ele esteve aberto,
aceitando o recebimento de respostas entre o dia primeiro de outubro de 2023 e o dia
vinte de janeiro de 2024, totalizando um periodo de cento e onze dias. Como resultado,
obteve-se um total de 50 respostas validas. Suas perguntas consistiram, além de uma
caracterizacdo do perfil do respondente, em sentencas avaliativas (Tabela 3) que

verificaram a percep¢dao dos participantes quanto a utilidade, facilidade de uso e
inten¢do de uso futuro dos recursos e funcionalidades presentes na plataforma E3C.

Tabela 3. Sentengas do questionario de avaliagdo da plataforma E3C.

Indicador ID Sentenga

Usar a plataforma E3C me possibilitou encontrar artigos sobre educacdo em
computacio rapidamente.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educacdo em
UP2 | computacdo que fizessem interdisciplinaridade com uma disciplina especifica
de meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UP3 | computagdo que conduzissem atividades ideais para serem aplicadas em um
ano escolar especifico de meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UP4 | computag@o que trabalhassem o desenvolvimento de habilidades especificas de
meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UPS5 | computacdo que utilizassem ferramentas/recursos educacionais especificos de
meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educacdo em
UP6 | computacdo que empregassem praticas de ensino e aprendizagem especificos
de meu interesse.

Eu considero a plataforma E3C util para encontrar artigos sobre educagdo em
computacao.

UP1

Utilidade
Percebida

UP7

FU1 | Minha interagdo com a plataforma E3C ¢ clara e compreensivel.

Facilidade de | FU2 | Acho facil fazer com que a plataforma E3C faga o que eu quero.

Uso FU3 | E facil lembrar como executar pesquisas usando a plataforma E3C.

FU4 | Interagir com a plataforma E3C requer pouco esfor¢co mental.

UF1 Levando em conta que eu tenho acesso a plataforma E3C, pretendo continuar

Intencdo de utilizando-a.

Uso Futuro UR2 Com base na minha interacdo com a plataforma E3C, eu a recomendaria para
outras pessoas.
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Conforme ¢ possivel verificar na Tabela 3, foram elaboradas treze sentencas
avaliativas. Essas sentengas sdo baseadas no Technology Acceptance Model (TAM),
conhecido como Modelo de Aceitagdo de Tecnologia [Davis 1989]. O TAM,
fundamentado nas teorias da agdo racional e do comportamento planejado, ¢
amplamente utilizado para prever e explicar a aceitagdo e uso de tecnologias pelos
usuarios. O modelo se baseia em dois elementos fundamentais: indicadores e sentencas.
Os indicadores sdo varidveis especificas utilizadas para avaliar cada construto do
modelo, incluindo a Utilidade Percebida (UP), que mede o grau em que uma pessoa
acredita que uma tecnologia aumentara seu desempenho no trabalho; a Facilidade de
Uso (FU), que avalia a percepgao de esforco para utilizar a tecnologia; ¢ a Inten¢ao de
Uso Futuro (UF), que mede a disposicdo do individuo em continuar usando a
tecnologia. As sentencas sao declaragdes formuladas para capturar as opinides ou
percepgoes dos participantes em relacdo a cada indicador, sendo avaliadas por meio de
escalas de Likert de cinco pontos [Likert 1932], que vao desde "Concordo totalmente"
até "Discordo totalmente".

Dos participantes que responderam ao questionario, 39 sao mulheres que atuam
ha mais de dez anos como docentes no ensino fundamental I, ministrando disciplinas
como Portugués ou Matematica. A Figura 5 utiliza os IDs exibidos na Tabela 3 para
apresentar as respostas obtidas dos participantes para cada uma das treze sentencas
avaliativas.

up1 B e
upz e
e s
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©
= s T
= - Concordo Parcialmente
3 U I ...
=
ﬁ ur7
© l:l Nem Concordo, Nem Discordo
O Fu1
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Negativas ~ Neutras Positivas

Figura 5. Respostas dos participantes para as treze sentengas avaliativas.

Analisando essas respostas ¢ possivel notar que a maioria dos respondentes do
questionario avaliou de forma positiva a plataforma E3C em todas as treze sentengas. A
sentenca UF1 teve trés avaliagdes neutras e uma Unica avaliagdo negativa discordando
parcialmente de seu conteudo. Uma possivel explicagdo para esse resultado no indicador
"Inten¢do de Uso Futuro" ¢ que esses docentes lecionam disciplinas fora da area de
Computacdo e, portanto, podem ndo ter uma compreensdo clara da importancia dessa
area do conhecimento na sociedade contemporanea. Quanto a sentenca FU4, ela
apresentou uma avaliacdo neutra e trés avaliacdes negativas, sendo uma discordando
parcialmente e as outras duas discordando totalmente. Esses resultados indicam que,
apesar de alguns terem tido alguma dificuldade, a maioria dos participantes considerou
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que a plataforma E3C ¢ um recurso util. Uma possivel explicacdo para essas
dificuldades ¢ que esses participantes talvez ndo tenham visitado a se¢ao “Saiba como
usar” da plataforma, ou, caso tenham visitado, ndo visualizaram até o fim o video
explicativo contido nessa secao que detalha o funcionamento de cada recurso presente
na plataforma, o que poderia ter facilitado sua experiéncia de uso.

5. Consideracoes Finais

Tendo em vista a relevancia de iniciativas que visem contribuir com a implantagdo das
normas sobre computacdo na educacdo basica complementares 8 BNCC, este trabalho
buscou caracterizar o estado da arte sobre a educagdo em computagdo no ensino
fundamental brasileiro, divulgando os resultados obtidos a docentes da educagao basica.
Para isso, foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura, identificando as
praticas de ensino-aprendizagem e as ferramentas/recursos utilizadas nas atividades
educacionais descritas na literatura nacional sobre o tema, bem como a frequéncia de
ocorréncia de cada uma delas. Foram analisados 146 estudos primarios. As cinco
praticas de ensino-aprendizagem mais recorrentes identificadas foram, respectivamente,
“Atividades Plugadas”, “Programag¢ao Baseada em Blocos”, “Atividades Desplugadas”,
“Aprendizagem Baseada em Problemas” e “Aprendizagem Baseada em
Jogos/Gamificacdao”. Quanto as ferramentas/recursos, foram identificadas 82 no total,
sendo que 52 tiveram uma unica ocorréncia. Por outro lado, as cinco mais recorrentes
foram, respectivamente, ‘“Materiais Impressos e/ou Concretos/ Manipulativos”,
“Scratch”, Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais”, “Atividades do site code.org”
e “Livro Computer Science Unplugged”.

Apos concluir o MSL, foi desenvolvida uma plataforma acessivel via Internet
para divulgar os resultados obtidos. Denominada E3C, essa plataforma foi avaliada por
50 docentes da educagdo basica brasileira. A maioria dos participantes fez uma
avaliagdo positiva dela. Por ora, foram incluidos estudos publicados entre 2000 e o
inicio de 2022. Porém, cabe destacar que a plataforma E3C permite o cadastro de novos
recursos por parte dos seus autores. Além disso, a plataforma E3C estd sendo
constantemente atualizada, com outros dados sendo mapeados e incluidos nela, como o
"Ano Escolar" em que as praticas de ensino-aprendizagem foram aplicadas, "Disciplina"
(para praticas interdisciplinares) e "Habilidades" ou "Eixos" da BNCC-Computagao,
além de novas ferramentas/recursos.

Recomendagdes para futuros trabalhos incluem: uma avaliagdo mais detalhada
da plataforma E3C; a atualizagdio do Mapeamento Sistemdtico da Literatura desta
pesquisa; a automacao da busca de estudos sobre educagdo em computagdo no Brasil,
seja através de convites por e-mail para os autores inserirem dados na plataforma E3C,
ou pela extragdo automatizada desses dados com IA; o desenvolvimento de uma IA
generativa para auxiliar docentes no ensino de computacdo na educacdo basica,
sugerindo praticas e recursos. Iniciativas como essas sao cruciais, pois contribuem para
a inclusdo do ensino de computacdo na educacdo bdasica no Brasil, implementando o
estabelecido nas normas complementares a BNCC.
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