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Abstract.One of the objectives of the National Curricular Common Base
(BNCC) is to integrate Computing into school curricula across Brazil through
three formative axes that ensure students receive education based on skills and
competencies. This paper aims to describe a project that is based on one of the
challenges proposed by BNCC, implementing programming education in
public elementary schools. The structure and functioning of the project are
detailed, as well as some initial results after the first formative cycle, which
reached over 4900 students.

s

Resumo. Um dos objetivos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é
integrar a Computacdo nos curriculos escolares de todo o Brasil, por meio de
trés eixos formativos que garantam aos alunos uma formacgdo baseada em
habilidades e competéncias. Este artigo tem como objetivo descrever um
projeto que se baseia em um dos desafios propostos pela BNCC,
implementando o ensino de programacgdo em escolas de ensino fundamental
da rede puiblica municipal. Sdo detalhados a estrutura e o funcionamento do
projeto, bem como apresentados alguns resultados iniciais apos o primeiro
ciclo formativo, que alcangcou mais de 4900 alunos.

1. Introducao

O projeto CODE - Codificar para Desenvolver surgiu com o objetivo de integrar o
ensino de programacao nas escolas de ensino fundamental, visando estimular o interesse
pela tecnologia e desenvolver habilidades computacionais em jovens. Iniciado em 2023,
o projeto foi idealizado pela Secretaria de Educacio de Jodo Pessoa (SEDEC), contando
com o apoio técnico-cientifico da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia de Jodo Pessoa
(SECITEC), sendo alinhado as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que enfatiza a importancia do Pensamento Computacional da Educacdo Béasica (EB).

Os principais objetivos do projeto incluem o desenvolvimento do pensamento
critico, a resolu¢do de problemas através da programacdo e o incentivo a criatividade. A
metodologia adotada baseia-se na aprendizagem ativa, com énfase na Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP). Nessa abordagem, os estudantes participam de atividades
praticas, desenvolvendo projetos por meio da constru¢do de aplicativos que aplicam
conceitos de logica de programacao.
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Ao longo de sua implementagdo, o projeto CODE tem se mostrado uma
iniciativa com impacto significativo em termos de abrangéncia e formacao dos alunos,
despertando neles o conhecimento e interesse pela drea da computagdo, além do
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI [Oliveira e Souza
2022].

Para melhor apresenta-lo, o artigo estd organizado da seguinte maneira: a se¢ao
2 apresenta alguns trabalhos relacionados a métodos de ensino de programacdo para
jovens e criancas, bem como acgoes efetivadas da aplicacdo destes métodos, mostrando o
diferencial do projeto CODE; a secdo 3 descreve a estrutura do projeto e a secdo 4
complementa com a abordagem pedagdgica utilizada; a secdo 5 descreve alguns
resultados j& alcangados e a se¢do 6 mostra os planos futuros do projeto; a se¢dao 7
encerra o artigo com as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Alguns trabalhos na literatura relatam os desafios do ensino de programacao para jovens
e criangas. Segundo Ribeiro et. al 2022, € necessario que a computacdo na educacio
béasica seja implantada com foco em projetos, e no desenvolvimento do pensamento
computacional através da resolu¢do de problemas.

Bié et. al 2023 realizou um mapeamento sistemdtico mostrando quais sao os
principais métodos e técnicas utilizadas para o ensino de programacio nas escolas.
Neste artigo € mostrado que o ensino de programac¢do em blocos € a abordagem mais
utilizada, trazendo beneficios para o desenvolvimento do pensamento computacional em
criancas e adolescentes, ao abstrair conceitos de linguagens de programacao e inserir o
conceito de 16gica computacional e resolu¢cdo de problemas.

Ainda na literatura de ensino de programagdo na educacdo bdsica, alguns
trabalhos [Santos et. al 2023, Oliveira et. al 2023, Thomas e Cambraia 2023, Costa et.
al 2023] evidenciam as vantagens da aplicacio de oficinas de pensamento
computacional no ensino fundamental. Nestes trabalhos, sdo realizadas oficinas e aulas
com carga hordria pequena, € com um ndmero pequeno de alunos envolvidos. De
maneira geral, os autores obtiveram bons resultados entre os alunos participantes,
observando um desenvolvimento do pensamento computacional e um maior interesse
pela area da computacao.

Outros trabalhos mostram o impacto do ensino de programacio baseado em
gamificacdo [Cuervo-Cely et. al 2021, Sousa e Leite 2020, Machado et. al 2023],
destacando o efeito de atividades baseadas em pontuagdo para a motivacao dos alunos
do ensino fundamental. Os autores destacam a importincia de estimular o engajamento
dos alunos, principalmente nos chamados nativos digitais, a buscarem o aprendizado,
fazendo com que eles ndo percam o interesse durante o processo de
ensino-aprendizagem.

Diante deste contexto de pesquisa, o projeto CODE foi desenvolvido para
aprimorar as habilidades de pensamento computacional através do ensino de
programacdo, utilizando uma linguagem de blocos. Ao longo do ciclo, sdo adotadas
duas metodologias: uma parte € instrucional e a outra é ativa. O grande desafio e
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diferencial do projeto é sua escalabilidade, com a estimativa de atender até 10.000
alunos da rede publica, do 6° ao 9° ano.

3. Estrutura do Projeto

O projeto CODE tem como principal objetivo a integracdo do ensino de programacao de
computadores nas escolas do ensino fundamental da cidade de Jodo Pessoa - Paraiba. A
sua finalidade € capacitar os estudantes com habilidades digitais essenciais,
preparando-os para atender as crescentes demandas tecnoldgicas da sociedade e do
mercado de trabalho. Dessa forma, essa iniciativa reconhece a relevancia da tecnologia
da informac¢do na sociedade contemporianea e estd alinhada com as diretrizes e
recomendacdes da recente reforma da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A formacdo em programacdo € gradual e oferecida como um componente
curricular opcional, no contraturno, permitindo que os alunos interessados participem
das atividades do projeto de forma complementar. Por ndo ser um componente
obrigatdrio, o projeto ndo tem associacdo direta a progressdo de ano na escola ao qual
estd matriculado. Ou seja, o éxito na conclusdo do CODE proporcionard beneficios ao
desenvolvimento dos alunos, sem comprometer a sua avaliagdo para a promog¢do anual
na escola.

A estimativa inicial de alunos participantes foi de até 10000. Para atender a esta
escala e considerando a escassez de recursos humanos capacitados em ensino de
programacdo, o projeto definiu uma estrutura diferenciada, definindo uma hierarquia
entre cinco principais atores: coordenadores pedagdgicos, mentores, tutores, monitores
e alunos conforme figura 1.

. Coordenadores
Pedagégicos

o . L Mentores
. . . . Tutores

Figura 1. Estrutura hierarquica dos atores estabelecidos no projeto.
Fonte: Autoria propria.

Os estudantes da rede municipal publica de ensino da cidade de Jodo Pessoa sao
os participantes do projeto CODE como alunos. Em especial, os estudantes participantes
estdo nos anos finais do Ensino Fundamental, sendo prioritariamente do 9° e 8° ano,
estendendo-se também ao 7° e 6° ano, nessa sequéncia. A cada 10 alunos participantes
associa-se 1 monitor.
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Os monitores, que também sdo alunos do projeto CODE, contudo, recebem
bolsas, possuem responsabilidades adicionais, como fornecer suporte individualizado a
um grupo reduzido de alunos da mesma escola (até 10 alunos). Para isso, eles
interagem, sobretudo, com os tutores.

Os tutores sdo alunos do ensino superior de cursos em Computagcdo ou afins,
também bolsistas, e desempenham um papel central no processo de
ensino-aprendizagem. Eles supervisionam diretamente grupos de alunos e seus
monitores, atuando presencialmente na escola e, ocasionalmente, remotamente ao longo
da semana, com o apoio dos monitores e dos coordenadores pedagdgicos, além de
serem 0s agentes responsaveis pelas instrucdes e orientacdes do contetido nas escolas.
Os tutores podem coordenar até cinco equipes de monitores.

Os mentores integram a equipe de gestdo operacional do CODE nas escolas,
acompanhando as atividades dos tutores, atuando como facilitadores junto a direcdo
escolar (por conhecer a estrutura organizacional e funcionamento da escola) e
interlocutor entre a escola e a Coordenacdo Pedagdgica. Neste caso, os mentores apoiam
todos os tutores associados a escola na qual ele trabalha.

Por fim, os coordenadores pedagdgicos tém a responsabilidade de organizar e
desenvolver os conteidos curriculares em tecnologia, selecionar ferramentas de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem, planejar/elaborar/realizar as formagdes adequadas
com monitores e tutores, como também monitorar as respectivas atividades conduzidas
por estes durante toda execu¢do do projeto.

O CODE foi iniciado em 01 de mar¢co de 2023 com a selecdo e contratagdo da
coordenacdo pedagbgica para efetivar o planejamento e constru¢do dos materiais
instrucionais. Os tutores, monitores e alunos, iniciaram apenas dois meses depois. Nessa
execucdo houve a participacdo de 61 escolas municipais de Jodo Pessoa, contemplando
5928 alunos. Dentre esses, 577 foram selecionados como monitores conforme processo
seletivo definido para o projeto. Em termos de tutores, houve a contratacdo de 122 deles,
distribuidos igualmente para o acompanhamento e monitoramento com os 6
coordenadores pedagdgicos participantes.

Atualmente, o CODE continua em execu¢do, em uma nova edi¢ao, seguindo a
mesma estrutura definida da execugdo anterior com o diferencial de melhorias em
alguns materiais de instrucdes e conteudos e a adicdo de recursos gamificados para
melhorar o engajamento dos alunos.

4. Abordagem Pedagégica Utilizada

O projeto CODE adota uma abordagem pedagdgica que combina aprendizagem prética,
orientada por projetos, com a constru¢cdo progressiva de conhecimentos em légica de
programacdo. Os alunos, ao longo do tempo, participam de atividades que envolvem a
construgdo de aplicativos, comecando com projetos guiados e avancando para criagdes
mais independentes e criativas.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma metodologia ativa presente
no CODE porque envolve os alunos em projetos nos quais precisam aplicar
conhecimentos e habilidades para resolver problemas. De acordo com Blumenfeld et al.
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(1991), a ABP promove o engajamento dos estudantes ao torna-los responsédveis pelo
seu proprio aprendizado, desenvolvendo habilidades de pensamento critico e resolugdo
de problemas. No CODE, os alunos inicialmente reproduzem projetos apresentados
pelos tutores, o que lhes permitem entender e aplicar conceitos de programacao em um
contexto pratico. Os projetos contemplam conceitos de programacdo embutidos na
constru¢do do passo a passo dos aplicativos, de modo que os alunos aprendam os
conceitos de maneira pratica. A partir dessa etapa instrucional, eles passam para uma
fase mais ativa, na qual aplicam os conhecimentos adquiridos para construir projetos de
interesse proprio. Nessa fase, os alunos formam grupos e criam seus proprios
aplicativos, combinando o que ja aprenderam ao longo do projeto com a busca por
novos conhecimentos, necessdrios para o desenvolvimento de solugdes criativas e
originais.

A abordagem do CODE também estd alinhada com a teoria construtivista de
aprendizagem, particularmente a visdo de Jean Piaget e Lev Vygotsky. Piaget (1970)
argumenta que os alunos constroem seu proprio conhecimento a partir de suas
experiéncias [Gelman 1971]. Ao trabalhar em projetos de aplicativos, os alunos do
CODE estao ativamente envolvidos no processo de constru¢do do conhecimento,
desenvolvendo sua compreensdo da logica de programacdo através da prética e
experimentacdo. Eles passam pelas etapas de experiéncia concreta, reflexdo, conceitos
abstratos e experimentacdo ativa. Esta abordagem ciclica permite que os alunos testem
suas ideias, aprendam com os erros e refinem suas habilidades ao longo do tempo.

Vygotsky (1978) enfatiza a importancia da interac¢do social no desenvolvimento
cognitivo, introduzindo o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). No
projeto CODE, a presenca de tutores e mentores desempenha um papel crucial,
oferecendo suporte e orientacdo que ajudam os alunos a alcangar niveis de competéncia
que dificilmente conseguiriam sozinhos. Ao longo do projeto, busca-se que o suporte
gradual seja minimizado a medida que os alunos ganhem confianga e habilidades, a fim
de promover a autonomia.

O projeto emprega um conjunto de ferramentas educacionais selecionadas para
apoiar a aprendizagem de légica de programacdo e desenvolvimento de aplicativos entre
criancas e jovens. Essas ferramentas incluem o uso do App Inventor' e a plataforma
Google Classroom para centralizacdo dos materiais. O uso da ferramenta e plataforma é
mediado por encontros presenciais € remotos nas escolas.

O App Inventor foi escolhido como a principal ferramenta de desenvolvimento
de aplicativos devido a sua interface intuitiva e visual, que € especialmente adequada
para iniciantes e criangas. Desenvolvido pelo MIT, o App Inventor permite que os
alunos criem aplicativos funcionais para dispositivos méveis usando uma abordagem de
programacdo por blocos, que € semelhante ao encaixe de pecas de um quebra-cabeca.
Isso facilita a compreensdo dos conceitos de légica de programacdo sem a
complexidade da sintaxe textual tradicional [Lang e Tezel 2022, Morelli et al. 2011].

O Google Classroom foi escolhido como o ambiente virtual para centralizacio
dos materiais devido a capacidade de integracdo com outras ferramentas do Google e

" https://appinventor.mit.edu/
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por ser uma plataforma previamente adotada pela prefeitura local, pois os alunos ji
possuiam conta institucional (é necessario ter uma conta Google para acessar o
Applnventor). Esta plataforma permite a gestdo dos materiais de apoio e das orientacdes
gerais, facilitando o acesso dos alunos e tutores a recursos importantes [Iftakhar 2016].

A combinagdo de encontros presenciais € remotos permite flexibilidade e
acessibilidade. Os encontros presenciais sdo fundamentais para estabelecer uma
conexao com os estudantes, construir relacionamentos e facilitar a colaboracdo entre os
alunos. Os encontros remotos, apesar de mais dificeis de ocorrer por questdes de
infraestrutura e das realidades diversas dos alunos, quando possivel de acontecer,
ajudam a complementar a abordagem, permitindo a continuidade das atividades, mesmo
a distancia.

Os encontros seguem planos de aula que incluem as atividades e projetos
estruturados. As préticas de constru¢do de aplicativos sdo periddicas, geralmente
quinzenais. Esses projetos sido cuidadosamente planejados para introduzir novos
conceitos de programacdo e permitir que os alunos apliquem o que aprenderam de
maneira pratica. A cada quinzena, um novo projeto € introduzido, desafiando os alunos
a expandirem suas habilidades e conhecimentos.

Cada projeto quinzenal aborda diferentes contetidos de computacdo, garantindo
uma formacdo diversificada. Os alunos podem trabalhar em projetos que crescem em
complexidade ao longo do tempo. Inicialmente, os alunos trabalham em projetos mais
simples, que focam nos fundamentos da l6gica de programacdo e no uso basico do App
Inventor. A medida que avancam, os projetos se tornam mais complexos, incorporando
elementos adicionais de computag@o, como controle de fluxo, manipulacdo de dados, e
integracdo de componentes multimidia. Esta progressdo gradual permite que os alunos
construam uma base solida antes de enfrentar desafios.

Para atender as necessidades dos alunos que avancam mais rapidamente, o
projeto CODE oferece projetos extras. Esses projetos extras sao desafios adicionais que
permitem que os alunos explorem conceitos mais avancados e testem os limites de suas
habilidades.

5. Resultados Alcancados

Em seu primeiro ciclo o CODE teve 5928 alunos inscritos pertencentes a 61 escolas
municipais. Deste conjunto, 4903 mantiveram frequéncia com o projeto, porém 2207 o
concluiram. Considerando a amostra de alunos monitores, houve 577 inscritos, dos
quais 527 frequentaram, e 480 concluiram, com um percentual de sucesso de monitores
proximo dos 83%.

Ao analisar o quantitativo de encontros gerado pelo projeto, estima-se que cada
escola, em média, teve 24 encontros presenciais durante os 7 meses de execu¢do do
primeiro ciclo. Esses dados mostram um envolvimento dos alunos com o projeto.
Embora ndo seja a maioria dos alunos, € um dado esperado considerando as dificuldades
de infraestrutura enfrentadas e a abrangéncia do projeto. J4 considerando o segundo
ciclo, o projeto obteve uma adesado inicial de aproximadamente 4900 alunos, contudo
esse ciclo se encontra em execucao.
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No primeiro ciclo do projeto, foi realizada uma pesquisa com a participagdo
voluntaria de alguns tutores e alunos, por meio de formularios eletronicos. Foram
coletadas 588 respostas de estudantes e 50 de tutores. Os tutores destacaram diversos
pontos positivos do projeto, como a promocdo de colaboracio e comunicagdo; estimulo
ao pensamento critico; desenvolvimento de habilidades praticas e criativas; qualidade do
material e metodologia; e o impacto social.

Apesar dos aspectos positivos, o projeto enfrentou desafios. A necessidade de
infraestrutura minima e a participacdo voluntdria causaram alguns contratempos. Os
tutores enfrentaram dificuldades relacionadas a infraestrutura para os encontros
presenciais e remotos, além do desafio de manter o interesse e a frequéncia dos alunos.

E importante salientar que a maioria dos alunos do primeiro ciclo ndo tinha
conhecimento prévio de programacdo antes do projeto, mas 85,1% (dos 588
respondentes da pesquisa do primeiro ciclo) indicaram compreender bem os contetdos
apresentados. Além disso, quando perguntados sobre o quanto indicariam o CODE para
colegas em uma escala de 0 (N3o indicaria de jeito nenhum) a 10 (Indico fortemente),
62,9% escolheram a nota 10, mas de maneira geral, 92% escolheram notas entre 7 e 10,
o que foi um resultado muito positivo.

6. Futuro do Projeto

O projeto CODE, agora em seu segundo ciclo, estd buscando consolidar as suas
atividades. Dentre os pontos positivos, tem-se o fato que as escolas estdo
disponibilizando equipamentos ainda no inicio do novo ciclo. Isso representa uma
melhoria significativa na infraestrutura e apoio tecnoldgico, garantido que mais alunos
tenham acesso a dispositivos adequados para a realizacao das atividades propostas.

Os materiais didaticos estdo em constante aprimoramento, com a incorporagao
de feedbacks obtidos nos resultados do primeiro ciclo. Esses materiais ndo sé estdo
sendo atualizados para melhorar a compreensdo dos conceitos de programagdo, mas
também para torna-los mais atraentes.

Uma mudanga no segundo ciclo foi a inclusdo de escolas de tempo integral ao
projeto. Nessas instituicdes, o CODE foi incorporado a grade curricular, permitindo que
todos os alunos do sexto ao nono ano tenham contato com programacdo e contetdos
envolvidos. Além disso, a inclusdo de novas escolas e a crescente visibilidade do projeto
despertaram o interesse de novos alunos. Esse interesse € um indicativo positivo de que
o CODE esta conseguindo alcangar e motivar uma nova geragao.

Para o futuro, o projeto prevé a continuidade de melhorias dos materiais, formas
de automacdo e sistema de geréncia de projetos educacionais em larga escala, bem
como a verificacdo de possibilidade de integrar novas tecnologias e metodologias de
ensino. A introducdo de modulos avangcados de programacdo sdo planejados para
desafiar e estimular o avango dos alunos.

7. Consideracoes Finais

Este artigo abordou os principais aspectos e resultados do projeto CODE, que visa
integrar o ensino de programacao nas escolas de ensino fundamental da cidade de Jodao
Pessoa. Destaca-se a metodologia e abordagem pedagdgica, utilizando a Aprendizagem
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Baseada em Projetos (ABP) e da teoria construtivista, promovendo o pensamento critico
e a criatividade dos alunos. A estrutura organizacional é um ponto diferencial do
projeto, pois, devido a sua amplitude, envolve coordenadores pedagdgicos, mentores,
tutores, monitores e alunos.

Dentre alguns resultados do primeiro ciclo, observa-se que 2207 concluiram o
curso. Da pesquisa de satisfacdo realizada com parte dos alunos efetivos, 92% dos
respondentes recomendariam o projeto para outros colegas.

Dentre os desafios encontrados, citam-se as dificuldades de infraestrutura e
escalabilidade. Apesar dos desafios, o projeto representa ndo apenas uma oportunidade
de aprendizado, mas também um passo importante na dire¢do de uma educacdo de
formacdo para o século XXI e mais alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular, integrando o Pensamento Computacional na Educacio Basica.
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