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Eixo 1 — Impactos Sociais e Educacionais

Resumo: As competéncias tecnologicas estdo sendo cada vez mais fundamentais na sociedade
contemporanea. A rapida e constante evolucdo tecnologica em todos os aspectos da vida, desde o trabalho
até as relagdes sociais exigem individuos e profissionais equipados com as habilidades digitais. Diante
disso, observa-se investimentos, legislacdes e diretrizes educacionais que impulsionam a inser¢do das
habilidades e competéncias computacionais na Educagdo Basica como forma de preparar as criangas para
um futuro ainda mais tecnologico. Dessa forma, surge o Educacode, uma ferramenta tecnologica para a
inser¢do da computacdo na Educagio Basica, e direcionamento dos docentes para um melhor
aproveitamento do curriculo para as tecnologias educacionais.
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Introducio

As transformacdes globais no mercado de trabalho, impulsionadas pela crescente
adocdo de tecnologias digitais, como inteligéncia artificial (IA), digitalizagdo e
automacao, t€ém tornado cada vez mais obsoletos alguns trabalhos manuais na sociedade
contemporanea. O Future of Jobs Report 2023 do Férum Econdomico Mundial destaca
como essas mudancas sdo potencializadas por fatores econdmicos, geopoliticos e
ambientais, criando novas demandas de habilidades e competéncias digitais para os
trabalhadores. Este relatorio sublinha a importdncia de decisdes estratégicas, tanto
politicas quanto empresariais, na preparacdo para transi¢coes tecnologicas e sociais,
tornando essencial a adaptacdo continua das competéncias profissionais ao longo dos
proximos anos (World Economic Forum, 2023).

Nesse contexto, torna-se cada vez mais urgente que individuos e profissionais
desenvolvam um conjunto de habilidades que vao além do conhecimento técnico, como
a capacidade de aprender continuamente, a criatividade, a colaboragdo e o pensamento
critico. A economia digital exige profissionais multidisciplinares, adaptaveis e capazes
de lidar com a complexidade e a incerteza do futuro do trabalho. Nesse sentido, ¢
fundamental compreendermos a importancia de ensinar os alunos independente do
contexto, visando prepara-los para qualquer profissdo, como também para tornd-los
cidadaos criticos e aptos para enfrentar os desafios deste século.
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[...] o mais importante ¢ ensinar a buscar e a selecionar a informagao
necessaria, abstrair, decompor, reconhecer padrdes e programar para que o
aluno possa, de modo criativo e dindmico, enfrentar os problemas propostos
em determinada circunstincia, através do pensamento critico e uma
metodologia para auxiliar no processo de resolugdo de problemas.
(Brackmann, 2017, p.20)

Pensando nisso, as diretrizes educacionais mundiais estdo sendo redefinidas para
a insercao das competéncias digitais no curriculo da Educa¢do Basica, visando preparar
os alunos para as novas demandas do mercado de trabalho. No Brasil, foi aprovada em
2023 a Politica Nacional de Educa¢do Digital (PNED), por meio da Lei n° 14.533, bem
como a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), instituida pelo Decreto n°
11.713/2023. Essas normativas, visam ndo apenas o desenvolvimento de habilidades
técnicas, mas também incentivam o pensamento critico, a resolu¢do de problemas ¢ a
criatividade, delineiam as diretrizes fundamentais para a inclusdo da computacdo em
todas as fases da Educacdo Bésica, elementos cruciais para um mercado de trabalho em
constante digitalizagao.

O eixo Educagdo Digital Escolar tem como objetivo garantir a inser¢do da
educagdo digital nos ambientes escolares, em todos os niveis ¢ modalidades,
a partir do estimulo ao letramento digital e informacional ¢ a aprendizagem
de computagdo, de programacdo, de robotica e de outras competéncias
digitais. (Brasil, 2023, Art. 3°)

Nesse interim, tais iniciativas configuram uma nova abordagem pedagogica,
com potencial para elevar os resultados do Brasil em avaliagdes internacionais, como o
Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), que mede competéncias
fundamentais dos alunos em areas-chave, incluindo o uso de habilidades digitais para
resolugdo de problemas e investigagdo cientifica. Essas competéncias sdo cada vez mais
essenciais para o desempenho em diversas areas do conhecimento e para a participacao
ativa na sociedade contemporanea (Fernandes, 2024)

Nesse sentido, o objetivo deste texto ¢ explorar o Educacode como uma
ferramenta de apoio para a implementagdo transversal da computacdo na Educacdo
Basica, contemplando os trés eixos principais da BNCC: Computagdo, sendo eles o
Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional. A proposta ¢ demonstrar
como o Educacode pode facilitar o desenvolvimento de habilidades digitais, promover o
pensamento critico e a resolu¢do de problemas, alinhando-se as diretrizes educacionais
atuais e preparando os alunos para as exigéncias do mercado de trabalho
contemporaneo, bem como auxiliar professores neste momento de insercdo da
computacao nos curriculos.

Os Desafios na Implementacao da Computaciao na Educacao Basica

Ao investir em diretrizes e legislacdes que tornam obrigatdria a presenca da
computacdo nos curriculos da Educagao Bésica, o governo brasileiro apresenta um
avango significativo na educagdo do pais. No complemento da Base Nacional Comum
Curricular, os trés eixos fundamentais que guiam a aplicagdo da computacdo na
Educagdo Basica, sdo: Pensamento computacional, que envolve a resolugcdo de
problemas por meio da légica computacional, Mundo digital, que explora os
componentes ¢ funcionamento da tecnologia ¢ Cultura digital, que aborda o impacto
da tecnologia nas relagdes humanas e sociais. Dessa forma, a computagdo se integra as
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demais areas do conhecimento, promovendo uma educagao mais completa e conectada
com a realidade, contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e conscientes,
capazes de utilizar a tecnologia de forma ética e responsavel.

No entanto, a recente regulamentagdo desse campo traz consigo desafios
consideraveis que refletem, sobretudo, na infraestrutura das instituicdes escolares e na
formacgao de professores. As escolas, diante de suas limitagdes estruturais, com salas
superlotadas, pouco espago e uma infraestrutura que ja ndo atende sua realidade, muitas
vezes transforma as salas ou laboratorios de informatica em novas salas de aula. Tal
fato, faz com que se perca o local apropriado para desenvolver atividades que estimulem
competéncias computacionais basicas, como pesquisas, jogos educativos vinculados a
disciplinas, elabora¢do de trabalhos nas ferramentas do Google Workspace por
exemplo.

Nesse sentido, uma alternativa, para aplicar a computacdo no curriculo diante do
cenario da ndo existéncia de salas de informatica, sdo as atividades “off-line”, isto é&,
desplugadas (sem o uso de mdaquinas ou aparatos tecnoldgicos), que consiste na
utilizacao de jogos e atividades que estimulem a logica computacional e despertem nos
alunos o interesse em apropriar-se dos conceitos computacionais.

Outro ponto desafiador, ¢ a formacdo dos professores, a falta de preparo dos
docentes para lidar com as novas tecnologias e metodologias de ensino representa um
obstaculo a ser superado para garantir o sucesso na implementacao da computagdo nas
escolas. De modo geral, ¢ importante salientar que, estamos no processo de inser¢ao e
que tudo ¢ novo em todos os ambitos, mas ¢ fulcral estabelecer uma reestruturacao nos
Projetos Pedagdgicos dos Cursos das Licenciaturas, inserindo disciplinas que
apresentem a logica computacional, a programagdo e a computacdo alinhada as
competéncias da BNCC.

ApoOs essa atualizagdo curricular nos cursos de formagdo de professores, ¢
preciso desenvolver estratégias de capacitacdo dos professores em atuagdo, como a
Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), que capacita as Secretarias
Estaduais de Educacdo, para proporcionar formagdes de professores para os docentes da
rede atuarem de forma a incluir as competéncias com dominio e seguranga, sabendo
como lidar com o computador no curriculo, adaptando as atividades e estabelecendo
avaliacOes concretas e faceis de mediar, de acordo com a realidade da instituicao escolar
em que esta inserido.

Apesar desses desafios, iniciativas como a Olimpiada Brasileira de Robotica
(OBR) e a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) demonstram o potencial da
computacdo para despertar o interesse dos estudantes e promover o desenvolvimento de
competéncias digitais. Por meio da disputa entre as modalidades, os alunos sdo
estimulados a construir, configurar, programar e aplicar os conceitos do pensamento
computacional em pratica, despertando a curiosidade na sociedade de modo geral. No
entanto, essas competicdes, embora importantes, t€ém um foco mais especifico em
atividades extracurriculares e nao abrangem a totalidade das possibilidades de
integragdo da computacdo no curriculo escolar.

A Proposta do Educacode

O EducaCode surge entdo, como uma solu¢do inovadora para atender a
crescente demanda por integracdo da computagdo no curriculo da Educagdo Bésica, em
consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as
politicas publicas recentes.

A ferramenta interativa oferece uma experiéncia de aprendizado inovadora,
permitindo que os alunos do 4° ano resolvam desafios de forma interdisciplinar
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enquanto desenvolvem habilidades de pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital. Ao conectar a computacdo com outras areas do conhecimento, o
EducaCode promove uma aprendizagem transversal, mais significativa e
contextualizada, estimulando a curiosidade e a criatividade dos discentes.

O Educacode, utiliza uma interface intuitiva ¢ desafios elaborados tendo como

base as competéncias da BNCC Computagdo, para engajar os alunos nas disciplinas de
Matematica e Geografia. Ao resolver esses desafios, os estudantes aprendem conceitos
de programacao, desenvolvem habilidades de resolucao de problemas e aprimoram sua
capacidade de pensar de forma logica e algoritmica.

Figura 1. Desafio de matematica Figura 2. Desafio de matematica
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O desafio matematico proposto neste estudo teve como foco as quatro operacdes

basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdao), conteido este que se enquadra na
unidade tematica “Numeros” da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). As
habilidades especificas trabalhadas foram a utilizacdo das relacdes entre as operacdes
(EF04MA04) e o emprego das propriedades das operacdes para desenvolver estratégias
de calculo (EF04MAUO0S5). Ao propor este desafio, buscamos desenvolver nos estudantes
a capacidade de [mencione aqui o objetivo especifico do desafio, por exemplo, "resolver
problemas que envolvem as quatro operacdes de forma eficiente e flexivel"

Enquanto as competéncias computacionais, consistem em resolver as operagdes

e responder em numero binario, estando de acordo com as competéncias da BNCC
Computacao: (EF04C005) Codificar diferentes informagdes para representacdo em
computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.) ¢ (EF05C010)
Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudangas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a evolucao da sociedade.

Conforme o aluno resolve e acerta as questdes, o quebra-cabeca (Figura 3) vai

sendo revelado, o que transforma a aprendizagem e fixa¢ao dos conceitos matematicos,
bem como o desenvolvimento da logica de programa¢do em uma atividade ludica.
Como forma de fornecer feedback de acompanhamento, conforme os alunos acertam as
questdes e avangam no desafio, mensagens de incentivo sdo desbloqueadas para que ele
possa prosseguir e resolver todas as questdes. Ao errar, uma mensagem dizendo “tente
novamente” ¢ acionada, para que o aluno possa revisar sua resposta.
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Figura 3. Feedback positivo Figura 4. Feedback para revisar a resposta
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J& na disciplina de Geografia, os desafios contemplam as orientacdes cardeais,
dispostas na unidade tematica “Formas de representacdo e pensamento espacial”,
estando definida pela habilidade: (EF04GE(09) Utilizar as dire¢des cardeais na
localizagdao de componentes fisicos € humanos nas paisagens rurais e urbanas. O desafio
foi elaborado pensando em logica computacional visando desenvolver os conceitos
basico de algoritmo, em que o aluno precisa identificar os pontos cardeais (Norte, Sul,
Leste e Oeste), conhecer as regides e estados brasileiros, para dar o comando que a
Capivara devera seguir para chegar em seu destino final.

Figura 5. Desafio de geografia Figura 6. Desafio de geografia

Norte

Quanto as competéncias da BNCC Computacdo para os desafios de geografia,
temos (EF04C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma organizacdo na qual cada
componente estd em uma posi¢do definida por coordenadas, fazendo manipulacdes
simples sobre estas representagdes. (EF04C004) Entender que para guardar, manipular
e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela
maquina (formato digital). As habilidades em questao irdo desenvolver e estimular nos
alunos os conceitos de identificar objetos do mundo real, que podem ser utilizados na
computacdo de forma logica, ampliando as possibilidades de uso de um mapa,
transversalizando o conteudo base de geografia em algo ludico e computacional.

Adaptacio de atividades desplugadas para plugadas

O Educacode, enquanto ferramenta educacional em desenvolvimento, foi
elaborado em funcdo das diretrizes e legislacdes educacionais que estdo voltadas para a
computa¢cdo na Educagdo Basica, embora o que se tem pronto sdo apenas duas fases,
possiveis adaptagdes se encontram em elaboracdo, tendo como base as atividades
desplugadas que pode tornar-se plugadas. Nosso objetivo, adaptando essas atividades, ¢
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de dar a alternativa ao professor, entregando possibilidades de inser¢do da computagao
no cotidiano das disciplinas.

Ao trabalhar a disciplina de Lingua portuguesa, na BNCC contemplando o eixo
Analise linguistica/semiotica (Ortografizagdo), ¢ possivel transformar uma atividade
desplugada que utilizaria um tabuleiro com as silabas separadas por tampinhas de
garrafas pets, em que o aluno receberia comandos e deveria encaminhar seu pin até o
local indicado e desvendar qual palavra estd sendo formada. Ao plugar esta atividade,
podemos manter as mesmas silabas e palavras, no entanto o aluno devera dar o
comando para que a ferramenta organize a palavra.

Por exemplo, considere uma atividade desplugada como a de numeros binarios,
disponivel no portal da Unicamp apresentada na Figura 7.

‘Figura 7. Cartdes demonstrando representacio bindria com pontos

Antes de iniciar a atividade da pagina 5, pode ser til demonstrar os fundamentos ao grupo.

Para esta atividade, sdo necessarios cinco cartées, conforme mostrado abaixo, com pontos marcados de um
lado e nada sobre o verso. Escolha cinco criancas para segurar os cartdes de demonstragdo na frente da
turma. Os cartdes devem estar na seguinte ordem:

0000 O O o O o
0000 O O o
0000 O O
0000 o o O O] 10O

Discussao

O gue vocé percebeu sobre o nimero de pontos nos cartées ? (Cada cartdo tem duas vezes mais pontos
que o cartdo a sua direita)

Quantos pontos teria o proximo cartdo colocado a esquerda ? (32) E o proximo?

Podemos usar estes cartfies para representar nimeros virando alguns deles para baixo e adicionando os
pontos dos cartdes com a face para cima. Peca as criancas para representarem os nimeros 6 (cartfes com
4 e 2 pontos), 15 (cartdes com 8 , 4, 2 e 1 pontos e, em seguida, 21 (cartGes com 16, 4 e 1 ponto)...

Nesta atividade, os alunos utilizam cartdes fisicos para representar nimeros em
binario, aprendendo o conceito de maneira ladica e pratica. Ao transformar essa
atividade para o Educacode, podemos criar um ambiente interativo onde os alunos
manipulam blocos digitais, representando os valores binarios, para resolver desafios de
conversdo e operagdes numéricas. Essa adaptacdo permite que os alunos pratiquem
conceitos de computagao em um ambiente virtual, com feedback imediato e indicadores
de progresso, o que fortalece o aprendizado e facilita a avalia¢do pelo professor.

Além disso, o Educacode pode ser usado como ferramenta de preparagao para a
Olimpiada Brasileira de Robotica (OBR), transformando questdes da prova tedrica em
atividades interativas. Por exemplo, considere a questao na figura 8, onde o robo precisa
ser guiado até sua placa de comando. No Educacode, podemos implementar essa
atividade criando um labirinto virtual onde os alunos arrastam e soltam blocos de

% Fonte: DESPLUGADA. Atividade 1. Disponivel em: https:/link.ufms.br/ZfQOC. Acesso em: 31 out.
2024.
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comando (como "cima()", "direita()", etc.) para guiar o robo até seu objetivo. Esse tipo
de atividade permite que os alunos desenvolvam habilidades de l6gica e programacao de
forma pratica e interativa, enquanto praticam conceitos exigidos na OBR.

Figura 8. Questio de légica de programacio da OBR’

O robo Estevao precisa trocar sua placa de comando que possui um defeito, e para
QUESTAO 4] isso ele precisa que alguém o guie indicando os comandos em seu controle, e
ajude-o a chegar ao seu destino. Indigue a sequéncia correta de passos para levar

o Estevao até a sua nova placa de comando.

\ 4

1o ol

0% 9

a) cimal) cima() cima() direita() direita() direita()

b) direita()  direita() cima() cimal() esquerda() cima()

c) direita() direita() direita() cimal() cima() esquerda() esquerda()
d) cima() cima() direita() cimal) cimal) direita()

e) direita() cima() direita() direita() direita() cima()

A transformagdo de atividades desplugadas para plugadas no Educacode nao so6
diversifica o aprendizado, mas também promove uma experi€ncia mais envolvente,
ajudando os alunos a desenvolverem as competéncias digitais ¢ de pensamento
computacional. Assim, o Educacode se estabelece como uma plataforma versatil, que
pode ser utilizada tanto para ensino regular quanto para preparagdo em competicoes,
alinhando-se aos objetivos da BNCC e aos desafios contemporaneos da educacdo
digital.

Sao muitas as possibilidades de incluir a computagdo de maneira proveitosa e
envolvente em sala de aula, sabemos dos desafios que limitam a eficacia das tentativas,
no entanto, diante de um mundo cada vez mais tecnoldgico, ¢ imprescindivel a
aplicacdo das competéncias digitais em sala de aula, como forma de ndo somente
mediar a aprendizagem, mas ensinar um bom uso das ferramentas que estdo disponiveis
nas mais diversas plataformas. E preciso evidenciar que nio devemos ser “escravos” das
tecnologias e sim utiliza-las a nosso favor, sem depender completamente delas, sabendo
as formas de navegar com seguranca, conhecendo as melhores formas de utilizar as
Inteligéncias Artificiais em fun¢do de uma aprendizagem critica e emancipatoria,
aprimorando as praticas computacionais alinhadas ao curriculo.

Consideracoes Finais

De modo geral, a ferramenta, oferece atividades que podem ser facilmente

> Fonte: Olimpiada Brasileira de Robodtica (OBR) 2023, Disponivel em: https:/link.ufms.br/bErsX.
Acesso em: 31 out. 2024.
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integradas ao curriculo de computagdo, proporcionando aos alunos uma experiéncia
pratica e divertida de aprendizado. Os desafios interdisciplinares do EducaCode podem
e devem ser utilizados para enriquecer o ensino de outras disciplinas, promovendo a
interdisciplinaridade e uma aprendizagem mais conectada e significativa. Como avangos
futuros, pretende-se ampliar os desafios para outras disciplinas, em consondncia com as
atividades desplugadas da Olimpiada Brasileira de Robdtica, transformando-as em
plugadas.

O EducaCode esta alinhado com os trés eixos fundamentais da BNCC, ao
desenvolver desafios que contemplem habilidades nesses trés eixos, a ferramenta
contribui para a formagdo de cidaddos digitais criticos e criativos, capazes de utilizar a
tecnologia de forma ética e responsavel.
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