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O Uso da Computaciio Desplugada no Ensino da Computacao: desafios e
oportunidades frente a nova BNCC

Lizandro de Souza Oliveira!
Gleison Guardia?

Resumo

O uso extensivo de processos computacionais esta presente em nosso cotidiano. Assim, seja no
desenvolvimento de tarefas ou manipulacdo de diferentes equipamentos, faz-se necessaria a
compreensdo da computacdo e seus fundamentos. Dessa forma, esta pesquisa em desenvolvimento ¢é
caracterizada por uma analise bibliografica de modo a evidenciar os desafios e potencialidades do ensino
da computa¢do no Brasil, iniciando uma reflexdo para possiveis solucdes a fim de minimizar as
desigualdades existentes. As reflexdes sdo feitas a partir da nova BNCC e das diretrizes que tratam das
competéncias e habilidades para os eixos que compdem a Computagdo na Educagdo Béasica, da
Educacdo Infantil até o Ensino Médio. Metodologias que adotem a computagdo desplugada,
especialmente nos anos iniciais do ensino fundamental, podem ser norteadoras para uma busca por
dirimir as desigualdades existentes entre escolas, além da necessaria capacitacdo de profissionais e
investimentos em equipamentos a fim de atender o disposto na BNCC.

Palavras-chave: Ensino; Computacao; Computagdo Desplugada; BNCC.

1 INTRODUCAO

A computacdo permeia quase todos os aspectos do nosso cotidiano, desde as tarefas
mais simples até as mais complexas. Ao acordar de manha, muitos de nds consultamos nossos
smartphones para verificar e-mails, redes sociais ou até mesmo a previsao do tempo. Enquanto
nos deslocamos para o trabalho ou escola, confiamos em aplicativos de navegacao que utilizam
algoritmos complexos para calcular as rotas mais eficientes. No ambiente de trabalho, softwares
de processamento de texto, planilhas e apresentacdes sdo essenciais para a produtividade. Em
casa, dispositivos inteligentes como assistentes de voz, lampadas e termostatos conectados a
internet tornam nossas vidas mais convenientes. Na area da satude, a computagdao desempenha
um papel crucial em diagndsticos médicos precisos € em avangos na pesquisa médica. Até
mesmo ao nos divertirmos, jogos de video e aplicativos de streaming de musica e filmes
dependem de tecnologia computacional para funcionar. Esses exemplos ilustram como a
computacdo esta profundamente entrelagada em nossa vida diaria, moldando a maneira como

vivemos, trabalhamos e nos divertimos.
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Os exemplos citados anteriormente destacam sistemas computacionais, informatizados,
porém a compreensao da computagdo, como ciéncia, € seu estudo, pesquisa e especialmente o
ensino da computacao ¢ algo que merece destaque.

Assim, dada a relevancia da computagdo para a sociedade, entendemos como salutar a
discussdo acerca do ensino da computacdo, em geral, e o ensino desta ciéncia como forma de
inclusdo social em especifico. Dado o exposto, qual seria a melhor forma de ensinar a
computacao, especialmente quando consideramos as desigualdades sociais existentes?

Matos (2017, p. 49) esclarece que “ndo sabemos a melhor forma de ensinar Computagao,
simplesmente porque ndo existe a melhor forma. Ensino, assim como o aprendizado, ndo ¢ algo
preciso”. Ademais, precisamos destacar que a computagdo abrange um universo mais amplo
do que o uso de tecnologias digitais, e investiga métodos de resolugdo e analise de problemas.

Ao observarmos a recente pandemia por Covid-19, verificamos iniciativas para manter
o distanciamento social necessario segundo recomendagdes sanitarias. Deste modo, instituigdes
de ensino precisaram propor alternativas ao ensino presencial. Estas propostas alternativas,
nem sempre caracterizadas como educacdo a distancia, receberam diversas denominagoes,
dentre elas a de ensino remoto emergencial. Neste sentido, faz-se necessario compreender que,
de fato, havia uma emergéncia e as praticas de ensino precisaram ser mediadas por tecnologias.
Apesar disso, no entanto, a situacdo apresentou desafios as instituicdes, aos profissionais e aos
estudantes. A conhecida desigualdade foi acentuada, ja que nem todos os estudantes possuiam
acesso aos recursos minimos necessarios para acompanhamento das atividades remotas. Lara
(2022) destaca que a pandemia, embora tenha gerado inimeros problemas, tornou evidente o
que sempre esteve ali: um sistema de ensino engessado, desigual e desumano, com
desigualdades sociais e com desigualdade digital.

Desse modo, ao observarmos a necessidade do ensino da computagao, nos deparamos
com uma atividade desafiadora dada a complexidade desta ciéncia e a necessidade de abstragao
de suas representagdes. Na Educagdo Basica o ensino da computagcdo pode ser ainda mais
desafiador pois, além do nivel de complexidade deste assunto, ¢ desejavel que se promova um
ensino associado aos demais topicos abordados nas demais disciplinas do curriculo, em
propostas de ensino multidisciplinar (Proctor; Bigman; Blikstein, 2019).

Como destacado por (Cruz; Marques; Oliveira, 2021), diferentemente de outras areas
como Matematica, Quimica e Fisica, os materiais didaticos desenvolvidos no Brasil para o
ensino da Computag¢ao na Educagdo Basica ainda sdo poucos e, de modo geral, sao baseados

em materiais desenvolvidos em outros paises e apenas adaptados para o Portugués brasileiro,



ndo correspondendo ao nosso contexto educacional. Com isso, os autores destacam que um dos
desafios atuais do ensino de Computagdo na Educacao Bésica brasileira ¢ o desenvolvimento
de materiais didaticos.

A computagdo prové uma série de fundamentos e principios que organizam de forma
sistemadtica parte do conhecimento da humanidade, e pode ser considerada uma ciéncia natural,
pois existia antes mesmo dos computadores serem inventados. Assim, como ja mencionado, a
computacdo estd presente em nosso cotidiano, independente da presenga de equipamentos
eletroeletronicos.

Considerando o cendrio exposto, faz-se necessario discutir sobre a relevancia do ensino
de computagdo na educagdo em geral e, em especifico na educacido basica, observando as
diferentes necessidades das escolas brasileiras.

Dessa forma, este trabalho objetiva discutir os desafios e oportunidades do ensino da
computacdo como forma de inclusdo social, considerando as desigualdades socioecondmicas
e os conhecimentos, competéncias e habilidades estabelecidos na Base Nacional Comum

Curricular (BNCC).

2 ENSINO DA COMPUTACAO

2.1 Contextualizacao historica acerca do ensino da computacio

O 1nicio das discussdes em torno do ensino de computagdo na Educacao Basica remete
aos anos 1960, a partir das problematizagdes provocadas por Seymour Papert e sua equipe com
a criacdo da linguagem logo. Naquela época, ja se questionava acerca das possibilidades de
inclusdo da computacdo nas escolas e o seu ensino para criangas e jovens em diversos paises.
Papert e seu time realizaram diversos experimentos em que estudantes puderam controlar o
movimento de um robd (tartaruga) por meio de instru¢des da linguagem logo. Este robo contava
com uma caneta acoplada que, ao ser ativada, comegava a marcar no papel o seu trajeto,
permitindo que alunos desenhassem formas geométricas e explorassem conceitos matematicos
€ computacionais.

Papert defendeu que a educagdo poderia se beneficiar do computador para ensinar nao
apenas matematica, mas qualquer tema. Papert e seus colaboradores construiram uma teoria de
aprendizagem baseada nos experimentos com logo e na experiéncia anterior do proprio Papert
ao trabalhar com Jean Piaget em Genebra. Nascia, assim, o Construcionismo, uma vertente do

construtivismo em que a aprendizagem se fundamenta ainda na construcao do conhecimento,



porém o estudante constrdi seu conhecimento a partir do “fazer”, criando objetos concretos e
compartilhaveis. Além disso, o estudante ndo faz “qualquer coisa”, ele € levado a criar projetos
que trazem motivagao pessoal.

No Brasil, o ensino de computacdo comecou a ser estimulado a partir de experimentos
e desenvolvimento de softwares educacionais em diversas institui¢des académicas na década
de 1970. Nesta época, a Universidade Federal de Sao Carlos (UFSC) e a Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) utilizavam computadores no ensino de Fisica, a Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) empregava aparato computacional no ensino de Quimica e
a Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) desenvolvia softwares para ensino de
fundamentos de programacdo. Entre as décadas de 1970 e 1980, algumas conferéncias e
seminarios nas areas de Informatica na Educacgdo e de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior
deram origem a projetos educativos de informética pelo pais. Embora o ensino de computagao
no pais ocorra desde o ano de 1970, os cursos de Licenciatura em Computagdo sao
relativamente recentes, com o primeiro curso criado em 1998 na Universidade de Brasilia
(UnB).

No inicio dos anos 2000, especificamente em 2006, um novo termo intitulado
“Pensamento Computacional” foi apresentado pela pesquisadora Jeannette Wing em seu artigo
“Computational thinking”. Este termo ganhou grande relevancia na comunidade académica e
cientifica, destacando as maneiras de pensar dos cientistas da computacdo, bem como suas
heuristicas e estratégias de solugdo de problemas, com a indicacao de que estas habilidades e
competéncias deveriam ser aplicadas ndo s6 a solu¢cdo de problemas computacionais, mas
também a outras disciplinas e a vida cotidiana. O termo reacendeu as discussdes em torno do
ensino de computacdo na Educacdo Basica e a sua relevancia para potencializar o ensino de
outras areas do conhecimento. Com base nesta premissa, a Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC) iniciou um movimento para levar o ensino de computacao para as escolas brasileiras de
Educacao Basica, a partir da homologagao das resolugdes CNE/CP n° 2 de 12 de dezembro de
2017 e CNE/CP n° 4 de 17 de dezembro de 2018. Estas resolugdes instituem e orientam sobre
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da Educacao Infantil, do Ensino Fundamental e
do Ensino Médio.

Nestes documentos, ja existem mengdes ao ensino de contetidos relacionados a area de
computagdo, conforme a resolucdo CNE/CP n° 2, Capitulo IV - Da BNCC no Ensino

Fundamental, Art 14, inciso II. Matematica:

f. Enfrentar situa¢ées-problema em multiplos contextos, incluindo situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar



suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas e dados) - grifo nosso.

Em outro trecho do documento, ainda no Art.14, mas no inciso III. Ciéncias da Natureza:

[...] c. Analisar, compreender ¢ explicar caracteristicas, fendmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e teenoldgico (incluindo o digital), como também
as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer
perguntas, buscar respostas e criar solu¢ées (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza - grifo nosso.

[...] f. Utilizar diferentes linguagens ¢ tecnologias digitais de informacio e
comunicacio para se comunicar, acessar ¢ disseminar informac¢des, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza, de forma critica,
significativa, reflexiva e ética - grifo nosso.

Por fim, no Capitulo V - Das Disposi¢des Finais e Transitorias, no Art. 22, consta o
seguinte trecho:

[...]1 O Conselho Nacional de Educag@o elaborarda normas especificas sobre
computacio, orientacdo sexual e identidade de género - grifo nosso.

Ja na resolugdo CNE/CP n° 4, no Capitulo I - Das Disposi¢des Gerais, Art 4°, que versa
sobre o fundamento da BNCC-EM nas competéncias gerais, expressao dos direitos e objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes, inciso V:

[...] Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacio e comunicacio
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva - grifo nosso.

No Capitulo V - Das Disposi¢oes Finais e Transitorias, Art. 18, destaca-se que cabe ao
Conselho Nacional de Educagdo emitir normas complementares com orientagdes especificas
para:

[...] Contetidos e processos referentes a aprendizagem de computacio na educagio
basica - grifo nosso.

A partir da publicacdo destas resolucdes, a Camara de Educacao Basica (CEB) propds
a criacdo de uma comissdo formada por docentes de diversas areas do conhecimento como
Computagdo, Pedagogia, Matematica, Fisica, entre outras, para a elaboracdo de normas
especificas sobre a computacao. A comissao foi dividida em equipes separadas por nivel de
ensino: 1) Educagao Infantil; 2) Ensino Fundamental - Anos Iniciais; 3) Ensino Fundamental -

Anos Finais; 4) Ensino Médio; 5) Formacao Inicial e Continuada; 6) Validagdo das propostas;



e 7) Coordenagdo dos trabalhos. As discussdes sobre a temdtica obtiveram colaboragdes
permanentes da SBC, do Férum de Licenciatura em Computagdo (ForLic) e do Centro de
Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB).

O resultado deste trabalho foi homologado no parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado
em 17 de fevereiro de 2022, que apresenta as “Normas sobre Computacdo na Educa¢ido Basica
— Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)”. Junto a este parecer, também
consta um anexo contendo todas as competéncias e habilidades para ensino de computagao na
Educacdo Basica. Neste documento, a drea de computacdo foi dividida em 3 (trés) grandes
eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Para cada eixo, sdo
apresentados os objetivos de aprendizagem, os objetos de conhecimento ¢ as competéncias
especificas com a explicagdo das habilidades a serem desenvolvidas e os exemplos praticos de
atividades que podem ser desenvolvidas, tanto de forma plugada, como desplugada. O
documento abrange todas as etapas da Educacdo Basica, da Educacdo Infantil at¢é o Ensino
Médio. Apds este parecer, foi aprovada a resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022,
que versa sobre as “Normas sobre Computacao na Educacao Basica— Complemento a BNCC”.

Em janeiro de 2023, também foi aprovada a Lei n° 14.533, que institui a Politica
Nacional de Educagdo Digital (PNED) e altera as Leis n°s 9.394, de 20 de dezembro de 1996
(Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional), 9.448, de 14 de marco de 1997, 10.260, de
12 de julho de 2001, e 10.753, de 30 de outubro de 2003. De acordo com o Art. 1°, § 2° A PNED
apresenta os seguintes eixos estruturantes e objetivos: I - Inclusao Digital; I - Educac¢ao Digital
Escolar; III - Capacitacdo e Especializagdo Digital; IV - Pesquisa e Desenvolvimento (P&D)
em Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagao (TICs).

Ainda de acordo com a lei, em seu Art. 3°:

O eixo Educagao Digital Escolar tem como objetivo garantir a inser¢do da educagdo
digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo
ao letramento digital e informacional e a aprendizagem de computagdo, de
programacao, de robotica e de outras competéncias digitais, englobando:

I - pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes de
forma metodica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, com aplicagdo de fundamentos da computagdo para alavancar e
aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento;

II - mundo digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware, como computadores,
celulares e tablets, ¢ sobre o ambiente digital baseado na internet, como sua arquitetura

e aplicagdes;



IIT - cultura digital, que envolve aprendizagem destinada a participagdo consciente ¢
democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensdo dos
impactos da revolugdo digital e seus avangos na sociedade, a constru¢do de atitude
critica, ética e responsavel em relagao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais
e os diferentes usos das tecnologias e dos contetidos disponibilizados;

IV - direitos digitais, que envolve a conscientiza¢do a respeito dos direitos sobre o
uso e o tratamento de dados pessoais, nos termos da Lei n® 13.709, de 14 de agosto de
2018 (Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais), a promogao da conectividade segura
e a protecdo dos dados da populagdo mais vulneravel, em especial criangas e
adolescentes;

V - tecnologia assistiva, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade e a aprendizagem, com

foco na inclusio de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida.

Considerando o historico do ensino de computacao no Brasil, os esfor¢os da SBC na
construcdo de documentos norteadores contendo normas especificas sobre o ensino de
computacdo na Educagdo Basica e as recentes conquistas legislacionais alcangadas por meio
da aprovagdo da computacdo como complemento a BNCC e da Lei do PNED, verifica-se a
relevancia da tematica, com possibilidades de novos cursos de qualificacio no Brasil,
observando propostas que considerem as diferencas regionais, sociais e estruturais, de

municipios, estados e diferentes regioes.

2.2 Pensamento Computacional

Para (BRACKMANN, 2017), o termo “Pensamento Computacional” jamais pode ser
confundido com a simples aptidio de manusear aplicativos em dispositivos eletronicos
(Alfabetismo Digital) ou uma forma de pensar de forma mecanica, limitando a criatividade da
mente humana.

Apesar do termo Pensamento Computacional ter sido apontado, com grande
repercussdo, no trabalho de Wing (2006), verifica-se que as ideias do Pensamento
Computacional ja existiam no inicio da década de 1970, introduzidas em artigo de Seymour
Papert e Cynthia Solomon, escrito no ano de 1971 (PAPERT e SOLOMON, 1972). Apesar
disso, essas ideias ndo tinham sido denominadas com este termo.

No trabalho de (WING, 2006) o termo Pensamento Computacional (PC) abordou o que
¢ o PC e como essa habilidade ¢ essencial para qualquer pessoa, independente da area e sua

relagcdo (ou ndo) com a informatica.



Enquanto Bundy (2007) e Nunes (2011) definem o Pensamento Computacional como
habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas computacionais como uma
metodologia para resolver problemas especificos nas mais diversas areas.

O PC apresenta os “Quatro Pilares do Pensamento Computacional” que, como
destacado por (BRACKMANN, 2017), foram resultados de diferentes pesquisas que,
mescladas, deram origem aos seguintes pilares: Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes,

Abstragao e Algoritmos, como ilustrados na Figura 1.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigéao
Reconhecimento
de Padrbes
Abstracao
Algoritmos

Figura 1 Os Quatro Pilares do Pensamento Computacional. Fonte: Adaptado de (BRACKMANN, 2017).

O PC envolve estes quatro pilares para a resolu¢do de problemas. O primeiro deles
(Decomposi¢do) segue o famoso jargao “dividir para conquistar”, ou seja, quebrar um problema
complexo em problemas menores e mais faceis de resolvé-los, gerencid-los. A ideia para a
decomposi¢do ¢, portanto, analisar com mais profundidade cada um dos problemas, o que
permite abordar o segundo pilar (Reconhecimento de Padrdes) que refere-se a identificagdo de
problemas semelhantes e que ja foram solucionados anteriormente, logo fazendo este
reconhecimento de padrdes. Apos, o terceiro pilar (Abstragdo) faz referéncia aos detalhes que
sdo importantes enquanto informagdes relevantes sdo ignoradas. Por fim, temos o pilar com
passos ou regras simples que podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (Algoritmos).

A adogdo de nogdes de computagdo em escolas na educacao basica €, atualmente, uma
preocupacdo em diversos paises onde a implantacdo ocorre de forma rigorosa. Cresce a
compreensdo de que a disciplina de computagdo ¢ muito distinta de aulas de informatica e de
que o desenvolvimento de habilidades da drea da computag@o apresenta beneficios educacionais

por promover reflexdo, resolugdo de problemas e o entendimento de que a tecnologia digital



esta presente em todas as areas. Além disso, propicia também beneficios econdmicos devido a

alta demanda de profissionais com boa forma¢ao (BRACKMAN et al., 2020).

2.3 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica (BRASIL, 2018).
Assim, considerando o carater normativo deste documento e a necessidade quanto ao
desenvolvimento de diversas aprendizagens por todos os alunos, consideramos salutar a
reflexdo acerca de alguns pontos deste novo documento.

A nova BNCC (2018, p. 473) destaca que:

A contemporaneidade ¢ fortemente marcada pelo desenvolvimento
tecnologico. Tanto a computagdo quanto as tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo (TDIC) estdo cada vez mais presentes na vida de todos, ndo somente
nos escritdrios ou nas escolas, mas nos nossos bolsos, nas cozinhas, nos automoveis,
nas roupas etc. Além disso, grande parte das informagdes produzidas pela humanidade
estd armazenada digitalmente. Isso denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano
estdo sendo movidos por tecnologias digitais, situagdo que tende a se acentuar

fortemente no futuro BNCC (2018, p. 473).

Considerando o exposto, ¢ identificada preocupacdo com o impacto dessas
transformagdes na sociedade. Isso esta expresso na BNCC e explicitado nas competéncias
gerais para a Educacao Basica, sendo tematizadas diferentes dimensdes que caracterizam a
computacdo e as tecnologias digitais.

Os conhecimentos da drea da Computacdo podem ser organizados em trés €ixos, como
sugerido pela SBC em (DIRETRIZES, 2022): (i) Pensamento Computacional; (ii)) Mundo
Digital; e (ii1) Cultura Digital, como mostrado na Figura 2.

O Pensamento Computacional refere-se a habilidade de entender, definir, modelar,
resolver e analisar problemas de maneira sistematica, utilizando algoritmos. Para uma
compreensdo efetiva do mundo digital, os estudantes devem familiarizar-se com os processos
que ocorrem nele, permitindo-lhes compreender e avaliar tendéncias. Trés pilares fundamentais
desse mundo sdo identificados: codificagdo, processamento e distribuicdo. A Cultura Digital
envolve a interdisciplinaridade da Computacdo com outras areas do conhecimento, visando
facilitar o uso do conhecimento computacional para encontrar solu¢des e expressar ideias

culturais de maneira critica e contextualizada.
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Figura 2 Eixos de conhecimento da area de Computagdo. Fonte: (DIRETRIZES, 2022, p.4)

Além de contribuir para o desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC, a
computacdo também promove competéncias especificas para o Ensino Fundamental e Médio,
abordando trés eixos distintos. Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, enfatiza-se o
entendimento de conceitos relacionados as estruturas abstratas essenciais para a resolucao de
problemas, bem como a compreensdo das relacdes entre maquinas e algoritmos. Nos tltimos
anos, espera-se que os alunos sejam capazes de descrever informagdes e processos, dominando
técnicas essenciais para a constru¢do de solucdes algoritmicas. Eles devem ser capazes de
expressar essas solucdes de maneira que as maquinas possam executar parcial ou totalmente o
algoritmo proposto.

No Ensino Médio, para os diferentes eixos, a énfase ¢ dada na realizacdo de projetos
aplicando as habilidades e conhecimentos adquiridos na etapa do Ensino Fundamental, além
do desenvolvimento de habilidades relacionadas a analise critica e argumentacao sob diferentes
aspectos. Aqui sdo percebidas propostas mais elaboradas, abordando topicos como
fundamentos de inteligéncia artificial, robotica, Big Data, analise de redes, animagao digital,

elaboracdo e geréncia de projetos, dentre outros.



Acerca da inclusdo do ensino da computacdo na BNCC, vale destacar o papel da SBC,
seja na participagdo de discussdes, audiéncias publicas, dentre outros, mas especificamente
com a publicacdo das Diretrizes para ensino de Computac¢do na Educagdo Bésica®.

A SBC entende que ¢ fundamental e estratégico para o Brasil que conteudos de
Computacao sejam ministrados na Educacao Basica.

Para a SBC (2019), a Computagao

[...] ¢ uma area consolidada e independente. A Computacdo investiga
processos de informagdo, desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever
processos existentes ¢ também e métodos de resolu¢do e analise de problemas,
gerando novos processos. Além disso, foram criadas maquinas para armazenar a
informacao e automatizar a execugdo de processos. O aprimoramento ¢ disseminagao
dessas maquinas (computadores) ao longo dos ultimos 50 anos afetou profundamente
o mundo sob varios aspectos: econdmico, cientifico, tecnologico, social e cultural.
Portanto, tanto para resolver problemas em todas as areas quanto para ter uma
compreensdo do mundo em que vivemos, todo cidaddo do século XXI deve dominar

os fundamentos da Computagdo (SBC, 2019, p. 3).

Ainda como destacado por (SBC, 2019), “o pilar fundamental da solu¢ao de problemas
¢ a abstragao”. Em um mundo onde a tomada de decisao e as solucdes de problemas sdo
situagdes cada vez mais exigidas em todos os ambientes, e considerando o crescente volume de
informagdes presente nas mais diversas areas, faz-se necessario discutir a solugao de problemas
desde a Educagdo Bésica, contribuindo para a formag¢ao dos cidadaos.

A BNCC inclui o ensino de computacao em diferentes etapas da educacao basica. Ela
estabelece que habilidades relacionadas a tecnologia da informagdo e comunicagdo, incluindo
computagdo, devem ser desenvolvidas ao longo de todo o percurso educacional, desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio.

Na Educag¢ao Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a BNCC sugere que
as criangas tenham contato com conceitos basicos de informatica de maneira ludica, explorando
dispositivos e softwares simples de forma apropriada para a faixa etdria. Ja nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio, os estudantes devem ser introduzidos a conceitos mais
avancados de computa¢do, incluindo programacao, pensamento computacional, algoritmos e

uso €tico e responsavel da tecnologia.

% Disponivel em: <https://www.sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-

basica> Acesso em 04 mar 2024.
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A BNCC enfatiza a importancia de desenvolver habilidades que preparem os estudantes
para lidar com a crescente digitalizacao da sociedade e do mercado de trabalho, bem como para
promover uma cidadania consciente e critica em relagdo ao uso da tecnologia. No entanto,
recomendacdes especificas e curriculos detalhados podem variar de acordo com as diretrizes
estaduais e municipais de educacio.

Apesar de ser necessario o investimento em infraestrutura, incluindo recursos
computacionais informatizados, muitos dos conceitos de computacdo abordados nas propostas
da BNCC e previstos nas diretrizes da SBC podem ser trabalhados na Educagdo Basica com a

utilizacdo da computacao desplugada.

3 COMPUTACAO DESPLUGADA

O ensino da computagdo, como previsto nas Diretrizes da SBC e previsto também na
BNCC pode ocorrer sem o uso de computadores e demais recursos eletronicos. Para tanto,
utiliza-se a abordagem desplugada. Esta, introduz conceitos de computagdo, incluindo hardware
e software, sem a utilizacdo de equipamentos eletronicos. Neste sentido, (BRACKMANN,
2017) destaca que as atividades desplugadas ocorrem frequentemente por meio da
aprendizagem cinestésica com o uso de atividades de movimentagdo, uso de cartdes, recortar,
dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, dentre outros. Silva et al. (2019), por
exemplo, utilizam a musica como recurso didatico desplugado e ludico a fim de auxiliar o
desenvolvimento do PC e trabalhar conceitos de computagao.

Na Figura 3 podemos ver um exemplo de atividade desplugada* que consiste em
armazenar informagdes que formam uma imagem. Nesta atividade contamos, inicialmente, a
quantidade de caixas brancas e, apos, a quantidade de pretas, alternando-as, sucessivamente.
Esse tipo de atividade e outras estdo descritas em (UNICAMP, 2024). Essa mesma atividade
pode aumentar de dificuldade e, em vez de utilizar apenas caixas brancas e pretas, podera prever

0 uso de cores, como mostrado na Figura 4.

4 Disponivel em: https://www.desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/index.html. Acesso em 05 mar 2024.
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Figura 4 Exemplo de atividade Mini fax com cores (a) e a codificacdo das cores (b). Fonte: Extraido de:
(USBORNE, 2016).

Outra atividade desplugada que aborda conceitos relevantes para a computagdo ¢ a
mostrada na Figura 5. Nesta atividade, que pode ser realizada com cartdes, o objetivo € explorar
a representacdo de nimeros na base binaria de forma acessivel a estudantes dos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Como pode ser visualizado nesta figura, sdo utilizados cinco cartdes
com pontos marcados de um lado e nada sobre o verso. Estes cartdes possuem os seguintes
numeros de pontos: 16, 8, 4, 2 e 1. Observa-se, portanto, que os cartdes possuem os valores
decimais e, considerando a ordenagdo, podemos utilizar o sistema posicional para determinar
os numeros na base binaria. Como pode ser observado, cada cartdo tem o dobro de numeros
que o cartdo a sua direita. Assim, representaremos diferentes nimeros virando alguns dos

cartdes para baixo, enquanto outros permanecem com a face voltada para cima.



Um cartdo com a face voltada para baixo, sem mostrar pontos, ¢ representado por um
zero (0), enquanto os cartdes com a face voltada para cima, mostrando os pontos, sdao
representados por um nimero um (1). Na Figura 5 fica facil identificar, portanto, a representagao

do numero ‘9’, em decimal, como sendo ‘01001’ em binario.

0000 o o o o o
0000 o o .
0000 o o
0000 o o o O o
o o
o o
o o ©
o o
0 1 0 0 1 = 9

Figura 5 Representacdo de numeros binarios com cartdes. Fonte: (UNICAMP, 2024).

Uma rapida busca no YouTube nos fornecera videos que ilustram esta atividade com
alunos>®.

Diversas outras pesquisas que utilizam atividades desplugadas estdo descritas na
literatura. Em geral, atividades que utilizam materiais escolares e/ou tabuleiros sao apresentadas
por (BRACKMANN, 2017). Nestas atividades sdo utilizadas, além de tabuleiros, cartas com
instrucdes a fim de mover os personagens pelo tabuleiro. Sao explorados, deste modo, conceitos
de variaveis, utilizagdo de iteracdes (loops), pensamento sequencial, tomada de decisdo, dentre
outros.

O uso de atividades desplugadas podem ser utilizadas em qualquer escola e mostram-se
promissoras para o contato € compreensdo dos conceitos da computagdo, necessarios ao
dominio das diferentes tecnologias da informag¢ao e comunicagdo. Verifica-se, como destacado
por (BRACKMANN, 2017), que as escolas brasileiras, segundo censo escolar, apresentam
dados chocantes no Ensino Fundamental como, por exemplo, auséncia de bibliotecas ou sala
de leituras em 53,6% das escolas. Outros recursos como Internet (44,2%), laboratério de
informatica (48,8%) e até mesmo energia elétrica (5,5%) mostram-se ausentes nestas escolas.

Considerando o exposto, ¢ o fato de serem necessarios investimentos em melhor
infraestrutura nas escolas, verifica-se que iniciativas desplugadas possuem ainda maior
relevancia no que tange a apropriagao dos conceitos inerentes a ciéncia da computacao e podem

trazer, por meio de atividades ludicas, uma apropriacao destes conceitos, o que auxiliara no

® Digitos bindrios. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Wy6-FXtLMV8 . Acesso em 05 mar 2024.
6 Representagio de nimeros binarios com cartoes. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=b6vHZ95XDwU . Acesso em 05 mar 2024,
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desenvolvimento de codigos e outras habilidades a serem desenvolvidas nas séries finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Ademais, o uso de atividades desplugadas pode ser
de especial interesse as escolas que enfrentam dificuldades em sua infraestrutura. Assim, as
atividades previstas para a computacdo desplugada ndo apenas podem minimizar a distancia
existente entre escolas publicas e privadas, mas também podera caracterizar-se como um
importante recurso didatico-pedagdgico na apropriagdo de conceitos e na constru¢do do
conhecimento. Por fim, vale destacar o aumento da conectividade nas escolas, porém faltam

dispositivos para professores e alunos’.

4 CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

A Computagdo ¢ uma Ciéncia que estuda as formas de representacdo da informacao e
o processo de resolugdo de problemas em si e, por isso, ela € transversal as outras ciéncias.
Nossas vidas estdo cada vez mais permeadas por diferentes dispositivos, situagdes, conceitos
e problemas que envolvem a Computagao.

Assim, dada a relevancia da Computagdo para a resolucdo de problemas do cotidiano,
seja em ambiente profissional ou ndo, e as competéncias especificas da computacao
relacionadas as competéncias gerais da BNCC, sendo este documento de carater normativo,
entendemos como relevante a reflexdo acerca dos impactos e adequagdes necessarias para as
escolas, especialmente as publicas, a fim de garantir que tais competéncias sejam
desenvolvidas.

Neste contexto, vale destacar iniciativas relacionadas a computagao desplugada,
possivelmente capazes de atender aos conceitos trabalhados especialmente nos anos iniciais do
ensino fundamental. Verifica-se, na literatura, exemplos sobre coimo trabalhar conceitos da
computacdo sem a necessidade de utilizacdo de recursos eletronicos. Deste modo, o uso de
materiais escolares ¢ suficientes para abordarem os conceitos com atividades ludicas.

Por fim, observa-se, no entanto, que investimentos em capacita¢do, treinamento e

infraestrutura serdo necessarios a fim de atender o que esta disposto na BNCC.

7 Conectividade avanca nas escolas, mas faltam dispositivos para professores e alunos. Disponivel em:
https://porvir.org/conectividade-avanca-escolas-faltam-dispositivos/ . Acesso em 08 mar 2024.
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