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CONSTRUCAO E APLICACAO DE PRODUTOS EDUCACIONAIS PARA
INTEGRACAO DA COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA DE FORMA
INTERDISCIPLINAR E MULTIDISCIPLINAR

RAFAELA GEHRKE '*, MILTON KIST *, JANICE TERESINHA REICHERT **

1 Introduciao

O ensino da Computagdo na Educagdo Basica tornou-se obrigatorio a partir de outubro
de 2023 (BRASIL, 2022), destacando temas relacionados a tecnologia digital e a
Computacdo. Dessa forma, o ensino é organizado em trés eixos: Pensamento Computacional
(PC), Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD) incentivando praticas pedagogicas que
envolvem atividades desplugadas, programagdo com blocos, robdtica educacional, producio
digital e cria¢do de jogos.

Apesar de ndo existir obrigatoriedade de um componente especifico para se adequar a
nova normativa, o documento “Computa¢do na Educacdo Bésica - Complemento a BNCC”
(Brasil, 2022) estabelece que seja integrada de forma transversal ou através de uma disciplina
especifica. Isso levanta questionamentos sobre como os professores compreendem e aplicam
o Pensamento Computacional e a robotica educacional em suas praticas, especialmente
considerando a escassez de profissionais com formagao especifica na area da Computagdo nas
escolas publicas.

Diante desse contexto, a formacdo de professores torna-se uma estratégia essencial
para viabilizar a implementacao efetiva da “Computacio na Educagiao Basica - Complemento
a BNCC” (Brasil, 2022) Pensando nisso, foi realizada uma formacao continuada com foco na
robotica educacional de baixo custo, com o objetivo de auxiliar docentes na apropriagdo de
conceitos e praticas ligadas ao PC. Paralelamente, também estdo sendo desenvolvidos
materiais didaticos, como jogos e recursos interativos, visando apoiar a aplicagdo pratica

desses conceitos em sala de aula.
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2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados do projeto de pesquisa cujo
propésito foi aplicar e avaliar produtos educacionais que possibilitem a integracdo da
Computacdo em atividades interdisciplinares e multidisciplinares na Educacdo Bésica. Para
isso, busca-se identificar as demandas e necessidades de professores e estudantes quanto a
inclusdo da Computagdo; desenvolver materiais como manuais de atividades, sequéncias
didaticas, atividades para uso em sala de aula; e avaliar esses recursos de forma continua, a
fim de aprimord-los de acordo com o impacto observado no processo de ensino e

aprendizagem.

3 Metodologia
A pesquisa ¢ desenvolvida em etapas interligadas, visando tanto a formagdo
continuada de professores quanto a producao de materiais didaticos. As etapas sao:

a) Realizacdo de estudo bibliografico para compreender os aspectos da BNCC
Computacdo, seus conceitos e diretrizes.

b) Elaboracdo de uma apostila contendo a fundamentacdo teodrica dos conceitos,
instrugdes passo a passo para utilizacao dos softwares, explicagdo basica de eletronica
e descricdo dos principais componentes eletronicos, além de projetos utilizando a
placa Arduino Uno.

c) Oferta do curso “Formagdo Continuada: Programagao e robotica para educadores - 2*
edi¢ao” para professores da rede publica de ensino.

d) Promogdo da aplicagdo pratica: os professores participantes desenvolveram e
aplicaram uma sequéncia didatica com seus alunos, seguida de um momento de
socializacdo, no qual compartilharam com o grupo as experiéncias e atividades
realizadas nas escolas.

e) Pesquisa de conteudos programaticos em conjunto com as habilidades especificas da
BNCC Computacdo, para alinhar a criagdo de materiais pedagogicos aos documentos
oficiais.

f) Desenvolvimento de pré-atividades: cada proposta contendo tema, habilidades
envolvidas, explicagdo do contetido, descri¢ao do jogo/atividade e passo a passo para
sua execucdo, de forma a facilitar a replicagdo em sala de aula.

g) Criagao de atividades envolvendo BNCC Computagao de maneira interdisciplinar.
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h) Aplicacdo das atividades dentro da sala de aula para alunos da Educacdo Basica,
coletando dados sobre o desempenho dos estudantes e a percepcao dos professores em
relacdo a inclusdo da Computagdo na Educacdo Bésica.

1) Avaliagdo da eficicia dos produtos educacionais base em critérios como clareza das
instrugodes, aplicabilidade e engajamento. Para isso, utilizaram-se instrumentos como
questionarios aplicados aos professores participantes e observagdes durante a

aplicagdo das atividades.

4 Resultados e Discussao

A pesquisa teve como inicio o estudo bibliografico aprofundado voltado aos conceitos
da Computacdo na Educacdo Bésica. Esse levantamento tedrico permitiu estabelecer uma
base solida para o desenvolvimento das agdes subsequentes, garantindo alinhamento com a
legislag@o e com as demandas reais do contexto escolar.

Na sequéncia foi realizada a elaboragdo de uma apostila com fundamentacao teorica,
passo a passo para utilizacdo dos softwares (Arduino IDE, Tinkercad, Pictoblox...),
programacdo basica, eletronica bdsica, componentes eletronicos e projetos com Arduino.
Destaca-se os projetos: Lixeira Inteligente e Carrinho Robdtico, que obtiveram mais sucesso
dentre os outros.

O curso foi ofertado de maio até novembro de 2024, utilizando a apostila elaborada.
Teve como publico-alvo professores da rede publica de Chapecod e regido que atuam no
Ensino Fundamental e Ensino Médio. A formacao teve duragdo de 40h e contou com a
participagdo de 29 professores, ocorrendo encontros presenciais quinzenais no laboratério de
robdtica educacional e aprendizagem criativa da UFFS.

A formagdo continuada possibilitou aos professores participantes o contato direto com
conceitos e praticas relacionadas a robdtica educacional e ao Pensamento Computacional.
Desde os primeiros encontros, observou-se o interesse € o engajamento dos docentes, mesmo
daqueles que ndo possuiam familiaridade com tecnologias digitais ou conhecimentos prévios
em programagdo. A abordagem pratica e acessivel contribuiu para a superagdo de
insegurangas iniciais e estimulou a experimentacao.

A andlise dos dados indicou que os produtos educacionais apresentaram boa aceitagdo
por parte dos professores, sendo considerados claros e aplicaveis em diferentes contextos de

sala de aula. Além disso, observou-se que os estudantes demonstraram engajamento durante a
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realizacdo das atividades propostas, o que reforca a potencial eficacia dos materiais
desenvolvidos.
Atualmente, o projeto se encontra no desenvolvimento de novas atividades, entre as

quais se destacam jogos envolvendo o conceito de grafos e paradoxos da area de Computagao.

5 Conclusio

O presente estudo apresentou uma experiéncia de formacdo continuada de professores
para a implementacdo da BNCC Computacdo na Educacdo Bésica. A oferta do curso de
programacdo e roboética educacional de baixo custo propiciou a apropriagdo dos conceitos
fundamentais do Pensamento Computacional por parte dos docentes, evidenciando
engajamento significativo mesmo entre aqueles com pouca familiaridade prévia.

A produgdo de materiais didaticos, incluindo apostilas e atividades estruturadas,
mostrou-se adequada para apoiar a pratica pedagdgica em sala de aula. O desenvolvimento de
jogos e atividades interdisciplinares, alinhados as habilidades da BNCC, contribui para a
diversificagdo das estratégias de ensino e potencializa a aprendizagem dos estudantes.

Os resultados preliminares indicam a eficicia das intervengdes, ressaltando a
necessidade de continuidade na implementagdo e avaliacdo das atividades, visando consolidar

a integra¢do da Computacdo na Educacao Basica publica.
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