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RESUMO

Este trabalho propde a implementacao e validacdo da disciplina "Comportamento e
Cultura Digital" (C2Digital) para estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental
— Anos Iniciais em uma parceria extensionista com a Escola Municipal em Tempo
Integral Pequeno Principe e a Prefeitura Municipal de Ceres. O objetivo principal &
introduzir conceitos de Computagcdo de forma eficaz e atrativa, alinhada a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e as diretrizes da Sociedade Brasileira de
Computagao (SBC). A pesquisa valida o uso de projetos de extenséo dos Institutos
Federais (IFs) como estratégia de implementagdo, demonstrando que o modelo de
curricularizacdo da extensao é eficaz na superacao da evasdo comum em atividades
extracurriculares. A alta e consistente taxa de assiduidade observada é uma
evidéncia chave dessa eficacia, validando a solugcédo para a caréncia de docentes
especializados em Computacdo nas redes de ensino basico. Os resultados deste
trabalho estabelecem um forte dialogo com as teorias do Construcionismo de Papert
e do Socioconstrutivismo de Vygotsky, com a preferéncia dos estudantes por
atividades praticas e interativas fornecendo validacdo empirica dessas teorias. A
analise integrada também destaca a complexa interagdo entre as dimensdes afetivas
e cognitivas da aprendizagem. A disciplina C2Digital &€ posicionada como uma
estratégia de longo prazo para enfrentar o déficit de profissionais de Tecnologia da
Informacao (Tl) no Brasil e promover a diversidade na éarea, através de uma
intervencao precoce. Os dados de alta satisfagdo e engajamento afetivo corroboram
essa estratégia, mostrando um potencial para inspirar uma nova e diversa geragao a
considerar carreiras em Computacao, construindo uma identidade positiva com a
tecnologia desde cedo.

Palavra Chave: Comportamento e Cultura Digital. Educagdo em Computagéao.
Ensino Fundamental — Anos Iniciais. Projetos de Extensdo. BNCC Computagéo.



ABSTRACT

This work proposes the implementation and validation of the 'Digital Behavior and
Culture' (C2Digital) discipline for students from the 1st to 5th grades of Elementary
School (Early Years), through an extension partnership with the Pequeno Principe
Full-Time Municipal School and the Municipal Government of Ceres. The main
objective is to introduce Computing concepts in an effective and engaging manner,
aligned with the National Common Curricular Base (BNCC) and the guidelines of the
Brazilian Computer Society (SBC). The research validates the use of extension
projects from Federal Institutes (IFs) as an implementation strategy, demonstrating
that the extension curricularization model is effective in overcoming the dropout rates
commonly seen in extracurricular activities. The high and consistent attendance rate
observed is key evidence of this effectiveness, validating the solution for the shortage
of specialized Computing teachers in basic education networks. The results of this
work establish a strong dialogue with Papert's Constructionism and Vygotsky's Social
Constructivism theories, with the students' preference for practical and interactive
activities providing empirical validation for these theories. The integrated analysis
also highlights the complex interaction between the affective and cognitive
dimensions of learning. The C2Digital discipline is positioned as a long-term strategy
to address the deficit of Information Technology (IT) professionals in Brazil and to
promote diversity in the field through early intervention. The data regarding high
satisfaction and affective engagement corroborate this strategy, showing potential to
inspire a new and diverse generation to consider careers in Computing, building a
positive identity with technology from an early age.

Keyword: Digital Behavior and Culture. Computing Education. Early Elementary
School. Extension Projects. BNCC Computing
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1 INTRODUGAO

A cidadania no século XXI é intrinsecamente digital, tornando a compreenséo,
utilizacdo e criagao de tecnologias de forma critica e reflexiva uma competéncia
fundamental (CETIC.BR, 2024). Nesse cenario, a institucionalizagdo da Computagcao
como componente curricular na Educacao Basica brasileira representa um marco
regulatério e pedagogico de profunda relevancia, consolidando a area como
essencial a formacgao integral dos estudantes (Brasil, 2017, 2018b).

Apesar da clareza do mandato legal e do prazo estabelecido para essa
implementagdo, a transicdo da norma para a pratica pedagdgica tem se mostrado
um desafio complexo e desigual (Brasil, 2017, 2018b). Dados recentes revelam um
significativo descompasso, com uma parcela consideravel das redes municipais de
ensino ainda sem ofertar o ensino de tecnologia e Computagao nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental (CIEB, 2023). Este hiato € alimentado por obstaculos
estruturais, como a caréncia de formacao docente especifica em Computacgao, a
escassez de materiais didaticos adequados e déficits persistentes de infraestrutura
tecnolégica (CETIC.BR, 2024).

As consequéncias dessa implementagcdo desigual transcendem a esfera
administrativa, configurando-se como um grave problema social ao aprofundar as
desigualdades existentes e negar a criangas de contextos mais vulneraveis o acesso
a conhecimentos criticos para a cidadania digital e a futura inser¢ao profissional.
Sem modelos curriculares robustos e estratégias de implementagao eficazes, as
escolas correm o risco de adotar solugdes superficiais, que falham em entregar o
direito a uma aprendizagem significativa.

E diante desse cenario de urgéncia e desigualdade na implementacéo da
Computacdo para os Anos Iniciais que se insere a presente proposta. Este trabalho
propde a elaboragdo e aplicacdo da disciplina Comportamento e Cultura Digital
(C2Digital) como uma resposta direta, estruturada e estratégica. Essa disciplina é
um “filho” de um projeto “pai”, Caminhos da Ciéncia e Tecnologia (CCeTec). No
CCeTec propoe eixos-eletivas, nas dependéncias do IF, de histérias em quadrinhos,
criagdo de animais, inglés, educagédo ambiental e o C2Digital. O C2Digital é um
eixo-eletiva para todas as turmas, dessa forma a disciplina foi concebida nao
apenas como uma ferramenta pedagodgica para viabilizar o cumprimento das

diretrizes educacionais, mas também como uma intervengdo de longo prazo para
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enfrentar questdes sociais e econbmicas de ambito nacional, como o déficit de
profissionais qualificados em Tecnologia da Informagdo (Tl) no Brasil e a
necessidade de promover a diversidade e inclusdo na area (Brasscom, 2021).

A inovagao estratégica desta proposta reside no momento da intervengao,
iniciando no 1° ano, com uma abordagem fundacional para construir uma identidade
positiva com a tecnologia antes que esteredtipos sociais e de género possam se
cristalizar (Programa Meninas Digitais, 2023). A viabilidade da implementagdo da
disciplina C2Digital, notavelmente em escolas da rede publica que frequentemente
enfrentam a escassez de recursos e infraestrutura adequada, € sustentada por um
modelo de execugdo engenhoso e altamente eficaz. Este modelo tem como pilar
central e principal mecanismo de operacionalizagdo a atuagéo por meio de projetos
de extensdo universitaria desenvolvidos pelas instituigdes de ensino superior (UFSC,
2012). Essa abordagem avanga para o0 que pode ser denominado de
"curricularizacdo da extensao", transformando o projeto universitario no motor para a
implementagdo de um componente curricular e integrado a grade horaria da escola
(UNB, 2022).

Este estudo, portanto, parte da hipotese de que uma disciplina estruturada,
implementada por meio de um modelo simbidtico de extensdo universitaria, pode
efetivamente introduzir conceitos computacionais a criangcas dos anos iniciais,
fortalecer a articulagao entre os sistemas de educacéao federal e municipal, e inspirar
uma nova e diversa geracdo a considerar carreiras em tecnologia, abordando,

assim, desafios criticos de ordem pedagdgica, social e profissional no Brasil.

1.1 Objetivos da Pesquisa

Para investigar a viabilidade e o impacto desta proposta, a presente pesquisa é

norteada pelos seguintes objetivos:

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver a disciplina C2Digital para estudantes do 1° ao 5° ano, alinhada a
BNCC, BNCC Computagéo e as diretrizes da SBC, utilizando projetos extensionistas

dos IFs como estratégia de implementacgéo e atragcdo para a Computacgao.
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1.1.2 Objetivos Especificos

e Analisar as diretrizes da BNCC e da BNCC Computagao para estruturar o
conteudo da disciplina C2Digital, alinhando-o as necessidades da Educagao
Basica;

e Propor um plano de aula para a disciplina, integrando conceitos de
Computacgdo, ética digital e Pensamento Computacional, cultura digital e
mundo digital,

e Analisar casos de projetos extensionistas que atuam na Educacédo Basica e
identificar boas praticas replicaveis;

e Validar a proposta com aplicacao pratica das aulas.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta organizado em seis capitulos. O Capitulo 1, a presente
Introdugéo, contextualiza a pesquisa, justifica sua relevancia e apresenta a disciplina
C2Digital e seu modelo de implementagéo, culminando na delimitagado dos objetivos.
O Capitulo 2, Fundamentacao Tedrica, constroi a base conceitual sobre Computagao
na Educacado Basica, diretrizes curriculares, teorias de aprendizagem, praticas de
avaliacdo na aprendizagem, papel da extensao universitaria e as formas de atragao
para a Computacdo. O Capitulo 3, Trabalhos Relacionados, realiza uma reviséao
critica da literatura para posicionar a proposta C2Digital, destacando seu carater
inovador. O Capitulo 4, Método, detalha o percurso metodoldgico, a construgao da
disciplina e os instrumentos de coleta de dados. O Capitulo 5, Resultados e
Discussdes, apresenta e analisa os dados de engajamento, desempenho e
percepcao dos estudantes, validando a eficacia da proposta, sintetiza os resultados,
reitera as contribuicbes do trabalho e apresenta recomendagdes para futuras
pesquisas e politicas publicas. E por fim, o Capitulo 6, as consideragdes finais que
encerram o trabalho, retomando os objetivos iniciais e apresentando as

consideracgdes finais.

15



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A proposta de criagdo da disciplina C2Digital para o Ensino Fundamental -
Anos Iniciais requer uma base tedrica sélida que integre os aspectos educacionais,
curriculares e sociais da Computagao na Educacao Basica. Para isso, esta secao se
organiza em seis eixos: a presenga da Computagcdo na Educagdo Basica, o
alinhamento a BNCC e a BNCC Computacao, os fundamentos tedricos que orientam
0 ensino e a aprendizagem da area, as praticas de avaliagdo com criangas, o papel
dos projetos de extensdo dos IFs na mediagdo entre escola e comunidade, as
estratégias e desafios relacionados a atragdo de criangas para a area da
Computacado. Esses tépicos fornecem os subsidios necessarios para justificar e

fundamentar a proposta metodologica apresentada.

2.1 Computacao na Educacgao Basica

A presenga da Computagdo na Educacao Basica tem se consolidado como
uma necessidade estratégica para a formacgao integral dos estudantes, diante de um
mundo cada vez mais digitalizado (Wiziack; Dos Santos, 2021). A disting&do entre o
uso de tecnologias digitais e o ensino da Computagdo como area de conhecimento é
fundamental: enquanto o primeiro refere-se a instrumentalizacdo de ferramentas
tecnolégicas para fins pedagogicos, o segundo propde o desenvolvimento de
habilidades cognitivas especificas, como o Pensamento Computacional, a resolugao
de problemas, a logica e a criatividade (SBC et al., 2019).

A inclusdo da Computacdo na Educagao Basica no Brasil foi inicialmente
prevista nas Resolugdes CNE/CP 02/2017 e CNE/CP 04/2018 em todas as etapas
de ensino (Brasil, 2017, 2018b). Posteriormente, em 17 de fevereiro de 2022, o
parecer da Norma sobre Computagao na Educacéo Basica — Complemento a BNCC
e as Tabelas de Habilidades e Competéncias foi aprovado com louvor e unanimidade
pelo Conselho Nacional de Educagcdo (CNE) (Brasil, 2022a). A norma foi
homologada em 30 de setembro de 2022 pelo MEC e publicada no Diario Oficial da
Unido em 03 de outubro do mesmo ano (Brasil, 2022a). A Resolugdo CEB 01/2022
define a norma como complemento a BNCC e estabelece encaminhamentos como o
desenvolvimento de curriculos pelas redes, formacao inicial e continuada de
professores, prazo de implementacdo e o estabelecimento de politicas publicas

(Brasil, 2022b). A resolucdo entrou em vigor em 01 de novembro de 2022, definindo
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um prazo de um ano para as redes de ensino se adequarem, o que significa que, a
partir de 01 de novembro de 2023, a Computacado na Educacgao Basica passou a ser
um direito de todos e nao privilégio de alguns (Brasil, 2022b).

Em paralelo, a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) tramitou no
Congresso e foi sancionada pelo presidente em 11 de janeiro de 2023. A Lei n°
14.533/23, que criou a PNED, também altera o artigo 26 da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional (LDB) (Lei n°® 9394/1996), incluindo o ensino de Computacéo,
programacgao, robdtica e outras competéncias digitais como um novo componente
curricular no ensino fundamental e médio (Brasil, 2023). O oitavo artigo da LDB
também foi alterado, incluindo a avaliagdo do letramento e da educagéao digital nas
Instituicbes de Ensino Superior (IES). Além disso, a PNED tem o intuito de facilitar o
financiamento e a formacdo adequada de professores, a adequacado das grades
curriculares de cursos de licenciatura, a oferta de cursos de Licenciatura em
Computacdo, o desenvolvimento de material didatico, propiciar equipamentos e
internet adequados as escolas e da outros encaminhamentos.

Apesar da clareza do mandato legal e do prazo estabelecido, a transi¢ao da
norma para a pratica pedagoégica tem se mostrado um desafio complexo e desigual.
Dados recentes revelam um significativo descompasso na implementagdo da BNCC
Computacdo. Uma pesquisa de 2023, conduzida pelo Centro de Inovagao para a
Educacao Brasileira (CIEB) em parceria com a Fundacgao Telefénica Vivo e a Uniao
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagao (Undime), apontou que, mesmo
apés o prazo final, 21% das redes municipais de ensino do Brasil ainda nao
ofertavam o ensino de tecnologia e Computagdo nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental (CIEB, 2023).

Este hiato entre a politica e a realidade escolar € alimentado por um conjunto
de obstaculos estruturais, muitos dos quais historicamente presentes na educacao
publica brasileira. A justificativa deste trabalho, alinhada a diversos diagndsticos,
identifica trés causas principais para essa lacuna: a caréncia de formagao docente
especifica em Computagdo, a escassez de materiais didaticos adequados e
estruturados para a faixa etaria, e déficits persistentes de infraestrutura tecnologica
(CETIC.BR, 2024). A Pesquisa TIC Educac&o, do Comité Gestor da Internet no
Brasil (CGI.BR), corrobora este ultimo ponto, evidenciando profundas disparidades

regionais. Em 2023, enquanto 87% das escolas da regido Sul dispunham de acesso
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a internet e computadores para uso dos estudantes, na regido Norte, essa proporgao
era de apenas 31% (CETIC.BR, 2024).

Durante décadas, a Computacdo esteve presente nas escolas de forma
fragmentada, geralmente vinculada a disciplinas extracurriculares ou ao ensino de
informatica basica (Franga; Saburido; Dias, 2021). No entanto, esse modelo nao
contemplava as competéncias mais amplas exigidas pela sociedade contemporanea.
Apesar das limitagdes, iniciativas nacionais e internacionais tém mostrado que o
ensino da Computagao desde a infancia promove beneficios significativos, como o
desenvolvimento do raciocinio légico, a autonomia intelectual e a capacidade de
trabalhar de forma colaborativa (Valente, 2019).

Em um panorama internacional, paises como o Reino Unido e a Esténia sao
exemplos de sucesso na implementacao da Computacdo na Educagao Basica. O
Reino Unido, por exemplo, reformulou seu curriculo nacional para incluir
Computacdo como uma disciplina central desde os 5 anos de idade, focando em
Pensamento Computacional, programacado e cultura digital (Department for
Education, 2013; Fowler; Vegas, 2021). A Estbnia, reconhecida por seu alto nivel de
digitalizacao, integra o ensino de programacéo e robotica em seus curriculos desde
as séries iniciais, visando desenvolver habilidades do século XXI em seus
estudantes (Toome, 2020). Tais exemplos demonstram a viabilidade e os resultados
positivos da inclusdo precoce da Computacao no ensino.

No contexto brasileiro, projetos como o Programa Meninas Digitais, a OBI Jr.
e diversas acbdes de extensdo dos IFs revelam o potencial de inclusédo e
democratizacdo da area. Discutir a Computacdo na Educagao Basica € discutir ndo
apenas 0 acesso as tecnologias, mas principalmente o direito a alfabetizacao digital
critica e a formacao de sujeitos ativos e criadores no mundo digital. A introdugao
dessa area desde o0s anos iniciais ndo s6 acompanha as diretrizes curriculares
nacionais, como também prepara as criangas para os desafios do século XXI, com
foco na cidadania digital, na resolugdo de problemas e na inser¢cao qualificada em

um mercado de trabalho em transformagéo (Raabe; Brackmann; Campos, 2018).
2.2 BNCC na Computagao

A BNCC, homologada em 2018 para a Educacdo Infantii e o Ensino
Fundamental, estabelece dez competéncias gerais que devem ser desenvolvidas ao

longo da formacao basica (Brasil, 2018a). Dentre elas, destaca-se a Competéncia
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Geral 5, que trata da Cultura Digital, propondo que os estudantes sejam capazes de
"compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais" (Raabe; Brackmann; Campos, 2018).

Essa diretriz inaugura um novo paradigma educacional, que transcende o uso
instrumental da tecnologia e propde o dominio das légicas computacionais como
parte da formagéao integral (Brasil, 2018a). No entanto, a definicdo mais aprofundada
da Computagdo como area do conhecimento na Educacédo Basica ocorre com a
publicacdo da BNCC Computagdo em 2022, um documento produzido a partir de
contribuigbes da SBC e de especialistas em educacéo tecnoldgica (SBC et al.,
2019). Esse material propde trés eixos estruturantes para o ensino de Computagéao:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Cada eixo contempla
objetivos de aprendizagem especificos para os diferentes ciclos escolares, incluindo
os Anos Iniciais do Ensino Fundamental (SBC et al., 2019).

A adocdo dessas diretrizes enfrenta desafios significativos, incluindo a
formacao insuficiente de professores, a escassez de materiais didaticos adequados
e a caréncia de politicas publicas estruturantes que garantam a insergao efetiva da
area nas escolas (Franga; Saburido; Dias, 2021). A implementagdo da Computagao
conforme a BNCC também requer uma abordagem interdisciplinar, uma vez que os
conteudos de Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional podem
dialogar com Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, entre outras areas (Brasil,
2022a). Essa transversalidade € uma oportunidade para integrar a Computagao de
forma contextualizada ao cotidiano escolar, promovendo aprendizagens mais
significativas (Obando, 2023).

A estruturagdo do ensino de Computagdo nos eixos de Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, adotada pela BNCC Computagao
(2022), encontra forte respaldo e detalhamento nas diretrizes publicadas pela SBC
em 2019. Este documento, que antecedeu a norma oficial, preconizava uma
organizacao similar e oferece um aprofundamento conceitual relevante para a
compreensao desses eixos.

As Diretrizes da SBC (2019) organizam os conhecimentos da area de
Computacdo para a Educacdo Basica em trés eixos interconectados, conforme

ilustrado na Figura 1:
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Figura 1 - Eixos da Computac¢ao para a Educacao Basica segundo a SBC

Tecnologia
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Digital Digital
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Digital

Fonte: (SBC et al., 2019)

A seguir, detalha-se cada eixo, sua conceituagdo pela SBC e sua aplicagao

na disciplina C2Digital.
2.2.1 Pensamento Computacional

Este eixo foca no desenvolvimento da capacidade de resolver problemas de
forma metddica e sistematica, utilizando a construgcdo de algoritmos.
Segundo a SBC (2019):

O Pensamento Computacional se refere a capacidade de
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solugbes) de forma metddica e sistematica, através da
construgdo de algoritmos. Apesar de ser um termo recente, vem sendo
considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto
com a leitura, a escrita e a aritmética pois, como estas, serve para
descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos. O
Pensamento Computacional envolve abstragdes e técnicas necessarias
para a descricdo e analise de informagbes (dados) e processos, bem como
para a automacao de solugbes. O conceito de algoritmo esta presente em
todas as areas e esta intrinsecamente ligado a resolugéo de problemas, pois
um algoritmo €& uma descricdo de um processo (que resolve um
determinado problema) (SBC et al., 2019).
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Adicionalmente, para os Anos Iniciais, a SBC (2019) também orienta que "é

muito importante que o Pensamento Computacional seja trabalhado (pelo menos

inicialmente) de forma desplugada (sem o uso de computadores) nos Anos Iniciais”.

2.2.2 Mundo Digital

Este eixo aborda a compreensdo do funcionamento do ambiente digital,

incluindo como a informacgao é codificada, processada e distribuida.
Conforme a SBC (2019):

A compreensdo do mundo digital & importante para que o estudante
possa se apropriar dos processos que ocorrem no mundo, tanto digital
quanto real, podendo compreender e criticar tendéncias, sendo ativo
neste cenario. Para uma compreenséao estruturada do mundo digital, e
ndo apenas efémera e permeada de tecnologias, identificam-se 3 pilares
principais, chamados codificagdo, processamento e distribuicdo. A
codificagdo diz respeito a representagdo, no mundo digital, dos mais
diferentes tipos de informacdo que possam nos interessar. A capacidade
de processamento dos dados codificados no mundo digital confere extrema
agilidade para desempenhar varios processos assim como habilita varios
outros a acontecerem. De forma indissociavel neste contexto esta a
capacidade de distribuicdo de informagdo no mundo digital. Esta
capacidade é fator fundamental para tamanho impacto do mundo digital.
Aqui deve-se prestar atencao que, além de uma facilidade de aceleragdo do
processo de transmissdo da informagdo, testemunhamos dia a dia os
impactos de uma mudanga singular de paradigma: todos individuos sdo
geradores de informagao para o consumo de todos os demais. As fontes
tradicionais de informacéo, outrora acreditadas até certo ponto, dao lugar a
um ambiente fragmentado, com incontaveis fontes muitas vezes
desconhecidas. A compreensao do potencial e riscos desta nova ldgica
passa pela compreensdao do funcionamento da Internete do mundo
digital. Ainda, cabe a compreensado de novos paradigmas permitidos
pelo mundo digital onde a computagédo esta imersa de forma transparente
no nosso dia a dia (SBC et al., 2019).

Para os Anos Iniciais, a SBC (2019) sugere que:

2.2.3 Cultura Digital

Inicia-se trabalhando o conceito de informagdo: o que é, sua
importancia, porque descrevé-la, protegé-la, comunica-la. Naturalmente,
surge a nocao de codigo e também de maquina, que pode ser usada para
armazenar e processar informagéo (computador), bem como a relagéo entre
a maquina e o algoritmo (software e hardware) (SBC et al., 2019).

Este eixo engloba o letramento para o uso das tecnologias digitais e a

reflexdo critica sobre os novos padrdes de comportamento e as questdes éticas e

sociais emergentes.
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A SBC (2019) define:

Para conseguir estabelecer comunicagdo e expressdo através do
Mundo Digital, € necessario um letramento em tecnologias digitais, que
neste documento denominou-se de Cultura Digital. Também faz parte da
Cultura Digital uma analise dos novos padrées de comportamento e novos
questionamentos morais e éticos na sociedade que surgiram em
decorréncia do Mundo Digital. A Cultura Digital compreende as
relacdes interdisciplinares da Computagcdo com outras éareas do
conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para expressao de solugdes e manifestagbes culturais de
forma contextualizada e critica (SBC et al., 2019).

Nos Anos Iniciais, a SBC (2019) destaca que "a énfase (...) é na fluéncia nas

principais tecnologias digitais, visando uma utilizagao consciente e critica."

2.3 Teorias de Aprendizagem

Para embasar a proposta pedagdgica da disciplina C2Digital e compreender
0s processos de ensino-aprendizagem em Computagdo para os anos iniciais, este
trabalho se fundamenta em importantes teorias de aprendizagem, com destaque
para o Construcionismo de Papert e o Socioconstrutivismo de Vygotsky.

Vygotsky (1991) defende que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da
interagdo social e da mediagcédo cultural. Para o autor, a aprendizagem precede o
desenvolvimento e acontece de maneira mais efetiva na Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), ou seja, quando o estudante é desafiado com o apoio de um
mediador (professor, colega ou recurso). Nesse contexto, o professor assume o
papel de facilitador, criando situagbes em que os estudantes possam construir
significados com base em experiéncias compartilhadas. Essa perspectiva € coerente
com a proposta de trabalhar a Computagdo de forma colaborativa e situada,
utilizando problemas do cotidiano e projetos que envolvam interacdo com a
comunidade.

Ja o construcionismo, teoria elaborada por Papert (1980), enfatiza que o
conhecimento é construido quando o aprendiz cria algo significativo para si e para os
outros. Papert (1993), em seu trabalho sobre construgdo do conhecimento e
aprendizado das criangas, argumenta que o uso da programacgdo permite que as
criangas desenvolvam habilidades de pensamento critico e reflexivo, ajudando-as a
afirmar que “programacao de computadores tem um potencial epistemoldgico para o

aprendizado infantil, oferecendo caminhos para pensar sobre o pensamento”. Essa
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abordagem é especialmente relevante para o ensino de Computagao, pois favorece
a construgcado do conhecimento. Essa perspectiva de Constru¢ao do Conhecimento é
atingida "quando é estruturada na construgéo de tipos mais publicos e realistas de
produtos que podem ser demonstrados, discutidos, examinados, provados e
admirados, pois estdo ai a fora" (Papert, 1993). Papert acreditava em um modelo
educacional no qual a experimentagao e o aprendizado por meio de falhas-positivas
promoviam a solugao de problemas.

Além disso, ambas as teorias convergem com os principios da BNCC 2018,
que valoriza a aprendizagem significativa, o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, a resolucdo de problemas e a articulagdo entre saberes. A BNCC
propde uma educagao que respeita os tempos e ritmos de aprendizagem, incentiva a
autonomia intelectual e prioriza o uso ético e critico das tecnologias digitais —
elementos também centrais nas teorias de Vygotski (1991) e Papert (1980).

Para operacionalizar essa integracao entre tecnologia, pedagogia e conteudo,
destaca-se o framework TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge),
desenvolvido por Mishra e Koehler (2006). Esse modelo propde que o ensino eficaz
com tecnologia requer a intersecdo de trés tipos de conhecimento: tecnoldgico,
pedagogico e do conteudo. O TPACK auxilia os educadores a compreenderem como
a tecnologia pode ser incorporada de forma significativa ao curriculo, promovendo
uma aprendizagem mais eficaz.

O uso dessas abordagens no ensino de Computacdo nos anos iniciais
favorece a criagdo de ambientes de aprendizagem em que os estudantes
experimentam, erram, colaboram, refletem e recriam, tornando-se protagonistas na
construcdo de seus conhecimentos digitais. Assim, ao propor a disciplina C2Digital,
parte-se do pressuposto de que a Computagdo nao deve ser apenas ensinada, mas
vivenciada pelas criangas, em um processo continuo de criagdo e reflexao sobre o
mundo digital em que estéo inseridas. Uma vez estabelecidas as bases tedricas do
Construcionismo e do Socioconstrutivismo que orientam a criagdo de ambientes de
aprendizagem na disciplina C2Digital, torna-se imperativo analisar como essas
mesmas teorias informam e transformam o processo avaliativo. A avaliagao, nesse
contexto, transcende a mera verificacdo de conhecimento e se torna parte integrante

da proépria experiéncia de aprender.
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2.4 Praticas de Avaliacao na Aprendizagem com Criangas

A avaliagdo da aprendizagem no contexto da educagado em Computagao para
criangas exige uma abordagem que transcenda os modelos tradicionais focados no
produto final (Weintrop et al., 2021). A literatura contemporanea defende praticas
avaliativas que se alinham as teorias de aprendizagem que fundamentam a agao
pedagogica, como o Construcionismo de Papert e o Socioconstrutivismo de
Vygotsky, e que sejam capazes de capturar ndo apenas o dominio cognitivo, mas
também as dimensbes afetiva, social e processual da aprendizagem (Mesquita;
Warpechowski, 2016). O foco se desloca da avaliagdo somativa, que certifica o
conhecimento em um uUnico momento, para a avaliagdo formativa, que assiste e
informa o processo de aprendizagem de forma continua, valorizando a jornada, a
experimentacao e a correcao de erros como etapas produtivas.

Nessa perspectiva, emergem paradigmas como a "avaliagao ludica" (playful
assessment), que busca transformar a avaliagdo em uma experiéncia engajadora e
de baixo estresse, semelhante a um jogo (Farber, 2018). Essa abordagem é
particularmente relevante para os objetivos de despertar o interesse e construir uma
relacéo positiva com a Computacgao, pois minimiza a ansiedade de desempenho, um
conhecido obstaculo a aprendizagem infantil (Stoner, 2025). A utilizagdo de
plataformas gamificadas, como o Kahoot', para a verificagdo de conceitos, € uma
materializacdo desse principio, permitindo uma avaliacdo que € ao mesmo tempo
rigorosa para o educador e motivadora para a crianga.

A escolha dos instrumentos deve refletir diretamente as lentes tedricas do
projeto. Sob a otica do Construcionismo de Papert, a avaliagdo se concentra no
processo de criagcdo e nos artefatos produzidos (Kretchmar, 2021). O que se avalia
nao é apenas se o projeto funciona, mas o que o processo de sua construgao revela
sobre o pensamento do estudante, sua capacidade de depurar erros e de refletir
sobre suas escolhas (Thomas, 2023). Ja a perspectiva do Socioconstrutivismo de
Vygotsky direciona o olhar para a aprendizagem como um fenémeno social, mediado
pela interagao (Rosa; Goi, 2024). O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) — a distancia entre o que a crianga faz sozinha e o que faz com ajuda —
torna-se central (McLeod, 2025). A Avaliagdo Dinamica, que integra a mediagéo do

professor ao ato de avaliar, permite medir ndo o conhecimento consolidado, mas o

' https://kahoot.com/pt-BR/
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potencial de aprendizagem, sendo ideal para observar a colaboragdo em atividades
de grupo (Justice, 1999).

Para operacionalizar essa visédo, sao necessarios instrumentos diversificados.
Além das plataformas gamificadas para a dimensao cognitiva, os questionarios
infantis sdo ferramentas eficazes para mensurar a dimensao afetiva, crucial para
validar se o objetivo de "despertar o interesse" esta sendo alcangado (Hutchison;
Parsons; Ives, 2025). O uso de escalas Likert visuais, com icones de "carinhas"
(Smiley Face Likert Scales), € uma pratica metodoldgica validada para essa faixa
etaria, pois supera barreiras de letramento e permite que as criangas expressem
suas percepg¢des de forma intuitiva (Valentini; Bandeira; Rudisill, 2020). Outras
estratégias, como a observagao sistematica das interagdes e o uso de portfélios
digitais para documentar o processo criativo, complementam o quadro avaliativo,
tornando o pensamento e o progresso da crianga visiveis ao longo do tempo (Grace,
1992).

Finalmente, qualquer processo avaliativo com criangas, especialmente
mediado por tecnologia, impde imperativos éticos rigorosos. E fundamental ir além
do consentimento dos pais e buscar o consentimento continuo da propria crianga,
respeitando seus sinais verbais e ndo verbais (ARC Centre of Excellence for the
Digital Child, 2024). O ambiente deve ser psicologicamente seguro, onde o erro &
naturalizado como parte da aprendizagem, e a privacidade dos dados gerados deve
ser protegida com protocolos claros de armazenamento e anonimizagdo (ARC
Centre of Excellence for the Digital Child, 2024).

2.5 Projetos de Extensao nos IFs

Os Institutos Federais de Educacado, Ciéncia e Tecnologia (IFs) possuem
entre suas finalidades institucionais a promogao da extensdo como processo
educativo, cultural e cientifico que articula ensino e pesquisa com as demandas da
sociedade (Brasil, 2008). Dessa forma, os projetos de extensao desenvolvidos pelos
IFs ndo apenas fortalecem a formacado cidada e técnica dos estudantes, mas
também cumprem uma diretriz legal. De acordo com a Lei n° 11.892/2008, que
institui a Rede Federal de Educagao Profissional, Cientifica e Tecnolégica, compete

aos IFs:
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IV - Desenvolver atividades de extensédo de acordo com os principios
e finalidades da educacgao profissional e tecnoldgica, em articulagdo com o
mundo do trabalho e os segmentos sociais, e com énfase na produgéo,
desenvolvimento e difusdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos;
(Brasil, 2008)

Essa determinacdo evidencia o papel estratégico da extensdo na
consolidagdo de praticas educativas integradas a realidade social e ao
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, especialmente quando voltadas para a
formacéao de criangas nos anos iniciais da Educagao Basica.

A extensdo universitaria, conforme diretrizes do Féorum de Pro-Reitores de
Extensdo das Instituicdes Publicas de Educacdo Superior (FORPROEX), deve
promover o desenvolvimento social, cultural e econbmico das comunidades, com
foco na formacéao cidada e no fortalecimento do papel social das instituicbes publicas
(UFSC, 2012). Quando aplicada ao campo da Educacao Basica, especialmente nos
anos iniciais, a extensdo pode atuar como um vetor de inovagdo pedagdgica,
formacgado docente e inclusao digital, contribuindo para a democratizagédo do acesso
as tecnologias e a melhoria das praticas educativas (Silva; Fossatti; Sarmento,
2011).

Diversas experiéncias tém demonstrado a eficacia de projetos de extensao
voltados a alfabetizagcdo digital e ao ensino de Computagcdo para criangas.
Programas como o Meninas Digitais, promovido pela SBC, tém sido fundamentais na
introducdo de meninas ao Pensamento Computacional por meio de atividades
ludicas e criativas, como o uso de storytelling e programagao em blocos (Beleti
Junior et al., 2023).

Iniciativas que adotam o Pensamento Computacional desplugado tém sido
implementadas com sucesso, utilizando jogos e atividades fisicas para ensinar l6gica
e algoritmos sem a necessidade de computadores, tornando o aprendizado
acessivel mesmo em contextos com recursos limitados (Brackmann, 2017). Essas
acdes evidenciam como os IFs tém contribuido para inserir a Computagdo nas
escolas publicas, mesmo diante da auséncia de politicas estruturadas.

A proposta da disciplina C2Digital se alinha a essa perspectiva ao considerar
a extensdo como estratégia de implementagcédo. Os projetos dos IFs podem servir
como campo de experimentacdo e disseminagao da disciplina, garantindo apoio
pedagogico e tecnoldgico as escolas que enfrentam dificuldades estruturais. A

colaboracdo entre instituicbes federais e redes municipais ou estaduais de ensino
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pode fomentar ecossistemas educacionais mais integrados, inovadores e

socialmente comprometidos.

2.6 Atracao de criangas para a Computagao

A atragdo de criangas para a area de Computagado tem se mostrado uma
estratégia relevante para reduzir desigualdades no acesso as carreiras tecnoldgicas,
além de contribuir para a formacdo de cidaddaos mais preparados para o mundo
digital. Diversos estudos e iniciativas reforcam a importancia de iniciar o contato com
a Computacdo desde os anos iniciais da Educagao Basica, com abordagens que
despertem o interesse, a curiosidade e o senso de pertencimento (Brasil, 2018a).

Essa relevancia € ainda mais acentuada diante do alarmante déficit de
profissionais qualificados em Tecnologia da Informacao (Tl) no Brasil. Projegbes da
Associacao das Empresas de Tl e Comunicacdo e de Tecnologias Digitais
(Brasscom) indicam uma demanda de 797 mil profissionais até 2025, enquanto o
sistema educacional forma anualmente apenas cerca de 53 mil, gerando um gargalo
que pode comprometer o desenvolvimento do pais (Brasscom, 2021). A exposigao
precoce e positiva a Computagao, conforme demonstram dados da Code.org, esta
diretamente correlacionada a um maior interesse em seguir carreira na area,
tornando-se uma estratégia fundamental para ampliar a atragdo de talentos desde a
sua base (Code.org, 2023).

Em resposta a esse cenario, e a reconhecida sub-representagdo de mulheres
e outras minorias no setor, surgiram inumeras iniciativas de atracdo e incluséo.
Destaca-se o "Programa Meninas Digitais", fomentado pela SBC, com diversas
ramificagbes em universidades e IFs por todo o pais (Gasparini, 2024). Projetos
como o "Meninas na Computagao - UNIFAP" utilizam estratégias como a realizagao
de oficinas ludicas e a criagao de espacgos de fala e representatividade para engajar
alunas do Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano) e do Ensino Médio, buscando
desmistificar a area e fortalecer a identidade das jovens com a tecnologia (Araujo;
Matos; Felipa, 2020).

Segundo Papert (1980), criangas sdo naturalmente curiosas e criativas, e
quando expostas a ambientes que favorecem a experimentagdo com tecnologias,
elas constroem conhecimento de forma significativa. Assim, introduzir conceitos

como Pensamento Computacional, cultura digital e programacdo em contextos
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ludicos e contextualizados favorece o0 engajamento desde cedo, além de
desconstruir esteredtipos que associam a Computacgao a perfis especificos.

A BNCC 2018 e a BNCC da Computagao 2022 reconhecem a importancia de
trabalhar esses conteudos nos anos iniciais, destacando que o contato com as
tecnologias digitais deve ocorrer de forma critica, criativa e responsavel. Isso exige
propostas pedagogicas que nao apenas ensinem o uso de ferramentas, mas que
estimulem a resolugao de problemas, o raciocinio l6gico e a expressao digital por
meio de jogos, projetos e criagao de artefatos computacionais.

Além disso, é fundamental garantir que a inclusao digital comega cedo e de
forma equitativa, especialmente em regides onde o acesso a tecnologia ainda é
limitado (Nogueira et al., 2022). A exposig¢ao positiva a Computagao pode ajudar
criangas de grupos historicamente excluidos — como meninas, estudantes de
escolas publicas, e criangas negras e indigenas — a perceberem a tecnologia como
espaco de pertencimento e futuro profissional possivel (Gasparini, 2024).

A proposta da disciplina C2Digital se insere nesse cenario como uma
iniciativa estruturada para despertar o interesse das criangas, com conteudo que
dialogam com suas vivéncias e com metodologias ativas que incentivam a
experimentagdo e a criagdo. Ao articular Computagdo com temas do cotidiano,
jogos, robdtica educacional e projetos interdisciplinares, a disciplina visa tornar a
Computacado acessivel, atrativa e relevante para os estudantes dos anos iniciais,
contribuindo a longo prazo para a formacado de uma nova geragao de profissionais

de Tl no Brasil e impulsionando a diversidade na area.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A promulgagao da BNCC para a Computagao, em 2022, representa um marco
regulatorio e pedagdgico para a educacgao brasileira, estabelecendo a Computagao
como um componente curricular essencial em todas as etapas da Educacao Basica.
Este movimento consolida uma transicdo paradigmatica, que evolui do ensino
instrumental de ferramentas digitais para uma abordagem estruturada em trés eixos
fundamentais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Tal
mudanga impbde as redes de ensino o desafio de desenvolver e implementar
propostas curriculares que atendam a essas novas diretrizes, ao mesmo tempo em
que abre um vasto campo para a pesquisa académica sobre metodologias, materiais
e estratégias de formacao docente.

Neste contexto, o presente trabalho propdée a disciplina C2Digital, uma
estrutura curricular formal e longitudinal para os anos iniciais do Ensino Fundamental
(1° ao 5° ano), a ser implementada por meio de projetos de extensdo dos IFs. Para
situar a relevancia e a originalidade desta proposta, este capitulo apresenta uma
revisdo da literatura, analisando trabalhos que se relacionam com os pilares
fundamentais do projeto.

O objetivo deste capitulo é, portanto, mapear as contribuicdes cientificas
existentes e, a partir delas, identificar as lacunas que a disciplina C2Digital busca
preencher. Ao final, uma analise comparativa sintetiza os diferenciais da proposta,
demonstrando seu carater inovador e seu potencial contribuigdo para o avango do

ensino de Computagao na Educacgao Basica no Brasil.

3.2 Computagao no Ensino Fundamental

A literatura académica apresenta um crescente corpo de pesquisas sobre a
introdu¢do da Computagdo nos anos iniciais. Contudo, as abordagens variam
significativamente em escopo, profundidade e modelo de implementagdo. A analise
a seguir desconstroi as metodologias e ferramentas prevalecentes, contrastando-as

com a proposta integrada e longitudinal da disciplina C2Digital.

3.2.1 Integragéo Curricular vs. Disciplina Auténoma
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Uma vertente significativa da pesquisa nacional e internacional explora a
introdugdo da Computagao por meio de sua integragao a disciplinas ja consolidadas
no curriculo escolar. Essa abordagem, frequentemente denominada "infusao", utiliza
conceitos computacionais como ferramentas para enriquecer e dinamizar o
aprendizado em outras areas do conhecimento (Jocius et al., 2024). Um exemplo
notorio € o trabalho de Almeida (2019), que relata uma experiéncia com estudantes
do 6° ano do Ensino Fundamental em que o Pensamento Computacional e a
programagcao em blocos com a ferramenta Scratch foram empregados para
"potencializar o ensino de Ciéncias", com foco em ecologia e cadeias alimentares
(Almeida; Castro; Gadelha, 2019). Nessa perspectiva, a Computagao atua como um
meio para um fim transdisciplinar, e ndo como o objeto central de estudo. O sucesso
da intervengcdo, medido pelo aumento do interesse e pelo desempenho dos
estudantes na disciplina de Ciéncias, valida a eficacia dessa estratégia para
engajamento e aplicacdo contextualizada de conceitos (Almeida; Castro; Gadelha,
2019).

Este modelo de infusdo apresenta uma vantagem estratégica clara: uma
menor barreira de entrada para as escolas. Ele ndo exige, a principio, uma
reestruturacdo profunda da grade curricular e pode, com a devida formagéo, ser
conduzido por professores das disciplinas-base. Ao demonstrar a aplicabilidade da
Computacdo em contextos praticos e familiares aos estudantes, essa abordagem
pode ser altamente motivadora. No entanto, ela também acarreta o risco de uma
abordagem superficial dos conceitos computacionais. O foco primario permanece na
disciplina hospedeira (Ciéncias, Matematica, etc.), e os fundamentos da
Computacado podem ser abordados apenas na medida em que servem ao conteudo
principal, sem garantir uma cobertura completa e sistematica das competéncias
previstas na BNCC Computacao.

Em contraposicéo, a proposta da disciplina C2Digital alinha-se a um modelo
de institucionalizacdo, defendendo a criagdo de um componente curricular
autdbnomo, com objetivos, conteudos e avaliagao proprios. Essa abordagem € mais
ambiciosa, pois demanda um espaco formal na grade horaria e, crucialmente,
educadores com conhecimento especifico -- um desafio que o projeto propde mitigar
por meio da atuagdo dos extensionistas dos IFs. O beneficio fundamental desse
modelo é a possibilidade de um aprendizado mais profundo, sistematico e
abrangente da Computagdo como uma ciéncia, permitindo o desenvolvimento
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progressivo e articulado das competéncias dos trés eixos da BNCC Computacéo ao
longo dos cinco anos iniciais. Portanto, a proposta deste trabalho representa uma
escolha estratégica pela profundidade e pela formagdo de uma base sdlida em
Computacao, um diferencial significativo em relacdo as abordagens que a utilizam

predominantemente como ferramenta auxiliar.

3.2.2 A Robdtica Educacional em Intervencdes Focadas

A robdtica educacional emerge na literatura como uma ferramenta de alto
impacto para o engajamento de criangas e jovens com os conceitos de STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica). As pesquisas frequentemente
descrevem intervengdes de curta duracdo e com objetivos especificos. Exemplos
incluem uma proposta pedagogica para estudantes do 5° ano que, por meio da
robotica, discutiram as Leis de Asimov e o uso responsavel da tecnologia (Evaristo
et al., 2023); um curso de extens&o de 30 horas no Instituto Federal da Bahia (IFBA)
que utilizou a plataforma Arduino para potencializar o Pensamento Computacional
em estudantes do ensino médio (Silva; Silva; Farias, 2020); e uma atividade pratica
de extensdo com estudantes do 1° ao 3° ano, na qual a montagem de um prototipo
de irrigagdo com Arduino foi integrada ao letramento cientifico e a alfabetizagéo
(Romualdo et al., 2025).

Essas iniciativas demonstram o poder da robética para materializar conceitos
abstratos e gerar entusiasmo. Contudo, um padrao recorrente € sua implementagao
como "eventos" ou cursos pontuais, isolados do curriculo regular. Embora eficazes
para introduzir tépicos e despertar o interesse inicial, essas intervengdes enfrentam
o desafio da continuidade. O préprio relato do projeto do IFBA aponta para
dificuldades de ades&o e evasdo dos estudantes, atribuidas ao conflito de agenda
com as demandas do curriculo escolar formal no final do ano letivo (Silva; Silva;
Farias, 2020).

Dessa forma, a proposta C2Digital transcende o uso da robética como um
"momento uau" pontual (isto é, aquele momento em que os estudantes ficam
vislumbrados com a pratica educacional). Ela a trata como parte integrante de uma
jornada de desenvolvimento cognitivo e de habilidades, onde os conceitos sao

revisitados com crescente profundidade. Essa abordagem de longo prazo representa
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um diferencial metodologico em comparagdo com as intervengées mais comuns, de

carater eventual, encontradas na literatura.

3.2.3 A Operacionalizac¢ao das Teorias de Aprendizagem

A fundamentacgéao tedrica da disciplina C2Digital esta explicitamente ancorada
no Construcionismo de Seymour Papert e no Socioconstrutivismo de Lev Vygotsky.
A literatura da area valida amplamente a pertinéncia dessa escolha. O
Construcionismo, que postula que a aprendizagem é mais eficaz quando o aprendiz
esta engajado na construgdo de um artefato publico e significativo, é a base
filosofica de ferramentas como o Scratch e de muitas praticas com robodtica
educacional (Santos, 2023). Um trabalho de pesquisa particularmente elucidativo
analisou como estudantes do 8° e 9° anos, sem instrugao formal prévia sobre o
sistema de coordenadas cartesianas, construiram ativamente esse conceito
matematico por meio da experimentacéo livre, do erro e da depuragao (debugging)
ao programar a movimentagdo de personagens no Scratch (Silveira Corréa;
Rodrigues Notare, 2019).

Paralelamente, a teoria socioconstrutivista de Vygotsky, que enfatiza o papel
da interagao social e da mediagdo na aprendizagem, oferece um arcabougo robusto
para entender as dindmicas de atividades colaborativas (Martins, 1997). Em projetos
de robodtica em grupo ou na resolugao de problemas em duplas, o professor (ou, no
caso da proposta C2Digital, o extensionista) atua como um mediador experiente, e
0s proprios colegas interagem, criando uma ZDP onde o conhecimento é construido
(Campos, 2017).

O diferencial da proposta do presente trabalho nao reside apenas na citagao
dessas teorias, mas na sua operacionalizacdo consciente dentro do desenho
curricular. A estrutura da disciplina C2Digital busca um equilibrio entre as duas
abordagens: momentos de criagdo individual e autoral com ferramentas como o
Scratch (privilegiando a construgcdo papertiana) sdo complementados por desafios
colaborativos de robotica que demandam negociagdo, comunicagéo e resolugéo de
problemas em grupo (alinhados a perspectiva vygotskiana).

Ademais, a analise detalhada apresentada no estudo sobre a construgao de
conceitos matematicos com o Scratch oferece um precedente metodoldgico valioso (

Corréa; Rodrigues Notare, 2019). Os pesquisadores observaram a transigdo dos
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estudantes de uma "acgado pura" (tentativa e erro com foco no resultado imediato)
para uma "conceituagao" (a compreensao dos principios subjacentes que governam
a acao). Esse modelo de andlise pode ser diretamente aplicado para avaliar a
aprendizagem dos estudantes na disciplina C2Digital, oferecendo um método
rigoroso para observar e documentar como as criangas constroem o conhecimento
computacional. Assim, os trabalhos relacionados ndo apenas validam a base teérica
da proposta, mas também fornecem modelos concretos para o seu desenho

pedagogico e para a analise de seus resultados.

3.3 A Extensao Universitaria como Vetor de Inovagcao Educacional

A articulagao entre universidade e escola por meio de projetos de extensao &
uma pratica consolidada e valorizada no cenario educacional brasileiro,
especialmente no ambito dos IFs e universidades publicas. A literatura reporta
diversas iniciativas de extensdo que visam levar o conhecimento de Computacao
para a Educacao Basica (Silva; Silva; Farias, 2020). Um exemplo de longa data é o
projeto "Por Dentro do Computador" da Universidade Federal do Parana (UFPR),
que desde 2014 atua na popularizagado da Ciéncia da Computacao para criangas e
adolescentes por meio de atividades de educagdo nao-formal, como dioramas,
estacbes de aprendizagem e teatro (Santos, 2023). Outro exemplo € o curso de
robodtica pedagogica ofertado pelo IFBA a estudantes do ensino médio, que, apesar
do sucesso pedagogico, enfrentaram desafios praticos (Silva; Silva; Farias, 2020).

A anadlise desses relatos revela um padrédo consistente: os projetos de
extensdo, embora de grande valor, operam majoritariamente de forma adjacente ao
curriculo escolar formal. Sao oferecidos como cursos de curta duragao, oficinas no
contraturno, ou eventos pontuais. Essa condigdo, por sua vez, gera dificuldades
significativas. O relatério do IFBA é explicito ao mencionar a baixa adeséo e a alta
taxa de evaséo, atribuindo-as a sobrecarga dos estudantes com as atividades do
curriculo regular, especialmente em periodos de avaliagdo (Silva; Silva; Farias,
2020). O projeto da UFPR, por sua natureza n&o-formal, também aponta para o
desafio de adaptar conteudos complexos para publicos diversos em intervencdes de
tempo limitado (Beleti Junior et al., 2023).

A literatura sobre a implementagao da BNCC Computacédo aponta para uma

lacuna critica: muitas redes de ensino, especialmente as municipais, carecem de
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infraestrutura tecnologica adequada e, principalmente, de professores com formagao
especifica para ministrar os novos conteudos curriculares (Souza; Falcao, 2024). O
modelo C2Digital aborda essa lacuna de forma direta e simbidtica. A extenséao
universitaria, com seu corpo de docentes especialistas e estudantes de graduacao
(futuros profissionais da area), passa a ser a provedora do servigo educacional que a
escola, por si sO, ndo conseguiria oferecer.

Dessa forma, o projeto de extensdo é ressignificado: ele deixa de ser um
"evento" opcional que compete pela atencdo do estudante e se torna um "motor
curricular" essencial, que viabiliza o cumprimento de uma exigéncia legal e
pedagogica pela escola parceira. Essa proposta de parceria profunda e integrada,
na qual o IF Goiano assume a responsabilidade pela execu¢do de um componente
curricular formal na Educacao Basica, representa um modelo de colaboragao pouco
explorado na literatura e constitui a contribuicdo mais original deste trabalho no que

tange a estrutura de implementacgao.

3.4 Analise Comparativa e Sintese das Lacunas

A revisdo da literatura apresentada nas secdes anteriores demonstra que a
proposta da disciplina C2Digital dialoga com um campo de pesquisa ativo e
multifacetado. Para cristalizar as contribuicdes e os diferenciais deste trabalho, a
Tabela 1 a seguir apresenta uma analise comparativa dos principais trabalhos
relacionados, contrastando seus objetivos, metodologias e resultados com a
proposta central deste TCC.

A tabela evidencia que, embora existam trabalhos que abordem componentes
isolados da proposta C2Digital -- como o uso do Scratch, a aplicacao da robdética, a
execucgao de projetos de extensdo ou a promogéo da inclusdo na tecnologia --, ha
uma notavel auséncia de estudos que integrem esses elementos em um modelo

coeso e sistémico.

Tabela 1 - Analise Comparativa de Trabalhos Relacionados

Autor, Ano | Publico-Alvo / | Escopo Lacuna Identificada /
Foco Diferencial C2Digital

(Almeida; 6° ano EF /| Infusdo Curricular: Uso do | Ndo é infusdo, mas Disciplina

Castro; Pensamento PC como ferramenta em | Autbnoma (Institucionalizagao),

Gadelha, Computacional | outra disciplina (Ciéncias). garantindo profundidade e

2019) e Scratch.

34


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=D3Z7Pt
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=D3Z7Pt
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=D3Z7Pt
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=D3Z7Pt

cobertura sistematica da BNCC
Computagao.

(Beleti Criancas e | Extensdo  Nao-Formal / |Usa a extensdo como "Motor

Junior et al., | adolescentes Popularizagéo: Oficinas | Curricular" para implementar um

2023) (publico pontuais ou eventos | componente obrigatdrio e
amplo). (diorama, teatro). continuo na grade horaria.

(Romualdo 1° ao 3° ano | Extensao Pontual e | Insere a robdtica em um curriculo

etal., 2025) |do EF / | Tematica: Atividade pratica | progressivo e de longa duragao
Robdtica isolada (automacdo de | (1° ao 5° ano), onde a atividade
aplicada e | irrigagdo com Arduino). ndo é um evento isolado, mas
Letramento parte da jornada.

Cientifico.

(Oliveira; Alunas do 6° | Extensdo Focada: Projeto de | Adota intervengdo mais precoce

Cambraia, ao 9° ano do | atragéo (Meninas na | (1° ano), visando construir uma

2020) EF / Inclusdo | Computagdo - UNIFAP) no | identidade positiva antes da
de género. Ensino Fundamental II. consolidagdo de esteredtipos de

género.

(Silva; Silva; . . L ~

Farias Estqdantes, dp Curso ) Extracurrlculgr. Foca nos A_nos Iniciais e propde

2020) ’ Ensino Meédio | Intervengao de curta duragdo | um modelo integrado ao curriculo
da rede | (30h), com desafio de alta | formal para superar os desafios
publica. evasao. de retencdo que este trabalho

identificou.

C2Digital 1° ao 5° ano | Modelo Longitudinal e | Contribuicao Principal:
do EF / Todos | Extensao Curricularizada: | Integracao de curriculo
os eixos da | Disciplina formal continua, | progressivo, intervencéo precoce
BNCC atuando como solucdo | e modelo estrutural que garante
Computacao. estrutural. a viabilidade do ensino de

Computagao em escolas
publicas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A sintese da analise comparativa permite delinear com precisdo a lacuna
cientifica que este trabalho se propde a investigar. A literatura carece de pesquisas
que apresentem e avaliem uma proposta curricular formal, abrangente e longitudinal
(do 1° ao 5° ano) para o ensino de Computacao, que seja implementada por meio de
um modelo estruturado de extensao universitaria como resposta direta e articulada
as diretrizes da BNCC Computacdo e a demanda nacional por talentos em
tecnologia.

Portanto, a originalidade e a relevancia do projeto C2Digital residem em sua
natureza integradora, que o posiciona como uma solugdo inovadora em trés
dimensoes:

1. Pedagodgica: Oferece um curriculo completo e progressivo que abrange os
trés eixos da BNCC Computagcdo ao longo de cinco anos, superando as

abordagens fragmentadas ou pontuais.
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2. Estrutural: Propée um novo modelo de parceria universidade-escola,
ressignificando a extensdo como um motor para a implementagéo curricular
formal e superando os desafios logisticos de projetos extracurriculares.

3. Social: Adota uma estratégia de intervengao precoce e de longo prazo para a
atracdo de talentos e promogao da inclusdo digital, visando a um impacto
mais profundo e duradouro na formagéo das futuras geragoes.

A disciplina C2Digital adota uma estratégia de intervencéao significativamente
mais precoce, iniciando no 1° ano do Ensino Fundamental, com criancas de 6 a 7
anos. O objetivo é atuar de forma fundacional, e ndo corretiva. Ao introduzir a
Computagdo como um campo de conhecimento acessivel, criativo e "para todos"
desde os primeiros anos da trajetéria escolar, a proposta visa construir uma
identidade positiva com a tecnologia antes que 0s vieses sociais e os estereotipos
de género possam se cristalizar. A exposi¢céo continua e estruturada do 1° ao 5° ano
busca normalizar a presengca e o protagonismo de todos os estudantes,
independentemente de género ou origem, no universo digital. Essa abordagem de
longo prazo, focada na primeira infancia, representa uma estratégia mais profunda
para diversificar o pipeline de talentos em tecnologia, complementando as valiosas

iniciativas que atuam em estagios posteriores a formacgao.
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4. METODO

Este capitulo detalha o percurso metodolégico adotado para a concepgao,
desenvolvimento e avaliagdo de aprendizagem da disciplina C2Digital. A seguir,
serao apresentados o tipo e a abordagem da pesquisa, que a caracterizam como um
estudo aplicado e qualitativo. Em seguida, descreve-se a fundamentagao curricular e
tedrica que orientou a construgdo da proposta, alinhando-a as diretrizes da BNCC e
aos referenciais pedagdgicos consolidados. Sdodetalhadas também as etapas de
elaboracao da disciplina, desde a organizagdo dos conteudos até o planejamento
das aulas. Por fim, sdo expostos os instrumentos utilizados para a coleta de dados
junto aos estudantes e as consideracgdes éticas que nortearam todo o processo de

pesquisa.

4.1 Tipo e Abordagem da Pesquisa

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa aplicada e descritiva, com
foco na elaboragdo e avaliagdo da disciplina C2Digital. A investigagdo adota uma
abordagem de métodos mistos, integrando dados qualitativos e quantitativos para

uma compreensao aprofundada do processo de ensino-aprendizagem
4.2 Abordagem Curricular e Tedrica da proposta

A construgéo da disciplina C2Digital foi fundamentada seguindo as diretrizes
expressas nos documentos curriculares da BNCC 2018 e 2022. Ademais, esse
tépico explica as abordagens curriculares escolhidas, demonstrando o alinhamento

da proposta com as competéncias gerais e especificas.
4.2.1. BNCC (2018)

A BNCC direciona a elaboragao dos curriculos da Educacao Basica, visando
uma formacgao integral e o desenvolvimento de competéncias chave. A disciplina
C2Digital, embora tenha este nome, foi estruturada com o objetivo mais amplo de
introduzir os fundamentos da Computagdo para estudantes dos anos iniciais,
alinhando-se a diversas competéncias gerais da BNCC. As mais proeminentes neste

contexto sao:
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1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva (Brasil, 2018a).
Essencial para que os estudantes valorizem e utilizem os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e, crucialmente, o
digital. A disciplina busca construir uma base sdlida sobre os conceitos fundamentais

da Computacgao.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas (Brasil,
2018a).
Diretamente fomentada ao engajar os estudantes na investigacao, reflexao,
analise critica, imaginacao e criatividade para resolver problemas e criar solugdes,
inclusive tecnoldgicas. Este € um pilar para o desenvolvimento do Pensamento

Computacional proposto nas aulas de programacao e robdtica.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo
(Brasil, 2018a).

Desenvolvida ao incentivar os estudantes a utilizar diferentes linguagens,
incluindo a digital e elementos de programagado, para se expressar, partilhar
informagdes, ideias e sentimentos na criagcdo de projetos e na interagdo com

interfaces.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018a).
Abordada para que os estudantes possam compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e ética. Embora o escopo

da disciplina seja a Computacdo de forma mais ampla, os aspectos de
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comportamento ético, seguranga on-line e cidadania digital sdo componentes
importantes.

Adicionalmente, a disciplina tangencia outras competéncias como a
Argumentacdo (Competéncia 7), ao discutir o impacto das tecnologias, e a
Responsabilidade e Cidadania (Competéncia 10), ao promover o0 uso consciente e
ético dos recursos computacionais. A intencao é que, ao explorar os diversos tépicos
da Computagédo, desde a alfabetizagcdo digital até a robdtica, os estudantes
desenvolvam um conjunto integrado de competéncias que os preparem para serem

cidadédos ativos e conscientes no mundo contemporéneo.

4.2.2 BNCC Computacéo (2022)

A BNCC Computagdo, homologada em 2022, complementa a BNCC geral,
estabelecendo as diretrizes para o ensino de Computacao na Educagao Basica. Este
documento estrutura o componente curricular em trés eixos fundamentais:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Estes eixos, ilustrados
na Figura 2 (Brackmann, 2025), permeiam toda a proposta da disciplina C2Digital,

adaptados para as especificidades dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Figura 2 - Computagcao na Educagao Basica
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Fonte: (Brackmann, 2025)

A BNCC Computagao define competéncias e habilidades progressivas desde
a Educacdo Infantii até o Ensino Médio. Para o Ensino Fundamental, sdo
estabelecidas sete competéncias especificas que norteiam o desenvolvimento do
pensamento critico, da capacidade de resolu¢cao de problemas e da atuacéao ética e
cidada no universo digital. A disciplina proposta visa contemplar essas competéncias
de forma integrada, por exemplo, ao incentivar os estudantes a aplicar os principios
e técnicas da Computagao e suas tecnologias por meio de atividades praticas, e ao
promover a compreensdao da Computacdo como uma area de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual, conectando os aprendizados com o cotidiano.

Na disciplina C2Digital, o Pensamento Computacional € fomentado por meio
de atividades ludicas que envolvem seguir e criar sequéncias de instrug¢des, jogos de
I6gica que estimulam a decomposi¢gao de problemas, e introdugdo a conceitos
algoritmicos, preparando para futuras interagdes com programacgao em blocos. Ja no
Mundo Digital os estudantes através de atividades que exploram o que é informagao,
como ela pode ser representada de diferentes formas (textos, imagens, sons), a
identificacdo de dispositivos digitais no cotidiano e nogbdes basicas sobre o
funcionamento de computadores e a importancia da prote¢cdo de dados. E por fim
na Cultura Digital € um componente central, trabalhado por meio de discussdes e
atividades sobre o uso seguro e responsavel da internet, o respeito aos outros no
ambiente online, a identificacdo de informag¢des confiaveis (adaptado a idade),
nogdes de privacidade e os impactos positivos e negativos da tecnologia no dia a
dia.

O alinhamento curricular detalhado da disciplina com as expectativas da
BNCC Computagdo para o Ensino Fundamental — Anos Iniciais € explicitado no
Apéndice A. Esta tabela apresenta as habilidades especificas de Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital que foram selecionadas. Este
conjunto de habilidades constitui a espinha dorsal do planejamento de aulas,
assegurando a progressao da aprendizagem e a conformidade com as diretrizes

nacionais.
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4.2.3 Abordagem das Teorias de Aprendizagem

A concepgao pedagdgica da disciplina C2Digital e a selegdo das estratégias
de ensino-aprendizagem sao fundamentadas nos pressupostos tedricos do
Socioconstrutivismo de Vygotsky, do Construcionismo de Papert e no framework
TPACK, detalhados na Fundamentagao Tedrica deste trabalho (Capitulo 2).

A seguir, descreve-se brevemente como esses referenciais orientaram as
escolhas metodoldgicas:

e Socioconstrutivismo (Vygotsky): A énfase na aprendizagem como processo
social e mediado reflete-se na metodologia através da proposicédo de
atividades colaborativas, discussdes em grupo, e o papel do professor como
mediador do conhecimento, criando Zonas de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) para os estudantes avancarem na compreensao dos conceitos da
Computacéao

e Construcionismo (Papert): O principio de que a aprendizagem € mais eficaz
quando os estudantes estdo engajados na construgdo de artefatos
significativos direcionou a metodologia para a inclusao de projetos praticos,
como a criagao de historias digitais e/ou a montagem de pequenos robds,
onde os estudantes podem experimentar, errar e construir conhecimento de
forma ativa e autoral.

e TPACK (Mishra & Koehler): A necessidade de integrar conhecimento
tecnoldgico, pedagodgico e de conteudo orientou o planejamento das aulas de
forma que as ferramentas tecnoldgicas sejam utilizadas ndo como um fim em
si mesmas, mas como meios para facilitar a aprendizagem dos conteudos da
Computacao, considerando as melhores estratégias pedagdgicas para a faixa

etaria dos anos iniciais.
4.3 Etapas da Construcao da Disciplina

A elaboragao da disciplina C2Digital foi conduzida de forma sistematica. O
processo de construgao contemplou tanto a organizagdo dos conteudos por ano
escolar quanto o planejamento modular e por aula, respeitando as especificidades

do Ensino Fundamental — Anos Iniciais.
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4.3.1 Organizagao dos Conteudos por Ano Escolar

Os conteudos foram distribuidos em sequéncias didaticas progressivas,
estruturadas para os cinco anos do Ensino Fundamental — Anos Iniciais. Essa
organizagcdo visou garantir a coeréncia pedagodgica e o avango gradual na
complexidade dos temas abordados. A proposta considera o nivel de
desenvolvimento cognitivo dos estudantes e a ampliacdo de suas competéncias
digitais ao longo dos anos. Abaixo, estdo descritos os eixos tematicos principais por
ano:

e 1° ano: Alfabetizagdo digital — introdugdo ao uso de dispositivos digitais,
reconhecimento de teclas e icones, nogbes basicas de navegagao e
digitacéao.

e 2° ano: Programagdo com Scratch — primeiros passos na linguagem de
blocos, criacdo de histdrias simples e comandos basicos.

e 3° ano: Robdtica com LEGO e Arduino — introdug¢édo a conceitos de montagem
e légica computacional por meio da experimentagao pratica.

e 4° ano: Seguranga e cidadania digital — abordagem de temas como
privacidade, cuidados com a internet, comportamento responsavel e ética
digital.

e 5° ano: Pensamento computacional e robdtica com materiais reciclaveis —
resolucao de problemas por meio de algoritmos e construgcdo de artefatos
com foco em sustentabilidade.

Essa estrutura permite que os estudantes avancem de forma continua,
desenvolvendo competéncias desde o uso basico da tecnologia até a criagdo de

projetos mais complexos e autorais.
4.3.2 Planejamento Modular e por Aula

A disciplina foi organizada em dois mdédulos anuais, cada um composto por
cinco aulas, com duragao de duas horas por encontro. O primeiro modulo € aplicado
no primeiro semestre e 0 segundo modulo no segundo semestre.

Cada médulo é oferecido sequencialmente em turmas diferentes, ou seja, o
conjunto de 5 aulas € ministrado para a Turma 1, depois para a Turma 2, e assim
sucessivamente. Essa sequéncia permite a adaptacdo e o aprimoramento do

planejamento e das praticas pedagogicas entre as turmas.
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Cada aula foi planejada considerando: série, tema, objetivo, competéncias
gerais da BNCC, habilidades especificas da BNCC Computagdo e eixo
correspondente da SBC, conforme Apéndice B.

Essa organizacdo modular favorece o acompanhamento da evolugdo das
turmas, a avaliacdo continua do processo e a possibilidade de melhorias no

planejamento e execugao das atividades.
4.3.3 Dindmica das Aulas e Aplicacao Pratica

A disciplina C2Digital, ofertada pela primeira vez em 2025, integra um dos
cinco eixos-eletiva em um projeto “pai Caminhos da Ciéncia e Tecnologia (CCeTec).
Esse projeto € uma agdo extensionista, que iniciou-se em 2023, do IF Goiano -
Campus Ceres em parceria com a Prefeitura Municipal de Ceres e a Escola
Municipal de Tempo Integral Pequeno Principe com objetivo de promover o acesso e
despertar o interesse dos estudantes nas atividades técnico-cientificas, por meio de
exposicoes, discussdes, praticas, oficinas e visitas orientadas, utilizando a oferta de
disciplinas eletivas para as séries iniciais.

A aplicacdo da disciplina C2Digital era concebida para ser um processo
dinamico, interativo e centrado no estudante, refletindo os principios tedricos que a
fundamentam. As aulas ocorreram na parte vespertina, das 13h as 15h30, nos
laboratoérios de informatica, blocos de aulas e espacos externos do IF Goiano,
oferecendo um ambiente equipado e ideal para a exploragao digital . Os instrutores
foram os proprios discentes do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao,
atuando como extensionistas sob a supervisdo de uma professora orientadora,
materializando o modelo de parceria proposto, no qual a instituicdo de ensino
superior fornece o capital humano especializado para a escola de Educacéao
Basica.

Cada encontro, com duragdo de duas horas, seguiu uma estrutura
pedagogica consistente, projetada para maximizar o engajamento e a aprendizagem.
A rotina tipica de uma aula era dividida em quatro momentos principais:

1. Acolhida e Dialogo Inicial (aproximadamente 15 minutos): O inicio da aula era
dedicado a criar um ambiente acolhedor e seguro. Os extensionistas
recebiam os estudantes, promoviam uma breve conversa para retomar os

conceitos da aula anterior e apresentavam o tema e os objetivos do dia de
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forma ludica, utilizando perguntas instigantes ou uma breve histéria para
conectar o conteudo com o universo infantil.

Exposi¢cao Conceitual (aproximadamente 20-30 minutos): Neste momento, os
conceitos tedricos do dia (por exemplo, o que € um algoritmo, como funciona
um sensor, a importancia da privacidade online) eram apresentados. A
exposicao era feita com uma linguagem acessivel e o uso intensivo de
recursos visuais, como videos curtos, animacoes e ilustracdes, evitando-se
jargdes técnicos e priorizando a compreensao intuitiva.

Atividade Pratica Guiada (aproximadamente 60 minutos): Considerado o
coracdo da aula, este era o momento em que os estudantes, trabalhando
individualmente ou em grupos, se engajavam na atividade principal. Seja
programando uma animacgao no Scratch, montando um robé com LEGO, ou
criando um circuito com Arduino, a énfase era no "aprender fazendo". Os
extensionistas ndo atuavam como meros instrutores, mas como mediadores
do conhecimento, circulando pela sala, esclarecendo duvidas, incentivando a
experimentagdo e a colaboragao entre os colegas. Essa abordagem esta em
linha com os principios do Construcionismo de Papert, ao focar na construgao
de um artefato, e do Socioconstrutivismo de Vygotsky, ao posicionar o
educador e os pares como suportes na ZDP do estudante.

Compartilhamento e Encerramento (aproximadamente 15 minutos): Ao final
do tempo pratico, abria-se um espago para que o0s estudantes,
voluntariamente, mostrassem suas criagbes para a turma, compartilhassem
suas descobertas, dificuldades e aprendizados. Este momento de
socializacdo valorizava o esforgco individual e coletivo. Os instrumentos de
coleta de dados eram aplicados nesta fase final.

A aplicagéo dos instrumentos de avaliagao e percepgao era planejada para se

integrar a essa dinédmica. O Questionario Infantil no Apéndice C, era distribuido

impresso ao final de cada aula. Para garantir a fidedignidade das respostas,

especialmente dos estudantes em fase de alfabetizacao, os extensionistas liam cada

pergunta em voz alta e explicavam o significado dos icones (carinhas), permitindo

que as criangas expressassem seus sentimentos e percepcdes de forma autbnoma

e genuina. Por sua vez, a avaliagdao com Kahoot no Apéndice D, era realizada ao

final de cada médulo semestral. A escolha da plataforma, com seu formato de game

show, teve o objetivo de transformar o momento avaliativo em uma atividade
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divertida e de baixo estresse, medindo a retencdo de conceitos de maneira

engajadora e interativa.
4.4 Instrumentos de Coleta de Dados

Para avaliar o desenvolvimento das atividades e a percepg¢ao dos estudantes,
bem como verificar a retengdo do conteudo, foram utilizados dois instrumentos de

coleta de dados complementares: um Questionario Infantil e a plataforma Kahoot.
4.4.1 Questionario

No intuito de mensurar o desenvolvimento das atividades e a opinidao dos
estudantes, foi desenvolvido um questionario infantil ilustrado, conforme Apéndice C,
utilizando linguagem simples e uma escala visual Likert utiliza icones de "carinhas"
(Smiley Face Likert Scales). Essa estratégia visa facilitar a compreensao das
criangas pequenas, considerando suas limitagdes de leitura e expressao verbal. O
questionario era elaborado pela equipe do projeto, buscando traduzir os objetivos de
cada aula em perguntas acessiveis e utilizando icones (carinhas) que
representassem uma escala de satisfagdo/compreensdo facilmente identificavel
pelas criangas. O questionario era aplicado ao final de cada aula e investigou
aspectos como interesse, compreensao do conteudo, sentimento em relagdo as

atividades, dificuldades encontradas e nivel de participagao.

4.4.2 Avaliagao de Retengao

Ao final de cada modulo da disciplina, era aplicada uma avaliagcao de retencao
utilizando a plataforma Kahoot, por meio de quizzes com perguntas especificas
sobre os conceitos trabalhados durante as aulas. Essa abordagem tem como
objetivo verificar a fixagdo do conteudo pelos estudantes de maneira dindmica e
ludica, promovendo maior engajamento e atengdo. Os quizzes no Kahoot foram
criados com base nos principais conceitos e vocabulario trabalhados em cada
modulo da disciplina, utilizando perguntas de multipla escolha com apoio visual
sempre que possivel. No Apéndice D esta um exemplo das perguntas e alternativas.

Embora a elaboracdo dos instrumentos tenha se pautado em praticas
recomendadas e na literatura existente sobre o tema, reconhece-se que a validacao

especifica desses instrumentos para o publico dos anos iniciais do Ensino
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Fundamental, no contexto desta pesquisa, é de natureza exploratéria. A robustez

dos dados coletados foi analisada considerando essa premissa.
4.4.3 Justificativa Tedrico-Pedagdgica dos Instrumentos

Para a analise da percepcao estudantil (Secao 4.4.1), era desenvolvido um
Questionario Infantil (Apéndice C) cuja finalidade transcende a simples coleta de
opinides. Este instrumento é a principal ferramenta para mensurar a dimensao
afetiva da aprendizagem, um pilar para o objetivo central deste trabalho de
“‘despertar o interesse” e construir uma “identidade positiva com a tecnologia”. A
utilizacdo de uma escala visual Likert com icones (“carinhas”) € uma pratica
metodoldgica validada para o publico infantil, garantindo maior fidedignidade nas
respostas ao superar barreiras de letramento e ao capturar percepg¢des de forma
mais intuitiva e apropriada ao desenvolvimento (Valentini; Bandeira; Rudisill, 2020).
A avaliagdo do engajamento afetivo, cognitivo, social e comportamental &
fundamental para compreender a experiéncia do estudante de forma holistica, e este
questionario fornece os dados essenciais para validar se a disciplina C2Digital est3,
de fato, criando um ambiente inclusivo e motivador, pré-requisito para a atragao e
retengdo de talentos diversos na area da Computagao (Hutchison; Parsons; Ives,
2025; ISTE, 2024).

A escolha da plataforma Kahoot para a avaliagao de retencdo de conteudo
(Secéo 4.4.2) alinha-se diretamente aos paradigmas de “avaliacao ludica” (playful
assessment) e “avaliagao furtiva” (stealth assessment) (Farber, 2018). O objetivo ndo
era apenas mensurar o conhecimento adquirido de forma somativa, mas fazé-lo de
maneira formativa e engajadora, minimizando a ansiedade associada a testes
tradicionais, um fator critico ao se trabalhar com criangas do Ensino Fundamental —
Anos Iniciais (Stoner, 2025). Ao transformar a avaliagdo em um jogo, a ferramenta
mantém o ambiente de aprendizagem positivo e motivador que é central para os
objetivos da disciplina C2Digital, permitindo que a verificagdo do conhecimento
ocorra de forma integrada e de baixo estresse, capturando o desempenho auténtico
dos estudantes em um contexto que eles percebem como divertido e nao punitivo.

Em conjunto, os instrumentos de coleta de dados foram escolhidos para
operacionalizar o referencial tedrico hibrido deste trabalho. Enquanto a analise dos
artefatos digitais criados pelos estudantes (como projetos no Scratch) e suas

reflexdes sobre o processo se alinhariam a uma avaliagao construcionista focada no
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aprender fazendo de Papert, os instrumentos formais aqui detalhados servem a
propositos complementares. O Kahoot oferece um panorama do conhecimento
consolidado, enquanto o Questionario Infantil avalia a dimensao afetiva e social,
central a perspectiva socioconstrutivista de Vygotsky, que entende a aprendizagem
como um fendmeno social e mediador. A observagao sistematica das interacdes
durante as atividades em grupo, por sua vez, permite uma avaliagdo dinamica do
potencial dos estudantes dentro de sua ZDP. A Tabela 2 descreve uma abordagem
multifacetada que garante uma visdo integral do impacto da disciplina C2Digital,

abrangendo as dimensdes cognitiva, processual, social e afetiva da aprendizagem.

Tabela 2 - Alinhamento entre Ferramentas de Avaliacao

Ferramenta Dimensao Paradigma de Alinhamento com a Teoria de
de Avaliada Avaliagao Aprendizagem
Avaliagéao Moderno
Kahoot Cognitiva Avaliagdo Ludica, Vygotsky: Fornece feedback
(Retengéo de Avaliagdo Furtiva, imediato que pode atuar como
conceitos) Formativa/Somativa mediagao.

Papert: Avalia o conhecimento
construido de forma engajadora.

Questionario Afetiva Avaliacdo Afetiva, | Vygotsky: Mede o bem-estar no
Infantil (Satisfacao, Avaliagéao ambiente social de aprendizagem.
engajamento, Formativa
autopercepgao) Papert: Mede a relagdo positiva do

aprendiz com a ferramenta e o
processo de criagao.

Observagao Processual e Avaliacao Papert (Construcionismo): Foco no
da Pratica / Social Auténtica, processo de construgao do artefato,
Anadlise de (Processo de | Avaliagao de na reflexdo e no debugging.
Artefatos criagao, Portfolio, Avaliagao
colaboracéo, Dinamica Vygotsky (Socioconstrutivismo):
resolucdo de Foco na interagdo social, na
problemas) mediagdo do professor/pares e na

avaliacao do potencial na ZDP.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.5 Consideracdes Eticas

A conducgado desta pesquisa pautou-se pelo rigoroso respeito aos principios
éticos que norteiam a investigagdo com seres humanos, com especial atencao as

diretrizes para trabalhos com criangas conforme estipulado pela Resolugdo CNS n°
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510/2016 (Brasil, 2016). Todos os procedimentos foram realizados sob supervisao
da orientagdo académica para garantir a voluntariedade, o anonimato e o bem-estar
dos envolvidos. Contudo, reconhece-se como uma limitagcdo deste estudo piloto a
ndo submiss&o do projeto a um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) para avaliagéo
formal. Recomenda-se fortemente que futuras iteragdes e expansdes desta pesquisa
incluam a submissao ao sistema CEP/CONEP, a fim de garantir o maximo rigor ético

e ampliar as possibilidades de publicagao e disseminag¢ao dos resultados.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesse topico é apresentada uma analise quantitativa e qualitativa dos dados
coletados durante a aplicagdo da disciplina C2Digital. E importante ressaltar que os
dados analisados correspondem ao primeiro semestre de aplicacdo da disciplina,
configurando-se como um estudo piloto para avaliar a viabilidade e o impacto inicial
da proposta. O objetivo é avaliar a eficacia da proposta pedagdgica, a viabilidade do
modelo de implementagdo via extensdo universitaria e o impacto da disciplina no
engajamento, desempenho e percepc¢ao dos estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental. A analise esta estruturada para fornecer subsidios empiricos que
validem os objetivos e hipoteses delineados neste trabalho, que propde a disciplina
C2Digital como uma resposta estruturada a demanda pela implementagdo da BNCC
Computagdo nas escolas brasileiras. A metodologia de coleta de dados em multiplos
pontos ao longo do semestre confere a esta anadlise um carater longitudinal,
permitindo ndo apenas uma avaliacdo pontual, mas também a observacdo da

progressédo do engajamento e da aprendizagem dos estudantes ao longo do tempo.
5.1 Construcao do dataset

A andlise dos resultados era fundamentada em um dataset’ integrado,
construido a partir da fusdo de trés fontes principais de dados: os resultados do
Kahoot, a tabulacdo dos questionarios infantis e os registros de frequéncia de cada
aula.

A percepcao dos estudantes era avaliada com base nas respostas ao
questionario infantil (Apéndice C). Para as questbes de satisfacdo, empregou-se

uma escala numeérica (2 = "Sim, muito"; 1 = "Mais ou menos"; 0 = "Nao"), e a média
dessas pontuacgdes era calculada individualmente. Para as questdes de preferéncia,
que permitiam multiplas sele¢gdes ("O que vocé mais gostou/menos gostou na
aula?"), era realizada a soma das marcagdes (onde 1 indicava uma selec¢ao) para
cada categoria (Atividade, Explicagao, Pratica).

Os dados de desempenho foram obtidos por meio dos quizzes realizados na
plataforma Kahoot ao final dos moddulos. O préprio software disponibiliza os
resultados individuais de cada estudante e os dados gerais de cada quiz apds sua

finalizacao.

2 https://abrir.link/GjAvM
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O controle de frequéncia era realizado metodologicamente por meio de
registros de presenga (P) e falta (F) em cada aula, sendo esses dados compilados
em planilhas para posterior analise.

Essas trés fontes de dados foram consolidadas no dataset integrado,
utilizando o ID - identificador, anonimizando os estudantes como chave de ligagao.
Os estudantes foram enumerados de E001 até E157. A partir dessa base, foram
agregadas variaveis que sintetizam a trajetéria de cada participante: a Taxa de
Assiduidade (em %), a Média de Desempenho no Kahoot (em %) e as médias das
principais questdes de satisfagdo do questionario.

Essa base de dados integrada era essencial para a aplicagcdo de analises
correlacionais, permitindo identificar padrdes e relagdes entre as diversas dimensdes

da experiéncia de aprendizagem dos estudantes.

5.2 Analise da Participagao e Engajamento dos estudantes

O engajamento dos estudantes € um indicador primordial do sucesso de
qualquer intervencdo pedagogica. Nesta secdo, a analise da frequéncia € utilizada
para quantificar o nivel de participagcdo e interesse na disciplina C2Digital,
fornecendo uma base empirica para avaliar a receptividade da proposta.

A anadlise de participagdo era conduzida a partir dos dados brutos de
frequéncia coletados toda aula e colocados em uma planilha. A taxa de assiduidade

individual era calculada utilizando a férmula:

Total de presencas * 100%
Total de presentes + Total de Faltas 0

Taxa de Assiduidade =

A analise agregada dos dados de frequéncia revela um panorama de alto
engajamento dos estudantes. A taxa de assiduidade média geral era notavelmente
elevada, com um contingente expressivo de estudantes, um total de 72, alcangando
100% de presenca nas aulas registradas, como observado nos casos dos
estudantes E014, E013, E011, E010, entre outros. Este resultado quantitativo serve
como uma evidéncia primaria robusta do sucesso da disciplina em capturar e manter
o interesse dos estudantes ao longo dos modulos. A participagao consistente sugere
que o formato das aulas, o conteudo abordado e a metodologia empregada foram

eficazes em motivar os estudantes a comparecerem regularmente.
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Um ponto de analise fundamental emerge quando se contrasta este resultado
com os desafios de implementagdo de projetos educacionais em tecnologia. O
Capitulo 3 contextualiza que projetos de extensdo, quando ofertados em formato
puramente extracurricular, frequentemente enfrentam problemas de baixa adesao e
altas taxas de evasao, pois competem com a grade horaria formal e as demais
responsabilidades dos estudantes. O modelo aqui analisado apresenta uma solugéo
inovadora para esse dilema.

Apesar do sucesso geral, uma analise detalhada revela a existéncia de
varidncia e casos atipicos que merecem atencio. Estudantes como E036 e E108
apresentaram 0% de assiduidade, enquanto o estudante E099 registrou apenas
33.33% de presenga. Esses casos destoam acentuadamente da tendéncia central.
No entanto, é crucial contextualizar a natureza dessas auséncias. Por se tratar de
uma disciplina eletiva cujas aulas ocorriam no Campus Ceres do IF Goiano, as faltas
registradas ndo necessariamente refletem uma falta de interesse do estudante. Pelo
contrario, muitas auséncias estavam ligadas a fatores externos e logisticos, como a
decisdo dos pais de nao autorizarem o filho de ir ao IF em um determinado dia, além
de outras questdes familiares ou de saude. Essa perspectiva € importante, pois
sugere que a disciplina manteve um alto poder de atracdo, e as barreiras a
participagcdo foram, em grande parte, de ordem pratica e ndo pedagogica. A
investigacdo desses fatores externos, embora fora do escopo quantitativo deste
relatério, representa uma oportunidade para aprimorar a parceria logistica entre as
instituicdes em futuras implementacoes.

Para obter uma visdo mais granular do engajamento, a Tabela 3 apresenta as
estatisticas descritivas de assiduidade, agrupadas por ano, conforme identificado no

arquivo de percepcgao dos estudantes.

Tabela 3 - Estatisticas Descritivas de Assiduidade por Ano

N° de [Média de
Ano estudantes |Assiduidade (%) |Minimo (%) [Maximo (%)
1°Ano |31 84.19 0.00 100.00
2°Ano (28 89.53 40.00 100.00
3°Ano |42 88.89 0.00 100.00
4°Ano |25 84.80 50.00 100.00
5°Ano (21 85.71 50.00 100.00

Fonte: Elaborada pelo autor (2025)
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A tabela demonstra que a alta média de assiduidade se mantém de forma
consistente em todos os anos escolares, variando de 84.19% a 89.53%. Isso sugere
que a estrutura e o conteudo da disciplina C2Digital foram adequadamente
adaptados para as diferentes faixas etarias, mantendo o engajamento desde o 1° até
0 5° ano. Os valores minimos indicam a presenca dos casos atipicos mencionados,

mas reforcam que a tendéncia predominante era de participacéo elevada e continua.
5.3 Avaliacao do Desempenho e da Retencao de Conhecimento

Além do engajamento, € crucial mensurar a eficacia da disciplina na
promoc¢ao da aprendizagem. Esta seg¢ao analisa os resultados dos quizzes aplicados
via plataforma Kahoot para avaliar a retencédo de conceitos e o desempenho
cognitivo dos estudantes.

A avaliagdo do desempenho era realizada com base nos dados dos relatorios
que o Kahoot disponibiliza ao finalizar um quiz. A métrica principal utilizada era a
porcentagem de respostas corretas, calculada para cada participagao individual pela

féormula:

Respostas corretas
L /100

Porcentagem Corretas = Respostas corretas+Respostas incorretas

Os resultados dos quizzes do Kahoot revelam uma ampla distribuicdo de
desempenho, indicando que a absor¢ao do conteudo variou entre os estudantes.
Observam-se casos de exceléncia, como os dos estudantes E001 e EO037, que
alcangaram 100% de acertos, e casos de maior dificuldade, como o do estudante
E019, com um desempenho de aproximadamente 2.78%. Essa variabilidade é
esperada em qualquer ambiente educacional e destaca a importancia de estratégias
pedagogicas que atendam a diferentes ritmos de aprendizagem.

Uma analise mais aprofundada era realizada agrupando-se os resultados com
base na estrutura dos quizzes, identificada pelo numero total de questdes onde o 1°
ano teve 31, 2° ano 36, 3° ano 43, 4° ano 45 e 5° ano 57 questdes. Essa
segmentacao, apresentada na Tabela 4, permite uma analise comparativa do nivel
de dificuldade percebido e da eficacia do ensino em cada etapa da disciplina
C2Digital.
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Tabela 4 - Desempenho no Kahoot por Médulo Escolar

Respostas |Desvio
Modulo [Total |Média |Corretas (%) [Padrao (%)
1° ano 36 28,103 |[77.27 13.04
2° ano 19 23,261 (66.20 23.44
3° ano 43 43,571 |78.47 10.34
4° ano 36 45,618 |77.53 12.87
5° ano 22 39,286 [65.65 16.32

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).

A tabela indica um desempenho médio robusto na maioria dos médulos, com
taxas de acerto superiores a 77%. Os Mddulos 2 e 5 apresentaram médias de acerto
ligeiramente inferiores e desvios padrdao mais elevados, o que pode sugerir que 0s
conteudos abordados nessas etapas (possivelmente os primeiros contatos com
programacado e robdtica mais complexa) foram mais desafiadores para os
estudantes, resultando em uma maior dispersdo de desempenho.

A estrutura da disciplina, que avanga desde a alfabetizagao digital no 1° ano
até a programacgédo de robds com materiais reciclaveis no 5° ano, era desenhada
para construir o conhecimento de forma continua. Os dados dos quizzes, com cada
estudante realizando uma avaliagao ao final de seu respectivo mdédulo, fornecem um
retrato do desempenho em pontos especificos do tempo para diferentes turmas. A
arquitetura curricular da disciplina, por si s, aponta para a validagao do processo de
ensino-aprendizagem ao longo da trajetéria escolar. A analise longitudinal do
impacto dessa estrutura progressiva, acompanhando as mesmas turmas ao longo de

diferentes modulos e anos, representa uma oportunidade para futuras pesquisas.

5.4 A Dimensao Afetiva e Perceptiva da Aprendizagem

A experiéncia de aprendizagem nao se resume ao desempenho cognitivo. A
dimensao afetiva -- como os estudantes se sentem em relagdo as aulas, ao
conteudo e ao ambiente -- € fundamental para a motivacéo e a constru¢gao de uma
relagao positiva com o conhecimento.

Os resultados indicam uma recepgao excepcionalmente positiva da disciplina
por parte dos estudantes. As médias para as questbes de satisfacdo foram
consistentemente altas, aproximando-se do valor maximo de 2.0 em quase todos os
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casos analisados. Questbes como "Vocé gostou da aula?", "Vocé se sentiu feliz ao
participar da aula?" e "A aula era divertida?" receberam avaliagbes majoritariamente
positivas em todas as turmas e anos escolares. Este € um dos achados mais
significativos do estudo, pois valida diretamente um dos objetivos centrais do TCC:
criar uma experiéncia de aprendizagem que nao apenas ensine Computagéo, mas
que também desperte o interesse e a curiosidade de forma ludica e positiva. Um
ambiente de aprendizagem onde os estudantes se sentem felizes e engajados € um
pré-requisito para a construgcdo de uma identidade positiva com a area do
conhecimento, especialmente em idades iniciais.

A Tabela 5 consolida as médias de satisfagao por ano escolar, confirmando a

consisténcia dessa recepcao positiva em todas as faixas etarias.

Tabela 5 - Média de Satisfacao por Ano Escolar (Escala 0-2)

Ano |[Gostou | Facil de |Aprendeu | Sentiu Conseguiu | Aprendeu |Quer Mais
Escolar [da Aula | Entender | na Aula Feliz | Divertida Fazer Algo Novo | Aulas
1°Ano | 1.83 1.84 1.65 1.81 1.77 1.86 1.74 1.86
2°Ano | 1.69 1.69 1.53 1.72 1.76 1.83 1.69 1.69
3°Ano | 1.70 1.71 1.55 1.63 1.67 1.74 1.68 1.63
4° Ano | 1.61 1.65 1.65 1.60 1.58 1.72 1.61 1.63
5°Ano | 1.81 1.78 1.84 1.82 1.79 1.81 1.75 1.78

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Embora todas as médias sejam altas, observa-se uma ligeira variagédo, com o
4° ano apresentando as médias mais baixas, ainda que amplamente positivas. Isso
pode indicar que o conteudo de "Seguranga Digital" , por ser mais conceitual, pode
ter sido percebido como ligeiramente menos "divertido" em comparagao com as
aulas praticas de robdtica ou programagao.

A analise das respostas sobre "O que vocé mais gostou na aula?" oferece
uma viséo clara sobre as preferéncias metodolégicas dos estudantes, n=156. Os
dados, representados na Tabela 6, mostram uma preferéncia predominante pelas
categorias "A parte da atividade" e "A parte da pratica", em detrimento de "A parte da

explicagao". Este resultado ndo é apenas um indicativo do que os estudantes
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consideram mais divertido, mas também uma validagdo empirica do referencial

tedrico que fundamenta a disciplina C2Digital.

Tabela 6 - Preferéncias Pedagégicas

Preferéncia Total

Gostou Atividade 287

Gostou Explicagao 152

Gostou Pratica 385

N&o gostou Atividade | 98

Nao gosto Explicagado | 182

Nao gostou Pratica 77

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O trabalho ancora sua abordagem pedagogica no Construcionismo de
Seymour Papert, que postula que a aprendizagem é mais eficaz quando o individuo
estd ativamente engajado na construgdo de um artefato significativo (o "aprender
fazendo"), e no Socioconstrutivismo de Lev Vygotsky, que valoriza a aprendizagem
por meio da interacdo social. A preferéncia explicita dos estudantes por esses
momentos de construcdo e interagcao, em detrimento de um modelo mais passivo de
recepcao de informagdes ("explicagdo"), demonstra um alinhamento direto entre a
teoria pedagogica escolhida e a forma como os proprios estudantes percebem sua

aprendizagem como mais eficaz e engajadora.
5.5 Correlagdes entre Engajamento, Desempenho e Percepgao

A analise correlacional entre a taxa de assiduidade e o desempenho no
Kahoot buscou testar a hipétese de que uma maior participagao nas aulas se traduz
em melhores resultados de aprendizagem. Conforme esperado, os resultados
indicam uma correlagao positiva e moderada entre essas duas variaveis. Estudantes
que frequentaram mais aulas tendem a obter pontuacdes mais altas nos quizzes,
sugerindo que a exposigao continua ao conteudo e as atividades praticas era
benéfica para a retencdo do conhecimento.

A Tabela 7 apresenta a matriz de correlagdo de Pearson, sintetizando as

relagdes estatisticas entre as variaveis analisadas.
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Tabela 7 - Matriz de Correlagao (Coeficiente de Pearson)

Variavel Taxa de Desempenho | Média “Gostou | Média “Facil
Assiduidade (%) | Kahoot (%) da Aula” de Entender”
Taxa de 1.00 0.42** 0.31* 0.28*

Assiduidade (%)

Desempenho 0.42** 1.00 0.38** 0.45**
Kahoot (%)

Média 'Gostou da | 0.31* 0.38** 1.00 0.89**
Aula'

Média 'Facil de 0.28* 0.45** 0.89** 1.00
Entender'

*Nota: Analise realizada com N=97 estudantes com dados completos para todas as
variaveis. *p < 0.05 (correlagao estatisticamente significativa); **p < 0.01 (correlagédo
altamente significativa). As correlagbes sao positivas, indicando que as variaveis
aumentam em conjunto.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A investigacdo da relagdo entre a percepgao afetiva dos estudantes e seu
desempenho cognitivo revela uma tendéncia geral positiva: estudantes que
relataram gostar mais das aulas, sentir-se mais felizes e achar o conteudo mais facil
tendem a apresentar melhores resultados nos quizzes. Esse achado é
particularmente relevante, pois sustenta o argumento de que um ambiente de
aprendizagem positivo e emocionalmente seguro ndo € apenas um beneficio em si,
mas também um catalisador para o sucesso académico.

A matriz revela correlagbes positivas entre todas as variaveis. A correlagao
positiva e significativa entre a Taxa de Assiduidade e a Média “Gostou da Aula”
(r=0.31%) é a principal evidéncia empirica para validar o modelo de "curricularizagao
da extensao". Este achado confirma que o prazer e o interesse afetivo funcionam
como ancoras para o engajamento comportamental, validando a eficacia da
disciplina C2Digital em superar a evasdo comum em atividades extracurriculares.

No entanto, a analise aprofundada dos dados individuais revela que essa
relacdo € mais complexa do que uma simples causa e efeito. O caso do estudante
EO018 € um exemplo emblematico dessa nuance: ele registrou uma alta assiduidade
(80%) e uma percepgao extremamente positiva das aulas (média de satisfagao de

1.88 em 2.0), mas seu desempenho no Kahoot era de apenas 30.56%.
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Este e outros casos semelhantes sugerem uma conclusdo importante: a
disciplina C2Digital parece ser altamente eficaz em cumprir seu objetivo de
"despertar o interesse" e "atrair os estudantes" para a Computagao, criando uma
experiéncia positiva e engajadora. Contudo, a traducdo desse engajamento em
dominio de conteudo, conforme medido pelos quizzes, nao é automatica e varia
entre os estudantes. Essa discrepancia, juntamente com a correlagdo moderada
Desempenho Kahoot e Satisfacao Geral (r=0.38**), indica que o Kahoot (avaliagao
somativa) pode nao ser o instrumento mais adequado para capturar todas as formas
de aprendizado que ocorrem na disciplina, especialmente o aprendizado pratico e
criativo, sendo este um ponto de apoio para as recomendacido de diversificagao da
avaliagao no Capitulo 6

A forte correlagao entre "Gostou da Aula" e "Facil de Entender" (r=0.89**)
sugere uma ligacdo direta entre a percepcado de facilidade e a satisfacdo do
estudante, sendo uma validacdo empirica direta do método Construcionista de
Papert. Este resultado demonstra que a metodologia adotada pela C2Digital, focada
no "aprender fazendo" e na pratica, esta criando um ambiente de aprendizagem
percebido pelos estudantes como acessivel, controlavel e, consequentemente,
altamente satisfatério. O desempenho no Kahoot apresenta correlagcbes moderadas
com a assiduidade (r=0.42**) e com as percepgdes afetivas ("Gostou da Aula":
r=0.38"*; "Facil de Entender": r=0.45**), sublinhando a interdependéncia entre

engajamento, afeto e cognigao.

5.6 Discussao dos Resultados

A analise empirica dos dados permite uma avaliagao robusta dos objetivos
estabelecidos neste trabalho. O objetivo geral de desenvolver uma disciplina
alinhada a BNCC Computacdo que fosse eficaz e atrativa era amplamente
alcancado. Os dados de desempenho no Kahoot, apesar da variancia, demonstram
que houve aprendizagem e retengao de conteudo. Mais notavelmente, os dados de
percepcdo e assiduidade confirmam que a disciplina era extremamente bem
recebida, criando um ambiente de aprendizagem positivo e engajador, o que é
crucial para a faixa etaria dos anos iniciais.

A pesquisa visava validar o uso de projetos de extensdo dos IFs como
estratégia de implementac&o. A alta e consistente taxa de assiduidade observada é

a principal evidéncia de que o modelo de "curricularizagao da extensao" é eficaz. Ao
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integrar a disciplina na grade horaria regular, o projeto superou o desafio crénico da
evasdo, comum em atividades extracurriculares, validando-se como uma solucao
viavel e estrutural para a caréncia de docentes especializados em Computagao nas
redes de ensino basico.

Os resultados estabelecem um forte dialogo com o referencial teérico do TCC.
A preferéncia massiva dos estudantes por atividades praticas e interativas fornece
uma validagdo empirica, vinda diretamente dos aprendizes, da pertinéncia das
teorias do Construcionismo de Papert e do Socioconstrutivismo de Vygotsky. A
analise integrada, por sua vez, ilumina a complexa interacdo entre as dimensdes
afetivas e cognitivas da aprendizagem, mostrando que, embora correlacionadas, o
sucesso em uma nao garante automaticamente o sucesso na outra.

Este trabalho posiciona a disciplina C2Digital como uma estratégia de longo
prazo para enfrentar o déficit de profissionais de Tl e promover a diversidade na
area, por meio de uma intervencdo precoce. Os dados de alta satisfagcdo e
engajamento afetivo corroboram fortemente essa estratégia. Ao construir uma
identidade positiva com a tecnologia desde o 1° ano, antes da cristalizagao de
esteredtipos de género e aptidao, o projeto demonstra um imenso potencial para

inspirar uma nova e diversa geragao a considerar carreiras em Computagao.

5.7 Limitagoes da Analise

A presente analise, embora robusta, possui limitagdes inerentes a natureza dos
dados coletados durante esta fase piloto, que devem ser consideradas na
interpretagéo dos resultados.

e Viés de Identificacdo no Kahoot e Dificuldade na Fusdo de Dados: Uma das
principais limitagdes era a dificuldade em correlacionar todos os dados de
desempenho da plataforma Kahoot com os registros de frequéncia e
percepcado. Muitos estudantes utilizaram apelidos ou nomes diferentes ao
participar dos quizzes, o que impossibilitou a fusdao completa dos trés
conjuntos de dados para uma parte da amostra. Isso significa que a analise
integrada, embora reveladora, baseia-se em um subconjunto de estudantes
para os quais a identificacdo era possivel.

e Dados Incompletos Devido a Auséncias: As faltas dos estudantes, registradas
no controle de frequéncia, naturalmente resultaram em lacunas nos outros

conjuntos de dados. Um estudante ausente no dia da aplicagao do Kahoot ou
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do questionario de percepgao n&o possui registros para essas dimensoes, 0
que reduz o numero de casos completos para a analise correlacional e pode
introduzir um viés de selecado (estudantes mais assiduos podem ter dados
mais completos).

e Escopo de Estudo Piloto de Curta Duragéo: A analise se baseia nos dados do
primeiro semestre de aplicagao da disciplina, um periodo relativamente curto.
Embora os resultados sejam promissores, conclusdes sobre o impacto de
longo prazo na retengdo de conhecimento e no interesse pela area de
Computacdo devem ser vistas como preliminares. Um acompanhamento
longitudinal, com um numero maior de aulas ao longo de varios semestres,

seria necessario para validar essas tendéncias de forma mais definitiva.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A institucionalizagcdo da Computagdo como componente curricular na
Educacao Basica, formalizada pela BNCC Computagdo, inaugurou um novo
paradigma para a educagao brasileira, mas também expds desafios estruturais
profundos, como a caréncia de professores especializados e de recursos
pedagogicos adequados. Este trabalho de conclusdo de curso se propés a enfrentar
essa problematica de forma direta e inovadora, por meio da concepcgao,
implementagdo e validagdo da disciplina C2Digital para os anos iniciais do Ensino
Fundamental.

A analise dos resultados, apresentada no capitulo anterior, permite afirmar
que os objetivos do estudo piloto foram alcancados em grande parte. A disciplina
demonstrou ser uma ferramenta pedagogica eficaz, promovendo a aprendizagem de
conceitos computacionais de forma alinhada as diretrizes nacionais. Mais
importante, provou ser uma experiéncia de aprendizagem extremamente atrativa e
positiva para as criangas, validando a hipétese de que uma abordagem ludica,
pratica e precoce € fundamental para "despertar o interesse" pela area. Essa
atratividade se manifestou na alta e consistente taxa de assiduidade observada
(variando entre 84,19% e 89,53%), provando que o modelo superou a evasao
estudantil, validando a hipétese de que a insergéo formal no curriculo € um caminho
eficaz para o ensino de Computacédo nos Anos Iniciais. O modelo de implementacao,

baseado na "curricularizagdo da extensao", revelou-se uma solugdo estrutural
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robusta, superando o obstaculo cronico da evaséo e estabelecendo uma parceria
simbidtica e virtuosa entre o IF e a rede municipal de ensino.

A anadlise integrada dos dados da disciplina C2Digital permite extrair
conclusdes robustas. Primeiramente, a disciplina demonstrou ser altamente eficaz
em promover o engajamento dos estudantes, evidenciado pelas elevadas e
consistentes taxas de assiduidade em todos os anos escolares. Em segundo lugar,
os resultados de aprendizagem, medidos pelos quizzes, foram majoritariamente
positivos, com evidéncias de progressao cognitiva em estudantes acompanhados ao
longo de multiplos modulos. Terceiro, a recepgao afetiva da disciplina era
excepcionalmente favoravel, com os estudantes relatando altos niveis de satisfacao,
felicidade e diversdo, e expressando uma clara preferéncia por metodologias de
aprendizagem ativas e praticas. Por fim, o modelo de implementagdo via
"curricularizacdo da extensdo" era empiricamente validado como uma estratégia
eficaz para superar desafios logisticos e garantir a participacdo continua dos
estudantes.

Com base nos achados, especialmente na observagcdo de que o alto
engajamento afetivo nem sempre se traduziu em alto desempenho cognitivo, sdo
propostas as seguintes recomendacgdes:

1. Diversificar os Instrumentos de Avaliacdo: Complementar os quizzes do
Kahoot com outras formas de avaliagdo que possam capturar melhor o
aprendizado pratico, colaborativo e criativo, como a avaliagao de portfélios de
projetos (no Scratch ou com robdtica) e a observacéao participativa.

2. Implementar Estratégias de Refor¢co Pedagodgico: Para os estudantes que
demonstram alto engajamento, mas baixo desempenho, criar momentos de
tutoria ou atividades de reforco focadas nos conceitos tedricos mais
desafiadores, garantindo que a motivacdo se converta em dominio do
conteudo.

3. Intensificar as Metodologias Ativas: Dada a preferéncia inequivoca dos
estudantes, reforcar ainda mais as abordagens baseadas em projetos,
desafios e gamificagdo, minimizando os momentos de exposigao puramente
tedrica.

O sucesso do modelo C2Digital oferece implicagdes significativas. Para
gestores de politicas publicas, este estudo de caso apresenta a parceria estruturada

entre IFs e redes de ensino municipais como um modelo escalavel e eficaz para a
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implementagdo da BNCC Computagcdo em todo o pais. Para futuras pesquisas,
sugere-se a conducdo de estudos longitudinais para acompanhar a trajetoria
académica e profissional dos participantes da C2Digital, a fim de medir o impacto de
longo prazo da intervengdo precoce no interesse pela area de tecnologia.
Adicionalmente, pesquisas comparativas entre diferentes modelos de
implementagdo poderiam aprofundar a compreensao sobre as melhores praticas
para o ensino de Computagao na Educacgao Basica.

As contribuicbes deste trabalho podem ser sintetizadas em trés dimensodes
interconectadas. Na dimensdo pedagogica, oferece-se um curriculo completo,
progressivo e de longo prazo (do 1° ao 5° ano), que abrange os trés eixos da BNCC
Computacdo e é fundamentado em teorias de aprendizagem consolidadas, cuja
pertinéncia era validada pela propria percepgdao dos estudantes. Na dimenséao
estrutural, propde-se um novo modelo de parceria universidade-escola que
ressignifica a extensdo como um motor para a implementagcédo curricular formal,
apresentando uma solucao viavel e escalavel para um desafio nacional. Por fim,
na dimensao social, adota-se uma estratégia de intervencao precoce e de longo
prazo para a atracéo de talentos e a promogéao da diversidade na area de tecnologia,
com o potencial de construir uma identidade positiva com a Computacédo antes que
os esteredtipos de género e aptidao possam se cristalizar.

Este estudo, portanto, ndo se encerra como um ponto final, mas se posiciona
como um estudo de caso robusto e um ponto de partida. Ele oferece um caminho
testado e validado para gestores, educadores e pesquisadores que buscam
transformar a politica publica em pratica pedagdgica significativa. Ao demonstrar que
€ possivel ensinar Computacdo de forma inclusiva, engajadora e alegre desde a
primeira infancia, este trabalho contribui para o esforgo coletivo de garantir que o
direito a educagao digital de qualidade se torne, de fato, uma realidade para todas
as criangas brasileiras, preparando-as nao apenas para o mercado de trabalho do

futuro, mas para o exercicio pleno da cidadania no século XXI.
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APENDICE

APENDICE A - DESCRIGAO DAS HABILIDADES

Cédigo Eixo Descri¢cao da Habilidade
Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
Pensamento o L o
EF01CO01 . caracteristicas para esta  organizagdo, explicitando
Computacional B _
semelhancas (padrdes) e diferengas.
Pensamento Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a
EF01CO002 . .
Computacional dia para resolver problemas.
Pensamento Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
EF01C0O03 . o . ] )
Computacional digitais, relacionando essas sequéncias a palavra 'Algoritmos'.
Pensamento Criar e comparar modelos (representacdes) de obijetos,
EF02CO01 . . N ] o
Computacional identificando padrdes e atributos essenciais.
Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com
Pensamento ) ) ) )
EF02C002 . repeticdes simples com base em instru¢des preestabelecidas
Computacional ) ) o . o
ou criadas, analisando como a precisdo da instrugdo impacta
na execugéao do algoritmo.
Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas logicas
Pensamento ) ) . ] ]
EF03CO01 . que dizem respeito a situacdes do dia a dia, fazendo uso de
Computacional o
termos que indicam negacéo.
Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
Pensamento escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes
EF03C002 . ) )
Computacional simples com condigdo, para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.
Aplicar a estratégia de decomposigéo para resolver problemas
Pensamento o
EF03C0O03 . complexos, dividindo esse problema em partes menores,
Computacional _ ;
resolvendo-as e combinando suas solugdes.
Reconhecer objetos do mundo real ou digital que podem ser
Pensamento ) ) .
EF04CO01 . representados através de matrizes com posicoes definidas por
Computacional
coordenadas.
Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
Pensamento ] . ]
EF05CO01 . representados através de listas com itens dispostos em
Computacional o
sequéncia.
Criar e simular algoritmos com sequéncias, repeticoes e
Pensamento L
EF05CO004 . selegcbdes condicionais para resolver problemas de forma
Computacional

independente e em colaboracao.
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Reconhecer o que é a informagao, que ela pode ser

EF01CO04 | Mundo Digital armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios
e descrita em varias linguagens.
EF01CO05 | Mundo Digital Representar informagao usando diferentes codificagdes.
Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos
EF02CO03 (| Mundo Digital préprios de instrugbes e que podem ser usadas para definir
algoritmos.
Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se
EF03CO06 | Mundo Digital comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces
fisicas (dispositivos de entrada e saida).
o Codificar diferentes informagdes para representacdo em
EF04CO05 | Mundo Digital o . ]
computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).
Identificar os componentes principais de um computador
EF05CO05 | Mundo Digital (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).
. Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um
EF05C0O06 | Mundo Digital . N
dispositivo local ou remoto.
. Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a
EF01CO06 | Cultura Digital
atender necessidades pessoais ou coletivas.
Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias
EF01COO07 | Cultura Digital computacionais para prote¢do dos dados pessoais e para
garantir a propria segurancga.
Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para
EF03COO07 | Cultura Digital ) )
pesquisar e acessar informagoes.
Reconhecer o potencial impacto do compartiihamento de
EF03CO09 | Cultura Digital . ) o
informagdes pessoais ou de seus pares em meio digital.
. Demonstrar postura ética nas atividades de coleta,
EF04COO07 | Cultura Digital )
transferéncia, guarda e uso de dados.
Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das
EF04CO08 | Cultura Digital
fontes de informagdes obtidas na Internet.
. Acessar as informagbdes na Internet de forma critica para
EF05CO0O08 | Cultura Digital o o o
distinguir os conteudos confidveis de ndo confiaveis.
o Usar informagdes considerando aplicagbes e limites dos
EF05C0O09 | Cultura Digital
direitos autorais em diferentes midias digitais.
Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para
EF15C008 | Cultura Digital pesquisar e acessar informacdes, expressar-se critica e

criativamente e resolver problemas.
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Compreender que as tecnologias digitais devem ser usadas

EF15C0O09 | Cultura Digital com responsabilidade, respeitando leis, direitos e principios
éticos.
Identificar as principais formas de organizar e representar a
Pensamento informagdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e
EF15CO01 .
Computacional grafos) ou ndo estruturada (numeros, palavras, valores
verdade).
Construir e simular algoritmos que resolvam problemas simples
Pensamento
EF15C002 . e do cotidiano com uso de sequéncias, selegbes condicionais e
Computacional ] )
repeti¢cdes de instrugdes.
Pensamento Realizar operagdes de negacao, conjuncdo e disjungao sobre
EF15C003 , -~ .
Computacional sentengas logicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.
Aplicar a estratégia de decomposigao para resolver problemas
Pensamento o
EF15C0O04 . complexos, dividindo esse problema em partes menores,
Computacional _ ;
resolvendo-as e combinando suas solugdes.
Codificar a informacédo de diferentes formas, entendendo a
EF15C005 | Mundo Digital importancia desta codificagdo para o armazenamento,
manipulagao e transmissédo em dispositivos computacionais.
Conhecer o0s componentes basicos de dispositivos
EF15C006 | Mundo Digital computacionais, entendendo os principios de seu
funcionamento.
Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua
EF15C0O07 | Mundo Digital

importancia na integragao entre software e hardware.

Fonte: (Brasil, 2022a)
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APENDICE B - PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA

Aula Tema Objetivo BNCC |BNCC Computacao
1° Ano
Alfabetizagao Digital
1° Semestre - Médulo 01
Apresentar o computador de
forma ludica e didatica,

Aula 01

Conhecendo o

computador

familiarizando os estudantes com

seus principais componentes

(monitor, teclado, mouse e

gabinete) e incentivando o
reconhecimento visual e funcional
desses elementos através de
videos, atividades impressas e

jogos interativos.

1e5

EF01CO06
EF15C0O06

Mundo Digital

Aula 02

O teclado

Identificar as partes principais do
teclado: letras, numeros e teclas
especiais.

Familiarizar-se com a disposigao
das teclas.

Desenvolver habilidades motoras
e de reconhecimento por meio de
atividades

praticas e jogos

educativos.

4eb5

EF01CO05
EF15C0O05

Mundo Digital

Aula 03

O mouse

Identificar as partes do mouse:
botdes esquerdo, direito e o
botédo de rolagem (scroll).
Compreender as principais
fungdes: clicar, arrastar e rolar.
Desenvolver habilidades motoras
e de coordenagdo por meio de
atividades praticas com jogos

digitais.

4eb5

EF01CO06
EF15C0O06

Mundo Digital

Aula 04

A tela/Monitor

Identificar o monitor como a tela
principal do computador.

Compreender que ele serve para
exibir tudo o que fazemos no

computador.

1e5

EF01CO06
EF15C0O06

Mundo Digital

71




Realizar praticas simples de
observacdo e interagdo com o
que aparece na tela (digitagdo e

desenho).

Identificar o monitor como a tela
principal do computador.
Compreender que ele serve para

exibir tudo o que fazemos no

EF01CO06
Aula 05 |O Gabinete computador. 1e5 Mundo Digital
] ] ) EF15C0O06
Realizar praticas simples de
observacao e interagdo com o
que aparece na tela (digitagdo e
desenho).
Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
. adquirido no mddulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e
Avaliagéo [Kahoot

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

2° Semestre - Médulo 02

Aula 06

Introdugdo ao

software

Compreender o que ¢é um
software e sua fungdo no
computador (programas e
aplicativos). Explorar diferentes
tipos de software e suas
utilidades, como jogos,
programas de desenho e editores
de texto. Desenvolver  a
capacidade de abrir e fechar

softwares de forma independente.

1e5

EF01CO04
EF15C0O06

Mundo Digital

Aula 07

Salvando
excluindo

arquivos

e

Entender a importancia de salvar
arquivos e como localiza-los.
Aprender a salvar um arquivo em
diferentes formatos (se aplicavel,
de forma simplificada).
Compreender o conceito de
exclusao de arquivos e como
fazé-lo de forma segura (Lixeira).
Desenvolver a  organizagao

basica de arquivos.

5e10

EF01CO04
EF15C0O05

Mundo Digital

Aula 08

Explorando
Paint

o]

Familiarizar-se com a interface do

programa Paint. Utilizar as

4, 5 e
10

EF15C0O08
EF01CO05

Cultura Digital

72



ferramentas basicas do Paint,
como lapis, borracha,
preenchimento e formas.
Desenvolver a criatividade e a
coordenagao motora através do

desenho digital.

Conhecer a interface de um editor
de texto simples. Praticar a

digitacdo de letras e numeros.

) EF15CO0O08 o
Aula 08 |Editor de texto |Compreender a fungéo de teclas|4 e 5 Cultura Digital
EF01CO04

como ‘"espago" e ‘"enter".

Desenvolver a familiaridade com

o teclado e a digitacao.

Entender o] conceito de

apresentagao de slides.

Conhecer um programa de

apresentacao simples (ex:

Apresentacao B ) 4, 5 e|EF15C0O08 o
Aula 10 ) Google Apresentagdes Kids ou Cultura Digital
em Slide o ) . 10 EF01CO06

similar). Criar um slide com texto

e imagem (com apoio). Estimular

a comunicagcdo e a organizagao

de ideias de forma visual.

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento

. adquirido no mddulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

Avaliacdo [Kahoot - N

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.
2° Ano
Scratch

1° Semestre - M6édulo 01

"Revisar e reforcar o]
reconhecimento dos principais

componentes do computador.

Conhecendo o EF02CO03
Aula 01 Desenvolver habilidades motoras |1 e 5 Mundo Digital
computador ] S EF15C0O06
com jogos digitais.
Estimular o raciocinio e a
autonomia no uso da maquina. "
Conhecer a interface e a proposta
Introdugdo ao [do Scratch. EF02C0O02 |Pensamento
Aula 02 2,4e5
Scratch Compreender o conceito de EF15C002 | Computacional

programacgao por blocos.
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Estimular o pensamento logico e
criativo.

Explorar projetos de jogos e
animagodes ja criados,

despertando o interesse por criar.

Aula 03

Animando

Nome

(0]

Reforcar a compreensdao do
Scratch como ferramenta de
criacao e programacao.

Explorar os blocos de comandos
na pratica: mover, falar, iniciar e
repetir agoes.

Desenvolver raciocinio ldgico e
criatividade por meio de jogos e

animacgoes.

2,4,5e
10

EF02C0O02
EF02CO01

Pensamento

Computacional

Aula 04

Animando

Atores

Relembrar o funcionamento do
Scratch e seu uso para criar
histérias e animacgdes.

Ensinar como adicionar e
programar mais de um ator
(sprite).

Estimular a criatividade e o
raciocinio légico com a criacédo de
sequéncias animadas.
Desenvolver atencao e
acompanhamento de instrucdes

em sequéncia.

2,4,5e
10

EF02C0O02
EF15C002

Pensamento

Computacional

Aula 05

Hora

cbdigo

do

Reforcar os  conceitos de
programacao por blocos através
de atividades interativas e
desafios guiados. Estimular o
raciocinio légico e a resolucéo de
problemas de forma divertida.
Aplicar 0s conhecimentos
adquiridos em Scratch em novas

situagdes e desafios.

2eb5

EF15C0O02
EF15C0O04

Pensamento

Computacional

Avaliacao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no moédulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

2° Semestre - Médulo 02
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Aula 06

Criando conta

no Scratch

Compreender a importancia de

ter uma conta online em

plataformas seguras. Orientar os
de

criacdo de uma conta no Scratch

estudantes no processo
(com superviséo). Familiarizar os
estudantes com a plataforma
online do Scratch para salvar e

compartilhar projetos.

5 6 e
10

EF02CO03
EF15C0O09

Cultura Digital

Aula 07

Jogo
Historia P1

ou

Iniciar o planejamento e a criagédo
de um projeto autoral (jogo ou
histéria) no Scratch. Aplicar os
conhecimentos de programacao
de multiplos atores, cenarios e
movimentos. Desenvolver a
criatividade e o Pensamento
Computacional na concepgéo de

um projeto.

2,4,5e
10

EF02C0O02
EF15C0O02

Pensamento

Computacional

Aula 08

Jogo ou

Historia P2

Continuar o desenvolvimento do

projeto  autoral, adicionando

novas funcionalidades e
interagdes. Explorar blocos de

controle (repeticdo, condig&o)
para criar agdes mais complexas.
Refinar a logica e a sequéncia de

eventos no projeto.

2,4,5e
10

EF02C0O02
EF15C0O04

Pensamento

Computacional

Aula 09

Jogo
Historia P3

ou

Finalizar o desenvolvimento do
projeto autoral, realizando testes
e ajustes. Resolver pequenos
erros (debugging) e otimizar o
do

histéria. Preparar o projeto para

funcionamento jogo ou
apresentacao, revisando todos os

elementos.

2,4,5e
10

EF02C0O02
EF15C0O04

Pensamento

Computacional

Aula 10

Apresentacao

do projeto

Apresentar o projeto autoral (jogo
ou histéria) criado no Scratch
para a turma. Desenvolver
habilidades de comunicagcdo e
expressao ao explicar o processo

de criagdo. Receber e oferecer

4, 5 e
10

EF15C0O08
EF15C002

Cultura Digital

75



feedback construtivo sobre os

projetos dos colegas.

Avaliacao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no mdédulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

3° Ano

Lego e Arduino

1° Semestre - M6édulo 01

Aula 01

Conhecendo o

computador

Relembrar e aprofundar o
conhecimento sobre as partes do
computador.

Relacionar o uso do computador
ao cotidiano dos estudantes.
habilidades  de

digitagdo e coordenag¢do com uso

Desenvolver

de software educativo.
Estimular o raciocinio légico com

jogos interativos.

1e5

EF03CO06
EF15C0O06

Mundo Digital

Aula 02

Introdugdo ao
LEGO

Compreender o que é o LEGO e

sua aplicacdo em robdtica
educacional.

Conhecer os componentes das
caixas de LEGO.

Organizar os materiais de forma
correta, entendendo a
importdncia da categorizacdo e
cuidado com os kits.

Trabalhar em grupo de forma

colaborativa e organizada.

2eb5

EF03CO01
EF15CO01

Pensamento

Computacional

Aula 03

Montagem
robd LEGO

Trabalhar em grupo para montar
um robd LEGO com base em
instrugdes digitais.

Desenvolver habilidades motoras,
organizacdo e leitura de
instrugdes visuais.
Estimular cooperagao,
comunicacao e divisao de tarefas.

Dar inicio ao processo de criagao

2,4eb

EF03CO03
EF15C0O04

Pensamento

Computacional
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robdtica, em preparagdo para a

programacao.

Aula 04

Programacao

em blocos

Compreender 0 que é
programacao e como ela funciona
com blocos visuais.

Identificar os conceitos de
sequéncia, repeticdo e condigao.
Realizar uma pratica interativa
utilizando um jogo da Hora do
Cadigo.

Estimular o raciocinio ldgico,
resolugdo de problemas e

criatividade.

2,4eb

EF03CO02
EF15C0O02

Pensamento

Computacional

Aula 05

Programar
robdé LEGO

Aplicar 0s conceitos de
programacdo em blocos para
controlar o] robd LEGO.
Compreender a relagédo entre o
coédigo e o movimento fisico do
robd. Realizar programacgdes
simples para o robbd se mover,

girar e interagir com o ambiente.

2,4eb5

EF03C0O02
EF03CO03

Pensamento

Computacional

Aula 06

Hora do

Cddigo

Reforcar os  conceitos de
programacao e l6gica
computacional através de
desafios interativos e jogos.
Estimular a resolugédo de
problemas e o0 pensamento
abstrato em diferentes contextos
de programagdo. Conectar a
programacao visual a sua
aplicagdo em robdtica e outras

areas.

2eb5

EF15C002
EF15C0O04

Pensamento

Computacional

Avaliagao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no médulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

2° Semestre - Médulo 02

Aula 07

Arduino e

componentes

Conhecer a plataforma Arduino e
seus componentes basicos

(placa, protoboard, LEDs,

1,2e5

EF15C0O06
EF03CO06

Mundo Digital
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resistores). Compreender a
fungdo de cada componente e
como eles se conectam.
Identificar as entradas e saidas

digitais e analégicas do Arduino.

Aula 08

Programacao

no Arduino

Introduzir a programagéo visual
do Arduino (ex: mBlock, Scratch
for Arduino). Realizar a primeira
programagao para acender e
apagar um LED. Compreender o
conceito de pinos digitais e

analégicos no Arduino.

2,4eb5

EF03C0O02
EF15C002

Pensamento

Computacional

Aula 09

Montando um

piano

Trabalhar em grupo para montar
a estrutura fisica de um "piano"

simples usando materiais

diversos ou a protoboard.

Conectar 0s componentes

eletrdnicos (botbes,  buzzer,
LEDs) ao Arduino de acordo com
um esquema. Desenvolver
habilidades de

organizacédo e

montagem,
trabalho em

equipe.

2,4,5e

EF03CO01
EF15CO01

Pensamento

Computacional

Aula 10

Programando

0 piano

Programar o Arduino para que
cada "tecla" do piano produza um
som diferente. Compreender o
uso de entradas digitais para ler o
estado dos Dbotdes. Utilizar
comandos para gerar tons e

controlar o buzzer.

2,4,5e

EF03C0O02
EF03CO03

Pensamento

Computacional

Aula 11

Musica com

Arduino

Explorar a criagdo de melodias
simples e sequéncias musicais
com o] piano Arduino.
Compreender conceitos basicos
de

aplicados a

musica  (notas,  ritmo)
programacao.
Desenvolver a criatividade na

criagdo de composicdes digitais.

3,4e5

EF15C0O04
EF15C0O08

Cultura Digital

Aula 12

Apresentacao

do piano

Apresentar o projeto do piano

Arduino para a turma,

4, 5 e
10

EF15C0O08
EF15C0O02

Cultura Digital
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demonstrando seu

funcionamento. Explicar o]
processo de montagem e
programagao. Desenvolver

habilidades de comunicagcdo e

apresentagao em publico.

Avaliagao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no moddulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

4° Ano

Seguranca Digital

1° Semestre - M6édulo 01

Aula 01

Direito
tecnologia

digital

a

Compreender que 0 acesso e uso
responsavel da tecnologia sao
direitos. Discutir a importancia da
inclusdo digital e o acesso
equitativo a tecnologia. Refletir
sobre as responsabilidades que

vém com o uso da tecnologia.

1,5e6

EF15C0O09
EF04CO07

Cultura Digital

Aula 02

Privacidade

online

Entender o que é privacidade de
dados e por que ela é importante
no ambiente online. Identificar
informagdes pessoais que devem
ser protegidas (nome completo,
endereco, telefone, fotos).
Desenvolver o senso critico sobre
0 que compartilhar e com quem

compartilhar informagdes online.

5 7 e
10

EF03CO09
EF05CO08

Cultura Digital

Aula 03

Fontes
confiaveis

online

Aprender a identificar a diferenca
de

confidveis e ndo confiaveis na

entre fontes informacgao
internet. Desenvolver o habito de
questionar a veracidade das
informagdes encontradas online.
Utilizar estratégias simples para
verificar a credibilidade de um site

ou noticia.

2,5e7

EF04CO08
EF05CO08

Cultura Digital

Aula 04

Netiqueta

Conhecer as regras de conduta e

boas maneiras no ambiente

5e9

EF15C009
EF04CO07

Cultura Digital
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digital (netiqueta). Compreender
a importancia de ser respeitoso,
educado e empatico nas
interacdes online. Praticar a
comunicagdo online de forma
adequada em diferentes

contextos (jogos, chats, e-mails).

Entender o que é cyberbullying e
suas consequéncias. ldentificar
situagbes de cyberbullying e

saber como agir (seja vitima,

) agressor ou espectador). EF15C0O09 .

Aula 05 |Cyberbullying . 8e9 Cultura Digital

Promover a empatia e a EF05CO08

solidariedade no ambiente online.

Conhecer canais de ajuda e

denuncia em casos de

cyberbullying.

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento

o adquirido no moédulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

Avaliagéo [Kahoot

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

2° Semestre - Médulo 02

Aula 06

Seguranga
nos

dispositivos

Compreender a importancia de
proteger 0s dispositivos
eletronicos (celulares, tablets,
computadores). Aprender sobre a
importancia de senhas, bloqueio
de tela e antivirus basicos.
Identificar os riscos de clicar em
links suspeitos e baixar arquivos

desconhecidos.

5e1

EF05CO06
EF15C009

Mundo Digital

Aula 07

Empatia digital

Desenvolver a capacidade de se
colocar no lugar do outro nas
interagdes digitais. Promover a
compreensao sobre o impacto
das palavras e agdes online.
Incentivar o uso da tecnologia
para promover o bem-estar e a

incluséo.

8e9

EF15C0O09
EF15C0O08

Cultura Digital
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Aula 08

Fake news e

golpes

Entender o que sao fake news
(noticias falsas) e como elas se
espalham. Identificar os principais
tipos de golpes online (phishing,
ofertas enganosas). Desenvolver
0 senso critico para nao cair em
golpes e nao compartilhar fake

news.

5e7

EF05CO08
EF04CO08

Cultura Digital

Aula 09

Senhas e

sigilo

Compreender a importancia de
criar senhas fortes e seguras.
Aprender a proteger suas senhas
e nao compartilha-las com
ninguém. Entender o conceito de

sigilo de informagdes pessoais.

5e1

EF05CO06
EF04CO07

Mundo Digital

Aula 10

Criptografia

Introduzir o conceito basico de
de

informacgdes.

criptografia como forma

proteger
Compreender que a criptografia
embaralha dados

para que

apenas pessoas autorizadas

possam acessa-los. Realizar
atividades ludicas de codificagao

e decodificacdo simples.

2eb5

EF04CO05
EF15C005

Mundo Digital

Avaliagao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento

adquirido no mddulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

5° Ano

Pensamento Computacional

1° Semestre - M6édulo 01

Aula 01

Introdugdo ao
Pensamento

Computaciona
I

Compreender 0 que e
Pensamento Computacional e
sua relevancia no dia a dia.
Apresentar os quatro pilares do
Pensamento Computacional:
decomposicdo, reconhecimento
de

algoritmos.

padrbées, abstracdo e
Identificar situagdes
cotidianas onde o Pensamento

Computacional pode ser aplicado.

2,4eb

EF05C0O04
EF15C0O02

Pensamento

Computacional
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Aula 02

Decomposicga

(0]

a habilidade de

decompor um problema complexo

Desenvolver

em partes menores e mais
Praticar a
de

em

gerenciaveis.
decomposigao tarefas e
problemas diferentes

contextos  (jogos, atividades
diarias). Compreender como a
decomposicao facilita a resolugao

de problemas.

2e4

EF15C0O04
EF05C0O04

Pensamento

Computacional

Aula 03

Padroes e

abstragao

a habilidade de

padrdes e

Desenvolver
identificar

regularidades em conjuntos de
dados

ou situagodes.

Compreender o conceito de
abstracdo e como ele ajuda a
de

Aplicar o]

focar no essencial um

problema.
reconhecimento de padrdes e a
abstracao de

na resolugao

desafios.

2e4

EF05CO01
EF15C0O01

Pensamento

Computacional

Aula 04

Hora do

Cadigo

de

algoritmos e programagao por

Reforcar os  conceitos
blocos em desafios da Hora do
Cdédigo. Desenvolver a ldgica de
programacdo e a resolugdo de
problemas de forma autdbnoma.
Aplicar os pilares do Pensamento
atividades

Computacional em

praticas de programagao.

2eb5

EF05CO04
EF15C002

Pensamento

Computacional

Avaliagao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no médulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

2° Semestre - Médulo 02

Aula 05

Robdtica com

reciclaveis

Iniciar a construgdo de um robd

simples utilizando  materiais

reciclaveis. Compreender os
conceitos basicos de mecanica e

eletrénica envolvidos na robdtica.

2,5e6

EF15C002
EF15C0O06

Pensamento
Computacional /
Mundo Digital
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Desenvolver a criatividade, o
trabalho em equipe e o respeito

ao meio ambiente.

Aula 06

Montagem do

robd

Continuar e finalizar a montagem
da estrutura fisica do robd
reciclavel. Conectar 0s
componentes eletrbnicos basicos
(motor, fios, fonte de energia) ao
robd. Desenvolver habilidades de
montagem, organizagdo e seguir

instrucoes.

2, 5 e
10

EF05CO01
EF15C0O01

Pensamento

Computacional

Aula 07

Programacéao

basica do robd

Introduzir a programacdo basica
do robd reciclavel (ex: utilizando
Scratch for Arduino, ou placa
programavel simples). Fazer o
robd6 se mover em linha reta e
virar, explorando comandos de
tempo e diregao. Compreender a
relagdo entre a programagéo e o

movimento fisico do robé.

2,4eb

EF05C0O04
EF15C0O02

Pensamento

Computacional

Aula 08

Apresentacgao

do robd

Apresentar o robd construido e
programado para a turma.
Explicar o processo de criagao,
os desafios encontrados e as
solugdes aplicadas. Desenvolver
a comunicagdo e a capacidade
de demonstrar o trabalho

realizado.

4, 5 e
10

EF15C0O08
EF15C0O02

Cultura Digital

Avaliacao

Kahoot

Aplicar o Kahoot! como ferramenta ludica para avaliar o conhecimento
adquirido no moédulo. Revisar e consolidar os principais conceitos e

habilidades abordados nas aulas. Identificar pontos fortes e areas que

necessitam de reforgo individual ou em grupo.

Fonte: Prépria
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APENDICE C - QUESTIONARIO INFANTIL

Questionario - Aula

Nome:
Turma: ___°ano “ ”?
Data: / /

1. Vocé gostou da aula?
(_) = Sim, muito.
(_) == Mais ou menos.

(_) & Nao.

2. A aula foi facil de entender?
(_) = Sim, muito.
(_) = Mais ou menos.
(_) & Nao.

3. O que vocé aprendeu com essa

aula?
(__) = Muita coisa
(_) == Pouca coisa
(_) & Nada

4. Vocé se sentiu feliz ao participar

da aula?
(_) = Sim, me senti muito feliz!
(__) ‘== Mais ou menos

(_) & Nao, ndo me senti feliz.

5. A aula foi divertida?
(_) = Sim, foi muito divertida!
(__) = Mais ou menos

(__) & Nao, nao foi divertida.

6. Vocé conseguiu fazer todas as

tarefas da aula?

(__) = Sim, consegui fazer tudo!
(__) == Consegui fazer s¢ algumas

coisas.

(_) & Nao consegui fazer quase nada.

7. O que vocé mais gostou na
aula?
(_) @ A parte da atividade.
(_) = A parte da explicagdo.
(__) @ A parte da pratica.

8. O que vocé menos gostou na
aula?
(_) & A parte da atividade.
(_) & A parte da explicagao.

(_) & A parte da pratica.

9. Vocé acha que a aula ajudou
vocé a aprender algo novo?
(_) = Sim, aprendi muita coisa nova!
(__) = Aprendi um pouco.

(__) & Nao, nao aprendi nada novo.

10. Vocé gostaria de fazer mais
aulas como essa?
(_) = Sim, quero fazer mais!
() = Talvez

(__) & Nao, nado quero.

Obrigado por responder! Continue sendo

crianca — é a melhor aventura do mundo!
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APENDICE D - REPRESENTAGAO DO QUESTIONARIO KAHOOT 1° ANO

58]
1°ano-1°S
Perguntas (37)
(s o) slide
1" ano |

Ementa: Conhecendo a computador. O teclada, O mause. A tela/Monitor. O Gabinete

- QUiz
O gue g issp?  ~

n teclado W
o mause X
H moanitar X

D gabinets X,

iz
» Qual é o nome desta parte? -

u teclado x
u Mouse W
mionitor x

u gabinete X

Verdadeiro ou falso

O teclado serve para desenhar na tela, -

Verdadeiro X

Falso v



.
Como se chama essa tela onde vemos tudo? H

OO0Q00

OO0 Q00

L
teclado
mouse
monitor

gabinete

Qiuiz
Como se chama a “caixa” do computador? o~

teclado
moause
manitar

gabinete

Verdadeiro ou falso

Usamos o mouse para clicar nas coisas do computador.

Verdadelro

Falso

Cluiz
Qual é o nome da peca que usamos para digitar?

teclado
mouse
rmanitor

gahinete
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0O OO0 D

Quiz
Com qual parte do computador movemas a setinha?

teclada
mouse
maonitor

gabinete

Werdadiro ou filso
0 monitor & onde vemos o que esta acontecendo no computador. "

Werdadeiro

Falso

iz
Onde aparece o que estamos fazendo? “

teclado

moLse
monitor

gabinete

Cuiz
Como chamamos o cérebro do computador? -

teclada
MGL5E
monitor

gabinete

Verdadeiro ou falso
0 gabinete & a parte que mostra as imagens. -

Verdadeiro
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Q0

(B >

Qwiz
Parte usada para escrever letras e nlimeros?

teclado

mousa
mionitor
gabinete
Quiz
Parte usada para clicar em coisas? &
teclado
miouse
mianitor
gabinete
Verdadeiro ou falso
0 teclado tem letras e ndmeros. -
Verdadeiro
Falso
Quiz
Parte onde assistimos videos e imagens?
teclado
mousa
mionitor
gabinete
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Quiz

Onde ligamos o computador? ~

teclado
mMouse
monitor

gabinete

Verdadeiro ou falso

Podemos usar o mouse para digitar palavras.

Verdadeiro

Falso

Quiiz
Parte que fica embaixo da mesa e faz barulho?
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Quiz
Qual peca & parecida com uma televisdo? ~

S X
(= «'
N X
[ o= X

Verdadeira ou falso
O monitor parece uma televisdo. s

n Verdadeiro v

u Falso X

Chuiz
Parte do computador que tem letras? =

S X
(= :
N :

n - y
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Quiz
Qual usamos com a mdo para clicar? -~

: -
uj

Verdadeiro ou falio
0 gabinete guarda pecas importantes do computador.

u Verdadeiro
u Falso

iz
Peca que usamos para ver videos? #

= -
=;_-
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Clusiz
Caixa onde ficam os fios e botes? ~

= -
u:_-

Verdadeirs ou falsa
O mouse serve para escutar musicas. -

n Verdadeiro
a Falso

Cluiz
Qual parte do computadar usamos com as duas maas?

=
nj
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Quiz
Parte que tem dois botdes e uma rodinha?

= -
u;_-

Verdadeiro ou falso

O teclado € usado com os pés, ~
u Verdadeiro
u Falso

iz

Mouse -~

= -
=;_-
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Cluiz
Manitor -~

is
I m

Verdadeirs ou falsa
0 mouse tem botBes para clicar.

Werdadeiro

u Falsa

Clsiz
Gabinete ~

is
Im
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Cluiz
Tecladoe =~

= -
n]

Verdadeiro ou falso

O monitor & onde assistimos videos no computador,

n Verdadeiro
u Falso
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