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Resumo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), embora preveja na Educacao
Basica que os estudantes devam utilizar e compreender as tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo, o ensino de Computacdo s6 foi normatizado em novembro
de 2022 com a aprovagdo da Resolugdo N° 1. A partir deste importante marco, 0
Distrito Federal, os estados e 0s municipios devem reorganizar seus curriculos de forma
a atender o estabelecido na normativa. Nessa perspectiva, poucas atividades concretas
foram realizadas para implementacdo da Computacdo na Educacdo Basica. Esse artigo
tem por objetivo identificar as dificuldades que os professores da Educagéo Infantil tém
para entender a BNCC Computacao (desse ciclo educacional) e elencar caminhos para
facilitar o processo de desenvolvimento das habilidades em sala de aula. A coleta de
dados foi feita através de um survey com 213 professores que atuam na Educacéo
Infantil na rede publica de ensino de Barueri/Sdo Paulo. Os resultados mostraram que o
conhecimento sobre a normativa € baixo, que as habilidades da BNCC Computacédo nao
sdo claras. Porém, a grande maioria dos professores se sentem motivados e dispostos a
desenvolver as habilidades da BNCC Computacdo nas escolas, mas para isso precisam
de formacdo continuada e que o caminho mais promissor considerado por eles é via
Computacao Desplugada.

Palavras Chaves: BNCC Computacdo, Educacdo Infantil, Rede Publica de Ensino.

BNCC Computing in Preschool: Understanding, difficulties and teachers’
perspectives of public education network

Abstract. Although the National Common Curricular Base (BNCC) provides that k-12
students must use and understand digital information and communication technologies,
Computing education was only standardized in November 2022 with the approval of
Resolution No. 1. Based on this important milestone, the Federal District, states and
municipalities must reorganize their curricula in order to comply with established
regulations. However, rare concrete steps were taken to implement these necessary
changes. This article aims to identify the difficulties that Preschool teachers may have
in understanding the BNCC Computing guidelines (in this educational cycle) and list
ways to facilitate the process of developing skills in classroom. A survey instrument
collected data from 213 Preschool teachers working in the public education network in
Barueri/Sdo Paulo. The results show that knowledge about the regulations is low,
BNCC Computing skills guidelines are not clear. However, the vast majority of teachers
feel motivated and willing to develop BNCC Computing skills in schools, but to do so,
they need in-service training and the most promising path, according to the sampled
teachers, is using Unplugged Computing.

Keywords: BNCC Computing, Preschool, Public Education Network.
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1. Introducao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de habilidades essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo
que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Ainda, a
BNCC integra a politica nacional da Educacdo Baésica e visa contribuir para o
alinhamento de outras politicas e acdes, em ambito federal, estadual e municipal,
referentes a formacdo de professores, a avaliacdo, a elaboracdo de conteudos
educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura adequada para o pleno
desenvolvimento da educacdo (BRASIL a, 2018).

A BNCC define dez competéncias gerais que buscam promover o
desenvolvimento integral do estudante. Dente elas, em especial a quinta competéncia -
‘Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo’, tem
por objetivo garantir que todos os alunos compreendam e utilizem tecnologias (BRASIL
a, 2018). Considerando a necessidade e disseminacao do uso das tecnologias e inclusdo
digital dos estudantes da Educacdo Béasica, a Computacdo passa a ser um componente
obrigatorio em todas as escolas do Brasil um ano ap0s a aprova¢do da Resolucdo N° 1
de 2022 (BRASIL d, 2022).

Para subsidiar a implementacdo, temos 0 anexo a Resolucdo N° 1 de 2022, o
documento intitulado ‘Computagdo — Complemento a BNCC’ que define as habilidades
e 0s saberes necessarios para a aquisicdo das competéncias computacionais. O mesmo
foi organizado considerando trés eixos fundamentais: i) Pensamento Computacional; ii)
Mundo Digital; e iii) Cultura Digital (BRASIL b, 2022). A Resolugdo define que 0s
processos e aprendizagens referentes & Computagdo na Educacdo Basica devem ser
implementados considerando a BNCC. No entanto, é importante destacar que a BNCC,
aborda a Computacdo de forma concisa e, por vezes, equivocada (Cruz et al., 2019).
Ainda, o documento menciona também que a formacdo inicial e continuada de
professores deve ser considerada e observada segundo a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB). Ja& o anexo indica que a Resolugdo norteard o
desenvolvimento e a formulagdo dos curriculos escolares de Computagéo, considerando
as tabelas de habilidades descritas no mesmo.

Diante desse cenario, surge uma série de desafios para a implementacdo da
Computacdo nas escolas, como a necessidade de formacdo de professores e a
disponibilizacdo de materiais didaticos adequados as necessidades brasileiras (Guarda,
2022). Assim, o presente estudo tem por objetivo “ouvir os professores” da Educagao
Infantil e identificar as dificuldades que os mesmos possam ter para entender normativa
BNCC Computacdo (desse ciclo educacional) e elencar caminhos para facilitar o
processo de incorporacdo das habilidades em sala de aula.

O estudo esta dividido da seguinte maneira: na Se¢do 2 ¢ apresentado um resumo
da Resolugao N° 1 e um recorte da BNCC Computagao no que diz respeito a Educagao
Infantil; na Se¢do 3 é mostrada a metodologia empregada; na Se¢do 4, os resultados sdo
descritos e parcialmente discutidos; na Se¢do 5 ¢ feito uma sintese e analise dos
resultados sdo feitas algumas recomendagdes para subsidiar a implementagdo da BNCC
Computacao e, por fim, na Secdo 6 sdo dispostas as consideragdes finais, concluindo o
trabalho e apresentando as perspectivas de trabalhos futuros.
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2. A Resolucédo N° 1 de 2022 e 0 anexo BNCC Computacdo — Complemento a
BNCC

A Resolug¢ao N° 1 de 2022 define normas sobre Computacao na Educacdo Basica, em
complemento & BNCC nas seguintes conformidades - resumidamente: § 2° O
desenvolvimento e formulacdo dos curriculos deve considerar as tabelas de
competéncias ¢ habilidades anexas; § 3° A formagao inicial e continuada de professores
deve considerar o exposto. De forma pratica, o documento BNCC Computagdo (anexo
da Resolugdo N° 1) foi organizado considerando os niveis de ensino: Educagio Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Como o foco do presente estudo ¢ a Educacdo Infantil, destacam-se as quatro
competéncias a saber para esse nivel educacional: 1. Desenvolver o reconhecimento e a
identificacdo de padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes
critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor € comportamento; 2. Vivenciar e
identificar diferentes formas de interagdo mediadas por artefatos computacionais; 3.
Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente € com movimentos do
corpo de maneira individual ou em grupo; 4. Solucionar problemas decompondo-os em
partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros problemas (Brasil d, 2022).

O documento, ainda, dispde de um quadro com os eixos (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital), os objetivos de aprendizagem que se
referem as habilidades a serem trabalhadas na Educa¢do Infantil e exemplos para que os
professores entendam os propdsitos e identifiquem possiveis recursos € caminhos a
serem usados / seguidos para desenvolvimento de atividades plugadas ou desplugadas
(Brasil d, 2022).

Nessa perspectiva, a presente pesquisa buscara responder a seguinte questdo:
Como os professores compreendem os guias apresentados pela BNCC Computacéo e
quais aspectos os professores consideram mais desafiadores nos guias da BNCC?

3. Metodologia

A proposta desenvolvida é classificada como pesquisa quantitativa quanto a abordagem,
cujo tipo de estudo busca enfatizar os atributos mensuraveis da experiéncia humana
(Gerhardt & Silveira, 2009). Nesta perspectiva, 0s objetivos se centraram em
interpretar, no contexto da BNCC Computacdo, as possiveis dificuldades que o0s
docentes da Educacdo Infantil possam ter para entender e desenvolver as habilidades
propostas para essa etapa educacional.

Quanto aos procedimentos, a pesquisa classificou-se como um “survey” que,
segundo Gerhardt & Silveira (2009), € “o estudo que busca informacédo diretamente com
uma comunidade de interesse a respeito dos dados que se deseja obter, utilizando um
questionario como instrumento de pesquisa”. Assim, foi elaborado um formulério
eletrbnico para avaliar as opinides de um grupo de pessoas representantes do publico-
alvo, professores que atuam na Educacdo Infantil na rede publica de ensino do
municipio de Barueri / Sdo Paulo. Barueri foi o0 municipio escolhido por ser uma regido
destaque quanto a implementagio de projetos® que fazem uso de tecnologias e recursos
digitais.

! Projetos da Secretaria de Educagdo de Barueri/SP: https://educbarueri.sp.gov.br/
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Preliminarmente a aplicacdo do questionério junto ao publico-alvo, foi solicitado
aos professores da Educacdo Infantil, a leitura do documento BNCC Computacdo - a
etapa da Educacdo Infantil. Nesse sentido, destaca-se que a participacdo dos sujeitos da
pesquisa ficou condicionada a essa leitura. A chamada para participacdo na pesquisa foi
feita via e-mail com apoio da Secretaria de Educacdo de Barueri (portanto, uma
amostragem por conveniéncia), o qual enviou o convite e formulario eletrdonico aos
professores das 18 Escolas Municipais de Educagdo Infantil na primeira semana de
fevereiro de 2024 (inicio do periodo letivo). Ao final, participaram da pesquisa 213
professores. A coleta de dados ocorreu no més de margo de 2024.

O questionario eletrénico, disponibilizado pelo Google Forms, foi constituido por
2 perguntas de ambito geral para identificar o tempo de experiéncia de ensino na
Educacdo Infantil e o conhecimento preliminar da BNCC Computacdo, mais 16
perguntas especificas apresentadas como declaracfes a serem respondidas em escala
Likert com 2 ou 3 niveis. O Quadro 1 (https://bit.ly/3WG8ZKG) lista as perguntas
utilizadas neste levantamento de dados bem como as opg¢des de resposta, que buscou
identificar elementos sobre a compreensdo da normativa, conhecimentos sobre os
recursos indicados na normativa (no que se refere a Computacdo Plugada), dificuldades
para desenvolver as habilidades em sala de aula, similaridade dos temas da BNCC
Computacdo com os conteldos habituais do ciclo educacional (considerando a
perspectiva de implementacdo transversal), motivacdo e intencdo de implementacéo,
bem como a necessidade de formacdo continuada. Os resultados e discussdes sdo
apresentados a seguir.

4. Resultados e Discussoes
A pesquisa foi respondida por um total de 213 professores que atuam na Educagéo
Infantil na rede publica de ensino de Barueri/Sdo Paulo, apos a leitura da BNCC
Computacdo - a etapa da Educagdo Infantil e anuéncia no Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). Os dados foram compilados utilizando a escala de Likert.

Em relacdo ao perfil dos professores participantes, 21,13% (n=45) lecionam na
Educacao Infantil hd menos de 5 anos; 45,54% (n=97) lecionam entre 5 a 10 anos;
29,11% (n=62) lecionam entre 10 a 15 anos e 4,23% (n=9) lecionam h& mais de 15
anos. Esses resultados mostram que na amostra, tem-se uma concentragdo maior de
professores na faixa de 10 anos de trabalho docente na Educagdo Infantil. Em relagéo ao
conhecimento preliminar da BNCC Computagéo, 92,96% (n=198) atestou nao possuir
conhecimento da normativa e somente 7,04% (n=15) afirmaram ter conhecimento.

Em relacdo a pergunta 3 do questionario, “Apo0s a leitura da BNCC Computacéo -
a etapa da Educagdo Infantil, foi possivel compreender os objetivos de aprendizagem
descritos e os exemplos indicados para a Computacdo Plugada e Computacéo
Desplugada?”. Essa questdo avalia a compreensdo dos objetivos de aprendizagem e
exemplos de forma global. Os resultados mostraram que 17,84% (n=38) respondeu sim,
que compreenderam e 78,87% (n=168) afirmou compreender parcialmente. Com esse
resultado, podemos inferir que de modo global, que grande parte dos objetivos de
aprendizagem n&o ficaram claros mesmo com os exemplos citados.

Em relacdo a pergunta 4 do questionario, “Apo0s a leitura da BNCC Computacéo -
a etapa da Educacdo Infantil, foi possivel compreender a diferenca entre a Computagédo
Plugada e a Computacdo Desplugada?”. Considerando que nem todos os professores
conhecem os conceitos de Computagdo Plugada (requer o uso de computadores ou
similares) e Computacdo Desplugada (ndo requer o uso de computadores ou similares),
essa questdo visa identificar se os exemplos utilizados na normativa trazem clareza na
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diferenciacdo entre essas abordagens. Os resultados mostraram que 77,46% (n=165)
alegam entender a diferenca nas abordagens e 22,54% (n=48) responderam
parcialmente. Esse € um resultado positivo, com esse resultado, infere-se que o0s
exemplos citados na BNCC Computacao trazem clareza na diferenciacdo entre usar a
abordagem plugada ou desplugada nas atividades propostas.

Em relagdo a pergunta 5 do questiondrio, “Marque quais recursos listados como
exemplos na BNCC Computagdo vocé ja conhecia:” Dos 9 recursos citados como
exemplo nas atividades de Computacdo Plugada (Shape Pattern (Inglés), Chicken
Dance (Inglés), Cookie Monsters Foodie Truck (Inglés), Ready Set Grow (Inglés),
Follow the Code (Inglés), Rope (Portugués), LightBot (Inglés), Scratch Jr. (Portugués) e
Wordwall (Portugués)), somente dois recursos os professores conheciam, o Scratch Jr. e
Wordwall. Nesse sentido, cabe destacar que ambos estdo disponiveis em lingua
portuguesa, e 0s demais, com excecdo do Rope, estdo em lingua inglesa. Os resultados
mostraram que 58,41% (n=125) indicaram n&o conhecer nenhum dos recursos e dentre
0s que sinalizaram ao menos um, 31,46% (n=67) indicaram conhecer o Scratch Jr. e
25,35% (n=54) indicaram conhecer o Wordwall.

Deste modo, é possivel entender que o Scracth Jr. € o recurso mais conhecido
dessa amostra de professores. Que € coerente com o que foi indicado no estudo de
(Santos, 2018) — o Scratch esta disponivel em mais de 150 paises com traducdo em 40
idiomas e possui mais de 32 milhdes de projetos que foram criados por
aproximadamente 28 milhdes de usuarios e compartilnados para que outras pessoas
possam reutiliza-los. Desse total, 1,39% sdo brasileiros, o que equivale a mais de 413
mil usuérios caracterizando o Brasil como um dos paises da América Latina com a
maior quantidade de usuarios da ferramenta.

Em relacdo a pergunta 6 do questionario, “Considerando que sua turma tenha
acesso a computadores/tablets/outro com acesso a Internet, qual a probabilidade de vocé
utilizar os recursos digitais indicados como exemplos na BNCC Computacdo?”. Essa
questdo visa identificar a aderéncia de recursos da Computacdo Plugada na Educagéo
Infantil. Trata-se de um tema complexo. Os resultados mostraram que somente 21,13%
(n=45) usariam algum dos recursos indicados, que 29,11% (n=62) responderam que a
probabilidade € média e 49,77% (n=106) responderam que a probabilidade é baixa.

Esse resultado nos permite conjecturar que: i) Parte dos recursos indicados estdo
em lingua inglesa, isso pode ser um ponto de dificuldade (essa questdo sera mapeada na
proxima questdo do formulario); ii) 125 professores indicaram ndo conhecer nenhum
dos recursos (questdo anterior), desse modo precisariam aprender a usar 0S recursos
para utilizd-lo em sala de aula que também pode ser um ponto de dificuldade; e iii)
provavelmente o aspecto mais critico: a dependéncia digital da geracdo on-line e os
impactos do uso de telas na infancia. Estudos recentes como de (Passos, 2021)
constataram que as telas trazem riscos e prejuizos cognitivo e linguistico se usados
durante a infancia, o estudo de Sousa e Carvalho (2023) constatou que a exposi¢ao as
telas de maneira exagerada causa impacto negativo no desenvolvimento das criangas e o
estudo de (Gondim et al. 2022) indicou que o uso rotineiro de telas mostra mudancas de
comportamentos e preocupacdes com socializacdo e riscos de uso precoce em criancas.
Essas questdes precisam ser ponderadas, até que ponto é viavel o uso da Comutacgdo
Plugada na Educacéo Infantil? Quais sdo os riscos? E possivel que a ndo aderéncia do
uso desses recursos por parte dos professores, estejam relacionados a essas questdes.

Outro ponto é que olhando os projetos da rede de Barueri, observa-se que o
Projeto WIT (Nucleo de Tecnologias essenciais e inovadoras) so trabalha com alunos a
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partir do 5° ano do Ensino Fundamental, do mesmo modo, o Projeto Sala Maker, so
trabalha com alunos a partir do 2° ano do Ensino Fundamental. Sendo assim, nenhum
projeto ligado a recursos tecnoldgicos é oferecido aos alunos da Educacéo Infantil.

Em relacdo a pergunta 7 do questionario, “Usar recursos digitais em lingua
inglesa é um ponto de dificuldade?”. Os resultados relevaram que 80,75% (n=172)
indicaram que o recurso digital em lingua inglesa € um ponto de dificuldade em
detrimento de 19,25% (n=41) que afirmaram parcialmente. E importante relembrar que
0 publico-alvo da pesquisa sdo professores que atuam na rede publica de ensino e que
grande parte desses educadores tem pouco ou henhum conhecimento da lingua inglesa.
Como esse percentual foi alto, esse resultado oferece suporte a conjectura da questdo
anterior de indicarem baixa probabilidade de uso das ferramentas digitais se
considerarmos que 6 das 9 ferramentas indicadas na BNCC Computacdo estdo em
lingua inglesa.

Em relacdo a pergunta 8 do questionadrio, “Vocé consegue identificar
similaridades entre os objetivos de aprendizagem (habilidades BNCC Computagdo) com
as atividades habitualmente desenvolvidas em sala de aula?”. Essa questdo busca
identificar caminhos para a implementacdo da BNCC Computacgéo de forma transversal,
integrando a Computacdo com os demais componentes curriculares da BNCC sem
necessidade de mudancas significativas nos planos de ensino ou aulas ja praticados
pelos professores. Os resultados revelaram que 100% dos professores responderam sim.
O que é um resultado positivo e potencialmente promissor do ponto de vista da
implementacdo transversal. Com esse resultado, é possivel inferir que os objetivos de
aprendizagem (habilidades) podem ser incorporados as praticas ja existentes no
cotidiano de sala de aula na Educacéo Infantil sem muitas barreiras ou dificuldades na
visdo dos professores.

Em relacdo a pergunta 9 do questionario, “Vocé identificou algum objetivo de
aprendizagem da BNCC Computacdo da qual vocé ndo compreendeu?”. Essa questdo
busca mapear em mais detalhes, quais habilidades especificas ndo foram compreendidas
pelos professores e € um reforco para um melhor entendimento da Questdo 3 - que teve
como resultado, que grande parte dos objetivos de aprendizagem ndo ficaram claros
mesmo com o0s exemplos citados. Os resultados mostraram que 17,84% (n=38)
respondeu nédo, ou seja, que compreenderam as habilidades (resultado exatamente igual
ao obtido na Questdo 3) e de forma surpreendente 82,16% (n=175) responderam sim, ou
seja, identificaram ao menos uma habilidade da qual ndo compreendeu o objetivo de
aprendizagem.

Em relacéo a pergunta 10 do questionario, “Se respondeu sim ou parcialmente na
questdo anterior, por favor sinalize o(s) objetivo(s):”. Essa questdo € um complemento
da questdo anterior e tem como propdsito detalhar as habilidades que os professores
tiveram dificuldade de compreensdo. Nem todos os professores responderam, deste
modo, 117 professores fizeram as indicagdes, que representa 66,86% da amostra. As
habilidades citadas foram organizadas por ordem numeérica e serdo detalhadas na integra
no Quadro 2 a seguir. O Quadro 2 apresenta os Objetivos de Aprendizagem contidos na
BNCC Computacdo com o0s eixos correspondentes: Pensamento Computacional —
verde, Mundo Digital — azul e Cultura Digital — rosa.

V. 22 N° 1, julho, 2024 RENOTE
DOI:




160

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacdo

Quadro 2. Objetivos de Aprendizagem indicados pelos professores com dificuldades de
compreenséao.

Eixo Objetivo de Aprendizagem Percentual

(EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma
tarefa de forma clara e ordenada.

(E103C0O03) Experienciar a execugdo de algoritmos brincando
com objetos (des)plugados.

Pensamento | (EIO3CO04) Criar e representar algoritmos para resolver

Computacional | problemas. B2
(E1I03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um
mesmo problema.
(EI03CO06) Compreender decisdbes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

- (E103CO08) Compreender o conceito de interfaces para

e PIgiEl comunicacdo com objetos (des)plugados 33,33%
(EI03CO11) Adotar héabitos saudaveis de uso de artefatos

Cultura Digital | computacionais, seguindo recomendagdes de 6rgdos de salde 50%

competentes

Analisando os dados, percebe-se que das 6 habilidades do eixo Pensamento
Computacional, 5 delas (83,33%) foram indicadas como ponto de dificuldade, no eixo
Mundo Digital, tivemos 1 de 3 (33,33%) e no eixo Cultura Digital, tivemos 1 de 2
(50%). Esse resultado nos permite compreender que o eixo Pensamento Computacional
é visto como mais complexo pelos professores da Educacdo Infantil da amostra
pesquisada. Portanto, demanda mais atencdo e trabalho na formacéo continuada.

Em relacéo a pergunta 11 do questionario, “Vocé identificou algum objetivo de
aprendizagem da BNCC Computacdo da qual vocé ndo se considera apto(a) para
trabalhar em sala de aula?”. Essa questdo busca mapear o sentimento de preparacdo dos
professores para trabalhar em sua sala de aula as habilidades da BNCC Computacdo no
ciclo da Educacéo Infantil. Os resultados mostraram que 17,84% (n=38) respondeu nao,
ou seja, esses professores se sentem aptos a trabalhar qualquer ou todas as habilidades
da BNCC Computacdo em sala de aula, resultados esses coerentes com as respostas
obtidas nas Questdes 3 e 9. Por outro lado, 82,16% (n=175) responderam parcialmente,
ou seja, se sentem aptos, mas ndo na totalidade (ou ndo todas). Esse resultado mostra-se
alinhado com os resultados obtidos na questao anterior.

Em relagdo a pergunta 12 do questionario, “Se respondeu sim ou parcialmente na
questdo anterior, por favor sinalize o(s) objetivo(s):”. Essa questao ¢ um complemento
da questdo anterior e tem como propdsito detalhar as habilidades que os professores ndo
se sentem aptos a trabalhar em sala de aula. Novamente, nem todos os professores
responderam, deste modo, obtivemos 85 respostas as quais foram organizadas por
ordem numérica e seriam detalhadas na integra em um novo quadro, porém
identificamos as mesmas 5 habilidades referentes ao Pensamento Computacional
detalhadas no Quadro 2. Esse resultado reforca novamente que 0 eixo Pensamento
Computacional é visto como mais complexo pelos professores da Educacao Infantil da
amostra pesquisada.

Em relacdo a pergunta 13 do questionario, “Vocé se sente motivado a
implementar os objetivos de aprendizagem da BNCC Computacdo na sua sala de
aula?”. Nesta questdo buscou-se mapear a motivacdo dos professores em trabalhar a
Computacao nas escolas. Essa é uma questdo importante se considerarmos que muitos
desses professores conheceram a BNCC Computacdo a partir da presente pesquisa e

V. 22 N° 1, julho, 2024 RENOTE
DOI:




161

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacdo

também por ter sido explicada a obrigatoriedade dessa inclusdo no curriculo escolar. Os
resultados revelaram de forma muito positiva que 69,48% (n=148) responderam sim,
que se sentem motivados e 30,52% (n=65) respondeu parcialmente. Nenhum professor
respondeu ndo. Esse resultado nos permite inferir que a maior parte dos docentes se
sentem motivados ou dispostos a trabalhar as habilidades da BNCC Computagéo
embora uma parcela significativa (82,16% (n=175)) ndo se sinta totalmente apto a
realizar esse trabalho. Cenério este que, possivelmente pode ser revertido com formagéo
continuada.

Em relacdo a pergunta 14 do questionario, “Qual a probabilidade de vocé
trabalhar as ‘habilidades’ da BNCC Computacdo na sua sala de aula?”. Diferentemente
da questdo anterior, essa questdo busca identificar a probabilidade de execucédo, 0
percentual de intengdes de incorporacao das habilidades da BNCC Computacdo em sala
de aula, que vai além de apenas motivacdo. Os resultados também revelaram de forma
positiva que 46,01% (n=98) da amostra pretende trabalhar as habilidades, 37,09%
(n=79), respondeu intencdo média, provavelmente pelas dificuldades apontadas nas
questdes anteriores e somente 16,90% (n=36) afirmaram que a pretensao é baixa. Nesse
item era esperado que o percentual de intengdes fosse mais baixo que o de motivacdes.
Como a intencdo efetiva chega préximo de 50% e o parcial (médio) a 37%, as
expectativas tornam-se positivas.

Em relacdo a pergunta 15 do questionario, “VVocé gostaria de receber formacéo
continuada sobre os temas da BNCC Computacdo?”. Os dados mostraram de forma
muito positiva que 80,75% (n=172) gostaria de receber formacdo continuada em
detrimento de somente 19,25% (n=41) que ndo gostaria. Esse resultado nos permite
compreender que os professores estdo abertos ao novo, que se sentem dispostos a
ampliar seu repertorio e entendem a importancia da implementacdo da normativa na
Educacdo Baésica brasileira.

Por fim, a questdo 16 do questionario “Vocé tem alguma sugestdo para a
formacéo continuada ou algo que gostaria de dizer em relacdo a BNCC Computagéo?”,
mapeou as sugestdes e outros topicos que os professores gostariam de apontar. Essa era
uma guestdo dissertativa, cujas respostas foram compiladas considerando o resumo das
principais respostas como segue:

e Necessidade de formagdo continuada on-line de modo que o0s professores
possam se adequar melhor aos horarios;
e Possibilidade de atividades praticas em pares com outros professores;
e Aquisicdo de aprendizagem sobre os temas com aquisicdo de maiores
conhecimentos tecnolégicos;
e A BNCC Computacdo nos traz a possibilidade de oferecer aos alunos novas
ideias;
e A BNCC Computagdo nos permite pensar em atividades motivadoras;
Aquisicdo de bases para que os contetdos de Computacdo sejam desenvolvidos
com transversalidade em outros conteidos do curriculo;

e A contribuigdo para uma educacéo de qualidade;

e A quebra de barreiras;

e E importante evitar a utilizacdo de ferramentas digitais na Educacdo Infantil;

e Recursos em lingua estrangeiras sao usados somente nas disciplinas especificas.
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5. Sintese dos Resultados e Recomendacoes

O resultado dessa andlise serd descrito abaixo de forma sintetizada: os resultados
positivos e os pontos de dificuldade indicado pelos docentes:

Resultados positivos:

e 100% dos professores responderam que percebem similaridades entre as
habilidades BNCC Computac¢do com as atividades habitualmente desenvolvidas
em sala de aula - o que facilitar a implementacdo de forma transversal;

e A grande maioria dos professores se sentem motivados (69,48%) a trabalhar as
habilidades da BNCC Computacdo nas escolas, embora boa parte deles ndo se
sintam aptos. Cenario este que pode ser revertido com formagdo continuada;

e 80,75% da amostra indicou o desejo de realizar formagdo continuada nas
tematicas abordadas na BNCC Computacéo;

e 77,46% entenderam a diferenca entre as abordagens plugada x desplugada com
os exemplos citados na BNCC Computagéo.

Pontos de dificuldade:

e Somente 7,04% dos professores afirmaram ter conhecimento da BNCC
Computacao;

e Grande parte dos objetivos de aprendizagem ndo ficaram claros mesmo com 0s
exemplos citados para 78,87% dos professores (no global);

e Dos 9 recursos citados como exemplo nas atividades de Computacdo Plugada,
somente 2 os professores tinham conhecimento - Scratch Jr. e Wordwall,

e Baixa adesdo do uso de recursos de Computacdo Plugada por parte dos
professores (21,13%);

e Ferramentas digitais em lingua inglesa sdo um ponto de dificuldade para 80,75%
dos professores; e

e O eixo Pensamento Computacional € visto como o eixo mais complexo pelos
professores da Educacgéo Infantil da amostra pesquisada.

Recomendacdes:

1. Ampliar a divulgacdo da BNCC Computacdo especialmente aos gestores
educacionais para disseminacgao da proposta,

2. Realizar a formacéo continuada separada por etapa educacional em rede,

3. Considerar a formagdo on-line (formato MOOC pode ser interessante) ou
hibrido permitindo a troca de experiéncias e desenvolvimento de materiais
didatico entre os pares de forma presencial,

4. Dar um enfoque maior nas formacgdes sobre as habilidades do Pensamento
Computacional visto que é o maior ponto de dificuldade dos professores,

5. Euvitar o uso de ferramentas digitais (Computacdo Plugada na Educacdo Infantil),
hé riscos variados em relacdo ao uso de telas com criangas menores, e

6. Evitar ferramentas ou recursos em idiomas estrangeiros.

6. Consideracoes Finais

Os desafios para implementar o ensino de Computagdo com regularidade na Educacéo
Basica brasileira € imenso. O Parecer do CNE indica alguns parametros minimos
comuns a serem superados para a efetivacdo das politicas pablicas: 1) Formacgédo de
professores; 2) Curriculo; 3) Recursos didaticos compativeis com o0s objetivos e
direitos de aprendizagem; 4) Implementacdo incremental, ou seja, conforme gradacao
por ano e etapa de ensino; 5) Gestdo do processo de implementacdo; e 6) Avaliacdo
(Brasil ¢, 2022).
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O presente estudo buscou entender a visdo dos professores da Educacdo Infantil
sobre a BNCC Computacdo — a etapa da Educacdo Infantil, mapeando as dificuldades
gque 0S mesmos possam ter para entender normativa a e elencar recomendacdes para
facilitar o processo de incorporacdo das habilidades em sala de aula, afinal sdo os
professores que irdo disseminar estes conhecimentos em suas comunidades escolares e
muitos deles ndo estdo preparados para isso.

Precisamos pensar sobre como implementar a Computacdo nas escolas, é urgente.
Devemos pensar em como organizar e distribuir todas as habilidades previstas na
BNCC Computacdo — etapa da Educacdo Infantil e na sequéncia didatica adequada,
afinal por onde comeca? Analisar se sera possivel desenvolver todas elas. Pensar de que
forma podemos auxiliar os professores que irdo atuar nessas frentes, considerando que
nesse ciclo educacional, eles sdo pedagogos em sua formacéo inicial.

E importante entender que o Pensamento Computacional (PC) é o eixo mais
complexo, porém a introducdo do PC junto a escola pode propiciar grandes e
importantes avangcos que contribuem para a prépria autonomia e maior protagonismo
social da escola. Nesse sentido, (Peel et al., 2022) mostra de que forma o uso do PC por
meio da computacdo desplugada auxilia na compreensdo de conceitos cientificos,
especialmente os relacionados com visdo sistémica e pensamento complexo.

Todos esses desafios e dificuldades podem ser minimizados com uma formacao
continuada bem organizada. Por fim, como trabalho futuro, pretende-se ampliar e
adaptar a pesquisa para o Ensino Fundamental (Anos Iniciais e Anos Finais) e Ensino
Médio levando em consideracdo que a partir dessas etapas, 0 ensino pode ocorrer de
forma ndo linear, ou seja, temos que considerar o cenario de recebermos alunos sem
nenhum conhecimento prévio das competéncias computacionais, neste contexto, como
proceder se existem pré-requisitos no alinhamento dos conteidos?
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