EducaCode: Ferramenta Educacional para Insercao Transversal
da Computacao na Educacao Basica

Matheus Piltz Scariot', Esteic Janaina Santos Batista (orientadora)’

!'Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS)
Caixa Postal 549 — 79.070-900 — Campo Grande — MS — Brasil

{matheus .piltz, esteic .batista}@ufms .br

Abstract. EducaCode is an educational tool designed to integrate Computing into the
Basic Education curriculum through a transversal and interdisciplinary approach, in
alignment with the competencies established in the Brazilian National Common Cur-
ricular Base (BNCC). Aimed at children aged 9 to 11, the tool offers playful and
interactive challenges in Mathematics, Geography, and Portuguese Language, foste-
ring the development of skills such as computational thinking, logic, creativity, and
problem-solving. Usability was assessed with 34 students using the Smileyometer
method, resulting in an average score of 4.51 on a 5-point scale, which indicates ex-
cellent acceptance. In addition to engaging students, EducaCode promotes meaning-
ful and contextualized interdisciplinary learning, positioning itself as an innovative
pedagogical resource aligned with contemporary educational demands.

Resumo. O EducaCode é uma ferramenta educacional desenvolvida para integrar
o ensino de Computacdo de forma transversal ao curriculo da Educacdo Bdsica,
em conformidade com as competéncias da BNCC. Voltada para criangas de 9 a 11
anos, a ferramenta oferece desafios liidicos e interativos nas dreas de Matemditica,
Geografia e Lingua Portuguesa, promovendo o desenvolvimento de habilidades como
pensamento computacional, logica, criatividade e resolucdo de problemas. A usabili-
dade foi avaliada com 34 estudantes por meio do método Smileyometer, que resultou
em uma pontuagdo média de 4,51 em uma escala de 5 pontos, indicando excelente
aceitacdo. Além de engajar os estudantes, o EducaCode favorece uma aprendizagem
interdisciplinar, significativa e contextualizada, mostrando-se um recurso pedagogico
inovador e alinhado as demandas da educacdo contemporanea.

1. Introducao

Em um contexto social cada vez mais digitalizado, a capacidade de pensar computacionalmente
deixou de ser uma habilidade restrita a especialistas em tecnologia para tornar-se uma com-
peténcia fundamental para todos os cidaddos.

Reconhecendo essa demanda, o Brasil deu passos significativos rumo a inser¢ao da
Computacdo na Educacdo Bdésica por meio de marcos legais e normativos que garantem
sua presenca nos curriculos escolares. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) es-
tabelece a Computacdo como drea do conhecimento no Ensino Fundamental, estruturada
em trés eixos fundamentais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital
[BRASIL 2018]. No Ensino Médio, a Computacdo pode ser incorporada nos itinerarios for-
mativos, ampliando seu potencial de integracdo as demais dreas. Essa diretriz foi aprofun-
dada com o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, homologado pela Resolu¢ao CEB n° 1/2022, que
oferecem orientacdes especificas para a implementagdo da Computacao na Educacdo Basica



[BRASIL 2022a, BRASIL 2022b]. Os documentos ressaltam que a Computacao pode ser or-
ganizada como componente curricular disciplinar ou transversal, conforme as abordagens pe-
dagodgicas adotadas pelas institui¢oes.

Mais recentemente, a Lei n® 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educagao
Digital (PNED), estabelece a obrigatoriedade da inclusdo do letramento digital, da computagao,
da programacdo, da robdtica e de outras competéncias tecnoldgicas no curriculo do Ensino
Fundamental e Médio [BRASIL 2023].

Embora ambas as abordagens — disciplinar e transversal — tenham seus méritos, este
artigo foca na integracdo transversal da Computacdo, que permite articular seus conteddos as
diferentes dreas do conhecimento e promover o letramento digital de maneira critica, criativa e
contextualizada.

E nesse cenario que se insere o EducaCode, uma ferramenta interativa e educativa de-
senvolvida para apoiar a inser¢ao da Computagdo de forma transversal no curriculo da Educacao
Basica. Voltada para estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental, a ferramenta propde desa-
fios que relacionam conceitos de Computagdo a conteudos de disciplinas como Matematica,
Geografia e Lingua Portuguesa, promovendo uma aprendizagem significativa, interdisciplinar e
engajadora. Para alcancar esse objetivo, a ferramenta utiliza uma abordagem lidica guiada por
"Capi’, uma capivara mascote escolhida por ser um animal tipico do Pantanal, bioma presente
na regido onde o projeto foi concebido. Esse elemento regional busca refor¢ar a identidade local
e criar empatia com os estudantes, tornando a experiéncia de aprendizado mais préxima de sua
realidade.

Diferentemente de outras abordagens que se concentram apenas em ensinar linguagens
de programacdo, exigindo maior preparo técnico dos docentes para utiliza-las de forma inte-
grada ao curriculo, o EducaCode apresenta uma proposta acessivel, com interface amigavel e
desafios ludicos, facilitando sua aplicacdo em sala de aula por professores de diferentes areas.

Neste artigo, apresentamos o EducaCode, sua concepcao pedagdgica e tecnoldgica, e
discutimos os resultados da avaliacdo de usabilidade com estudantes de 9 a 11 anos. Também
refletimos sobre os desafios e oportunidades para sua ampliagdo no contexto educacional bra-
sileiro, considerando os avangos recentes das politicas publicas voltadas a Computagdo na
Educacgao Bésica.

2. Referencial Teorico

2.1. Computacao na Educacao Basica

A escola, enquanto agente formador, reflete diretamente a sociedade em que estd inse-
rida, funcionando como um espaco de socializacdo e desenvolvimento integral dos sujeitos
[do Mercado 1999]. As transformacdes sociais e tecnoldgicas exigem que a educagdo também
promova mudangas em sua estrutura, alterando desde o plano de aula do professor até as meto-
dologias para mediar a aprendizagem com a tecnologia. Conforme aponta Altoé, “mudancas de
paradigma na sociedade significam mudancas de paradigma também na educacdo e, por con-
seguinte, na escola. O tipo de homem necessério para a sociedade de hoje € diferente daquele
aceito em décadas passadas”[ALTOE 2009].

Para cumprir esse papel, € necessario que o curriculo escolar contemple as multiplas
dimensdes da realidade contemporanea, com especial atencdo as competéncias digitais. Nesse
cendrio, a Computagdo ganha centralidade, podendo ser abordada de forma disciplinar ou trans-
versal, conforme previsto nas diretrizes da BNCC e nas normas complementares do Conselho
Nacional de Educacao [BRASIL 2022a, BRASIL 2022b]. Independentemente do modelo, é



fundamental que a Computacao seja tratada como componente estruturante na formacao dos
estudantes, articulando-se com os desafios do mundo digital e com as demais dreas do saber.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a Computagdo como um con-
junto de competéncias organizadas em trés eixos principais [BRASIL 2018]:

2.1.1. Pensamento Computacional

Refere-se a capacidade de compreender, analisar, modelar e resolver problemas de forma l6gica,
utilizando estratégias como a criacdo e adaptagao de algoritmos. Esse eixo valoriza o raciocinio
estruturado e promove o uso de métodos da Computacdo para desenvolver a criatividade e o
pensamento critico em diversas areas do conhecimento.

2.1.2. Mundo Digital

Abrange a compreensao sobre artefatos e infraestruturas digitais — fisicos e virtuais — como
computadores, redes, internet e midias sociais. Envolve também o entendimento sobre arma-
zenamento, seguranga e transmissdo de informacgdes, incluindo a alfabetizacdo em codigos e
formatos digitais.

2.1.3. Cultura Digital

Estimula o uso ético, critico e criativo das tecnologias digitais, considerando os impactos da
revolugdo digital na sociedade contemporanea. Essa competéncia busca formar cidadaos parti-
cipativos, conscientes e fluentes na linguagem digital.

2.2. Formacao de Professores

A efetiva implementacdo da Computacido na Educacido Bésica exige investimento continuo na
formacdo de professores, protagonistas na media¢ao das competéncias digitais em sala de aula.
E vilido ressaltar que o uso de um computador sem intencionalidade pedagdgica clara passa a
ser apenas um “passatempo’durante a aula, perdendo seu potencial transformador.

Para que a tecnologia seja uma ferramenta de aprendizado significativa, é fundamental
romper com métodos tradicionalistas — que centralizam o conhecimento no professor — e
adotar uma abordagem construtivista. Nesse modelo, o professor atua como um facilitador,
criando oportunidades para que os alunos construam o conhecimento a partir de suas préprias
experiéncias e interacoes. Como destaca Stahl:

Os professores precisam entender que a entrada da sociedade na era da
informacao exige habilidades que ndo tém sido desenvolvidas na escola, e que
a capacidade das novas tecnologias de propiciar aquisicao de conhecimento in-
dividual e independente implica num curriculo mais flexivel, desafia o curriculo
tradicional e a filosofia educacional predominante, e depende deles a condugao
das mudangas necessérias [Stahl 1997].

Para viabilizar essa transformacdo, é essencial fortalecer a articulacdo entre as
Institui¢des de Ensino Superior (IES) e as redes publicas de ensino, estabelecendo parcerias
para a formacao inicial e continuada. Iniciativas como a Estratégia Nacional de Escolas Conec-
tadas (ENEC), proposta pelo Ministério da Educacao [BRASIL 2023], representam um avango



importante ao oferecer assessoria técnica e pedagégica focada na cultura digital. Segundo a lei

que a institui:
Art. 2° A Enec visa conjugar esforcos de 6rgaos e entidades da Unido, dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, de escolas, do setor empresarial
e da sociedade civil para a consecucdo dos seguintes objetivos: I - promover a
universaliza¢do da conectividade de estabelecimentos de ensino da rede publica
da educagdo basica; II - fomentar a equidade de oportunidades de acesso as
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem; e III - contribuir
com a aprendizagem digital e com o aperfeicoamento da gestdo por meio da
ampliacdo do acesso a internet e as tecnologias digitais pelos estudantes, pelos
professores e pelos gestores da rede publica de educagdo basica [BRASIL 2023].

Adicionalmente, é imperativo que os cursos de licenciatura incorporem em seus Proje-
tos Pedagdgicos de Curso (PPC) componentes curriculares dedicados ao ensino de Computagao
na Educacdo Bésica. Isso deve abranger tanto as abordagens “plugadas”(que utilizam disposi-
tivos eletrOnicos) quanto as “’desplugadas”(que desenvolvem o pensamento computacional sem
a necessidade de equipamentos).

2.3. Diretrizes para o Design de Interfaces Infantis

A érea de Interacdo Crianga-Computador (ICC) tem consolidado um conjunto de boas préticas
e diretrizes para orientar o desenvolvimento de tecnologias para o publico infantil. Um dos
principais pesquisadores a sistematizar esse conhecimento € Juan Pablo Hourcade, que em sua
obra ”Child-Computer Interaction”estabelece principios que vao desde a filosofia do projeto até
recomendacdes técnicas de interface [HOURCADE 2022].

Hourcade propde dez pilares para o desenvolvimento de projetos de sucesso, destacando
a importancia de trabalhar com equipes interdisciplinares, engajar profundamente todas as par-
tes interessadas (criangas, pais, professores) e projetar a ’ecologia de uso”, ou seja, considerar
todo o contexto fisico e social onde a tecnologia serd inserida, e ndo apenas o software de forma
isolada [HOURCADE 2022].

As diretrizes mais especificas de design de interface sdo organizadas pelo autor em
trés dimensdes principais: perceptibilidade, operabilidade e adequagdo ao desenvolvimento
[HOURCADE 2022].

* Perceptibilidade: Refere-se a clareza com que a interface comunica o que pode ser feito.
Para criancas, isso se traduz em simplicidade, com poucos elementos visuais para evitar
sobrecarga cognitiva, € o uso de uma linguagem que favoreca o reconhecimento de
icones e sons em vez da memorizacdo de comandos textuais [HOURCADE 2022].

* Operabilidade: Trata da capacidade fisica da criancga de interagir com a tecnologia. Isso
exige que os alvos (como botdes e icones) sejam grandes o suficiente para serem se-
lecionados com precisdo e que a interface possua boas affordances — pistas visuais
que indicam como um objeto deve ser usado (por exemplo, um botdo que parece ~pres-
siondvel”) [HOURCADE 2022].

* Adequacgdo ao Desenvolvimento: Envolve projetar a tecnologia de forma que ela seja
apropriada para o estdgio de desenvolvimento da crianca. Principios importantes in-
cluem oferecer acdes que sejam rdpidas e facilmente reversiveis (para encorajar a
exploracdo sem medo), fornecer feedback imediato para as acOes do usudrio e manter a
consisténcia em toda a interface [HOURCADE 2022].

A aplicacao dessas diretrizes ¢ fundamental para criar tecnologias que sejam ndo apenas
funcionais, mas também engajadoras, éticas e que respeitem as particularidades do desenvolvi-
mento infantil, promovendo experi€ncias positivas de aprendizado e interagao.



2.4. Trabalhos correlatos

A integracao do pensamento computacional na Educacio Basica tem sido amplamente discutida
em pesquisas recentes, que ressaltam a importancia de abordagens interdisciplinares e alinhadas
a BNCC.

Lima et al. [Lima et al. 2022] destacam justificativas para a transversalidade do pensa-
mento computacional na escola, argumentando que essa abordagem potencializa o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas e socioemocionais ao conecta-lo com diferentes componentes
curriculares.

No mesmo sentido, Morais et al. [Morais et al. 2023] realizaram um mapeamento sis-
tematico das relagdes entre o pensamento computacional e os componentes da Educacdo Basica,
evidenciando possibilidades concretas de integracdo com areas como Ciéncias, Matemaética e
Lingua Portuguesa. O estudo reforca que a Computacdo pode ser inserida de forma organica
nas praticas pedagdgicas existentes.

Outra iniciativa relevante € apresentada por Souza et al. [Souza et al. 2024], que utiliza
o microcontrolador BBC micro:bit em atividades interdisciplinares de Literatura, demonstrando
o potencial de tecnologias acessiveis para desenvolver competéncias da BNCC Computacio nos
anos finais do Ensino Fundamental. O uso da tecnologia foi articulado a contextos narrativos e
culturais, contribuindo para uma aprendizagem significativa.

Ainda no campo das propostas gamificadas, Farias et al. [Farias et al. 2019] propde
o Finance Math Game, um jogo educativo desenvolvido em Scratch voltado ao ensino de
Educacgdo Financeira. O trabalho exemplifica como a gamificacdo pode ser usada para conectar
Computagcdo e Matematica, incentivando o protagonismo e o engajamento dos estudantes por
meio da resolucdo de desafios.

De acordo com Vygotsky [Vygotsky 1989], o ludico € fundamental no processo de de-
senvolvimento da crianca. E por meio dos jogos que se aprende a agir, estimula-se a curio-
sidade, desenvolve-se a iniciativa e a autoconfianga, além de favorecer o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo. Aplicar a ludicidade na Educacdo Baésica, es-
pecialmente no campo tecnoldgico e de forma transversal, contribui significativamente para o
processo de aprendizagem.

Nesse contexto, o0 EducaCode foi concebido com o objetivo de oferecer uma experiéncia
de aprendizado inovadora e acessivel, permitindo que estudantes do 4° ano do Ensino Funda-
mental resolvam desafios de forma interdisciplinar enquanto desenvolvem habilidades nos ei-
xos da BNCC Computagdo. Ao conectar a Computacdo com outras areas do conhecimento, o
EducaCode promove uma aprendizagem mais significativa e contextualizada, estimulando a cri-
atividade e a autonomia dos discentes — alinhando-se, portanto, as diretrizes tedricas e praticas
destacadas pelos trabalhos correlatos.

3. Metodologia

A concepgdo e avaliacdo da ferramenta EducaCode foram norteadas por uma metodologia es-
truturada em trés grandes etapas: o planejamento pedagdgico-tecnolégico, o desenvolvimento
da ferramenta e a avaliacdo de usabilidade com o publico-alvo.

3.1. Planejamento e Desenvolvimento da Ferramenta

O desenvolvimento da ferramenta iniciou-se com um estudo aprofundado das politicas publicas
que regulamentam a Computacdo na Educacao Bésica, com foco na Base Nacional Comum



Curricular (BNCC), no Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e na Lei n°® 14.533/2023. Esta andlise ga-
rantiu o alinhamento da proposta aos objetivos de aprendizagem definidos para os anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Quanto a implementag¢do técnica da ferramenta, foram utilizadas as linguagens HTML,
CSS e JavaScript, permitindo a constru¢do de uma aplicacao web interativa e compativel com
diferentes dispositivos, tendo em vista distintas realidades tecnoldgicas das escolas. O HTML
foi empregado na estruturacao do conteudo, o CSS na estilizagdo e responsividade da interface,
e o JavaScript na criacdo das dindmicas interativas do jogo, como a navegacdo entre fases,
feedbacks imediatos e controle das acdes do personagem. A escolha dessas tecnologias visou
garantir acessibilidade, leveza no carregamento e facilidade de manutenc¢do da plataforma.

O design da interface foi prototipado na ferramenta Figma, seguindo principios de
Interacao Humano-Computador (IHC) para o publico infantil. A paleta de cores foi selecio-
nada para facilitar a distincdo das fases, e a escolha de tipografia clara, icones amigaveis e
botdes arredondados visou criar um layout acessivel e responsivo. A mascote do jogo, uma
capivara chamada Capi, foi escolhida por ser um animal tipico do Pantanal, bioma presente
em Campo Grande (MS), local de concepc¢ao do projeto. O uso deste elemento regional busca
reforcar a identidade local e criar empatia com os estudantes. A ferramenta esta disponivel em
codigo aberto no GitHub: https://github.com/mthPiltz/educacode.

Para garantir a conformidade com as diretrizes de design de interface propostas por
Hourcade [HOURCADE 2022], foram adotados critérios especificos, conforme demonstrado
na Tabela 1.

Principio de IHC (Hourcade, 2015) Implementacao no Design do EducaCode

Perceptibilidade Interface visualmente simples para evitar sobrecarga cognitiva; uso de icones e da
mascote Capi para favorecer o reconhecimento.

Operabilidade Alvos de interagdo (botdes) grandes e com formato arredondado para facilitar o clique
preciso por criancas.

Adequacdo ao Desenvolvimento Fases elaboradas com contetido de acordo com a BNCC.

Tabela 1. Aplicacao dos principios de IHC no design da ferramenta EducaCode.

duca’® duca ¥
de de

\Il
Fegar o Gevgata,

(a) Tela inicial (b) Selecao de disciplina

Figura 1. Telas iniciais do sistema EducaCode

3.2. Estrutura do Jogo e Habilidades da BNCC

A ferramenta foi estruturada em trés fases interdisciplinares (Matematica, Geografia e Lingua
Portuguesa), projetadas para serem flexiveis e permitir futuras expansdes. Cada fase articula
conceitos de Computagdo com habilidades curriculares da BNCC e fornece feedbacks visuais
imediatos para acerto e erro, conforme descrito a seguir.



Fase de Geografia: Explora o conceito de algoritmos por meio da orientagdo da mas-
cote em um mapa do Brasil, usando direcdes cardeais. As habilidades trabalhadas sao:

* EF04GEQ9 (Geografia): Utilizar as dire¢cdes cardeais na localizagdo de componentes
fisicos e humanos nas paisagens rurais e urbanas;

* EF04C001 (Computacdo): Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados por matrizes com coordenadas definidas;

* EF04C004 (Computagao): Entender que, para guardar, manipular e transmitir dados,
deve-se codificd-los de forma compreensivel pela maquina.
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Figura 2. Fase de Geografia

Fase de Matematica: Foca na conversdo de nimeros decimais para bindrios, com a
revelacdo de um quebra-cabeca digital como recompensa. As habilidades trabalhadas sao:

* EF04C005 (Computacdo): Codificar diferentes informagdes para representacdo em
computador (binaria, ASCII, RGB etc.);

* EF05C010 (Computagdo): Expressar-se critica e criativamente na compreensao das
mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolucao da sociedade.

* EF04MAO1 (Matemadtica): Ler, escrever e ordenar ndmeros naturais até a ordem de
dezenas de milhar.

* EF04MAO3 (Matematica): Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envol-
vendo adi¢do e subtracdo, utilizando estratégias diversas, como célculo, calculo mental
e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.

Fase de Lingua Portuguesa: Aborda a codificacdo de caracteres com a tabela ASCII,
na qual os estudantes decodificam uma palavra secreta. As habilidades trabalhadas sao:

* (EF04C002) Computagao: Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que po-
dem ser representados através de registros que estabelecem uma organizacido na qual
cada componente € identificado por um nome, fazendo manipulacdes sobre estas
representacoes.

* (EF04CO05) Computagao: Codificar diferentes informagdes para representacdo em
computador (bindria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).
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Figura 3. Fase de Matematica

* (EF15LP04) Lingua Portuguesa: Identificar efeitos de sentido decorrentes do uso da
polissemia, da sinonimia, da antonimia e de outros recursos lexicais.

* (EF0O4LP25) Lingua Portuguesa: Consultar dicionarios (impressos e digitais) para es-
clarecer dividas sobre o significado das palavras.
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Figura 4. Fase de Lingua portuguesa

3.3. Planejamento e Execucao da Avaliacao de Usabilidade

Para a avaliacdo de usabilidade, foi elaborado um plano de aula e um instrumento de coleta de
dados, aplicados em um ambiente escolar real.

Instrumento de Coleta: Foi utilizado o questionério ”Smileyometer”, do Fun Toolkit,
por sua ampla validacdo para avaliacdo de tecnologia com criancas [Read 2008]. O instru-
mento emprega uma escala Likert de 5 pontos representada por emojis, de “muito insatisfeito”a
“muito satisfeito”(Figura 7). Foram criadas 10 perguntas em linguagem acessivel para avaliar a
ferramenta (Tabela 2).
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Figura 7. Smilometer

Tabela 2. Questionario Smilometer para criancas de 9 a 11 anos avaliarem a ferramenta
EducaCode, utilizando linguagem simplificada e emojis para representar niveis

Q1. Vocé ficou satisfeito com a diversao do Educacode?

TN
R

fo o

[ o

(%) ( ) ( )
() Muito () Insatisfeito () Neutro () Satisfeito () Muito

insatisfeito

satisfeito

Q2. Voce ficou satisfeito

com o entendimento da atividade?
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s \
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e ey

() Muito () Insatisfeito () Neutro () Satisfeito () Muito

insatisfeito

satisfeito

Q3. Vocée ficou satisfeito com o funcionamento da ferramenta?

(Sem travar ou ficar confusa)

S
o o

[ o

(%) ( ) ( ( )
() Muito () Insatisfeito () Neutro () Satisfeito () Muito

insatisfeito

satisfeito

Q4. Voce ficou satisfeito com a aparéncia da ferramenta

(cores, desenhos, letras)?

o e

() Muito () Insatisfeito () Neutro () Satisfeito () Muito

insatisfeito

satisfeito

palavras e botoes? (estava facil de ver?)

Q5. Voce ficou satisfeito com a visibilidade das figuras,

Continua na proxima pagina




Tabela 2 — Continuacao

o/

N/

N/

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

Q6. Quao satisfeito(a) voce ficou com a facilidade de navegar
entre as telas da ferramenta?

o/

=/

o/

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

aprender algo novo?

Q7. Voce ficou satisfeito com a ajuda da ferramenta para

N

e/

N

O

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

Q8. Quao satisfeito(a) voce ficou com a rapidez da ferramenta
ao responder seus comandos?

o/

N/

N/

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

algo que errou?

Q9. Vocé ficou satisfeito com a forma de voltar ou corrigir

N

N/

N,

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

Q10. Quao satisfeito(a) vocé ficou por conseguir fazer a

atividade sozinho(a) ou com pouca ajuda?

o/

N/

N/

A

() Muito
insatisfeito

() Insatisfeito

() Neutro

() Satisfeito

() Muito
satisfeito

Procedimento de Aplicacdo: A avaliacdo foi realizada com uma turma do 4° ano do
Ensino Fundamental. O plano de aula, validado por dois professores especialistas em aprendiza-
gem criativa, incluiu uma atividade “desplugada’na qual as criangas criaram suas proprias cartas
bindrias antes de usar o software. Esta etapa preparatdria, sugerida pelos especialistas, visou
materializar o conceito de sistema bindrio de forma lidica. Em seguida, os alunos, organizados
em duplas, exploraram a fase de Matemaética da ferramenta e responderam ao questionario indi-
vidualmente. Todo o processo seguiu os principios éticos da pesquisa, com autorizagao prévia
dos responsaveis legais.

Analise dos Dados: O método de andlise para os dados quantitativos foi a média simples
das respostas, calculada pela férmula:

QL+ Q2+ ... +Q10
a 10

Média



4. Resultados e Discussao

A avaliag¢do de usabilidade foi conduzida com o objetivo de medir a aceitacdo da ferramenta
EducaCode e coletar percepgdes sobre a experiéncia de aprendizagem dos estudantes. Nesta
secdo, sao apresentados e discutidos os dados quantitativos e qualitativos obtidos.

4.1. Analise dos Dados de Usabilidade

A avaliag@o contou com a participacdo de 34 criancas, com idades entre 9 e 11 anos. As res-
postas ao questiondrio Smileyometer (escala de 1 a 5) foram compiladas e estdo detalhadas na
Tabela 3.

A média geral de satisfacdo com a ferramenta foi de 4,51, um resultado que pode ser
interpretado como entre “’satisfeito”’e “muito satisfeito”. A andlise das médias por questdo revela
que a maior pontuacao foi na Q8 (“Quao satisfeito(a) vocé ficou com a rapidez da ferramenta ao
responder seus comandos?”’), com média de 4,74. Em contrapartida, as questdes 2 (““Vocé ficou
satisfeito com o entendimento da atividade?”) e 9 (“Vocé ficou satisfeito com a forma de voltar
ou corrigir algo que errou?”’) compartilharam a menor média entre todas as perguntas (4,24).

Para obter uma andlise mais aprofundada dos pontos fortes e das limitacdes da ferra-
menta, as 10 questdes do questiondrio foram organizadas em trés grupos tematicos, conforme
detalhado a seguir:

Grupo 1: Usabilidade e Interface (Questdes 3, 4, 5, 6, 8): Avalia o funcionamento
técnico, a aparéncia, a visibilidade dos elementos, a facilidade de navegacdo e a rapidez da
ferramenta.

Grupo 2: Experiéncia de Aprendizagem (Questdes 2, 7, 9): Mede a percepcao sobre o
entendimento da atividade, o auxilio para aprender algo novo e a forma de lidar com erros.

Grupo 3: Engajamento e Autonomia (Questdes 1, 10): Avalia a diversdo percebida e a
satisfacdo em conseguir realizar a atividade com pouca ou nenhuma ajuda.

A Tabela 4 apresenta a média de pontuacdo obtida por cada grupo. O Grupo 3 (Enga-
jamento e Autonomia) obteve o melhor desempenho, com média de 4,59, seguido pelo Grupo
1 (Usabilidade e Interface), com média de 4,55. O Grupo 2 (Experiéncia de Aprendizagem)
apresentou a menor média, 4,38, o que pode indicar oportunidades de aprimoramento no apoio
ao processo de aprendizagem propriamente dito.

Grupo 1 | Grupo 2 | Grupo 3
4,55 4,38 4,59

Tabela 4. Médias obtidas em cada um dos grupos.

4.2. Discussao dos Resultados

A andlise dos dados revela uma recepcao geral muito positiva da ferramenta EducaCode, ao
mesmo tempo que oferece insights valiosos para o aprimoramento da sua interface e abordagem
pedagdgica. A discussao a seguir interpreta os principais achados, conectando-os aos objetivos
do projeto e a literatura da érea.

A alta satisfacdo com a rapidez da ferramenta (Q8, média 4,74) e seu funcionamento
sem interrupgoes (Q6, média 4,62) € um indicador de sucesso técnico. Essa performance €
crucial, pois, como apontam as diretrizes de usabilidade infantil, uma interface responsiva e



Tabela 3. Resultados da avaliagdo com criancas de 9 a 11 anos
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com feedback imediato € essencial para manter o engajamento e evitar a frustracao do publico-
alvo [HOURCADE 2022]. Igualmente importante € a excelente avaliacdo da Q7 (média 4,65),
que indica que os alunos perceberam a ferramenta como um apoio efetivo para aprender algo
novo. Este dado valida a abordagem pedagdgica central do EducaCode: a de que € possivel
integrar com sucesso o Pensamento Computacional a conteidos curriculares de forma ludica e
eficaz.

As menores médias, observadas nas questdoes Q2 e Q9, sdo particularmente instrutivas.
A dificuldade inicial no entendimento da atividade (Q2, média 4,24) é compreensivel, dado que
o conceito de nimeros bindrios era inteiramente novo para a turma. Este resultado, no entanto,
reforca a importancia da etapa metodoldgica prévia, na qual os alunos realizaram uma ativi-
dade ”desplugada”de criacdo de cartas. Essa preparacao serviu como um andaime (scaffolding)
fundamental para introduzir um conceito abstrato antes da interacao digital.

A avaliacdo da Q9 (média 4,24), referente a forma de corrigir erros, aponta a mais clara
oportunidade de melhoria no design da interface. Segundo os principios da Aprendizagem Cri-
ativa, o erro deve ser tratado como uma parte valiosa e construtiva do processo de aprendizagem
[Stahl 1997]. A baixa satisfacdo nesse quesito sugere que o feedback de erro atual do Educa-
Code pode ser percebido como punitivo ou um beco sem saida, em vez de uma oportunidade
para refletir e tentar novamente. Uma futura iteracdo da ferramenta poderia, por exemplo, subs-
tituir o modal de erro genérico por um sistema de dicas que guie o raciocinio do aluno sem
fornecer a resposta diretamente, incentivando a resiliéncia e a autonomia.

Com base nessa andlise dos aspectos que necessitam aprimoramento, a Tabela 5 apre-
senta propostas de melhorias direcionadas aos pontos identificados, visando otimizar a ex-
periéncia do aluno e fortalecer o processo de aprendizagem com a ferramenta.

Questao Avaliada Problema Identificado (Média) Recomendacao de Melhoria

Q2: Satisfacdo com o entendi- | Média mais baixa (4,24), indicando uma dificul-
mento da atividade. dade inicial na compreensido de um conceito abstrato
(nimeros binarios).

Reforgar no plano de aula a importancia da ati-
vidade “’desplugada”como uma etapa preparatdria
essencial. Adicionar um tutorial interativo opcio-
nal dentro da ferramenta para explicar o conceito
de forma gamificada antes do inicio da fase.

QO: Satisfacdo com a forma de | Média mais baixa (4,24), sugerindo que o feedback de
voltar ou corrigir um erro. erro pode ser percebido como punitivo ou pouco cons-
trutivo.

Substituir o modal de erro genérico por um sis-
tema de dicas progressivas. Por exemplo, a pri-
meira tentativa incorreta poderia manter o modal
atual, mas a segunda poderia oferecer uma pista
sutil que guie o raciocinio do aluno, alinhando-se
aos principios da Aprendizagem Criativa de que o
erro € parte do processo.

Tabela 5. Analise de questoes com menores médias e recomendacoes para melhoria

da ferramenta.

Em sintese, a avalia¢do de usabilidade cumpriu um duplo objetivo: validou o EducaCode

como uma ferramenta funcional, divertida e com potencial de aprendizagem, ao mesmo tempo
que forneceu um roteiro claro e baseado em dados para seu aprimoramento. Os resultados con-
firmam que a abordagem de design centrado na criancga, aliada a um ciclo iterativo de avaliacdo
e melhoria, € o caminho mais eficaz para o desenvolvimento de tecnologias educacionais de
impacto.

5. Consideracoes Finais

O EducaCode demonstrou ser uma ferramenta promissora para a introdu¢ao da Computagdo na
Educacao Basica, especialmente por sua abordagem transversal e alinhamento as competéncias



da BNCC. Ao propor desafios interativos e lidicos, a ferramenta favorece o engajamento dos
alunos e promove o desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento computaci-
onal, criatividade e resolu¢do de problemas.

A avaliacdo de usabilidade, conduzida com um grupo de 34 criangas entre 9 e 11 anos,
apontou uma pontuacdo média de 4,51 em uma escala Likert de 5 pontos, indicando um alto
nivel de satisfacdo, posicionado entre “satisfeito”’e “muito satisfeito”. Esse resultado reforca
a excelente aceitacdo da ferramenta pelo publico-alvo e sugere que sua interface, design e
conteddo sdo adequados as demandas cognitivas da faixa etdria atendida.

Ao integrar Computagdo de forma transversal ao curriculo escolar, o EducaCode contri-
bui para uma aprendizagem significativa e contextualizada, favorecendo a interdisciplinaridade
e o letramento digital desde os primeiros anos do Ensino Fundamental. A ferramenta evidencia
o potencial da educagdo computacional para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
atrativo e conectado a realidade tecnoldgica dos estudantes.

Entretanto, este estudo apresenta como principal limitac@o o fato de a avaliagcdo de usa-
bilidade ter sido realizada apenas com a fase de Matematica, o que restringe a generalizagdo
dos resultados para as demais areas abordadas na ferramenta.

Como trabalhos futuros, pretende-se:

* Realizar avalia¢Ges de usabilidade e aprendizagem para as fases de Geografia e Lingua
Portuguesa, aplicando o mesmo rigor metodoldgico para validar sua eficicia.

* Expandir o EducaCode para outras dreas do conhecimento, com novos desafios inspira-
dos na modalidade tedrica da Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR).

e Criar niveis com maior complexidade e diversidade de habilidades da BNCC
Computacao.

* Desenvolver recursos de acessibilidade, como leitores de tela e op¢des de alto contraste,
visando incluir estudantes com deficiéncia visual ou baixa visao.

o Realizar testes com diferentes faixas etarias € em diversas realidades escolares, in-
cluindo escolas publicas e privadas e contextos de vulnerabilidade social.

* Investigar, por meio de estudos longitudinais, o impacto do uso continuo da ferramenta
na aprendizagem e na motivagdo dos estudantes.

Em sintese, o EducaCode representa uma ferramenta de grande potencial para uma
educagdo mais inovadora, inclusiva e alinhada as exigéncias da sociedade digital. Ao ofe-
recer uma experiéncia de aprendizagem lddica e interdisciplinar, a ferramenta contribui para
a formacdo de cidadados criticos, criativos e preparados para os desafios do mundo contem-
poraneo.
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ATA DA COMISSAO AVALIADORA DA COMPONENTE CURRICULAR NAO DISCIPLINAR D
E TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DO CURSO DE SISTEMAS DE INFORMAGAO DA
FACULDADE DE COMPUTAGAO DA FUNDAGAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO
SUL.

Aos nove dias do més de julho do ano de dois mil e vinte e cinco, as quatorze
horas e trinta minutos, na sala 8 do Multiuso da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul,
reuniu-se a Comissdao Avaliadora composta pelos membros: Esteic Janaina Santos
Batista, Anderson Correa Lima e Amaury Antonio de Castro Junior, sob a presidéncia do
primeiro para avaliar a CCND de Trabalho de Conclusdo de Curso do académico MATHEUS
PILTZ SCARIOT, do Curso de Sistemas de Informagdo - Bacharelado, apresentado sob o titulo
"EducaCode: Ferramenta Educacional para Inser¢éo Transversal da Computacdo na Educacédo Basica",
e orientacdo de Esteic Janaina Santos Batista. A presidente da Comissao declarou abertos os
trabalhos e agradeceu a presenca de todos os Membros. A seguir, concedeu a palavra
ao aluno que expds seu Trabalho. Terminada a exposi¢ao, os senhores membros da Banca
Examinadora iniciaram as arguicGes. Terminadas as arguicbes, a presidente da Banca
Examinadora fez suas consideragcdes. A seguir, a Banca Examinadora reuniu-se para avaliagao,
e apos, emitiu Parecer expresso conforme segue:

EXAMINADOR
Dra. Esteic Janaina Santos Batista (Presidente)
Dr. Anderson Correa Lima

Dr. Amaury Antonio de Castro Junior

RESULTADO FINAL:
( X) Aprovado () Reprovado

Para registro e finalidades legais, lavrou-se a presente Ata, que vai assinada pela Presidente e os Membros da
Comissao Avaliadora. Nada mais havendo a ser tratado, a Presidente declarou a sessdo encerrada e agradeceu
a todos pela presenca.

Campo Grande, 9 de julho de 2025.

Documento assinado eletronicamente por Esteic Janaina
Santos Batista, Professora do Magistério Superior -
Substituta, em 10/07/2025, as 10:31, conforme hordario
oficial de Mato Grosso do Sul, com fundamento no § 32 do
art. 42 do Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.
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Documento assinado eletronicamente por Amaury Antonio
de Castro Junior, Professor do Magisterio Superior, em
10/07/2025, as 12:28, conforme horario oficial de Mato
Grosso do Sul, com fundamento no § 32 do art. 42 do
Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.
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Documento assinado eletronicamente por Anderson Correa
de Lima, Professor do Magisterio Superior, em 10/07/2025,
as 16:52, conforme horario oficial de Mato Grosso do Sul,
com fundamento no § 32 do art. 42 do Decreto n2 10.543, de
13 de novembro de 2020.
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Er it verificador 5721613 e o codigo CRC 9A6601CD.
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