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Abstract

This paper discusses the challenges and opportunities related to the integration of compu-
ting into Basic Education, exploring both the current landscape and future trends in this
field, with a focus on the importance of producing and developing new educational ma-
terials. The text presents the context, discusses the current scenario and future trends, as
well as their technological, ethical, social, cultural, and political impacts, aiming at the
development of computing education in Brazil. The importance of developing educational
materials, associated with teacher training and the adoption of new practices, methods,
and pedagogical tools, is analyzed, with a focus on integrating computing into the curri-
culum and with other areas of knowledge. Finally, ethical, economic, and social issues
are presented. The article concludes with a brief overview of the risks and challenges that
may arise in implementing this desirable future for computing education, centered on the
importance of producing and developing educational materials as the foundation for pro-
moting inclusive, ethical, and innovative education in computing, capable of preparing
students for the challenges of the 21st century.

Resumo

Este artigo discute os desafios e as oportunidades relacionados a insercdo da computa-
¢do na Educagdo Bdsica, explorando tanto o cendrio atual quanto as tendéncias futuras
dessa drea, com foco na importancia relacionada a produgdo e ao desenvolvimento de
novos materiais diddticos. O texto apresenta o contexto e, em seguida, discute o cendrio
e as tendéncias futuras, bem como seus impactos tecnologicos, éticos, sociais, cultu-
rais e politicos que visam ao desenvolvimento da educagcdo em computagcdo no Brasil.
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Sdo analisadas a importancia do desenvolvimento de materiais diddticos, associados a
formacdo de professores e com a adogdo de novas prdticas, métodos e ferramentas pe-
dagogicas, com foco na integragdo entre a computagdo e o curriculo e com as demais
dreas do conhecimento. Por fim, sdo apresentadas questoes éticas, econdomicas e sociais.
O artigo conclui com uma breve visdo sobre os riscos e desafios que poderdo surgir para
a implementagdo desse futuro desejdavel para a educa¢cdo em computacdo, centrado na
importancia da producdo e do desenvolvimento de materiais diddticos como base para
a promogdo de uma formagdo inclusiva, ética e inovadora em computagcdo, capaz de
preparar os estudantes para os desafios do século XXI.

22.1. Introducao

O crescente debate sobre a inser¢do da computacdao na Educagcdo Bésica reflete a im-
portancia de preparar estudantes para um mundo cada vez mais digitalizado e repleto
de desafios t ecnoldgicos. Esse processo, no entanto, ainda enfrenta lacunas significati-
vas, especialmente no que tange a disponibilidade de materiais didaticos adequados e a
formacgdo docente. Tais lacunas limitam a ado¢do ampla e eficaz do ensino de compu-
tacdo nas escolas, impedindo uma transformacao educacional mais inclusiva e profunda
[Gomes et al. 2020]. Este capitulo visa explorar essas questdes com base em referéncias
cientificas e experiéncias praticas, contextualizando a relevancia da elaboracdo de pro-
jetos bem planejados para o desenvolvimento de materiais diddticos especificos para o
ensino de computagdo.

O desafio central proposto neste trabalho justifica-se pela caréncia de materiais
didéticos especificos e acessiveis para o ensino de conceitos de C omputagio, voltados
ao contexto da Educacdo Bdsica. Com isso, busca-se promover um aprendizado mais
equitativo e fortalecer as competéncias digitais dos estudantes. As referéncias existentes
frequentemente tém como publico-alvo estudantes e pesquisadores do ensino superior,
abordando conceitos complexos que, muitas vezes, ndo sao elementares nem mesmo para
esses alunos. Para o publico da Educacdo Basica, € necessdrio que os conteiidos sejam
apresentados de maneira mais didatica e pedagogica.

Nesse contexto, além da necessidade de livros com uma linguagem simplificada e
adaptada ao ensino bdsico, torna-se essencial o desenvolvimento de jogos educacionais,
brinquedos pedagdgicos e outros recursos acessiveis que incentivem o desenvolvimento
de habilidades computacionais de maneira plugada e desplugada. Estes materiais ofere-
cem oportunidades para o aprendizado interativo, sem demandar necessariamente 0 uso
constante de dispositivos eletronicos, o que € vantajoso em contextos com infraestrutura
limitada. Além disso, podem estimular e incentivar a ado¢do de novas metodologias, tais
como as metodologias ativas de aprendizagem.

Outra lacuna a ser considerada € a infraestrutura necessdria para aplicar esses con-
ceitos de computacao na sala de aula. O uso e o desenvolvimento de materiais e dispositi-
vos de baixo custo, que permitam aos alunos da Educa¢@o Bdasica o contato com sistemas
operacionais bésicos, linguagens de programacao introdutérias, editores de texto e outras
ferramentas fundamentais para o aprendizado de computagdo, é uma alternativa promis-
sora. Embora existam solucdes nessas dreas, elas ainda carecem de escala e acessibilidade
para a maioria das escolas brasileiras.

184



E importante ressaltar que a producdo de materiais didaticos é apenas uma das
varias demandas para a integragdo da computacio na Educagdo Bésica. Tais acdes devem
ser complementadas com uma formagao continuada e ampliada para professores, que se
beneficiariam de uma base de conhecimento sélida, tanto para lecionar os principais con-
ceitos de computacdo de forma pratica e acessivel, como para contribuir com a produgdo
e o desenvolvimento de novos materiais didaticos que sejam adequados para o ensino
desses conceitos. Com o dominio dos fundamentos e o suporte de recursos pedagdgicos
adequados, os professores estardo mais preparados para mediar o aprendizado e despertar
o interesse dos alunos pela drea de computacao.

O desafio da elaboracdo de materiais diddticos adequados, somado a falta de inves-
timento, representa um ponto critico para a efetiva inser¢cao da computacdo na Educagao
Basica. A caréncia de recursos financeiros e de politicas publicas bem estruturadas difi-
culta a criacdo e distribuicao de materiais de alta qualidade, assim como a formacgdo de
professores em larga escala. Diante desse cendrio, € necessdria uma abordagem diversi-
ficada que contemple o desenvolvimento de materiais inovadores, a capacitagdo continua
dos docentes e o apoio institucional para superar as barreiras existentes. A produgdo de
material didatico adequado e adaptado € essencial para o desenvolvimento da drea de
educagdo em computacdo e que isso se apresenta como grande fonte de pesquisa, desen-
volvimento e inovagao.

22.2. Cenario Atual, Sinais Emergentes e Tendéncias Futuras

A insercdo da computacio na Educaciao Basica no Brasil encontra-se em uma fase inicial
e ainda enfrenta diversos desafios e struturais. E studos como o de [Gomes et al. 2020]
evidenciam que as iniciativas educacionais em computagdo sao frequentemente fragmen-
tadas, dependendo do esforco isolado de escolas e redes de ensino, e carecem de uma
politica nacional coesa que unifique e sustente esses e sfor¢os. A auséncia de professores
devidamente capacitados persiste como um dos principais obstdculos para a implemen-
tacdo ampla e consistente desse ensino. Conforme o relatério “Computacao na Escola”
[Morgan et al. 2021], apesar da inegédvel relevancia do pensamento computacional, os
curriculos escolares ainda ndo o refletem de maneira adequada, perpetuando uma depen-
déncia de praticas tradicionais que, em muitos casos, limitam o potencial transformador
da computacdo.

Globalmente, observa-se uma série de sinais emergentes que indicam uma in-
tegracdo crescente da tecnologia as préticas pedagdgicas. O uso de ferramentas base-
adas em inteligéncia artificial (IA) p ara e nsino a daptativo e p ersonalizado, p or exem-
plo, estd em franca expansdo, com pesquisas amplamente discutidas em eventos como
o Simpésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE) [Monteiro et al. 2019]. Essas
ferramentas possuem o potencial de personalizar o aprendizado, atendendo as necessida-
des individuais dos alunos e promovendo um ensino mais eficaz e inclusivo. O movi-
mento maker e o aprendizado por projetos também tém ganhado destaque, incentivando
o pensamento critico e a resolugdo pratica de problemas. Contudo, a inclusdo digital per-
manece como um grande desafio, especialmente em escolas com infraestrutura limitada
[Santos and Lima 2022].

Ao projetar o futuro da educacdo em computacdo, percebe-se uma tendéncia acen-

185



tuada de convergéncia entre dreas de conhecimento, onde a computagdo € integrada a dis-
ciplinas como biologia, matemdtica e artes. Conforme argumentado por
[Freitas et al. 2021], a interdisciplinaridade € crucial para preparar os alunos para um
mundo altamente conectado e orientado pela tecnologia. Tecnologias emergentes, como
computacdo quantica e aprendizado de maquina, provavelmente desempenharido papéis
centrais nos curriculos futuros, o que demanda uma reformulacdo das abordagens de
ensino e formacgdo de professores para atender a essas novas competéncias. Embora a
integracdo entre a computacido e outras dreas do conhecimento seja uma realidade em
subdreas como Biologia Computacional, Computacdo Bioinspirada, Arte Computacional
e Computacao Quantica, seu desenvolvimento tem sido historicamente limitado ao nivel
superior € ao contexto académico.

Para que a computagdo alcance um papel transversal na Educacio Bésica, € neces-
sério ndo apenas adaptar esses conhecimentos para uma linguagem acessivel, mas também
desenvolver materiais e metodologias que suportem essa interdisciplinaridade de forma
prética e contextualizada para os alunos do ensino bdsico. Esses esforcos representam
uma oportunidade de inovacdo pedagdgica e de desenvolvimento de recursos educacio-
nais para essa nova geracdo. A transposicao de conceitos complexos para um formato
didético e engajador € um dos grandes desafios e, a0 mesmo tempo, uma das maiores
oportunidades para a pesquisa e desenvolvimento de materiais didaticos. Isso inclui a
criacdo de atividades desplugadas, jogos educativos e simuladores que permitam a ex-
ploracdo de conceitos abstratos de forma concreta e lddica, independentemente da dispo-
nibilidade de equipamentos eletronicos avancados. A pesquisa em IA generativa para a
criacao de materiais didaticos personalizados e adaptativos surge como uma fronteira pro-
missora, capaz de revolucionar a forma como o contetido € produzido e consumido pelos
estudantes, oferecendo caminhos para a superacao de barreiras de acesso e personalizacdo
do ensino.

22.3. Impactos Esperados com a Computacao na Educacao Basica

A inclusao da computacdo na Educacdo Bésica tem o potencial de impactar profunda-
mente estudantes, professores, gestores e a sociedade como um todo. De acordo com
[Barbosa et al. 2018], préticas de ensino que utilizam novas tecnologias e metodologias
inovadoras aumentam o engajamento dos estudantes, promovendo o desenvolvimento de
habilidades como o pensamento critico e a resolucdo de problemas. Contudo, essa intro-
ducdo exige também uma mudanca cultural entre os educadores, que devem estar prepa-
rados para facilitar esse novo processo de aprendizado centrado em competéncias digitais
e computacionais.

E fato que essa mudanca curricular podera transformar o cendrio do ensino su-
perior em computagdo. Espera-se que alunos que tenham contato com fundamentos
de computacido desde a Educacdo Bdésica ingressem nas universidades com um enten-
dimento basico dos principais conceitos, permitindo uma adaptacdo dos cursos superiores
para aprofundar e expandir conhecimentos técnicos e praticos. Dessa forma, a Educa-
cdo Basica atuaria como uma etapa preparatoria, contribuindo para a formagdo de pro-
fissionais m ais q ualificados e para a atualizacdo do s pr 6prios cu rriculos universitarios
[Freitas et al. 2021].
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O Relatério “Future of Jobs” do Férum Econdmico Mundial' destaca que, entre
as habilidades mais demandadas para 2024 a 2027, estdo o pensamento analitico, 0 uso
de tecnologias, a criatividade e a lideranga social. Portanto, a integracdo da computagao
na Educacdo Basica oferece uma oportunidade unica de democratizar o acesso a essas
habilidades essenciais desde cedo, promovendo um ensino que fomenta a empregabili-
dade e prepara para a economia digital. Ao tornar acessiveis essas competéncias por meio
de materiais didaticos adequados a cada nivel escolar, a computac@o na educagdo bésica
contribui para reduzir desigualdades, criando oportunidades para que todos os estudan-
tes, independentemente de contexto socioecondmico, estejam melhor preparados para o
mercado de trabalho.

Em um cendrio ideal, além de consolidar como area de pesquisa, atraindo futuros
talentos com maior dominio e conhecimento dos seus fundamentos, a computagdo ndo se-
ria mais vista apenas como uma disciplina isolada, mas como uma habilidade transversal
que permeia diversas areas do conhecimento, incentivando a autonomia dos estudantes
para resolver problemas reais e o desenvolvimento do empreendedorismo tecnolégico.
Como discutido por [Menezes et al. 2020], a computac¢do integrada ao cotidiano escolar
pode capacitar os alunos a aplicarem seus conhecimentos para lidar com desafios praticos
e complexos. Tecnologias emergentes, como impressao 3D, plataformas colaborativas e
realidade aumentada, apresentam potencial significativo para tornar o aprendizado mais
envolvente e conectado a realidade dos estudantes.

Para que a computacdo na Educacdo Bésica contribua amplamente para a socie-
dade, é fundamental que ela néo seja vista apenas como uma ferramenta técnica. E neces-
sério aplicar os conceitos computacionais na resoluciao de problemas reais do cotidiano,
promovendo uma abordagem pratica e significativa que demonstre como a computagio
pode trazer beneficios para a sociedade como um todo. A formacao de cidadaos mais cri-
ticos e tecnicamente preparados, aptos a contribuir para um mundo cada vez mais digital,
serd um dos principais legados desse processo de inclusio curricular.

Com a introdu¢do da computacido na Educacdo Bésica, o conhecimento gerado
nesse nivel da educacdo pode trazer beneficios e impactos considerdveis para os cursos
de Computacdo nas Universidades, uma vez que a tendéncia é que os alunos cheguem
nesses cursos mais preparados, conhecedores dos principais conceitos da drea, levando
a uma atualizacdo desses cursos € a uma melhor preparacdo por parte dos professores
para lidar com esses novos académicos. Além disso, todo o material desenvolvido para
o ensino da computacdo na Educacido Bésica pode produzir melhorias significativas nos
processos de ensino de nivel superior, uma vez que buscam simplificar os conceitos e
fundamentos, facilitando a aprendizagem dos estudantes.

22.4. Questoes Eticas, Politicas, Economicas e Sociais

A expansdo da computacido na Educacio Basica levanta questOes éticas, politicas, econd-
micas e sociais de grande relevancia. Uma das principais preocupagdes estd relacionada
a privacidade de dados e ao uso ético de algoritmos. Segundo [Pereira and Cunha 2021],
o impacto da coleta de dados em ambientes educacionais ressalta a necessidade de politi-
cas publicas que garantam a privacidade e a seguranga dos estudantes, evitando préticas

! Acessado em 29/10/2024): https://www.weforum.org/publications/series/future-of-jobs/
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invasivas e abusivas.

Outra questao relevante € a preparacdao dos alunos para um mercado de traba-
lho em constante transformacdo, onde a automacdo e a inteligéncia artificial criam tanto
oportunidades quanto desafios éticos. A educacdo em computaciao pode desempenhar um
papel central ao desenvolver cidadaos conscientes e capacitados para atuar em um con-
texto que exige responsabilidade no uso da tecnologia. Nesse sentido, a formacgdo ética e
critica € essencial para que os alunos entendam ndo s6 como funcionam as tecnologias,
mas também as implicagdes de seu uso na sociedade.

O Férum Econdmico Mundial refor¢a a importancia de competéncias digitais para
a inclusao social e econdmica, destacando que o desenvolvimento dessas habilidades pode
ajudar a reduzir desigualdades e democratizar o acesso a oportunidades de emprego. Essa
perspectiva se alinha com os objetivos da educacao em computagdo na Educacao Bésica,
que busca preparar todos os alunos, independentemente de seu contexto socioecondémico,
para participarem de uma economia digital.

No entanto, para a implementacdo de uma educag¢do computacional equitativa e
inclusiva, é fundamental o apoio de politicas publicas que promovam a inclusdo digital,
a producao de materiais e a formacdo continua de professores. Os materiais devem ser
planejados e implementados sem desconsiderar os diversos aspectos de inclusdo e aces-
sibilidade de pessoas com alguma deficiéncia. Conforme destaca [Lima et al. 2021], pra-
ticas colaborativas entre governo, academia e setor privado serdo essenciais para garantir
que os avangos tecnoldgicos alcancem também populagdes vulnerdveis. Esses esforcos
colaborativos ndo apenas reduzem a exclusao digital, mas também fortalecem a educagdo
como um meio de promover a igualdade social e de construir uma sociedade mais justa e
informada.

22.5. Riscos e Desafios Futuros

A inserc¢ao da computacio na Educagdo Basica traz consigo uma série de riscos e desafios
que devem ser cuidadosamente considerados. Um dos principais riscos € a possibilidade
de uma dependéncia excessiva de tecnologias, o que pode levar a diminui¢@o de habilida-
des cognitivas essenciais, como o pensamento critico e a criatividade [Silva et al. 2019],
se nao houver um equilibrio adequado entre o uso de ferramentas digitais e atividades que
estimulem o raciocinio desplugado. Além disso, a rédpida evolugdo tecnolégica pode tor-
nar os materiais didaticos e as metodologias obsoletos em pouco tempo, exigindo um ciclo
continuo de atualizagcdo e adaptacao [da Conceicdo S. and Horto 2024]. A falta de infra-
estrutura adequada e a desigualdade no acesso a tecnologia podem aprofundar o fosso
digital, criando uma disparidade entre alunos que tém acesso a recursos e aqueles que
ndo tém. A seguranca cibernética e a privacidade dos dados dos estudantes também re-
presentam riscos significativos, demandando politicas claras e robustas para proteger as
informacdes sensiveis. Finalmente, a resisténcia a mudanca por parte de educadores e
instituicdes, a falta de formacao continuada e a auséncia de um curriculo nacional bem
definido e implementado sdo desafios persistentes que precisam ser superados para que a
computacao na Educagdo Bdsica atinja seu pleno potencial. A superagdo desses desafios
requer um esfor¢o conjunto de formuladores de politicas, educadores, pesquisadores e de-
senvolvedores de materiais didaticos, com foco na criacdo de um ecossistema educacional

188



que seja ao mesmo tempo inovador, inclusivo e sustentdvel.

22.6. Perspectivas de Investigacao e Inovacao na Educaciao em Computaciao

A educagdo em computacdo, em sua constante evolucao, apresenta um vasto campo para
investigacdo e inovagdo, especialmente no que tange a producio de materiais didaticos e a
adaptacdo as novas realidades tecnoldgicas e sociais. As perspectivas futuras de pesquisa
devem ir além dos desafios atuais, buscando solucdes proativas para os obstaculos que
emergem em curto e médio prazo.

22.6.1. Personalizacio e Adaptacao de Materiais Didaticos com Inteligéncia
Artificial

Uma das dreas mais promissoras para a investigagcao futura reside na aplicagdo de inte-
ligéncia artificial (IA) para personalizar e adaptar materiais didaticos. Embora o uso de
IA para ensino adaptativo e personalizado esteja em expansao [Monteiro et al. 2019], a
pesquisa precisa aprofundar-se em como desenvolver materiais que ndo apenas se ajus-
tem ao ritmo de aprendizado do aluno, mas também as suas preferéncias cognitivas e
estilos de aprendizagem. Sem material e capacitagdo adequados, o ensino de compu-
tacdo torna-se superficial e ndo consegue atingir os objetivos desejados de inclusdo e
preparacdo para o mercado de trabalho digital. Estudos indicam que a geracdo Alpha,
nascida apés 2010, possui uma alta capacidade de adaptacdo e criatividade, mas demanda
uma abordagem pedagogica personalizada que valorize a colaboragdo e a experimentacao
[Costacurta et al. 2024]. Isso implica investigar algoritmos de IA capazes de analisar o
desempenho do estudante, identificar lacunas de conhecimento e, dinamicamente, gerar
ou recomendar conteddos, exercicios e atividades que otimizem o processo de aquisicao
de conceitos computacionais. A TA generativa, por exemplo, pode revolucionar a criacao
de materiais, permitindo a producdo em larga escala de conteddos didaticos customiza-
dos, desde textos explicativos até simulac¢des interativas e jogos educativos, adaptados a
diferentes niveis de complexidade e contextos culturais. O desafio reside em garantir que
esses materiais gerados por IA sejam pedagogicamente solidos, eticamente responsdveis
e livres de vieses, exigindo uma colaboragdo estreita entre especialistas em IA, pedagogos
e designers educacionais.

22.6.2. Interdisciplinaridade e Transversalidade da Computacao

A tendéncia de convergéncia entre a computagdo e outras areas do conhecimento, como
biologia, matemdtica e artes [Freitas et al. 2021], aponta para a necessidade de desen-
volver materiais diditicos que promovam essa interdisciplinaridade de forma organica e
significativa na Educacdo Basica. A investigacdo futura deve focar em como criar curricu-
los e materiais que integrem conceitos computacionais em projetos e atividades de outras
disciplinas, tornando a computacdo uma ferramenta para resolver problemas do mundo
real, € ndo apenas uma disciplina isolada. Isso pode envolver o desenvolvimento de kits
diddticos multidisciplinares, plataformas de aprendizagem baseadas em projetos e meto-
dologias que incentivem a colaboracdo entre professores de diferentes dreas. A pesquisa
deve explorar a eficdcia dessas abordagens na promog¢ao do pensamento computacional e
na preparagdo dos alunos para desafios complexos que exigem uma visao holistica.
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22.6.3. Tecnologias Emergentes e o Curriculo da Educacao Basica

A répida evolugao tecnoldgica, com o surgimento de dreas como computacdo quantica,
aprendizado de mdquina avancado, blockchain e realidade estendida (realidade virtual e
aumentada), impde um desafio constante a atualizacdo dos curriculos e materiais dida-
ticos. A investigacdo futura deve antecipar como esses conceitos complexos podem ser
introduzidos de forma simplificada e acessivel na Educacdo Bdsica, sem comprometer a
profundidade do aprendizado. Isso pode envolver o desenvolvimento de simuladores, am-
bientes virtuais de aprendizagem e materiais desplugados que traduzam esses conceitos
abstratos em experié€ncias concretas e ludicas. Além disso, € crucial pesquisar as melho-
res préticas para a formagdo continuada de professores, garantindo que estejam aptos a
lecionar sobre essas novas tecnologias e a utilizar os materiais didaticos correspondentes
de forma eficaz.

22.6.4. Inclusao Digital, Acessibilidade e Equidade

Apesar dos avangos, a inclusdo digital e a acessibilidade continuam sendo desafios pre-
mentes, especialmente em contextos com infraestrutura limitada [Santos and Lima 2022].
A pesquisa futura deve focar no desenvolvimento de materiais didaticos e metodologias
que superem essas barreiras, garantindo que todos os estudantes, independentemente de
sua condi¢do socioecondmica ou de defici€ncia, tenham acesso a uma educac¢iao em com-
putacdo de qualidade. Isso inclui a investigacdo de materiais desplugados mais sofisti-
cados, o uso de tecnologias de baixo custo e o desenvolvimento de recursos acessiveis
para pessoas com deficiéncia, considerando diferentes tipos de necessidades (visuais, au-
ditivas, motoras, cognitivas). A criagdo de materiais didaticos que abordem computagdo
desplugada representa uma oportunidade importante para estudos futuros, alinhando-se
com as diretrizes da BNCC e com o interesse dos professores em desenvolver essas habi-
lidades nas escolas [Guarda and Duran 2024]. Esse enfoque ndo apenas amplia o acesso,
mas também fortalece o ensino de computagdo de maneira inclusiva e democrética. Por
fim, a colabora¢do com comunidades locais e o desenvolvimento de solugdes adaptadas
as realidades regionais sdo aspectos cruciais dessa linha de pesquisa.

22.6.5. Avaliacao da Eficacia e Impacto dos Materiais Didaticos

Para garantir que os materiais didaticos produzidos sejam realmente eficazes, é funda-
mental investir em pesquisa sobre sua avaliagdo e impacto. Isso envolve o desenvolvi-
mento de metodologias robustas para medir o aprendizado dos alunos, o engajamento e
o desenvolvimento de habilidades computacionais a partir do uso de diferentes tipos de
materiais. A pesquisa deve ir além da simples satisfagdo do usudrio, buscando evidéncias
empiricas sobre a contribuicao dos materiais para o desenvolvimento cognitivo e socioe-
mocional dos estudantes. Além disso, € importante investigar como os materiais didaticos
podem ser continuamente aprimorados com base no feedback dos usudrios e nos resul-
tados das avaliacdes, estabelecendo um ciclo virtuoso de pesquisa, desenvolvimento e
melhoria continua.

22.6.6. Politicas Pablicas e Financiamento para a Educacio em Computaciao

A sustentabilidade da educa¢do em computacdo na Educacio Béasica depende fortemente
de politicas publicas eficazes e de financiamento adequado. A pesquisa futura deve anali-
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sar modelos de sucesso em outros paises, investigar as barreiras politicas e econdOmicas no
contexto brasileiro e propor estratégias para a implementacdo de politicas que garantam
a formagdo de professores, a producdo e distribuicdo de materiais didaticos e a infra-
estrutura tecnoldgica necessdria. A colaboracdo entre governo, academia, setor privado
e sociedade civil é essencial para criar um ecossistema favordvel ao desenvolvimento
da educagdo em computagdo, e a pesquisa pode desempenhar um papel fundamental na
identificacdo de modelos de parceria eficazes e na proposicao de mecanismos de finan-
ciamento inovadores. Nesse cendrio, destaca-se a mudanga da LDB promovida pela Lei
n°® 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que instituiu o Plano Nacional de Educac¢do Digital
(PNED). Essa legislacdo estabelece que a educagdo digital, com foco no letramento di-
gital e no ensino de computacio, programacdo, robdtica e outras competéncias digitais,
serd componente curricular obrigatério do ensino fundamental e do ensino médio, repre-
sentando um marco regulatério de grande impacto para a consolidacdo da drea. Além
disso, o Parecer CNE/CEB n° 2/2022 estabelece normas sobre Computacdo na Educagdo
Basica, complementando a BNCC e fornecendo diretrizes importantes para a integra¢ao
da computacgdo ao curriculo escolar.

Outro avanco relevante € a criacdo da Estratégia Nacional de Escolas Conectadas
(Decreto n° 11.713, de 26 de setembro de 2023), que visa a universalizacdo da conectivi-
dade educacional e prevé a oferta de assessoria técnica as redes estaduais € municipais.
Iniciativas como a assessoria técnica as redes estaduais e as redes municipais materializam
essa politica, fortalecendo a infraestrutura tecnoldgica, a formacao docente e a integracao
curricular. Em suma, as perspectivas de investigacdo na educagdo em computacdo devem
considerar esse novo cendrio normativo e estratégico, no qual a produ¢do de materiais
didéticos, a formacdo de professores e a conectividade escolar se articulam diretamente
as politicas publicas nacionais. Esses avancgos legais e institucionais constituem uma base
sOlida para ampliar o alcance e a equidade da educacdo em computagdo, garantindo que
ela se consolide como um direito de todos os estudantes brasileiros.

22.7. Consideracoes Finais

A inser¢do da computacdo na Educacdo Bésica configura-se c omo um movimento es-
tratégico e necessdrio para a formagdo de cidaddos criticos, criativos e preparados para
os desafios d o s éculo X XI. A o l1ongo deste t rabalho, e videnciou-se que a p roducdo e
o desenvolvimento de materiais didaticos especificos desempenham papel central nesse
processo, especialmente quando articulados a formacdo docente e a politicas publicas
consistentes. Ainda que os obstaculos relacionados a infraestrutura, a inclusao digital e
a atualizacdo continua sejam significativos, eles também representam oportunidades para
inovagdo, colaboracdo e fortalecimento da drea. Assim, reforgca-se a importancia de um
esfor¢o coletivo entre governo, academia, escolas e sociedade civil para a construcdo de
um ecossistema educacional inclusivo, ético e sustentdvel, capaz de promover a integra-
cdo efetiva da computacdo no curriculo escolar e de potencializar a aprendizagem em
diferentes contextos.
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