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O presente artigo aborda a evolucéo, ferramentas e os desafios da Educacdo a Distancia (EAD), adotando uma metodo-
logia de revisdo bibliografica. A EAD tem se transformado significativamente, evoluindo de cursos por correspondéncia
para plataformas online interativas, impulsionada pelo avan¢o das tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC). Este
trabalho destaca a trajetoria historica, as metodologias de ensino adaptadas para o0 ambiente virtual, como a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) e as ferramentas e plataformas utilizadas, como os Sistemas de Gestdo da Aprendizagem
(LMS) e recursos multimidia. Um foco especial é dado ao ensino de computacdo na EAD, ressaltando a importancia de
ferramentas online como Scratch, que facilita o entendimento de conceitos basicos de programacéo de forma intuitiva e
ladica, permitindo que criangas e jovens criem suas proprias historias interativas, jogos e animagdes. Além disso, a pla-
taforma Code.org desempenha um papel crucial no desenvolvimento de habilidades em programacéo e pensamento com-
putacional, oferecendo uma variedade de recursos educacionais online, incluindo cursos, tutoriais e atividades praticas
que visam promover o ensino de ciéncia da computacdo A Khan Academy é destacada como uma plataforma inovadora
que revolucionou a educacdo online, oferecendo recursos educacionais gratuitos e promovendo a interacéo entre aluno e
tutor. Em concluséo, o artigo enfatiza que a EAD se adapta as demandas contemporaneas de ensino e aprendizagem,
proporcionando flexibilidade e acessibilidade. As metodologias e ferramentas tecnolégicas utilizadas sdo essenciais para
garantir a qualidade e eficacia dessa modalidade educacional, com o ensino de computagdo se destacando como um campo
de grande importancia.

Palavras-chave:Educacdo a Distancia. Ensino de Computacdo. Ferramentas Online. Metodologias de Ensino.

Technology and Distance Education: Approaches to Teaching
Computer Science

Abstract: This article addresses the evolution, tools, and challenges of Distance Education (DE), adopting a bibliographic
review methodology. DE has undergone significant transformation, evolving from correspondence courses to interactive
online platforms, driven by the advancement of information and communication technologies (ICT). This study highlights
the historical trajectory, teaching methodologies adapted for the virtual environment, such as Project-Based Learning
(PBL), and the tools and platforms used, such as Learning Management Systems (LMS) and multimedia resources. A
special focus is given to teaching computing in DE, emphasizing the importance of online tools like Scratch, which
facilitates an intuitive and playful understanding of basic programming concepts, allowing children and young people to
create their own interactive stories, games, and animations. Moreover, the Code.org platform plays a crucial role in de-
veloping programming skills and computational thinking, offering a variety of online educational resources, including
courses, tutorials, and practical activities aimed at promoting computer science education. Khan Academy is highlighted
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as an innovative platform that revolutionized online education, offering free educational resources and promoting inte-
raction between student and tutor. In conclusion, the article emphasizes that DE adapts to contemporary teaching and
learning demands, providing flexibility and accessibility. The methodologies and technological tools used are essential to
ensure the quality and effectiveness of this educational modality, with computer science teaching standing out as a field

of great importance.

Keywords: Computer Science Education. Distance Education. Online Tools. Teaching Methodologies.

1 Introducéo

A Educacdo a Distancia (EAD) tem experimen-
tado um crescimento significativo nas Ultimas décadas,
transformando-se em uma modalidade de ensino funda-
mental no cenério educacional global. Com o avango das
tecnologias de informagéo e comunicacéo (TIC), a EAD
evoluiu de cursos por correspondéncia para plataformas
online interativas, oferecendo flexibilidade e acessibili-
dade para alunos de diversas regides e contextos.

Este artigo tem como objetivo explorar a evolu-
¢éo e os desafios da EAD, bem como discutir as metodo-
logias de ensino adaptadas para essa modalidade e as fer-
ramentas e plataformas utilizadas para suportar o processo
de ensino-aprendizagem. A metodologia adotada para a
elaboracdo deste artigo € a revisdo bibliogréfica qualita-
tiva, na qual foram consultadas diversas fontes académi-
cas e cientificas para embasar as discussdes apresentadas.

Neste estudo abordaremos a trajetéria histdrica
da EAD, desde suas origens até os modelos atuais basea-
dos na internet, destacando as transformacdes ocorridas
em cada fase e os desafios enfrentados no contexto brasi-
leiro. O artigo focara nas metodologias de ensino adapta-
das para a EAD, como a Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos (ABP), e nas ferramentas e plataformas que apoiam
essas abordagens, como os Sistemas de Gestdo da Apren-
dizagem (LMS) e recursos multimidia. A seguir, discuti-
remos o ensino de computacéo na EAD, enfatizando o pa-
pel de ferramentas online como Scratch e Code.org no de-
senvolvimento de habilidades em programacéo e pensa-
mento computacional. Por fim, sera dedicado uma secéo a
Khan Academy, uma plataforma de ensino e aprendiza-
gem que revolucionou a educagao online com sua aborda-
gem inovadora e recursos educacionais gratuitos. Ao
longo deste artigo, buscamos compreender como a EAD
tem se adaptado as demandas de ensino e aprendizagem,
e como as metodologias e ferramentas utilizadas contri-
buem para a qualidade e eficacia dessa modalidade educa-
cional.

2 Educacéo a Distancia: evolucéo e desafios
A EAD pode ser definida como processos de en-

sino e aprendizagem mediados por recursos tecnolégicos
em que "[...] alunos e professores estdo separados por uma

certa distancia e, as vezes, pelo tempo" (LOBO NETO,
1999, p. 49). E uma modalidade de ensino que permite
processos de ensino e aprendizagem sem contato presen-
cial entre professores e alunos, possibilitando um alto grau
de aprendizagem individualizada (CROPLEY; KAHL,
1983 apud BELLONI, 2008). Essa modalidade possibilita
interacGes ndo simultdneas entre educador e educandos
por meio de ferramentas, métodos e procedimentos pré-
prios. As primeiras noticias sobre EAD remontam & 1728,
com aulas por correspondéncia de Caleb Philips em Bos-
ton, EUA, mas o advento da prensa por Gutenberg em
1455 ja permitia a difusdo do conhecimento sem a pre-
senca fisica de um professor (NUNES, 2009).

A EAD evoluiu em trés fases: correspondéncia,
novas midias e online (internet). Na fase de correspondén-
cia, materiais autoinstrutivos permitiam um bom aprovei-
tamento do cursista (TAFNER; TOMELIN; SIEGEL,
2009). A segunda fase foi marcada pelo uso do telefone,
radio e televisdo, com o Telecurso, da Fundacdo Roberto
Marinho, sendo um exemplo notdrio no Brasil. A fase on-
line é baseada na internet, com interacéao e recursos diver-
sos por meio de ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA’s) e sistemas de gestio da aprendizagem (MAIEU-
TICA, 2015).

Modelos recentes de EAD surgiram na década de
1970, com a Open University, na Inglaterra, além das Uni-
versidades Abertas da Espanha e da Venezuela (NUNES,
2009). O ensino a distancia é caracterizado pela separa-
¢do professor/aluno e uso de meios de comunicagéo tecni-
camente disponiveis (MOORE apud BELLONI, 2008).
Atualmente, a EAD esté presente em importantes institui-
¢Bes do mundo e é utilizada por empresas para capacitacdo
de funcionérios, com a distin¢do entre ensino presencial e
a distancia se tornando menos relevante (ROSINI, 2007;
RIBEIRO, 2012).

A educacdo a distancia no Brasil enfrenta desa-
fios em termos de aceitacao e estrutura. As criticas a essa
modalidade geralmente se concentram nas metodologias
empregadas, que podem incluir uma assisténcia docente
limitada durante os encontros presenciais, além das abor-
dagens adotadas para difundir e executar suas praticas
educacionais. As mudancas sociais ocorrem em um ritmo
acelerado, especialmente visiveis no avanco das tecnolo-
gias de informacdo (TIC), provocando desequilibrios es-
truturais no campo da educacdo (GIDDENS, 1991, 1997
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apud BELLONI, 2008) aos quais podemos destacar que
"As mudancas sociais, especialmente aquelas relaciona-
das ao avanco das tecnologias de informagéo, estdo ocor-
rendo em um ritmo sem precedentes, desafiando as estru-
turas tradicionais no campo da educa¢do" (BELLONI,
2008, p. 3).

Além disso, um estudo publicado na Revista Bra-
sileira de Politica e Administracdo da Educacdo (2018)
destaca o crescimento significativo da EAD no ensino su-
perior brasileiro. Comparando-se a Educacdo Superior
presencial e a Educacdo Superior a distancia, em 2015,
observa-se que a EAD representou 17,4% do total das ma-
triculas na graduacédo, com destaque para a area das licen-
ciaturas, que contabilizou 38,4% das matriculas (53,4% na
iniciativa privada), e os cursos superiores de tecnologia,
com 38,9% das matriculas (44,4% na iniciativa privada)
conforme a figural.

Figura 1: Distribuicdo das matriculas presenciais e EaD,
por rede e grau académico, com respectivos percentuais -
Brasil, 2015

—

T o il

Fonté:‘ In-e—p/M'E'C. Censo da Edl-J'cagéo—Superiar-,v '2015- -

A EAD hoje esta presente nas maiores institui-
¢Oes do mundo e é vista como uma ferramenta de capaci-
taclo e aprendizado nas empresas, com a perspectiva de
que no futuro a distingdo entre educagdo presencial e a
distancia se tornara menos comum (ROSINI, 2007).) A
educacdo a distdncia pode oferecer cursos de qualidade
igual ou até melhor do que a educacdo presencial (RI-
BEIRO, 2012).

3 Metodologiase Plataformas de
cacdo a Distancia (EAD)

Ensino para Edu-

A Educacéo a Distancia (EAD) tem se destacado

como uma modalidade de ensino flexivel e acessivel, es-
pecialmente em contextos desafiadores (Bates, 2019).
Para garantir a eficacia do ensino a distancia, é essencial
adaptar as metodologias de ensino as particularidades do
ambiente virtual. Algumas abordagens destacadas na lite-
ratura incluem:
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP): Uma me-
todologia cujo potencial envolve ndo s6 o trabalho cola-
borativo, como também o desenvolvimento da capacidade
de resolucdo de problemas abertos e a interdisciplinari-
dade. Segundo Bender (2014),

"[...] a ABP pode ser definida pela utilizacdo de
projetos auténticos e realistas, baseados em uma
questdo, tarefa, ou problema altamente motiva-
dor e envolvente, para ensinar conteildos acadé-
micos aos alunos no contexto do trabalho coope-
rativo para a resolucdo de problemas"” (p. 15).
Instrugdo Programada: Uma abordagem passo a passo
gue permite aos alunos avancarem no material didatico de
acordo com seu préprio ritmo, proporcionando feedback
imediato e correcBes quando necessario (Skinner, 1958).
Aprendizagem Colaborativa: Fomenta a interacdo entre
os alunos através de foruns, chats e trabalhos em grupo,
estimulando a troca de ideias e a construcdo coletiva do
conhecimento (Johnson & Johnson, 2009).
Gamificacdo: Utilizagdo de elementos ludicos e de jogos
para engajar 0s alunos e tornar o processo de aprendiza-
gem mais dindmico e motivador (Deterding, Dixon, Kha-
led, &Nacke, 2011).
Para suportar essas metodologias, diversas ferra-
mentas e plataformas séo utilizadas :
Sistemas de Gestdo da Aprendizagem (LMS): Platafor-
mas como Moodle, Canvas e Blackboard permitem a cri-
acédo de cursos online, gestdo de contetdos, acompanha-
mento do progresso dos alunos e avaliages (Watson &
Watson, 2007).
Ferramentas de Comunicacéo Sincrona e Assincrona:
Aplicativos como Zoom, Microsoft Teams e Google Meet
facilitam a realizacdo de videoconferéncias, enquanto fo-
runs e e-mails promovem a comunicagdo assincrona
(Hrastinski, 2008).
Recursos Multimidia: Videos, podcasts, infograficos e
animacdes sdo amplamente utilizados para tornar o conte-
Gdo mais atrativo e facilitar a compreensdo dos conceitos
(Mayer, 2009).
Plataformas de Colaboragdo: Ferramentas como Google
Docs, Trello e Slack permitem o trabalho colaborativo em
tempo real, essencial para projetos em grupo e atividades
interativas (Kessler, 2018).
Sistemas de Avaliacdo Online: Plataformas como
Kahoot!,Quizizz e Socrative possibilitam a criacdo de qui-
zzes e testes interativos para avaliar o desempenho dos
alunos de maneira divertida e engajadora (Wang, 2015).
A combinacgéo adequada de metodologias de en-
sino adaptadas e ferramentas tecnoldgicas é fundamental
para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem efi-
caz e enriquecedora na EAD

4 Ferramentas Online para o Ensino de Computacéo
O ensino da computacdo na educacédo a distancia
(EAD) tem ganhado destaque nos ultimos anos, principal-
mente devido ao avango tecnoldgico e a necessidade de
adaptacdo as novas formas de aprendizado. Ferramentas
online, como Scratch e Code.org, desempenham um papel
fundamental nesse contexto, proporcionando aos estudan-
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tes uma abordagem pratica e interativa para o desenvolvi-
mento de habilidades em programacg&o e pensamento com-
putacional.Scratch, uma plataforma de programacéo vi-
sual desenvolvida pelo MIT Media Lab, permite que cri-
ancas e jovens criem suas proprias historias interativas, jo-
gos e animagdes, de forma intuitiva e ludica. Essa ferra-
menta é amplamente utilizada em ambientes de EAD, pois
facilita o entendimento de conceitos basicos de programa-
¢do, como loops, condicionais e variaveis, sem a necessi-
dade de escrever codigo tradicional conforme a figura 2.

alco do prog

Figura 2: Cena de P rama online Scratch

3

Fonte: Autoria Propria

O Code.org, por sua vez, oferece uma variedade
de recursos educacionais online, incluindo cursos, tutori-
ais e atividades praticas, que visam promover o ensino de
ciéncia da computacdo em escolas de todo o mundo. A
plataforma é conhecida por sua Hora do Codigo, uma ini-
ciativa global que incentiva estudantes de todas as idades
a experimentar programacao conforme a figura 3.

Figura 3: Tela de Programacdo online do Code.org — Hora
do Cddigo

Fonte: Autoria Prépria

Além de Scratch e Code.org, existem outras fer-
ramentas online que contribuem para o ensino de compu-
tacdo na EAD, tais como:

Khan Academy: Oferece cursos gratuitos de ciéncia da
computacdo, abordando desde fundamentos de programa-
¢do até algoritmos e estruturas de dados.

Codecademy: Uma plataforma interativa que ensina va-
rias linguagens de programacao e tecnologias web.
Coursera: Oferece cursos online de universidades reno-
madas em ciéncia da computacéo e outras areas.
Udacity: Focada em tecnologia, oferece cursos e nanode-
grees em programacao, ciéncia de dados e inteligéncia ar-
tificial.

Blockly: Uma biblioteca para adicionar recursos de pro-
gramacao visual a aplicacdes web, similar ao Scratch.
Tynker: Plataforma de ensino de programacéo para cri-
ancas, com cursos que abrangem desde fundamentos até
programagdo em Python e JavaScript.

Pluralsight: Oferece uma ampla gama de cursos de tec-
nologia, incluindo programacéo, seguranc¢a da informacéo
e desenvolvimento de software.

edX: Plataforma de cursos online que inclui uma varie-
dade de cursos de ciéncia da computacdo de universidades
de prestigio.

CodeCombat: Um jogo online que ensina programacao
através de desafios interativos e batalhas.

Lightbot: Um jogo de quebra-cabega que introduz con-
ceitos de programacao de forma divertida e acessivel.

O uso dessas ferramentas online no ensino da
computacdo na EAD oferece aos estudantes uma forma
flexivel e adaptavel de aprender, permitindo que eles de-
senvolvam habilidades essenciais para 0 mercado de tra-
balho atual. Além disso, a interatividade e o feedback ime-
diato proporcionados por essas plataformas aumentam o
engajamento dos alunos e facilitam a compreensdo de
conceitos complexos.

5 Khan Academy

A Khan Academy é uma plataforma digital de en-
sino e aprendizagem criada em 2006 por Salman Khan,
com a missdo de oferecer educacéo gratuita e de qualidade
para todos. As éareas de estudo abrangem Matematica, Ci-
éncias, Economia e Finangas, Artes e Humanidades, Com-
putacdo, entre outras. Rocha (2012) destaca que a Khan
Academy disponibiliza o conhecimento por meio de exer-
cicios praticos e video aulas, variando de acordo com a
matéria selecionada. A plataforma promove a interagdo
entre aluno e tutor ou professor, permitindo o registro das
atividades realizadas. Com acesso a todas as informacdes
sobre os alunos, os professores podem fazer intervencdes
precisas e orientar de forma mais eficaz os alunos que pre-
cisam de mais ajuda, enquanto outros avangam com mais
autonomia.

Fardo (2013) ressalta que a plataforma oferece
aos alunos a possibilidade de estudar Ciéncias Naturais,
utilizando a gamificacdo do sistema de aprendizagem.
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Essa abordagem permite que os alunos obtenham recom-
pensas, pontos e conquistem medalhas & medida que rea-
lizam as atividades indicadas pelo professor ou escolhidas
pelo préoprio aluno. Além disso, a plataforma possibilita 0
acompanhamento do progresso de cada aluno, detalhando
as habilidades ja dominadas e as que ainda precisam ser
aprimoradas, fornecendo o feedback necessario para cada
atividade proposta.

6 Considerac6es Finais

O crescimento e a evolucdo da Educacgdo a Dis-
tancia (EAD) nas ultimas décadas tém sido notaveis,
transformando-a em uma modalidade de ensino funda-
mental no cenério educacional global. Este artigo desta-
cou a trajetdria historica da EAD, desde suas origens até
0s modelos atuais baseados na internet, enfatizando as
transformac@es ocorridas em cada fase e os desafios en-
frentados, especialmente no contexto brasileiro. Além
disso, discutimos as metodologias de ensino adaptadas
para a EAD, como a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) e a Gamificagdo, e as ferramentas e plataformas
que apoiam essas abordagens, como os Sistemas de Ges-
tdo da Aprendizagem (LMS) e recursos multimidia.

Um ponto de destaque foi o papel fundamental
das ferramentas online no ensino de computagdo na EAD.
Plataformas como Scratch e Code.org oferecem aborda-
gens praticas e interativas para o desenvolvimento de ha-
bilidades em programagdo e pensamento computacional,
essenciais para o mercado de trabalho atual. A interativi-
dade e o feedback imediato proporcionados por essas pla-
taformas aumentam o engajamento dos alunos e facilitam
a compreensdo de conceitos complexos.A Khan Aca-
demy, como uma plataforma de ensino e aprendizagem
inovadora, revolucionou a educacdo online ao oferecer re-
cursos educacionais gratuitos e promover a interacao entre
aluno e tutor. Essa abordagem permite um acompanha-
mento preciso do progresso dos alunos, possibilitando in-
tervencOes eficazes por parte dos professores.

Em conclusdo, a EAD tem se adaptado as deman-
das contemporéneas de ensino e aprendizagem, proporci-
onando flexibilidade e acessibilidade para alunos de di-
versas regides e contextos. As metodologias de ensino
adaptadas e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas na
EAD sdo fundamentais para garantir a qualidade e eficacia
dessa modalidade educacional. O ensino de computagéo,
em particular, destaca-se como um campo de grande im-
portancia na EAD, preparando os alunos para os desafios
do futuro e contribuindo para o desenvolvimento de com-
peténcias essenciais no mundo digital.
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