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Modulo 1

Educacao Digital na
Educacao Infantil




Modulo 1 - Educacao Digital na Educacao Infantil

Apresentacao

Ola, estudante!

Boas-vindas ao primeiro modulo do material de Estrutura do Curriculo de Edu-
cacao Digital na Educacao Basica! Neste modulo, vamos compreender as bases
tedricas e legais que devem orientar a estrutura curricular da Educacao Digital na
Educacao Infantil.

Na Unidade 1, vamos explorar o historico das legislacoes da educacao brasileira
com foco nas orientacdes para o uso de tecnologias digitais na Educacao Infantil,
com as particularidades relacionadas a faixa etaria desse grupo escolar e suas
necessidades especificas.

Observaremos a evolucao na compreensao da integracao das tecnologias digitais
desde a primeira etapa da Educacao Basica, assim como a importancia de nao
somente saber usar, mas também compreender e refletir sobre esse uso, e ainda
participar da criacao de tecnologias digitais como forma de expressao e comuni-
cacao. Esse percurso histérico culmina na definicao das premissas da Educacao
Digital para a Educacao Infantil enunciadas nas Normas sobre Computacao na
Educacao Basica - Complemento a BNCC (BRASIL, 2022a; 2022b; 2022¢), que se-

rao referenciadas como “BNCC Computacao” ao longo deste texto.

Na Unidade 2, aprofundaremos, a partir dessas premissas, os objetivos de apren-
dizagem e estratégias didaticas para a Educacao Infantil da BNCC Computacao,
organizados nos eixos de Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital.

Nessa etapa da educacao, € fundamental favorecer os objetivos de aprendizagem
com e sem o uso de computador e suas tecnologias associadas. Assim, conhece-
remos as estratégias didaticas denominadas de “computacao plugada” e “com-
putacao desplugada” e como elas podem ser incorporadas em sala de aula para
favorecer a Educacao Digital na Educacao Infantil. Nesse processo, experiéncias
ludicas e concretas serao estimuladas, que poderao potencializar os conceitos de
Educacao Digital junto as competéncias gerais da Educacao Basica.

Vamos juntos nesse percurso?

Bons estudos!

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Unidade 1
Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Fonte: Freepik

Descricao: crianca com cabelo cacheado usa tablet em sala de aula, con-
centrada, com outras criancas ao fundo.

Na contemporaneidade, um conjunto de competéncias, habilidades e conhecimen-
tos € necessario ao pleno exercicio da cidadania, dentre eles aqueles relacionados
a Educacao Digital. Nesse cenario, no qual as tecnologias digitais e a Internet estao
cada vez mais presentes na sociedade, como no Brasil com 159 milhdes de usuarios
de Internet (NIC.br, 2024a), é essencial promover acdes que maximizem os benefi-
cios dessas tecnologias, e a escola cumpre um papel vital nesse processo.

Quando falamos em Educacao Digital € fundamental nao sé o uso seguro, ético
e responsavel das tecnologias digitais, mas também prover caminhos para que
as criancas e os adolescentes entendam os principios da Computacao e, assim,
possam atuar como criadores e inventores dessas tecnologias.

Segundo a pesquisa TIC Domicilios 2024, 48% das pessoas de dez anos de ida-
de ou mais adotam medidas de seguranca para proteger dispositivos e contas; e
somente 8% criaram um programa ou aplicativo de celular usando linguagem de
programacao. Esses dados sinalizam a necessidade de introducao progressiva de
experiéncias de Educacao Digital na escola, potencializando expressoes criativa
e critica com o emprego de linguagens digitais, como previsto nas Competéncias
Gerais N° 2, 4 e 5 da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018, p. 9).

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Competéncia Geral N° 2 - Pensamento Cientifico, Critico e Criativo
2 “Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das

L

ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a imagina-
¢ao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugoes (inclusive tecnologicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.”

Competéncia Geral N° 4 - Comunicacao
“Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-

>

bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimen-
tos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informacgodes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.”

Competéncia Geral N° 5 - Cultura Digital
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e co-

2]

municacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva’

De forma complementar, dados da TIC Educacao 2023 evidenciam um cresci-
mento na proporcao de escolas de Ensino Fundamental e Médio com acesso a
Internet (NIC.br, 2024b). A pesquisa ainda aponta a adocao de plataformas edu-
cacionais por 62% das escolas. Porém destaca-se que as instituicoes localizadas
nas regioes Norte e Nordeste, as escolas municipais, as escolas localizadas em
areas rurais e de menor porte (com até 50 matriculas) sao as que apresentaram
menores proporcoes de utilizagao desses recursos.

Paralelo aisso, a TIC Educacao 2023 também sinaliza medidas mais restritivas que
vém sendo tomadas em escolas brasileiras, como a proibicao do uso do telefone
celular pelos estudantes (NIC.br, 2024b). Isso pode estar associado as discussoes
promovidas na sociedade em relacao aos possiveis riscos relacionados ao uso de
telas e tecnologias digitais por criancas e adolescentes.

( ®

Reflita! Como vocé acha que a Educacao Digital pode favorecer

o desenvolvimento de habilidades sociais e criativas de criancas
da Educacao Infantil, reduzindo desigualdades sociais e digitais

\ existentes em nosso pais?
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https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-de-informacao-e-comunicacao-nas-escolas-brasileiras-tic-educacao-2023/

Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

A crescente popularizacdo e o acesso as tecnologias digi-

Jonathan Haidt (1963-Atu-
al) € um psicoélogo social
estadunidense e profes-

tais, como celulares, reconfiguram a vida diaria - sobretudo
a vida social - tendo impacto no desenvolvimento das crian-

cas e dos adolescentes. Haidt (2024) aponta quatro prejuizos <or na Stern School of Bu-

siness da Universidade de
criancas de todas as idades: i) privacao social, ii) privacao de Nova lorque. Saiba mais!

fundamentais da “infancia baseada no celular”, que impactam

sono, iii) atencao fragmentada, e iv) vicio.

Face a isso, o autor € contundente ao oferecer uma série de sugestoes a, se-
gundo ele, principal causa da epidemia internacional de transtornos mentais: i)
disponibilizar smartphones apenas depois dos 14 anos; ii) possibilitar o acesso a
redes sociais somente depois dos 16 anos; iii) proibir smartphones nas escolas; e
iv) oferecer muito mais brincar livre e independéncia na infancia. Para seu éxito,
essas diretrizes devem envolver nao apenas as escolas, mas também maes, pais

e responsaveis, e a sociedade de forma ampla. )
Michel Desmurget € um

De maneira semelhante, Desmurget (2022), observando o im- [ESEEE(UEETC eIl tely

pacto prejudicial das telas sobre a satde e o desenvolvimento [RECUSSIEERIC SN ETY

rociéncia, que atua no Ins-
tituto de Ciéncias Cogni-
tivas Marc Jeannerod, na
Franca. Saiba mais!

de criancas e adolescentes, recomenda: i) 0 nao uso de telas
recreativas antes dos seis anos, e i) a partir dos seis anos aces-
sar nao mais que uma hora por dia.

Para orientar maes, pais e cuidadores quanto ao uso de aparelhos digitais por
criangas, a Sociedade Brasileira de Pediatria (2024) orienta, conforme a idade:

|

[
L

Para criancas menores de 2 anos, evitar a exposicao a tela.

Para criancas com idade entre 2 e 5 anos, limitar o tempo de telas ao

maximo de uma hora por dia, com supervisao.

| L)

-

Para criancas com idade entre 6 e 10 anos, limitar entre uma e duas ho-

ras por dia, com supervisao.

Para adolescentes com idades entre 11 e 18 anos, limitar o tempo de

-

telas e jogos de videogames entre duas e trés horas por dia.

No ambito de politicas publicas nacionais, a Lei N° 15.100, de 13 de janeiro de 2025, dis-
poe sobre a utilizagcao, por estudantes, de aparelhos eletronicos portateis pessoais nos
estabelecimentos publicos e privados de ensino da Educacao Basica (BRASIL, 2025).
A proposta prevé a restricao do uso desses aparelhos durante a aula, o recreio e inter-
valos entre as aulas. Ha, porém, permissao de uso para fins estritamente pedagogicos
ou didaticos, como também para fins de acessibilidade, inclusao e condicoes medicas. 11
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Estando as criancas e adolescentes envoltos em tecnologias digitais, € salutar
discutir os riscos de seus usos, mas também semear principios para a cidadania
digital desde cedo. Isso requer o incentivo ao desenvolvimento de competén-
cias e habilidades da area no curriculo escolar, potencializando a reflexao sobre
o equilibrio e bem-estar no uso de tecnologias digitais, e apoiando o desenvolvi-
mento do pensamento cientifico, criativo e critico por meio desses recursos. Nes-
se contexto, evidéncias da literatura cientifica sobre os ganhos decorrentes da
exposicao das criangas aos conceitos fundamentais da Computacao e aos valores
do século XXI (BRASIL, 2022a) vém fortalecendo as propostas de insercao de tec-
nologias digitais desde a Educacao Infantil.

O Plano Nacional de Educacao - PNE (BRASIL, 2014), ao contrario do anterior (2001-
2010), apresenta a possibilidade de insercao das tecnologias digitais como instru-
mento pedagogico na Educacao Infantil, destacando a importancia de se garantir
a infraestrutura necessaria, assim como a formacao adequada de professores.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais - DCN (BRASIL, 2013), as tec-
nologias de informagao e comunicagao devem perpassar transversalmente a pro-
posta curricular, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, direcionando os
projetos politico-pedagogicos. As DCN também destacam que as tecnologias po-
dem ser estratégicas para a consolidagao de uma Educacao Infantil de qualidade,
estimulando o dialogo entre cultura e ciéncia, e articulando contextos locais e
globais, e destacando a diversidade e pluralidade da sociedade.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil - DCNEI, em seu Artigo
9°, citam as tecnologias no contexto de experiéncias que “possibilitem a utiliza-
cao de gravadores, projetores, computadores, maquinas fotograficas, e outros re-
cursos tecnologicos e midiaticos” (BRASIL, 2009, p.4).

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), a Educacao Infantil tem como pilar o vin-
culo entre educar e cuidar, articulando as propostas pedagogicas com o acolhi-
mento de vivéncias familiares das criancgas, e assim ampliando o universo de ex-
periéncias, conhecimentos e habilidades, com foco na socializagcao, autonomia
€ comunicacao, com atencao a pluralidade e diversidade das criancgas, suas fa-
milias e comunidades. Devem ser asseguradas as criancas condi¢cdes para que
sintam-se provocadas a resolver desafios, considerando-se a expressao dos afe-
tos, mediacao das frustracoes, resolucao de conflitos e regulacao das emocoes
(BRASIL, 2018).

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Na Educacao Infantil, em didalogo com seus eixos estruturantes (interacoes e brin-
cadeira), além das dez competéncias gerais da Educacao Basica, devem ser as-
segurados seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento: Conviver; Brincar;
Participar; Explorar; Expressar; e Conhecer-se.

Também sao destacados cinco campos de experiéncias: (1) O eu, o outro € o nos; (2)
Corpo, gestos e movimentos; (3) Tracos, sons, cores e formas; (4) Escuta, fala, pensa-
mento e imaginacao; (5) Espacos, tempos, quantidade, relacdes e transformacdes.

Alem disso, em cada campo de experiéncias, sao definidos objetivos de aprendi-
zagem e desenvolvimento organizados em trés grupos por faixa etaria:

Criancas bem Criancas
Bebas pequenas pequenas

(caumanoe (um ano ets?te (quatro anos a
seis meses) ST G cinco anos e 11

anos e 11 meses) ERES)

Na BNCC Computacao, os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento sao
previstos para as criancas pequenas (quatro anos a cinco anos e 11 meses).

Ao analisar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educacao Infantil,
a tecnologia € explicitamente referenciada no Explorar, permitindo as criancas
conhecer a si e ao outro nas experimentacdes com materiais variados.

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,
palavras, emocdes, transformacoes, relacionamentos, histo-
rias, objetos, elementos da natureza, na escola e fora dela,
ampliando seus saberes sobre a cultura, em suas diversas
modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.
(BRASIL, 2018, p. 38)

De forma complementar, a analise dos campos de experiéncias permite identi-
ficar que no campo Tragos, sons, cores e formas as tecnologias sao menciona-
das como recursos que podem ser manipulados pelas criancas para se expressar
atraves de diversas linguagens e desenvolver senso estético e critico.

¢ [..] elas se expressam por varias linguagens, criando suas
proprias producgodes artisticas ou culturais, exercitando a au-
toria (coletiva e individual) com sons, tracos, gestos, dancgas,
mimicas, encenacdes, cancoes, desenhos, modelagens, ma-
nipulacao de diversos materiais e de recursos tecnologicos.
Essas experiéncias contribuem para que, desde muito pe-
quenas, as criangas desenvolvam senso estético e critico, o
conhecimento de si mesmas, dos outros e da realidade que
as cerca. (BRASIL, 2018, p. 37)

Estrutura do Curriculo de Educacao Digital na Educagao Basica
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

A BNCC propde também competéncias gerais da Educacao Basica, que inter-re-
lacionam-se e desdobram-se da Educacao Infantil ao Ensino Médio, “articulan-
do-se na construcao de conhecimentos, desenvolvimento de habilidades e na
formacao de atitudes e valores” (BRASIL, 2018, p. 9). As tecnologias de informacao
€ comunicacao sao citadas na Competéncia Geral N° 5.
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
cao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacoes, produ-

zir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonis-
mo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)

Reflita! Vocé acha que a Educacao Digital pode ser 7
promovida sem o uso de tecnologias digitais? j

Com base na Competéncia Geral N° 5, o Conselho Nacional de Educacao (CNE),
em seu Parecer quanto as Normas sobre Computac¢ao na Educag¢ao Basica - Com-
plemento a BNCC (BRASIL, 20223, p.17), sugere possibilidades de exploracao de
tecnologias e computacao na Educacao Infantil.

Possibilidades de exploracao de tecnologias e computacao na Educacao Infantil

«’ Interacao entre dispositivos.

Observacao comparativa e contextualizacao de fendmenos digitais e ana-
logicos.

Uso de jogos, codigos, linguagens, objetos para reconhecimento de pa-

drdes e similaridades.
,éd Computacao desplugada.

Amm\ Fntendendo a internet.

@ Segurancga on-line. 14
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

" Sustentabilidade.
t«/

'ﬁlz Inteligéncia Artificial.

Arte, imaginacao e artefatos digitais.

Vale ressaltar que a formulacao da Competéncia Geral N° 5 da BNCC da indi-
cios de um novo direcionamento que nao mais estimula apenas o uso esclare-
cido e critico das tecnologias digitais, mas também a participacao das criancas
na criacao dessas tecnologias, ressaltando a producao de conhecimentos, a
resolucao de problemas e o protagonismo. Tal abordagem esta alinhada com
uma tendéncia mundial de insercao de conceitos de computacao na Educagao
Basica, e nao apenas de uso de tecnologias digitais nos processos de ensino e
aprendizagem.

Além do Brasil, outros paises ja preveem a Educacao Digital no curriculo escolar,
desde a Educacgao Infantil:

Estonia: em 2012, o pais lancou o programa ProgeTiger que visa melhorar a al-
fabetizacao tecnoldgica de professores e estudantes. Uma variedade de cur-
sos e treinamentos foram realizados para esse fim, incluindo programacao e
robotica. Por meio desse programa e de atividades extracurriculares, os estu-

dantes da Educacao Infantil desenvolvem habilidades de codificacao e midia
digital com atividades ludicas e divertidas. Conheca a iniciativa!

Argentina: na ultima década, o Conselho Federal de Educacao do pais definiu
orientagdes quanto aos conhecimentos de Ciéncias da Computacao essen-
ciais para todo o territorio nacional. Cérdoba € uma das cidades que realizou,
em 2023, a atualizacao de seu curriculo escolar considerando essa disposi-

¢ao, e incorporando a Computacao em todos os niveis de ensino obrigatorios.
Conheca a proposta!

Essa tendéncia mundial da Computacao na Educagao Basica foi impulsionada
pela publicacao do artigo Computational thinking (em portugués, Pensamento
Computacional) pela pesquisadora Jeannette Wing, em 2006 (WING, 2006). Nes-
se artigo, Jeannette Wing propode que o pensamento computacional € uma habili-
dade de resolucao de problemas, fundamental para todas as pessoas, e que deve
ser desenvolvida na Educacao Basica.
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https://www.educationestonia.org/pioneering-technological-literacy-in-estonia/
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Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Embora contemporaneo, o argumento de Wing reforca a teoria construcionista de
Seymour Papert, que na década de 1960 criou a linguagem de programacao para
criancas “Logo’", para que elas pudessem expressar sua criatividade por meio da
construcao de programas computacionais (PAPERT, 1980).

7
Seymour Papert (1928-2016) foi um matematico e pes-
quisador estadunidense do MIT. Cunhou o termo “cons-
trucionismo” como uma abordagem do construtivismo
de origem piagetiana. Na foto, em preto e branco, Papert
tem cabelo e barba longos e escuros e esta atras do robd
Tartaruga, que desenhava na mesa com comandos em
Logo.

Este video, de 1983, explora os potenciais pedagogicos
da Logo na educacao de criangas. Assista aqui!

Se interessou pelo tema? Entao vocé vai gostar deste di-
alogo historico entre Paulo Freire e Seymour Papert, gra-

Fonte:Matematicamente.it
vado em 1995! Assista aqui! via Wikimedia

7

A partir de toda esta fundamentacao, as Normas sobre Computacao na Educacao
Basica - Complemento a BNCC (BRASIL, 20223a; 2022b, 2022¢) resgatam o desen-
volvimento de conhecimentos computacionais pelas criancas e estabelecem as
premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil:

Desenvolver o reconhecimento e a identificacao de padrdes, construin-
do conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quanti-
dade, forma, tamanho, cor e comportamento.

Vivenciar e identificar diferentes formas de interacao mediadas por arte-
fatos computacionais.

Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com mo-
vimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

Solucionar problemas decompondo-o0s em partes menores identifican-

do passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generali-

BRIk

zadas ou reutilizadas para outros problemas.

16
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https://www.youtube.com/watch?v=nisFUjnO87g
https://www.youtube.com/watch?v=41bUEyS0sFg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Seymour_Papert.jpg

Unidade 1 - Premissas da Educacao Digital para a Educacao Infantil

Essas premissas alinham-se a ideia de que a Computacao permite explorar e vi-
venciar experiéncias, e devem ser trabalhadas considerando-se os campos de
experiéncia da Educacao Infantil definidos ha BNCC, pautando-se na ludicidade e
interacao entre as criancas.

As premissas formam também a base para a definicao dos objetivos de apren-
dizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil da BNCC Computacao,
organizados em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital - como veremos na Unidade 2.

Nesta unidade, exploramos a evolucao das concepcodes acerca da Educacao Di-
gital na Educacao Infantil, refletida nas diversas legislagcdes e politicas. Percebe-
mos as particularidades da faixa etaria e os cuidados necessarios em relagao ao
uso de telas e tecnologias digitais, ao mesmo tempo em que € importante desde
cedo desenvolver habilidades de educacao digital nas criancas. Essa discussao
culminou na apresentacao das premissas da educacao digital para a Educacao
Infantil, de acordo com a BNCC Computacao.

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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Unidade 2 - Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

Unidade 2
Eixos, objetivos de aprendizagem e estrategias didaticas para a
Educacao Infantil

ae

Fonte: Freepik

Descricao: carrinho de madeira com compartimentos para blocos co-
loridos. Os blocos estao espalhados ao redor e sao de varias formas e
cores vibrantes.

“Computacao € uma ciéncia que estuda as formas de representacao da informa-
cao e o processo de resolucao de problemas em si” (SBC, 2019), sendo transversal
as demais ciéncias. Tecnologias digitais sao produto da Computacao.

A BNCC Computacao estabelece o que aprender em termos de fundamentos
dessa ciéncia e, por isso, independe do uso de tecnologias digitais nos processos
de ensino e aprendizagem. Isto torna possivel a implementacao da BNCC Com-
putacao, em especial o que prevé as etapas iniciais, mesmo em escolas carentes
de recursos tecnologicos, pelo emprego da estratégia denominada “computacao
desplugada”

O termo Educacao Digital € proveniente da Politica Nacional de Educacao Digital

- PNED (BRASIL, 2023) €, embora carregue a expressao “digital’, a implementacao
das competéncias e habilidades aqui discutidas nao se deve restringir ao empre-
go de tecnologias digitais em sala de aula.

Para a Educacao Infantil, a BNCC Computacao apresenta objetivos de aprendi-
zagem organizados em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital (BRASIL, 2022a; 2022b).

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/l14533.htm
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Unidade 2 - Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

Eixos da BNCC Computacao

O eixo de Pensamento Computacional tem relacao com a “habilidade de com-
preender, analisar definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solucoes de forma metodica e sistematica, através do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computa-
¢ao para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico
nas diversas areas do conhecimento”.

O eixo de Mundo Digital abrange “aprendizagens sobre artefatos digitais, com-
preendendo tanto elementos fisicos (computadores, celulares, tabletes) e virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contempora-
neo requer conhecimento sobre o poder da informacao e a importancia de arma-
zena-la e protegé-la, entendendo os codigos utilizados para a sua representacao
em diferentes tipologias informacionais, bem como as formas de processamento,
transmissao e distribuicao segura e confiavel”.

O eixo de Cultura Digital inclui “aprendizagens voltadas a participacao consciente
e democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde compreensao
dos impactos da revolucao digital e seus avancos na sociedade contemporanea;
bem como a construcao de atitude critica, ética e responsavel em relacao a mul-
tiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e
dos conteudos veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para
proposicao de solucdes e manifestacdes culturais contextualizadas e criticas”.

Analise

Abstracao Automacao

Pensamento
Computacional

ecnologia €

Sociedade Codificacao
Cidadania Cultura = Mundo Processa-
Digital Digital S 2 EI Digital mento
Letramento Distribuicao

Righal Fonte: Adaptado de BRASIL (2022a); SBC (2019)
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Unidade 2 -

Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

e @ o
Eixo
Pensamento Computacional

No eixo de Pensamento Computacional da Educacao Infantil, sao apresentados
seis objetivos de aprendizagem, sendo: quatro deles focados na construcao e

experimentacao de algoritmos como sequéncias de passos para realizar tarefas

ou resolver problemas; um focado na identificacao de padrdes; e um focado em

nogoes de verdadeiro ou falso para tomadas de decisao.

(Elo3CO01)

Reconhecer padrao de repeticao em sequéncia de sons, movimen-
tos, desenhos.

(El03C002)

Expressar as etapas para a realizacao de uma tarefa de forma clara
e ordenada.

(Elo3C0O03)

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

(Elo3C0O04)

Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(Elo3CO005)

Comparar solucoes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

(El03C0O06)

Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

Para cada objetivo de aprendizagem, a BNCC Computacao apresenta exemplos
de estratégias didaticas, com indicacao de materiais e atividades. Essas estrate-
gias sao divididas em duas categorias: Computacao Plugada (ou seja, com uso

de tecnologias digitais) e Computacao Desplugada (sem uso de tecnologias di-

gitais). A seguir, apresentamos alguns desses exemplos, para cada objetivo de

aprendizagem do eixo Pensamento Computacional. Os exemplos apresentados

conterao selos indicando o tipo de atividade:

Para Computacao plugada: Para Computacao desplugada:

1\':-1 :

PLUG DESPLUG
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Unidade 2 - Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

(Elo3C0O01) Reconhecer padrao de repeticao em sequéncia de sons, movimen-
tos, desenhos

O reconhecimento de padrdes € um pilar fundamental do Pensamento Computa-
cional, que facilita a resolucao de problemas, por meio do reuso de uma mesma
solucao em diferentes contextos. Na Educacao Infantil, os padrées podem ser tra-
balhados fazendo uso de formas, cores, sons, movimentos corporais, entre outros.

Atividades que envolvem identificar repeticoes:

@ tarefas cotidianas: como se escova os dentes, como se come um
sanduiche (morder, mastigar, engolir);

? l ® movimentos corporais: respiracao (inspirar, expirar), sons produ-

zidos pelo corpo;
DESPLUG

@ conjuntos de objetos ludicos: blocos de montar, brinquedos com
formas geomeétricas e encaixes.

Exemplo
‘Qual € o padrao?”

Inspira Expira Inspira Expira Inspira 0

® Atividades de criacao e manipulacao de sequéncias com repeti-
coes baseadas em formas e cores, usando:

Ny

4
’\ ® Programas simples de desenho que permitem a criacao de for-
CAMS mas geomeétricas e uso de cores (exemplo: Pattern Shapes);

® Jogos on-line baseados em identificacao de padrdes (exemplos:
Chocomatica, Shape Pattern; Chicken Dance).

Objetivos de aprendizagem focados em Algoritmos (El03C0O02, EI03C0O03, El-
03C004, El03CO05)

A construcao e execucao de algoritmos permite expressar a sequéncia de passos
para realizar uma tarefa ou resolver um problema, de uma maneira ordenada e
completa. Na Educacao Infantil, o pensamento algoritmico pode ser trabalhado
por meio de descricoes de atividades da vida diaria, instrucdes para deslocamen-
to espacial, atividades manuais, receitas culinarias, entre outros.

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica
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https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/
https://mecred.mec.gov.br/recurso/357860
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® Expressar etapas de execucao de tarefas diarias: elaboracao de
desenhos, ordenacao de imagens, expressao oral,

® Experienciar execucao de sequéncia de instrucoes: atividades lu-

? | dicas com percursos em maquetes, ou desenhados ou montados no

chao com barbante ou outros materiais; elaboracao de dobraduras
DESPLUG em papel a partir de instrucoes; preparacao de uma receita culinaria;

® Comparar solugoes; comparagao de diferentes percursos para che-

gar a um mesmo local ou diferentes formas de realizar uma tarefa di-
aria.

Exemplos de materiais de apoio pedagoégico:
® Minha Fabrica de Comida

® AlgoCards

® Segue o Trilho

Exemplos de recursos digitais para expressar etapas de execucao de tarefas e
experienciar execucao de sequéncia de instrucoes na etapa da Educacao Infantil:

., ® Jogos digitais que trabalham com sequéncias de instrucoes
N (exemplos: Cookie Monsters Foodie Truck, Ready Set Grow)

’ | ® Brinquedos roboticos (exemplos: Rope e Bee-Bot)

® Ambientes de programacao em blocos (exemplo: Scratch Jr)

Saiba mais!

Recursos como o Scratch Jr. incentivam o protagonismo das criancas na medi-
da em que elas podem programar seus proprios projetos. Os blocos com sim-
bolos ao invés de textos podem facilitar o emprego desse recurso mesmo com
criancas em processo de alfabetizacao. E possivel criar projetos diversificados,
como a simulacao de uma corrida entre personagens. Para tanto, a crianca

pode escolher um plano de fundo, os personagens e desenvolver algoritmos
a partir do encaixe de blocos de programar disponiveis na plataforma. A figura
seguinte ilustra esse processo.

Lento

nnnnnn

\_ Fonte: Site Scratch Jr.
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(Elo3C006) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso)

A nocao de decisdes tomadas a partir de condicdes que podem ser verdadeiras
ou falsas € fundamental na expressao de solugoes, e portanto um dos elementos
indispensaveis no processo de resolucao de problemas. Na Educacao Infantil, po-
de-se comecar a trabalhar essa nocao a partir da criacao de histérias e jogos de
perguntas e respostas.

® Uso de cartas que representem os conceitos de verdadeiro ou
falso, no contexto de narrativas ludicas associadas a perguntas e

? | respostas (exemplo de material de apoio: atividade de Verdadeiro
= J

ou Falso)
DESPLUG

® Brincadeiras populares baseadas em dinamicas de verdadeiro e
falso (exemplo, brincadeira de morto e vivo).

® Criacao de quizzes associados a narrativas ludicas, em ferramen-

tas como Scratch Jr.

i

PLUG

@ ®
Eixo
Mundo Digital

No eixo de Mundo Digital, sdo apresentados trés objetivos de aprendizagem, fo-
cados no uso de dispositivos eletronicos € na compreensao de suas interfaces e
formas de interacao.

(E103C007) Reconhecer dispositivos eletronicos (e nao-eletrénicos), identifi-
3 cando quando estdo ligados ou desligados (abertos ou fechados).

Compreender o conceito de interfaces para comunicacao com ob-

(Elo3C008) |
jetos (des)plugados.

Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de

(Elo3C009) | . .
interacao.
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(Elo3C0O07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e nao-eletronicos), identifican-
do quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

Dada a ubiquidade dos dispositivos eletronicos na vida das criancas desde muito
cedo, € importante que elas saibam reconhecé-los, diferencia-los, e saber manu-
sear as funcoes basicas.

Brincadeiras que se relacionem com o conceito de ligado/desligado, como:
® Seu Mestre Mandou;

® Pega-gelo / Pega-congelovu;

N

DESPLUG ® Estatua.

Atividades de exploracao de dispositivos eletronicos como lanterna, calculadora,
televisao, celular e tablets para:

® Compreender e reconhecer a acao e os estados de
:- ligar/ligado e desligar/desligado;

¥

J @ Diferenciar dispositivos eletronicos e nao eletroni-

DESPLUG PLUG Cos.

(El03C008) Compreender o conceito de interfaces para comunicacao com ob-
jetos (des)plugados.

Uma outra compreensao basica fundamental € sobre a forma como as interfaces
de dispositivos sao projetadas e o significado dos seus elementos.

® Brincadeiras populares que se relacionem com o
conceito de interface (exemplo: telefone sem fio);

] "’_] ® Uso e elaboracao de desenhos ilustrativos de for-
I N I mas de interface (exemplo: teclas de um telefone).
® Explorar diferentes interfaces de aparelhos (exem-

plos: micro-ondas, computador, projetor, controle re-
moto) e suas partes, diferenciando as formas de co-
municar acoes.
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Unidade 2 -

Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

(Elo3C0O09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de in-

teracao.

Por fim, € importante que as criancas compreendam as diferentes formas de inte-

racao que os dispositivos oferecem, como por dispositivos de entrada de compu-

tadores (mouse, teclado), comandos de voz, telas sensiveis ao toque, reconheci-

mento facial, reconhecimento de gestos, entre outros.

2

® Representar diferentes formas de interacao com dispositivos
por meio de atividades manuais, como desenhos (no formato de
storyboards ou esboco sequencial de uma série de ilustragcdes, por
exemplo), maquetes, colagem, modelagem.

® Jogos de perguntas e respostas ou de adivinhagao, representan-
do formas de interagao com dispositivos.

® Uso de jogos educacionais ou outros recursos digitais que per-
mitam explorar os tipos de interacao usando dispositivos como ta-
blets, mesas e telas interativas, computador, dispositivos roboticos,
tecnologias assistivas).

.@0

Eixo
Cultura Digital

No eixo de Cultura Digital, sao apresentados dois objetivos de aprendizagem,

relacionados ao uso consciente, seguro e saudavel das tecnologias digitais.

(Elo3C0O07)

Reconhecer dispositivos eletronicos (e nao-eletrénicos), identifi-
cando quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

(Elo3C008)

Compreender o conceito de interfaces para comunicacao com ob-
Jjetos (des)plugados.

(El03C009)

Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacao.

(El03C010) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

Apesar dos recursos existentes para maes, pais e responsaveis pelas criancas

controlarem seu acesso e uso da internet, € fundamental que as proprias criancas

consigam compreender e identificar situacdes de perigo e saibam como reagir,

evitar, ou sair delas.
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Unidade 2 - Eixos, objetivos de aprendizagem e estratégias didaticas para a Educacgao Infantil

® Brincadeira de caca ao tesouro, na qual as pistas sao situacoes

? I reais de uso de tecnologia, seguranca e ética.
= J

® As criangas podem produzir um portfolio fisico com dicas para
manter-se seguro ao assistir videos, jogar on-line, registrar videos e
fotos e compartilhar informacdes na internet.
( .
Reflita! Algumas perguntas que podem ser usadas no jogo de Caga ao Tesou-

ro para estimular as criancas a pensar sobre o uso seguro e consciente dos
dispositivos:

(i) Vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com
medo. O que vocé deve fazer?

(ii) Vocé esta participando de uma interacao na internet. Alguém que
vocé nao conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

(iii) Todo jogo pode ser jogado por criancas da sua idade? Como vocé
descobre se ele sera legal ou nao?

\.

Vocé consegue pensar em outras perguntas que poderiam ser usadas neste con-
texto?

® Brincadeira de caca ao tesouro criada pelo docente em ambien-
tes digitais como o Google Forms, para ser jogada de forma coope-
rativa ou competitiva, individual ou em grupo, podendo ser on-line,
hibrida ou presencial;

® As criangas podem produzir o portfolio descrito no exemplo des-
plugado, incluindo videos, imagens, desenhos e escrita espontanea,
usando recursos digitais especificos para este fim como o Canva.

(Elo3CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, se-
guindo recomendacdes de érgaos de saude competentes.

E importante que maes, pais e responsaveis pelas criancas as orientem segun-
do as recomendacgodes dos 6rgaos competentes, e que elas compreendam como
usar as tecnologias digitais de maneira saudavel.
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Exemplo de atividade para compreender a importancia do tempo de exposicao a
tela:

® Usando como cenario um teatro de fantoches, fazer as criancas

| experimentarem éculos sem grau para visualizar o cenario, e em se-

? guida utilizar tampodes de tamanhos diferentes, aumentando o grau
>" ) de dificuldade da visualizacao. Explicar que o grau de dificuldade
simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que

quanto maior o tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.

Aqui pode-se fazer a mesma atividade sobre visualizagao com os 6culos sem
grau, porem em vez do teatro de fantoches, usar uma tela de computador.

Uma outra atividade sugerida é para compreender os potenciais efeitos do uso
prolongado de jogos digitais:

® Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criancas
(pode ser usado algum jogo que ja seja de conhecimento delas) e
falar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual,

sons, graficos, recompensas, fases, bénus etc.) e assim aumentam

o
A,
__PLUG

o tempo de uso. Dialogar sobre a sensacao que esses jogos geram
nas criancas.

Nesta unidade, foram apresentados os objetivos de aprendizagem da Educacao
Digital para a Educacao Infantil, para cada eixo da BNCC Computacao: Pensamen-
to Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Foram apresentadas algumas
estratégias didaticas, incluindo abordagens de computacao plugada e despluga-
da, para proporcionar uma maior familiarizagcao com os objetivos de aprendiza-
gem, e dar exemplos de atividades e artefatos que podem ser utilizados em sala
de aula.
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Modulo 1 - Educacao Digital na Educacao Infantil

Consideracoes finais

Neste modulo, exploramos a BNCC Computacao no foco na Educacao Infantil. Ini-
cialmente, foram apresentadas bases tedricas que podem nos ajudar a entender as
influéncias e potenciais beneficios e riscos das tecnologias digitais na vida de crian-
cas e adolescentes. Em consonancia com o que orientam pesquisadores e profis-
sionais da saude, é salutar considerar medidas restritivas de acesso ao uso desses
recursos, com limite de tempo de exposicao diario, visando o equilibrio e bem-estar
desse publico. Ao mesmo tempo, potencializar reflexdes sobre os impactos do uso
de telas e tecnologias digitais junto as criancas e adolescentes € fundamental, e a
escola pode cumprir um relevante papel nesse processo.

Ao se falar em Educacao Digital, essa discussao e vital. Isto requer a incorporagao,
nos curriculos escolares, de competéncias e habilidades que apoiem a formagao da
cidadania digital para o uso seguro e responsavel de tecnologias digitais, mas tam-
bém que oferecam subsidios para que os estudantes participem da criacao dessas
tecnologias como forma de expressao e comunicagao.

Nesse sentido, no ambito da Educacao Infantil, legislacdes da educacao brasileira
trazem orientacoes para o uso de tecnologias digitais, tais como o PNE, as DCN, as
DCNEI, a PNED e a BNCC, destacando a importancia de se garantir, nesse processo,
a infraestrutura necessaria, assim como a formacao docente adequada para efeti-
var essas praticas em sala de aula.

Esse percurso culminou na BNCC Computacao, que estabelece as aprendizagens
essenciais da area, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio. Na Educacao In-
fantil, a BNCC Computacao estabelece as premissas da Educacao Digital, que ali-
nham-se a ideia de que a Computacao permite explorar e vivenciar experiéncias, e
devem ser trabalhadas considerando-se os campos de experiéncia da Educacao
Infantil definidos na BNCC, pautando-se na ludicidade e interagao entre as criangas.
As premissas formam também a base para os objetivos de aprendizagem, organiza-
dos nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

As estratégias didaticas para a Educacao Digital na Educa- '
cao Infantil devem considerar a diversidade de recursos e J

abordagens, incluindo atividades plugadas e desplugadas.
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Modulo 1 - Educacao Digital na Educacao Infantil

Nessa etapa da educacao, no eixo Pensamento Computacional, sdo previstas
aprendizagens relacionadas ao reconhecimento de padroes, a construcao e exe-
cucao de algoritmos, como também a compreensao de decisdes em dois estados
(verdadeiro ou falso). O eixo Mundo Digital, por sua vez, foca no uso de dispositivos
eletrénicos e na compreensao de suas interfaces e formas de interacao. Ja o eixo
Cultura Digital envolve aprendizagens relacionadas ao uso consciente, seguro e
saudavel das tecnologias digitais.

Embora o termo “Educacao Digital’ remeta ao uso de artefatos computacionais,
a BNCC Computacao € pautada nos principios da ciéncia da Computacao, sendo
possivel desenvolver suas habilidades sem o uso de recursos tecnologicos. Essa
estratégia € chamada de “Computacao Desplugada”, e seu emprego em sala de
aula pode favorecer a compreensao de que Computacao € diferente de tecnologia
(estas sao produto da Computacao), como também viabilizar a implementacao da
BNCC Computacao mesmo em escolas que dispdéem de poucos ou nenhum com-
putador e outros recursos.

Para além de explanar as premissas, 0s eixos e os objetivos de aprendizagem da
Educacao Digital para a Educacao Infantil, este médulo demonstrou como as estra-
tégias didaticas “Computacao Plugada” (com uso de tecnologias digitais) e “Com-
putacao Desplugada” (sem uso de tecnologias digitais) podem ser incorporadas nas
praticas pedagogicas. Estimular experiéncias ludicas e concretas nesse processo &
particularmente importante na Educacgao Infantil. Além disso, a articulacao de con-
ceitos de Educacgao Digital as competéncias gerais da Educacao Basica pode tornar
a aprendizagem mais significativa para as criancas.

O passo a frente consiste na aplicacao dos elementos discutidos neste modulo na
atualizacao dos curriculos escolares. Os desafios sao imensos, mas as potencialida-
des também. Além do Brasil, outros paises ja incorporaram a Educacao Digital em
seus curriculos, potencializando o pensamento cientifico, criativo e critico de seus
estudantes por meio do uso e criacao de tecnologias digitais. Com o embasamento
sobre Educacao Digital na Educacao Infantil compartilhado, esperamos cultivar seu
conhecimento e curiosidade e impulsionar a sua jornada pedagogica.

Até breve!
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Modulo 2 - Educacao Digital no Ensino Fundamental

Apresentacao

Ola, estudante!

Boas-vindas ao segundo médulo do material de Estrutura do Curriculo de Educa-
cao Digital na Educacao Basica! Neste modulo, vamos compreender as bases te-
oricas e legais que devem orientar a estrutura curricular da Educacao Digital para
o Ensino Fundamental. O Ensino Fundamental, com seus Anos Iniciais e Finais, €
a etapa mais longa da educacao basica, e inclui duas etapas importantissimas
no desenvolvimento das criancas: a transicao da Educacao Infantil para o Ensino
Fundamental; e a passagem da infancia para a adolescéncia, que corresponde a
passagem para os Anos Finais do Ensino Fundamental. Assim, essa etapa de edu-
cacao merece toda nossa atencao.

Na Unidade 1, vamos explorar o historico das legislacoes da educacao brasileira
com foco nas orientacdes para o uso de tecnologias digitais no Ensino Funda-
mental, culminando na definicao das competéncias especificas de areas de co-
nhecimento para os Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental. Observaremos
que essas competéncias especificas de outras areas dao énfase ao uso critico,
reflexivo e ético das tecnologias digitais, para comunicar-se, acessar informacoes,
produzir conhecimentos e resolver problemas. Por fim, apresentamos as compe-
téncias da BNCC Computacao para o Ensino Fundamental, que aprofundam as
competéncias especificas das outras areas da BNCC que colocam o uso das tec-
nologias digitais como conhecimento transversal, trazendo a Computacao como
area de conhecimento, com suas proprias competéncias especificas.

Na Unidade 2, aprofundaremos, a partir dessas competéncias, os objetos de co-
nhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo da BNCC Compu-
tacao (Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) para o Ensino
Fundamental.

Entdo vamos L4, nessa jornada exploratoria para nos familiarizarmos com a educa-
cao digital para o Ensino Fundamental!
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+ Retornar ao sumario

Unidade 1 - Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

Unidade 1
Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

Fonte: Freepik

Descricao: cinco criancas, em pé contra um fundo verde, uma ao lado da
outra, mexendo em celulares e conversando. Elas usam roupas coloridas
e casuais.

Na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao - LDB (BRASIL, 1996), as tecnologias
sao mencionadas no artigo 32°, como um dos fatores constituintes da formacao
basica do cidadao no nivel do Ensino Fundamental. Além disso, alterada pela Po-
litica Nacional de Educacao Digital - PNED (BRASIL, 2023), a LDB prevé que “§ 11.
A educacao digital, com foco no letramento digital e no ensino de computacao,
programacao, robdtica e outras competéncias digitais, sera componente curricu-
lar do ensino fundamental e do ensino médio”.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Basica - DCN (BRASIL, 2013)
orientam que as tecnologias, quando aliadas ao desenvolvimento do curriculo
no Ensino Fundamental, contribuem para o papel de inclusao digital da escola, e
para a criticidade no uso, conforme o Artigo 28°:

utilizacao qualificada das tecnologias e conteudos das mi-
dias como recurso aliado ao desenvolvimento do curriculo
contribui para o importante papel que tem a escola como
ambiente de inclusao digital e de utilizacao critica das tec-
nologias da informacao e comunicacao (BRASIL, 2013, p. 113).

Ainda segundo as DCN, para isso, € necessario prover recursos midiaticos atua-
lizados e em numero suficiente para o atendimento aos estudantes, assim como
adequada formagao de professores e demais profissionais da educacao.

O Plano Nacional de Educacao - PNE (BRASIL, 2014) vigente até o final do ano de
2025 corrobora com as DCN, enfatizando a necessidade de melhorar a infraes-
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Unidade 1 - Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

trutura das escolas, com bons equipamentos e boas condi¢cdes de uso, além da
capacitacao profissional. O PNE também indica a importancia do uso pedagogico
das tecnologias para a melhoria dos indices educacionais.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) destaca que as expe-
riéncias das criancas na faixa etaria do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, em
seu contexto familiar, social e cultural, incluindo a interacao das criancas com as
mais diversas tecnologias digitais, estimulam sua curiosidade e a consequente
elaboracao de perguntas. Ainda segundo a BNCC, o estimulo a este pensamento
criativo, logico e critico, interagindo com producdes culturais e fazendo uso de
tecnologias digitais, amplia, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a compre-
ensao das criancas sobre elas mesmas, o mundo e as relacdes entre os seres
humanos e com a natureza.

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, ocorre a transicao da infancia para a
adolescéncia, e, em meio a intensas mudancas bioldgicas, psicologicas, sociais e
emocionais, a BNCC recomenda o fortalecimento da autonomia e delineamento
de projeto de vida. A BNCC reconhece que esses adolescentes estao inseridos na
cultura digital nao apenas como consumidores, mas como protagonistas, “envol-
vendo-se diretamente em novas formas de interacao multimidiatica e multimodal
e de atuacao social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil" (BRA-
SIL, 2018, p. 61). Por outro lado, o documento também alerta para o imediatismo
de respostas e analises superficiais e formas de expressao sintéticas, trazidos pe-
las interacdes rapidas com as tecnologias digitais, que diferem das habilidades de
argumentacao esperadas no contexto escolar.

Este panorama claramente impode desafios a escola, que deve buscar preservar o
compromisso com a reflexao, analise aprofundada, e atitude critica em relacao ao
contelido acessado pelas diversas fontes midiaticas e digitais. E preciso, portanto,
conciliar as caracteristicas das linguagens midiaticas e incorpora-las a educacao,
porém garantindo o uso democratico e participacao consciente na cultura digital.

Na BNCC, o Ensino Fundamental € organizado em cinco areas do conhecimento
(Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Ensino Reli-
gioso), com suas competéncias especificas, € os respectivos componentes cur-
riculares. Além da Competéncia Geral N° 5 “Cultura Digital” (estudada no médulo
1), que fala sobre o uso critico e reflexivo de tecnologias digitais na comunicacao,
producao de conhecimento e resolucao de problemas, as tecnologias digitais
aparecem em diversas competéncias especificas de area relacionadas ao Ensino
Fundamental. Confira a seguir alguns exemplos.
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Unidade 1 - Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

Areade A )
. Exemplo de Competéncia Especifica
conhecimento

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacao e

comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas

diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se co-

6 municar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir

Linguagens conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos au-

torais e coletivos.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tec-
nologias digitais disponiveis, para modelar e resolver proble-
5 mas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,

Matematica validando estratégias e resultados.

Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos

e processos relativos ao mundo natural, social e tecnolégico

(incluindo o digital), como também as relacdes que se esta-

belecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer per-

guntas, buscar respostas e criar solucdes (inclusive tecnolé-

gicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

Ciéncias da

Natureza Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informa-
G¢ao e comunicacao para se comunicar, acessar e disseminar in-

6 formagodes, produzir conhecimentos e resolver problemas das Ci-

éncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-
-cientifico-informacional com base nos conhecimentos das
2 Ciéncias Humanas, considerando suas variacoes de significa-
do no tempo e no espaco, para intervir em situacoes do coti-
diano e se posicionar diante de problemas do mundo contem-
poraneo.
Ciéncias B _ ] ] . ] _
Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e dife-
Humanas X , . . .
rentes géneros textuais e tecnologias digitais de informacao e
7 comunicacao no desenvolvimento do raciocinio espagco-tempo-
ral relacionado a localizacao, distancia, direcao, duracao, simulta-

neidade, sucessao, ritmo e conexao.

Fonte: (Brasil; Ministério da Educacao, 2018, p. 9)

A area do conhecimento de Linguagens, por exemplo, € constituida dos seguintes
componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica e Lingua In-
glesa. Também sao definidas competéncias especificas desses componentes a
serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo do Ensino Fundamental. Da mes-

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica

36

o
\_J
o’



Unidade 1 - Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

ma que é possivel identificar a presenca de tecnologias digitais em competéncias
especificas de areas do conhecimento, nas competéncias especificas de compo-
nentes curriculares isso também é observado. Confira a seguir alguns exemplos
do componente curricular Arte.

C%ml?i%t?;‘:e Exemplo de Competéncia Especifica
Compreender as relagdes entre as linguagens da Arte e suas
praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso
2 das novas tecnologias de informacao e comunicacao, pelo ci-
nema e pelo audiovisual, nas condicdes particulares de produ-
¢ao, na pratica de cada linguagem e nas suas articulacoes.
Arte

Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pes-
5 quisa e criacao artistica.

Fonte: BRASIL, 2018

Nas diferentes areas, percebe-se a énfase no uso critico, reflexivo e ético das tec-
nologias digitais, para comunicar-se, acessar informagoes, produzir conhecimen-
tos e resolver problemas, ou seja, de forma alinhada a Competéncia Geral N° 5
“Cultura Digital". Assim, a BNCC traz uma abordagem transversal e transdisciplinar
da computacao, relacionando-a as demais areas do conhecimento.

A BNCC Computacao (BRASIL, 2022a; 2022b; 2022¢), no entanto, traz uma propos-
ta de aprofundar a compreensao sobre a area de conhecimento da Computacao
em si, a partir de um entendimento global acerca da importancia do aprofunda-
mento do conhecimento desta area desde a Educacao basica.

Assim, as competéncias especificas da area de Computacao para o Ensino Fun-
damental sao:

Compreender a Computacao como uma area de conhecimento que con-
tribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformacao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, am-
bientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

1

2 Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos de-
safios para os individuos na sociedade, discutindo questées socioambien-
tais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

Expressar e partilhar informacoes, ideias, sentimentos e solu¢des compu-
tacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacao
de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
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Unidade 1 - Competéncias para os anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

4 Aplicar os principios e técnicas da Computacao e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solucdes computacionais, preferencialmente
de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas
do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, consi-
derando os impactos sob diferentes contextos.

5 Avaliar as solugoes e 0s processos envolvidos ha resolucao computacional
de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de cons-
truir argumentacoes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos
da Computacao para argumentar em diferentes contextos com base em
fatos e informacdes confiaveis com respeito a diversidade de opinides, sa-
beres, identidades e culturas.

6 Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira indi-
vidual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias,
utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibili-
tem automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base
em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas
tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

Reflita! Como vocé acha que as competéncias da area de Compu-
tacao para o Ensino Fundamental dialogam com as competéncias
especificas das demais areas do conhecimento, que tratam de tec-
nologias digitais, na BNCC? Sao convergentes ou divergentes?

Nesta unidade, analisamos as legislagdes relacionadas a curricularizagcao da Edu-
cacao Digital no Ensino Fundamental e estabelecemos um dialogo considerando
a presenca das tecnologias digitais na BNCC e no seu complemento de compu-
tacao.

Para cada uma das competéncias especificas da BNCC Computacao, ha um con-
junto de habilidades que deve ser integrado a formagao dos estudantes dessa
etapa. Essas habilidades serao discutidas na proxima unidade.

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica

38

o
\_J
o’



+ Retornar ao sumario
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Unidade 2
Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas
em cada eixo para o Ensino Fundamental

Fonte: Adaptado de Scratch via Wikimedia

Descricao: menino e menina ao lado de um computador, no qual ha blo-
cos de programacao Scratch.

No Ensino Fundamental, a BNCC Computacao mantém sua organizacao em trés
eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (estudados no
modulo 1). Esses eixos definem um arranjo de objetos de conhecimento que se
relacionam a um numero variavel de habilidades. Essas habilidades expressam as
aprendizagens essenciais relacionadas a Educacao Digital que devem ser asse-
guradas nos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental.

A BNCC Computacao (BRASIL, 2022b) contempla também explicacoes € exem-
plos de como explorar cada habilidade em sala de aula. Essa organizacao pode
ajudar a esclarecer o que se espera que os estudantes aprendam no Ensino Fun-
damental, apoiando a elaboracao de curriculos adequados aos diferentes contex-
tos do Brasil.

A progressao das aprendizagens relacionadas a Educacao Digital pode ser obser-
vada nos objetos de conhecimento, como também nas habilidades relativas a cada
ano. Outro elemento que vale ressaltar € que, no Ensino Fundamental,a BNCC Com-
putacao apresenta objetos de conhecimento e habilidades para cada ano, como
também sumariza esse conhecimento por etapa. A titulo de exemplo, o eixo Pensa-
mento Computacional dispde de: i) dois objetos de conhecimento e trés habilidades
no 1° ano, ii) dois objetos de conhecimento e duas habilidades no 29; iii) trés objetos
de conhecimento e trés habilidades no 3°; iv) dois objetos de conhecimento e trés
habilidades no 4°; v) trés objetos de conhecimento e quatro habilidades no 5° ano.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

A organizacao desse eixo na etapa de 1° a 5° ano resultou em quatro objetos de
conhecimento e quatro habilidades de Pensamento Computacional que sistema-
tizam a progressao da aprendizagem prevista nos Anos Iniciais. O mesmo ocorre
para os eixos Mundo Digital e Cultura Digital, como também com os objetos de
conhecimento e habilidades previstos para os Anos Finais do Ensino Fundamental.

Na BNCC Computacao, vocé encontra os objetos de conhecimento, habilidades
e estratégias didaticas, por eixo, para cada ano do ensino fundamental. A seguir,
sao apresentados os objetos de conhecimento e as habilidades previstas para
cada etapa: 1° ao 5° ano, e 6° ao 9° ano. Também, sao demonstradas estrategias
didaticas que podem ser empregadas em cada eixo.

)

Eixo
Pensamento Computacional

Objeto de .
Etapa . Habilidade
Conhecimento

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organi-
zar e representar a informacao de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada
(numeros, palavras, valores verdade).

Organizacao e
representacao
da informacao

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma
independente ou em colaboracao, que resolvam pro-

Algoritmos blemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
1°ao selecdes condicionais e repeticdes de instrugdes.
50
ano (EF15C0O03) Realizar operacdes de negacao, conjuncao
Logica e
computacional  disjuncao sobre sentencgas logicas e valores ‘verdadei-
ro' e ‘falso’
EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposicao para
resolver
Decomposicao problemas complexos, dividindo esse problema em
partes

menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Objeto de
Etapa .
Conhecimento
Tipos de
dados
Progra-
macao
Lingua-
gemde
Progra-
macao
6° Decom-
ao 9° posicao
ano
Estra-
tégias
de so-
lucao
de pro- .
blemas Generall-
zagao

Construir e ana-
lisar solucoes
computacionais
de problemas de
diferentes areas
do conhecimento,
de forma indivi-
dual ou colabora-
tiva, selecionando
as estruturas de
dados adequa-
das (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfei-
coando e articu-
lando saberes
escolares.

Empregar dife-
rentes estratégias
da Computacao
(decomposicao,
generalizacao e
reuso) para cons-
truir a solucao de
problemas.

Habilidade

(EF69C0O01) Classificar informa-
¢oes, agrupando-as em colecgdes
(conjuntos) e associando cada co-
lecdo a um ‘tipo de dado.

(EF69C0O02) Elaborar algoritmos
que envolvam instrucdes sequen-
ciais, de repeticao e de selecao
usando uma linguagem de pro-
gramacao.

(EF69C0O03) Descrever com pre-
cisdo a solucao de um problema,
construindo o programa que im-
plementa a solucao descrita.

(EF69CO04) Construir solucdes de
problemas usando a técnica de
decomposicao e automatizar tais
solucdes usando uma linguagem
de programacao.

(EF69CO05) Identificar os recur-
SOS OU iNsUMoSs necessarios (en-
tradas) para a resolucao de pro-
blemas, bem como os resultados
esperados (saidas), determinando
0s respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicao de pro-
blema como uma relacao entre
entrada e saida.

(EF69CO06) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de
um mesmo problema, identifican-
do as semelhancas e diferencas
entre eles, e criar um algoritmo
para resolver todos, fazendo uso
de variaveis (parametros) para per-
mitir o tratamento de todos os ca-
sos de forma genérica.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Reflita! Analisando os objetos de conhecimento e habilidades do
eixo Pensamento Computacional, que profissional da educacao
vocé acha que teria formagao adequada para desenvolver as es-
tratégias didaticas?

Agora, vamos explorar alguns exemplos de estratégias didaticas por etapa do En-
sino Fundamental, para uma melhor compreensao e familiarizacao com os objetos
de conhecimento e as habilidades!

No eixo Pensamento Computacional, a etapa 1° ao 5° ano reune um conjunto de ob-
jetos de conhecimento, a saber: Organizacao e representacao da informacao, Algo-
ritmos, Logica computacional e Decomposicao. A partir deles, se desdobram as ha-
bilidades que apontam para a necessidade do estudante: i) identificar as principais
formas de organizar e representar a informacao; ii) construir e simular algoritmos na
resolucao de problemas; iii) realizar operacoes logicas; e iv) aplicar a estratégia de
decomposicao para resolver problemas complexos.

Na etapa 6° ao 9° ano, os objetos de conhecimento do eixo Pensamento Computa-
cional sao: Programacao (Tipos de dados & Linguagem de Programacao) e Estrate-
gias de solucao de problemas (Decomposicao & Generalizacao). Assim, € esperado
que ao término dos Anos Finais o estudante consiga: i) construir e analisar solu-
¢oes computacionais de problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma
individual em colaboracao com seus pares, selecionando as estruturas de dados
adequadas (registros, matrizes, listas e grafos), aperfeicoando e articulando sabe-
res escolares; e ii) empregar diferentes estratégias da Computacao (decomposicao,
generalizacao e reuso) para construir a solucao de problemas.

Vamos entender mais profundamente como esse conhecimento pode ser explo-
rado em sala de aula?

Na etapa 1° ao 5° ano uma das habilidades previstas &: “(EF15C0O04) Aplicar a estra-
tégia de decomposicao para resolver problemas complexos, dividindo esse proble-
ma em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.”.

Decomposicao € uma das principais técnicas de resolucao de problemas, na qual
um problema é dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos independen-
temente, e cujas solugcdes sao combinadas para construir a solucao do problema
original. O emprego dessa técnica da Computacao tem algumas vantagens, dentre
as quais pode-se destacar:

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica

42

o
\_J
o’



Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

permitir uma permitir que
melhor or- . possamos
ganizagdo e facilitar o reutilizar as
visualizacao do trabalho em solugdes dos
problema e da grupo subproblemas
solucao. em outros pro-
blemas.

Exemplo de atividade desplugada:

Orientar os estudantes a criarem uma receita (algoritmo) que des-

creve a tarefa (problema) de preparar o café da manha. Pode-se

dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o leite

, achocolatado e fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita
por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pesso-

DESPLUG as diferentes. A solucao do problema inicial € obtida combinando as

duas receitas (algoritmos).

Uma possivel combinacao é realizar todos os passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita do leite achocolatado:

Preparar o café . Executar receita Executar receita do
da manha ) do sanduiche leite achocolatado

Outra combinacao poderia intercalar os passos das duas receitas, podendo, por
exemplo, iniciar aquecendo o leite, depois preparar o sanduiche e por fim misturar
o chocolate em po ao leite:

Prepararocafé ., Colocar o leite Executar receita Misturar o cho-
da manha ' paraaquecer do sanduiche colate ao leite
[.]
Saiba mais

Embora a BNCC Computacao seja baseada nos fundamentos da Ciéncia Com-
putacao € possivel explorar habilidades da area de forma transversal. Conheca
0 material de apoio pedagogico Sertao.Bit e veja como promover habilidades do
Eixo Pensamento Computacional junto a elementos do folclore, danca e musica
nacionais. Dentre os desafios que constituem o Sertdao.Bit, o “Repartir para Achar”
apoia a aprendizagem de técnicas da Computacao, como a decomposicao.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

A etapa de 6° ao 9° ano também incentiva o emprego de diferentes estratégias da
Computacao para construir a solugao de problemas. Uma das habilidades prevista
€ “(EF69C0O04) Construir solucdes de problemas usando a técnica de decomposi-
¢ao e automatizar tais solucdes usando uma linguagem de programacao”. Assim
como a do exemplo anterior, nesta habilidade a técnica Decomposicao é explorada.

Exemplo de atividade plugada:

Em sala de aula, o docente pode orientar que os estudantes decom-
ponham o problema de desenhar uma casa em subproblemas de
desenhar poligonos regulares (retangulos, quadrados, triangulos),
compondo essas formas por meio de operacdes sobre imagens (ro-
BLUG tacao, sobreposicao etc.). Nesse processo, podem ser empregadas
ferramentas de desenho ou mesmo ambientes de programacao vi-

sual como o Scratch.
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Objeto de
Etapa .
Conhecimento
Codificacao da
informacao
1° ao
5° Funcionamento de
ano dispositivos
computacionais
Sistema
Operacional
Funda-
mentos
Armaze- de
namento trans-
e missao
trans- de
missao dados
de
dados
60
a0 g° Gestao
ano de da-
dos
Funda-
mentos
) de
Sistemas .
distribui- sistemas
S distribui-
dos e
. dos
internet
Internet

Eixo
Mundo Digital

Habilidade

(EF15C0O05) Codificar a informacao de diferentes for-
mas, entendendo a importancia desta codificacao para
0 armazenamento, manipulagao e transmissao em dis-

positivos computacionais.

(EF15CO06) Conhecer os componentes basicos de dis-
positivos computacionais, entendendo os principios de

seu funcionamento.

(EF15CO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacio-
nal e sua importancia na integracao entre software e

hardware.

Entender como os dados
sSa0 armazenados,
processados e transmiti-
dos usando

dispositivos computacio-
nais, considerando aspec-
tos da seguranca
cibernética.

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos
e da internet.

(EF69C0O07) Entender o
processo de transmissao
de dados, como a informa-
G¢ao é quebrada em peda-
Cos,

transmitida em pacotes
através de multiplos equi-
pamentos, e reconstruida
no destino.

(EF69C0O09) Compreender
0s conceitos de parale-
lismo, concorréncia e ar-
mazenamento/processa-
mento distribuidos.

(EF69CO09) Compreender
0s conceitos de parale-
lismo, concorréncia e ar-
mazenamento/processa-
mento distribuidos.

(EF69C0O10) Entender
como ¢é a estrutura e fun-
cionamento da internet.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Reflita! Analisando os objetos de conhecimento e habilidades do
eixo Mundo Digital, como vocé acha que eles se relacionam com
aqueles previstos no eixo Pensamento Computacional?

No eixo Mundo Digital, a etapa 1° ao 5° ano congrega os seguintes objetos de co-
nhecimento: Codificacao da informacao, Funcionamento de dispositivos computa-
cionais e Sistema operacional. As habilidades associadas a esses objetos apontam
para a necessidade do estudante: i) entender que a Computacao emprega diferen-
tes técnicas para organizar dados de forma estruturada para representar informa-
¢ao, e que cada tipo de informacao possui uma estratégia de representacao (exem-
plo: imagem por ser representada por pixels), ii) compreender o funcionamento dos
computadores, e iii) conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia
na integracao entre software e hardware.

Na etapa 6° ao 9° ano, os objetos de conhecimento do eixo Mundo Digital sao: Ar-
mazenamento e transmissao de dados (Fundamentos & Gestao de dados) e Siste-
mas distribuidos (Fundamentos e Internet). Com isso, as habilidades preveem que
ao fim dessa etapa os estudantes possam: i) entender como os dados sao armaze-
nados, processados e transmitidos usando dispositivos computacionais, conside-
rando aspectos da seguranca cibernética, e ii) entender os fundamentos de siste-
mas distribuidos e da Internet.

E agora, como o(a) professor(a) pode favorecer essas aprendizagens?

Inicialmente, vamos considerar a seguinte habilidade do eixo Mundo Digital pre-
vista para o 1° ao 5° ano: “(EF15C0O05) Codificar a informacao de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificagao para o armazenamento, manipulacao
e transmissao em dispositivos computacionais’.

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informa-
Cao e preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados (simbolos).
A habilidade que usaremos como exemplo trabalha a diferenca entre esses dois
conceitos.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Exemplo de atividade desplugada:

Em sala de aula, pode-se mostrar exemplos de dados que individu-

almente nao possuem significado relevante, mas que, em conjunto,

definem alguma informacgao. Por exemplo, cada um dos dados de

, um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informagao de um endereco especifico. Tam-

DESPLUG bém pode-se considerar os dados de dia, més e ano que definem
uma data especifica. Outro exemplo sao as cores de cada pixel que,

juntas, definem uma imagem.

A etapa de 6° ao 9° ano aprofunda esse conhecimento, e uma das habilidades pre-
vistas relacionada ao Armazenamento e Transmissao de dados é: “(EF69C0O07) En-
tender o processo de transmissao de dados, como a informacao € quebrada em
pedacos, transmitida em pacotes atraves de multiplos equipamentos, e reconstru-
ida no destino”.

O processo de transmissao de dados envolve dividir a informagao em pedacos para
que ela seja mais facilmente enviada atraves da rede de comunicacao. Esses peda-
¢os sao transmitidos através de caminhos compostos por diferentes equipamentos.
Finalmente, a informagao € remontada no destino. Ao ser dividida, problemas que
ocorram na transmissao em alguns pedacgos da informacao, podem ser soluciona-
dos pelo reenvio de pedacos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

Exemplo de atividade desplugada:

Em sala de aula pode ser promovida uma dinamica em que os estu-
, dantes atuam como equipamentos de transmissao, e devem trans-
mitir uma frase em pedacos de papel. Alguns deles devem ser orien-
DESPLUG tados inicialmente a entregarem sempre seu pedaco de papel, e em
um segundo momento a nao entregarem. Depois pode ser avaliado

como a mensagem chega no destino nestas diferentes condicoes.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Envie

Hoje,

Amanha

Apenas

Confirme

Descricao: a mensagem “Envie Hoje, Amanha Apenas Confirme" perde alguma de suas partes

Envie

Amanha
Apenas

e e recebida como “Envie Amanha Apenas’ - um pedido totalmente diferente.

Etapa

1° ao
50
ano

60
ao 9°
ano

Eixo

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de artefatos computa-
cionais

Seguranca e responsabili-
dade

no uso da tecnologia com-
putacional

Seguranca
e
responsabi-
lidade

no uso da
tecnologia

Tecnologia
Digital e
Sustentabili-
dade

Uso de

tecnologias

computa-

cionais

Habilidade

(EF15C0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar infor-
macgoes, expressar-se critica e criativamente e

resolver problemas.

(EF15CO09) Entender que as tecnologias de-
vem ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos autorais, de

imagem e as leis vigentes.

Entender que as tecnolo-
gias devem ser utilizadas
de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de ima-
gem e as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias computacio-
nais para

se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os diferentes
impactos na sociedade.

(EF69CO11) Apre-
sentar condu-
ta e lihguagem
apropriadas ao
se comunicar em
ambiente digital,
considerando a
ética e o respeito

(EF69C0O12) Ana-
lisar o consumo
de tecnologia na
sociedade, com-
preendendo criti-
camente o cami-
nho da producao
dos recursos bem
como aspectos li-
gados a obsoles-
céncia e a susten-
tabilidade
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Reflita! Analisando os objetos de conhecimento e habilidades do
eixo Cultura Digital, como eles se conectam com o que ja é realiza-
do na sua escola ou rede?

No eixo Cultura Digital, a etapa 1° ao 5° se organiza nos seguintes objetos de conhe-
cimento: Uso de artefatos computacionais e Seguranca e responsabilidade no uso
da tecnologia computacional. As habilidades derivadas orientam que o estudante
possa: i) identificar como funcionam as tecnologias digitais e reconhecer seus dife-
rentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola, e ii) entender a neces-
sidade de usar a tecnologia digital com seguranca e responsabilidade.

Na etapa 6° ao 9° ano, os objetos de conhecimento sao semelhantes: Seguranca
e responsabilidade no uso da tecnologia e Uso de tecnologias computacionais. As
habilidades, entao, aprofundam as discussoes favorecidas na etapa anterior, deven-
do o estudante: i) entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira
segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vi-
gentes, e ii) selecionar e utilizar tecnologias computacionais para se expressar e
resolver problemas, analisando criticamente os diferentes impactos na sociedade.

Vejamos como desenvolver essas habilidades em sala de aula!

Para aprofundar o entendimento do eixo Cultura Digital, vamos inicialmente consi-
derar a seguinte habilidade prevista para a etapa 1° ao 5° ano: “(EF15C0O09) Entender
que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes”.

Nessa habilidade, almeja-se discutir os cuidados com a seguranca ao usar dispositi-
vos como celular, tablets, computadores, dentre outros. Pode-se abordar questoes
como roubo de dados em dispositivos fisicos, e rastro de dados on-line quando da
utilizacao de jogos, por exemplo. De forma complementar, a responsabilidade ao
usar as tecnologias também pode ser abordada, principalmente quanto aos direitos
e deveres, propriedade intelectual etc.
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Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Exemplo de atividade desplugada:

Em sala, podem ser propostas atividades de comparacao entre a se-
guranca que temos em casas com fechaduras, nos carros com alar-
mes, nos cuidados com nossos itens pessoais, comparando com a
necessidade de cuidados quando estamos na internet, ao conver-

, sar com pessoas desconhecidas, fornecendo informacdes pessoais.
Além disso, € possivel trabalhar com atividades de criagcao de pintu-
DESPLUG
ras ou desenhos que demonstrem a quem cada um deles pertence,
apresentando os principios de direitos autorais e de propriedade in-
telectual.
Saiba mais

E se pudéssemos conectar a Educacao Digital a literatura? Conheca os mate-
riais de apoio pedagogico “Aventuras Digitais: Tornando-se um Cidadao Digital”
e “Gato de Botas na Era Digital” e veja como explorar histérias classicas como
Chapeuzinho Vermelho, O Gato de Botas, A Bela Adormecida e Rapunzel na dis-
cussao sobre seguranca e privacidade on-line junto as criancas.

Na etapa de 6° ao 9° relacionada ao objetivo de conhecimento Seguranca e res-
ponsabilidade no uso da tecnologia, ha previsao da habilidade: “(EF69CO11) Apre-
sentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, con-
siderando a ética e o respeito”.

Nela, € importante destacar as formas de comunicagao na internet, em foruns, em
sites, em redes sociais, considerando a empatia, os direitos e deveres, e as leis vi-
gentes. E salutar que o estudante possa refletir sobre as consequéncias de sua con-
duta on-line.

Na escola, pode-se organizar um jogo de fuga digital, usando fer-
ramentas como Scratch, em que sao apresentadas situacoes de
condutas inapropriadas em ambiente digital, e os estudantes ao in-
teragirem com esse jogo precisam criar saidas baseadas na ética e
mudancas nas atitudes para conseguir escapar da sala. Dependen-
do do conhecimento desenvolvido pela turma no Eixo Pensamento
PLUG Computacional, ao invés de somente jogarem, os estudantes podem
também ser incentivados a criarem um jogo como o descrito, conec-
tando, assim, habilidades de Cultura Digital com aquelas previstas no

eixo Pensamento Computacional.
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https://scratch.mit.edu/

Unidade 2 - Eixos, objetos de conhecimento, habilidades e estratégias didaticas em cada eixo para o Ensino Fundamental

Nesta unidade, nds conhecemos os objetos de conhecimento e suas respectivas
habilidades em cada eixo da BNCC Computacao (Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital), para as etapas do Ensino Fundamental. Vimos tam-
bém exemplos de estratégias didaticas, plugadas e desplugadas, para desenvolver
algumas dessas habilidades, trazendo exemplos de atividades e artefatos que po-
dem ser usados em sala de aula.
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Modulo 2 - Educacao Digital no Ensino Fundamental

Consideracoes finais

Neste modulo, exploramos a BNCC Computacao com foco no Ensino Fundamen-
tal - Anos Iniciais e Finais. Inicialmente, foram apresentadas as bases teodricas que
demonstram a importancia do letramento digital e do ensino de computacao na
formacao basica dos cidadaos. Além disso, a escola se configura como um espaco
importante de inclusao digital e criticidade no uso de tecnologias. Aqui € preciso
pontuar a necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada nas escolas, assim
como formacgao adequada e continuada para docentes.

O Ensino Fundamental perpassa nove anos da vida da crianga, incluindo sua tran-
sicao para a adolescéncia. Ao longo desse tempo, muitas sao as mudangas bio-
logicas, psicologicas e sociais, que caminham junto com o desenvolvimento cog-
nitivo. Essas criancas e adolescentes estao hoje inseridos em uma cultura digital
que traz muitos desafios, como o imediatismo e a superficialidade reflexiva. Ao
mesmo tempo em que a escola nao pode se furtar a integrar e explorar as inova-
¢coes tecnoldgicas em toda a sua potencialidade, precisa também alertar para os
riscos que o uso irresponsavel das tecnologias pode trazer para a educagao e o
bem-estar das criancas.

O uso pedagodgico adequado das tecnologias nos Anos Iniciais do Ensino Funda-
mental tem o potencial de estimular a curiosidade e questionamentos reflexivos
das criancas, desenvolvendo seu pensamento criativo, légico e critico. Nos Anos
Finais, a BNCC sugere um foco no uso das tecnologias em prol da autonomia e de-
lineamento de projeto de vida, considerando-se que os adolescentes assumem um
papel protagonista na cultura digital.

A Educacao Digital deve ser capaz de contrapor a '
cultura imediatista e de superficialidade reflexiva
que permeia o ambiente digital.

Diversas mencgoes ao uso pedagogico das tecnologias digitais sao feitas na BNCC -
Ensino Fundamental, de maneira transversal as areas de conhecimento. Essas men-
coes aparecem nas competéncias especificas das areas, com énfase no uso critico,
reflexivo e ético das tecnologias digitais, para comunicar-se, acessar informagodes,
produzir conhecimentos e resolver problemas. Percebe-se que tais competéncias
especificas alinham-se claramente a Competéncia Geral N° 5 “Cultura Digital".
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Modulo 2 - Educacao Digital no Ensino Fundamental

A BNCC Computacao, que € um complemento a BNCC, aprofunda a compreensao
das competéncias especificas da area de Computacao na formacao dada as crian-
¢as no Ensino Fundamental. Assim, sao apresentadas sete competéncias especifi-
cas, que contemplam uma visao critica e consciente da Computacao; o impacto dos
artefatos computacionais; o uso de tecnologias para expressao e comunicacao de
forma criativa, critica e ética; a resolucao de problemas em diferentes contextos; a
avaliacao de solucdes computacionais; e o desenvolvimento de projetos computa-
cionais. Percebe-se a importancia dada a autonomia das criancas e adolescentes
no uso e producao de artefatos computacionais, mas com o alerta de que isso pre-
cisa ser feito com responsabilidade e respeito.

Dentro dos eixos de Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, a
BNCC Computacao apresenta habilidades que se relacionam a objetos de conhe-
cimento, e, para cada habilidade, traz sugestdes de estratégias didaticas. Essas ha-
bilidades expressam as aprendizagens essenciais relacionadas a Educacao Digital
que devem ser asseguradas nos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental para
garantir a formacao basica em Computacao necessaria nos dias de hoje para a for-
macao cidada, assim como uma transicao adequada para o aprofundamento das
habilidades no Ensino Médio, que veremos no préoximo maodulo.

Até La!
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Modulo 2 - Educacao Digital no Ensino Fundamental
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Modulo 3 - Educacao Digital no Ensino Médio

Apresentacao

Ola, estudante!

Boas-vindas ao terceiro mdédulo do material de Estrutura do Curriculo de Educa-
cao Digital na Educacao Basica! Neste médulo, vamos compreender as bases teod-
ricas e legais que devem orientar a estrutura curricular da Educacao Digital para o
Ensino Medio. O Ensino Médio conclui a formacao cidada basica, tendo um papel
de consolidar e aprofundar conhecimentos. Nessa etapa de ensino, os estudan-
tes ja estao na adolescéncia, possuem mais autonomia, e precisam desenvolver
ainda mais seu senso de responsabilidade e criticidade no consumo, producao
e disseminacao de conhecimentos - e tudo isso esta diretamente ligado ao uso
das tecnologias digitais, e, portanto, a cultura digital, com todos os desafios de-
correntes das rapidas transformacdes tecnologicas e seu impacto no mundo do
trabalho e nas relacdes sociais.

Na Unidade 1, estudaremos as legislacdes da educacao brasileira com foco nas
orientacdes para a educacao digital no Ensino Médio, e analisaremos as orienta-
¢oes da BNCC sobre as tecnologias digitais e a computacao nesse nivel de ensi-
no, culminando na definicao das competéncias especificas de Computacao para
o Ensino Médio definidas na BNCC Computacao.

Na Unidade 2, aprofundaremos, a partir dessas competéncias, as habilidades re-
lacionadas, e exploraremos alguns exemplos de estratégias didaticas que ajuda-
rao vocé a se familiarizar com as competéncias e habilidades.

Vamos nessa para este ultimo moédulo, que completa a estrutura da BNCC Com-
putacao!
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Unidade 1 - Competéncias especificas para o Ensino Médio

Unidade 1
Competéncias especificas para o Ensino Médio

Fonte: Freepik

Descricao: trés jovens estudam na biblioteca, olhando para um laptop.
Um rapaz de 6culos sorri, uma jovem de trancas ri e outra, de moletom,
esta concentrada.

O Ensino Médio constitui a etapa de conclusao do processo formativo da Edu-
cacao Basica e, por isso, exerce papel fundamental na consolidacao e no apro-
fundamento dos conhecimentos adquiridos ao longo da formagao do estudante,
preparando-o também para a formagao superior, o mundo do trabalho e exercicio
de sua cidadania. Entretanto, o Ensino Médio tem se apresentado desafiador para
os estudantes e as escolas, atravessados pela dificuldade de permanéncia nas
escolas, considerando as aspiracoes desses jovens e seu projeto de vida.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao - LDB (BRASIL, 1996), em seu
Art. 35, uma das finalidades que orienta essa etapa € “IV - a compreensao dos
fundamentos cientificos e tecnologicos presentes na sociedade contemporanea,
relacionando a teoria com a pratica”".

Com a alteracao da LDB decorrente da Politica Nacional de Educacao Digital -
PNED (BRASIL, 2023), a Educacao Digital passou a integrar também a formacao
dos estudantes dessa etapa:

- °

“§ 11. A educacao digital, com foco no letramento digital e no ensino de com-

putacao, programacao, robotica e outras competéncias digitais, sera compo-
nente curricular do ensino fundamental e do ensino medio”.

\
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Unidade 1 - Competéncias especificas para o Ensino Médio

Nao obstante, as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - DCNEM
(BRASIL, 2024) preveem em seu Art. 11 que na estruturacdo de suas propostas
curriculares, os sistemas de ensino deverao garantir:
[l - o tratamento interdisciplinar, mediante composicao e
articulacao de conteudos das diferentes areas do conheci-
mento, dos temas relativos a cultura, as linguagens e a cida-
dania digital, ao pensamento computacional e aos processos

de inovagcao econdmica e sociocultural mediados pelas tec-
nologias da informacao e comunicacao (BRASIL, 2024, p. 7).

Ainda, as DCNEM sinalizam quanto a necessidade de se mobilizar temas con-
temporaneos transversais estabelecidos na BNCC, como Ciéncia e Tecnologia,
contemplando dimensdes da “educacao cientifica, do letramento digital e tecno-
logico, da ética no uso das tecnologias e da inovacao responsavel, com foco no
desenvolvimento do pensamento critico, na resolu¢ao de problemas e na prepa-
racao para o mundo digital e cientifico” (BRASIL, 2024, p. 8).

Em acordo a LDB, as DCNEM em seu Art. 17 também reforcam que “§ 4° A educa-
cao digital, com foco no letramento digital e no ensino de computagao, programa-
¢ao, robdtica e outras competéncias digitais, sera obrigatoria no Ensino Médio, na
forma definida em cada sistema de ensino” (BRASIL, 2024, p. 11).

Na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2028), o Ensino Médio esta
organizado em quatro areas do conhecimento: Linguagens e suas Tecnologias,
Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ci-
éncias Humanas e Sociais Aplicadas. Cada area do conhecimento estabelece
competéncias especificas de area, cujo desenvolvimento deve ser promovido ao
longo do Ensino Médio. Tais competéncias explicitam como as competéncias ge-
rais da Educacao Basica se expressam nas areas (BRASIL, 2018). Para assegurar o
desenvolvimento das competéncias especificas de area, um conjunto de habili-
dades ¢ relacionado a cada uma delas. Essas habilidades representam as apren-
dizagens essenciais a serem garantidas aos estudantes do Ensino Médio.

De acordo com a BNCC, o Ensino Médio deve garantir aos estudantes a compre-
ensao dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos produtivos, e, es-
pecialmente relevante para a educacao digital, apropriar-se das linguagens das
tecnologias digitais e tornar-se fluentes em sua utilizagao.

 d= preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em
uma sociedade em constante mudanca, prepara-los para
profissdes que ainda nao existem, para usar tecnologias que
ainda nao foram inventadas e para resolver problemas que
ainda nao conhecemos. Certamente, grande parte das futu-
ras profissdes envolvera, direta ou indiretamente, computa-
® cao e tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p. 473)
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Unidade 1 - Competéncias especificas para o Ensino Médio

Assim, as competéncias e habilidades para o Ensino Médio propostas na BNCC,
no que diz respeito especificamente as tecnologias digitais, visam a permitir aos
estudantes (BRASIL, 2018, p. 474):

Buscar dados e informacoes de forma critica nas diferentes midias, inclu-

=

sive as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolucao da tecnolo-

gia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais.

Apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e
dos multiletramentos para explorar e produzir conteudos em diversas mi-

3
(&

dias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cul-
tura e ao trabalho.

Usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e
produzir conteudos em diversas midias, simular fendbmenos e processos

©

das diferentes areas do conhecimento, e elaborar e explorar diversos re-
gistros de representacao matematica.

Utilizar, propor e/ou implementar solucoes (processos e produtos) envol-

vendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucio-
~ _ har problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando
de forma efetiva o raciocinio logico, o pensamento computacional, o espi-
rito de investigacao e a criatividade.

Dentro da proposta dos itinerarios formativos que fazem parte do modelo curri-
cular de Ensino Médio definido em 2017 pela Lei No 13.415, que altera a LDB, as
tecnologias e a computacao aparecem fortemente na area de Matematica e suas
tecnologias, sugerindo o aprofundamento em topicos como robaética, automacao,
inteligéncia artificial, programacao, jogos digitais e sistemas dinamicos. Nesta
area de conhecimento, a BNCC destaca “a importancia do recurso a tecnologias
digitais e aplicativos tanto para a investigacao matematica como para dar conti-
nuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa
anterior. [Ensino Fundamentall” (BRASIL, 2018, p. 528).

Percebe-se que existe uma énfase mais especifica nas tecnologias na BNCC En-
sino Médio, quando comparada ao Ensino Fundamental e Infantil. Em particular,
a importancia do desenvolvimento das competéncias em Computacao para o fu-
turo profissional dos jovens na sociedade que hoje se configura como altamente
tecnologica, assim como para o seu projeto de vida de uma maneira mais ampla,
e a formacao de atitudes e comportamentos responsaveis e éticos face as pos-
sibilidades de comunicacao e producao de conteudo facilitada e ampliada pelas
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Unidade 1 - Competéncias especificas para o Ensino Médio

midias digitais. A BNCC destaca o protagonismo desses jovens na cultura digital,

argumentando que existe uma “intrinseca relacao entre as culturas juvenis e a
cultura digital” (BRASIL, 2018, p. 474).

Nesse contexto, a BNCC Computacao (BRASIL, 2022a; 2022b; 2022¢) aprofunda o
detalhamento da formacao em computagao para o Ensino Médio, estabelecen-

do sete competéncias especificas relacionadas a Educacao Digital para o Ensino

Meédio. Sao elas:

B

__J

)

)

£

CJ

g

N

Compreender as possibilidades e os limites da Computacao para resolver
problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo
e analisando solucdes computacionais para diversos dominios do conhe-
cimento, considerando diferentes aspectos.

Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar
as vulnerabilidades dos ambientes e das solu¢gdes computacionais bus-
cando garantir a integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informa-
coes.

Analisar situacdées do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solucao de problemas.

Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as ques-
toes éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s demais.

Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solucoes e tomar decisdes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias
da Computacgao preferencialmente de maneira colaborativa.

Expressar e partilhar informacodes, ideias, sentimentos e solucdes com-
putacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e
tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa, critica, significativa,
reflexiva e ética.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo
seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e
suas tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

Estrutura do Curriculo de Educacgao Digital na Educagao Basica

60

o
4
o’



Unidade 1 - Competéncias especificas para o Ensino Médio

Vocé acha que o aprofundamento dos conhecimentos em educacao digital
podem contribuir para uma maior conexao da escola com a cultura digital
em que os jovens do Ensino Médio estao inseridos, e assim contribuir para
uma maior retencao dos estudantes na escola?

Analisando as competéncias especificas de Computagao, vocé acha que
existem riscos de que a sua implementacao afaste ainda mais os jovens da
escola?

Como mitigar os possiveis riscos?
. J

Assim como nas demais areas da BNCC, para cada uma das competéncias espe-
cificas elencadas ha um conjunto de habilidades que deve ser integrado a forma-
cao dos estudantes dessa etapa. Essas habilidades serao discutidas na Unidade
2 deste modulo.
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Unidade 2 - Educacao midiatica, cidadania digital e direitos digitais

Unidade 2
Educacao midiatica, cidadania digital e direitos digitais

Para o Ensino Médio, a BNCC Computacao apresenta habilidades para cada uma
das competéncias especificas. Cada habilidade possui uma explicagao e alguns
exemplos de estratégias didaticas e atividades. Ela estrutura-se, portanto, da se-
guinte forma.

Compet’éncias } Habilidades Explicza_agéo das Exemplos
especificas Com cédigo habilidades

Fonte: Adaptado de BRASIL (2022b)

Vocé percebeu que na organizacao da BNCC Computacao para o Ensino Me-
dio, nao aparecem explicitamente os eixos de Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital? Analisando as competéncias e habilidades,
vocé consegue perceber a relacao com os eixos? Vamos investigar..

Na BNCC Computacao, vocé encontra todas as habilidades e exemplos de
estratégias didaticas, por competéncia especifica do Ensino Médio. Nesta uni-
dade, vamos explorar alguns exemplos de estratégias didaticas, para uma me-
lhor compreensao e familiarizacao com as competéncias especificas e habili-
dades do Ensino Médio.

Competéncia Especifica 1

o

“Compreender as possibilidades e os limites da Computac¢do para resolver pro-
blemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e anali-
sando solucdes computacionais para diversos dominios do conhecimento, con-
siderando diferentes aspectos’.

Habilidades

Explorar e construir a solucao de problemas por meio da reutiliza-
(EM13COo01) | _ - .
¢ao de partes de solucdes existentes.

Explorar e construir a solucao de problemas por meio de refina-
(EM13C002) | mentos, utilizando diversos niveis de abstracao desde a especifi-
cacao até a implementacao.

Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito
(EM23C003) |ao consumo de recursos como tempo de execucao, espaco de

memoria e energia, entre outros.
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Reconhecer o conceito de metaprogramacao como uma forma
(EM13C004) | de generalizagcao na construcao de programas, permitindo que
algoritmos sejam entrada ou saida para outros algoritmos.

Identificar os limites da Computacao para diferenciar o que pode ou
nao ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla dos
(EM13COo05) | = : : ~
limites dos processos mentais envolvidos na resolucao de proble-

mas.

Avaliar software levando em consideracao diferentes caracteristi-
(EM13C006) o _
cas e métricas associadas.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C001 € um aprofundamento de conceitos que ja vém sendo
explorados desde o Ensino Fundamental. No nivel do Ensino Médio, a ideia é
explorar o reuso de solucoes por meio da identificacao de problemas ja so-
lucionados e busca / adaptacao dessas solucoes em bibliotecas de codigos.

Usando o Scratch, os estudantes podem ser orientados a acessar a plata-
forma on-line e explorar os projetos compartilhados por outros usuarios. Na
sequéncia, selecionar e remixar um projeto desenvolvido por outra pessoa,
adicionando suas proprias ideias. No Scratch, quando uma copia de projeto é
feita por um usuario e tem seu codigo modificado (como personagens, figurino
ou mesmo funcionalidades), o projeto resultante € chamado de “remix”. Todo
projeto que € compartilhado na plataforma pode ser remixado, desde que os
créditos sejam dados ao criador original.w

Saiba mais © N\
Existem plataformas de hospedagem de codigo-fonte e arquivos com con-
trole de versao, como o GitHub, que possibilitam a elaboracao de solugdes
de forma colaborativa. Esses projetos podem ser criados com a utilizacao
de linguagens de programacao textuais, diferente do Scratch, em que a
programacao é feita pelo encaixe de blocos de comandos.

J

Competéncia Especifica 2
-

‘Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos ambientes e das solucbes computacionais buscando ga-
rantir a integridade, privacidade, sigilo e sequranca das informacées’”.
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Habilidades
Compreender as diferentes tecnologias, bem como equipamen-

(EM13C007) tos, protocolos e servigos envolvidos no funcionamento de redes
3 de computadores, identificando suas possibilidades de escala e
confiabilidade.

Entender como mudancas na tecnologia afetam a seguranca, in-

(EM12CO08) cluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pes-
3 soais on-Lline, reportando suspeitas e buscando ajuda em situacoes

derisco.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C008 foca na analise critica sobre tecnologias comumente
usadas pelos estudantes, como redes sociais, emails, ferramentas de e-com-
merce, formularios para cadastro etc. O estudante deve ser capaz de identi-
ficar os riscos existentes ao compartilhar informagdes pessoais, por exemplo
dados sensiveis ou interacdoes com pessoas desconhecidas. O estudante deve
saber se proteger e denunciar situacoes suspeitas.

Perguntar aos estudantes se eles ja sofreram algum golpe por meios digitais
(como redes sociais) ou conhecem alguém que sofreu algum (€ muito prova-
vel que varios conhegcam casos). Pedir que compartilhem oralmente as prin-
cipais caracteristicas do golpe, enquanto os demais devem fazer anotagdes
sobre essas caracteristicas. Depois, em grupos, os estudantes devem discutir
suas anotacdes e produzir uma lista de caracteristicas que indicam que uma
situacao pode ser um golpe.

Por fim, no grande grupo, discutir as caracteristicas que os grupos identifica-
ram e organiza-las nas categorias que sao sinais de golpes (por exemplo: sen-
so de urgéncia e alarmismo, chantagem emocional, e tentativa de conseguir
informacgdes pessoais e sensiveis). Discutir com os estudantes formas de se
proteger e orientar seus familiares, em particular em relagcao ao compartilha-
mento de informacoes.

Saiba mais

~
® A empresa Meta criou perfis controlados por inteligéncia artificial (IA) na
rede social Instagram, que simulam pessoas reais. Esse caso polémico
mostra que com a A, é cada vez mais facil criar perfis falsos e conseguir in-
formacdes das pessoas, ou influencia-las a fazer certas acoes. Saiba mais

nesta reportagem.
\ J
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Competéncia Especifica 3

‘Analisar situacdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas compu-
tacionais apropriadas para a solucao de problemas”

Habilidades
Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas

(EM13CO09) .
diferentes atividades no mundo do trabalho.

Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
(EM13CO010) | com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos
e limites.

Criar e explorar modelos computacionais simples para simular e
(EM13CO011) | fazer previsdes, identificando sua importancia no desenvolvimento

cientifico.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C0O10 foca no conhecimento e na analise critica sobre os
fundamentos e as ferramentas que usam a |A para executar tarefas e tomar
decisdes pelos humanos. A IA tem o potencial de automatizar diversas tarefas
cognitivas, mas seu uso indiscriminado e irresponsavel pode ter consequén-
cias graves.

Pedir aos estudantes exemplos de ferramentas que eles usam nas quais exis-
tem sistemas de recomendacao (ex. streaming de musicas e videos como o
Spotify e YouTube; rede social como o Instagram; lojas on-line). Perguntar o
que eles acham das recomendacdes e propagandas que recebem: sao ade-
quadas ao seu perfil? Que tipo de efeito pode haver em receber essas reco-
mendacdes? Discutir o “efeito bolha" e manipulacao de opinides.

Saiba mais ©® N\
e© documentario The Great Hack mostra como a empresa Cambridge
Analytica usou dados de usuarios da rede social Facebook para direcionar
conteudos especificos a esses usuarios que poderiam influenciar seu voto
nas eleicoes presidenciais dos Estados Unidos em 2018. Esse documenta-
rio pode ser usado para discutir diversas questdes relacionadas aos algo-
ritmos de recomendacao.

NS J
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Competéncia Especifica 4

“Construir conhecimento usando tecnicas e tecnologias computacionais, produ-
zindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questdes éticas e
legais, que proporcionem experiéncias para si e os demais”.

Habilidades
Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacdes a partir de da-

(EM13CO12) . o .
dos, utilizando principios de ciéncia de dados.

Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a
(EM13CO13) . : —
dados em formato digital para pesquisas cientificas.

Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio digi-
(EM13CO014) | tal, investigando seus modos de construcao e considerando a auto-
ria, a estrutura e o propodsito da mensagem.

Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abor-
dando aspectos da experiéncia do usuario e promovendo reflexao
(EM13CO15) :
sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho, do

lazer e do estudo.

Desenvolver projetos com robotica, utilizando artefatos fisicos ou si-
(EM13C0O16)

muladores.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C0O14 foca na analise das informacoes encontradas em meio
digital (como nas redes sociais), identificando a confiabilidade da informacao,
se é atual, por quem foi produzida, qual a relagcao da mensagem com a visao
de quem a produziu e a originalidade do texto.

Mostrar aos estudantes exemplos de imagens falsas, e como é facil produ-
zi-las (por exemplo, usando o editor de imagens Canva). Usar como exemplo
o periodo de elei¢gdes, em que € muito comum serem criadas imagens com
noticias falsas para prejudicar as campanhas dos candidatos. Explicar aos
estudantes que a melhor maneira de verificar a veracidade das informacoes
€ procurar saber qual a fonte da publicacao, e verificar sua confiabilidade
(por exemplo, portais conhecidos de noticias, sites de jornais, etc.). Também

€ interessante apresentar aos estudantes ferramentas de verificacao de noti-
cias falsas, como a ferramenta Aos Fatos. Orientar que nao se deve divulgar
quaisquer informacdes que nao tenham fonte confidvel, e denunciar noticias
falsas.
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Saiba mais ® ™\
® Em 2023, a empresa Volkswagen lancou uma campanha publicitaria em
comemoracao aos 70 anos da empresa, com um video produzido com IA,
que unia a cantora Maria Rita com sua mae, Elis Regina, falecida em 1982.
O video causou polémica pelo fato das duas interagirem como se Elis Re-
gina estivesse viva. Os recursos de IA permitem fazer essa simulacao de
maneira que nao se percebe que nao sao imagens reais da cantora. Esse
video pode ser usado para demonstrar como € possivel produzir conteudo
falso com alto nivel de qualidade e sofisticagao - dai a importancia de sa-

ber verificar as fontes.

J

Competéncia Especifica 5
@

“Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporéaneo, cons-
truir solugées e tomar decisdes éticas, democrdticas e socialmente responsa-
veis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computa-
¢do preferencialmente de maneira colaborativa’.

Habilidades
Construir redes virtuais de interacao e colaboracao, favorecendo

(EM13CO17) , . i
o desenvolvimento de projetos de forma segura, legal e ética.

Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
(EM13C018) | de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos ar-

tefatos computacionais.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C018 refere-se a utilizagao de artefatos computacionais
para planejar e gerenciar projetos, integrando recursos como gestao de cro-
nogramas, riscos e equipes, espacos compartilhados para armazenamento
de arquivos, ferramentas para videoconferéncia, artefatos para discussao as-
sincrona, ferramentas para gestao de dados etc.

Para trabalhar essa habilidade, € ideal o uso de computadores ou tablets, em
que possam ser demonstradas as ferramentas e suas funcionalidades, e os
estudantes possam praticar. A seguir, sugestdes de ferramentas de uso sim-
ples e acessivel, com versodes gratuitas:
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Trello Para gerenciamento simples de projetos, com cria-
- cao de tarefas com status de realizagao.
Para organizagcao de arquivos em drives virtuais que
Google Drive podem ser compartilhados com diferentes permis-
soes de acesso, e editados de maneira colaborativa.
Google Meet Para realizacao de reunides virtuais.
Google Forms Para criacao de formularios digitais.
Doodle ou Whenzameet Para definicao de horarios de reunioes.

Competéncia Especifica 6.

‘Expressar e partilhar informacoées, ideias, sentimentos e solu¢ées computacio-
nais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias
da Computacao de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética”,

Habilidades
Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacoes a partir de da-

(EM13CO19) - o .
dos, utilizando principios de ciéncia de dados.

Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a
(EM23C020) - . S
dados em formato digital para pesquisas cientificas.

Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio digi-
(EM13CO021) | tal, investigando seus modos de construcao e considerando a auto-
ria, a estrutura e o propodsito da mensagem.

Analisar a interacao entre usuarios e artefatos computacionais, abor-
dando aspectos da experiéncia do usuario e promovendo reflexao
(EM13C0O22) .
sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho, do

lazer e do estudo.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C021 refere-se a utilizagcao de recursos digitais que permi-
tam fazer sinteses e correlagdes entre ideias, podendo transformar informa-
¢coes complexas em representacdes mais simples. Por exemplo: representar
as principais ideias de um artigo cientifico por meio de um mapa conceitual,
transformar um relatorio de pesquisa em um infografico.

Existem ferramentas que facilitam a criacdo de representacdes visuais, ofere-
cendo modelos e elementos prontos que podem ser usados para construir flu-
xogramas, mapas mentais, mapas conceituais, infograficos, entre outros. Exem-
plos acessiveis com versdes gratuitas dessas ferramentas sao: Miro e Canva.
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. ©9
Reflita!

Reflita! Existem ferramentas que conseguem transformar textos em repre-

sentagodes visuais, como € o caso do Infography (que produz infograficos a
partir de informacdes textuais), ou o ChatGPT, capaz de produzir diversas re-
presentacdes visuais. Embora essas ferramentas sejam muito interessantes,
o processo de criacao nado e feito pelos estudantes.

Que tipo de impacto vocé acha que isso tem para o desenvolvimento da
habilidade EM13C0O21, por exemplo, que se refere a transformar informacoes
complexas em representacdes mais simples?

Vocé acha que essas ferramentas devem ser usadas? De que forma?
\. J/

Competéncia Especifica 7.

‘Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexi-
bilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos
e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computaca@o e suas tecnologias
frente as questées de diferentes naturezas”.

Habilidades

Analisar criticamente as experiéncias em comunidades virtuais

(EM13C023) | e as relacoes advindas da interacao e comunicacao com outras
pessoas, bem como seus impactos na sociedade.

Identificar e reconhecer como as redes sociais e artefatos com-
(EM13C024) | putacionais em geral interferem na saude fisica e mental de seus
usuarios.

Dialogar em ambientes virtuais com seguranca e respeito as dife-
(EM13CO25) | rencas culturais e pessoais, reconhecendo e denunciando atitu-
des abusivas.

Aplicar os conceitos e pressupostos do direito digital em sua con-
(EM13CO026) | duta e experiéncias com o cotidiano da cultura digital, bem como
na producao e uso de artefatos computacionais.

Como abordar em sala de aula?

A habilidade EM13C026 visa a orientar os estudantes sobre a Lei Geral de
Protecao de Dados (LGPD) e outras relacionadas, especificamente sobre
questdes que permeiam a interacao e a colaboracao on-line. Por exemplo,
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questdes de autoria na producao de materiais e de software, avaliando que
tipo de informacao € possivel coletar de um usuario e o que pode ser feito
com ela.

Orientar os estudantes sobre uso de imagens que sao baixadas da Internet,
para apresentacdes ou postagens em redes sociais por exemplo. E preciso
verificar os direitos autorais, que geralmente sao informados nos sites que
possuem bancos de imagens. Apresentar os tipos de licencas abertas Cre-
ative Commons, que possuem diferentes permissdes de uso. Para fotos ou
imagens especificas retiradas de sites de noticias ou similares, orientar os
estudantes a como citar corretamente a fonte.

Um outro aspecto importante refere-se a coleta de informacdes de usuarios
em sites e em aplicativos de software. Explicar aos estudantes o que sao
cookies, como eles funcionam, que informacdes coletam, e como podem ser
configurados. Além disso, apresentar as legislacdes relacionadas vigentes no
Brasil: Marco Civil da Internet e Lei Geral de Protecio de Dados. E importante
abordar essas questoes hao somente da perspectiva dos usuarios, mas tam-
bém colocando os estudantes no lugar de desenvolvedores de software, que
podem vir a lidar com essas questoes.

Nesta unidade, conhecemos as habilidades previstas na BNCC Computacao
para o Ensino Médio, para cada uma das competéncias especificas. Ilustra-
mos algumas dessas habilidades com exemplos de estratégias didaticas, in-
cluindo atividades, ferramentas, e materiais extra de referéncia que ajudam a
contextualizar as questdes discutidas, e motivar os estudantes, dentro de seu
contexto de vida e de preparacao para o mercado de trabalho e a educacgao
superior.
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Modulo 3 - Eixos e conceitos direcionadores da Educacao Digital

Consideracoes finais

Neste moédulo, exploramos a BNCC Computagcao com foco no Ensino Médio. Ini-
cialmente, foram apresentadas as bases tedricas acerca da importancia e do pa-
pel desta etapa de ensino na formacao dos jovens, que visa a uma inser¢cao no
mundo do trabalho e a continuacao de estudos em nivel superior. Considerando-
-se as rapidas e constantes mudancas da sociedade atualmente, principalmente
em decorréncia dos avancos tecnologicos, torna-se evidente a necessidade do
conhecimento tecnologico por parte desses estudantes, para seu futuro profis-
sional e formativo.

O Ensino Médio atualmente preza pela autonomia dos estudantes e desenvolvi-
mento do seu projeto de vida. E preciso considerar que a formacao que conclui
a educacao basica deve assumir que esses jovens podem trabalhar futuramente
em profissdes que ainda nao existem. Por isso, € fundamental muni-los de ferra-
mentas cognitivas e tecnologicas que possam ser futuramente a base para novos
aprendizados. Em relacao a educacgao digital, a BNCC orienta que no Ensino Mé-
dio, os estudantes precisam saber. buscar dados e informacdes de forma critica
nas diferentes midias; apropriar-se das linguagens da cultura digital e de ferra-
mentas de software para explorar e produzir conteudos em diversas midias; e uti-
lizar, propor e/ou implementar solugdes envolvendo diferentes tecnologias, para
identificar, analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas areas
da vida cotidiana.

Educacao Digital no Ensino Médio deve proporcionar que
jovens se apropriem de diferentes tecnologias para resolver
problemas do presente e do futuro. J

Na proposta da BNCC Computacao, ao longo do Ensino Médio, varias habilida-
des ja abordadas no Ensino Fundamental sao aprofundadas. Essas habilidades
organizam-se em sete competéncias especificas da area de Computacao. As
competéncias especificas incluem a compreensao das capacidades e limites
da Computacao; a analise critica de artefatos computacionais; a identificacao de
vulnerabilidades em relacao a privacidade, sigilo e seguranca das informacodes; a
aplicacao de técnicas computacionais para resolver problemas contemporaneos;
a construcao criativa de conhecimento, respeitando as questoes éticas e legais; o
desenvolvimento de projetos colaborativos e responsaveis; e a expressao fluente
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na comunicacao de informacoes e solucdoes de maneira criativa e reflexiva, utili-
zando diversas ferramentas e linguagens.

Ao total, a BNCC Computacao apresenta 26 habilidades para o Ensino Médio, dis-
tribuidas nas sete competéncias especificas. Para cada habilidade, sao fornecidos
exemplos com ideias de como abordar e explorar essas habilidades nas escolas.

Com este modulo, nos finalizamos o material de Estrutura do Curriculo de Educa-
cao Digital na Educacao Basica. Esperamos que tenha sido de bom proveito para
vocé!
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