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| -RELATORIO
1. Histérico

Fundamentada no Parecer CNE/CP n° 15, de 21 de dezembro de 2017, a Resolucdo CNE/CP
n° 2, de 22 de dezembro de 2017, instituiu a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), no ambito da Educacdo Basica — Educacéo Infantil e Ensino Fundamental. No seu Capitulo
V (Das Disposic¢Oes Finais e Transitorias), o artigo 22 determina que “O CNE elaborard normas
especificas sobre computacdo”. Similarmente, a Resolugdo CNE/CP n° 4, de 17 de dezembro de
2018, que complementou a BNCC para o Ensino Médio, em seu artigo 18, reitera a deliberacdo
dessas normas complementares versando sobre “I — Conteldos e processos referentes a
aprendizagem de computagdo na educagao basica”.

Decorrente da deliberacdo ocorrida na Camara de Educacdo Bésica (CEB), por meio da
Indicacdo CNE/CEB n° 3/2019, a Portaria CNE/CEB n° 9, de 11 de dezembro de 2019, constituiu
“comissdo com o objetivo elaborar normas especificas sobre computacdo”, designando como
membros: Eduardo Deschamps, presidente, e Ivan Claudio Pereira Siqueira, relator. A Portaria
CNE/CEB n° 5, de 10 de agosto de 2020, revogou a anterior, tendo em vista a Indicacdo CNE/CEB
n® 3/2019, e recompds a comissdo com: Augusto Buchweitz, presidente, Ivan Claudio Pereira
Siqueira, relator, e os demais membros — Tiago Tondinelli, Valseni José Pereira Braga, Wiliam
Ferreira da Cunha. A Portaria CNE/CEB n° 8, de 14 de dezembro de 2020, por sua vez, revogou a
Portaria anterior para recompor a comissdo: Augusto Buchweitz, presidente, Ivan Claudio Pereira
Siqueira, relator, e Valseni José Pereira Braga e Wiliam Ferreira da Cunha, membros. Finalmente,
a Portaria CNE/CEB n° 4, de 25 de fevereiro de 2021, recompds a comissdo com os conselheiros:
Augusto Buchweitz, presidente, Ivan Claudio Pereira Siqueira, relator, e Fernando Cesar Capovilla,
Valseni José Pereira Braga e Wiliam Ferreira da Cunha, membros.

As discussdes no CNE sobre a tematica registram colaboracdes permanentes da Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC), por meio da qual participaram pesquisadoras e pesquisadores de
inimeras instituicdes académicas brasileiras, e do Centro de Inovacéo para a Educacdo Brasileira
(CIEB). Também contribuiram o Ministério da Educacdo (MEC), a Associacdo Brasileira das
Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (Brasscom), o Conselho Nacional de
Secretarios de Educacdo (CONSED), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacéao
(UNDIME), e a Unido Nacional dos Conselhos Municipais de Educa¢do (UNCME).
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A Cémara de Educacédo Bésica (CEB) vem refletindo sobre questdes inerentes a computagédo
na educacdo basica também em dialogo com pesquisadores e autoridades responsaveis pela
implementacao de politicas educacionais em outros paises. Em 30 e 31 de julho de 2018, em parceria
com o0 MEC, a SBC e 0 CIEB, o CNE organizou o “Seminario Internacional sobre Computacdo na
Educacdo Basica”, a partir dos mandamentos da Portaria CNE/CP n° 15/2016, que criou a Comisséo
da Base Nacional Comum Curricular, alterada pelas Portarias CNE/CP n°9/2017 e Portaria CNE/CP
n®11/2017. O Conselheiro Ivan Claudio Pereira Siqueira (CEB), membro da Comissdo da BNCC,
foi incumbido de propor elementos para a deliberacdo da matéria no colegiado. Pesquisadoras e
pesquisadores de todas as regides do Brasil participaram do evento, que teve como convidada
internacional Janice Cuny, da National Science Foundation. De 06 a 11 de outubro de 2018, a CEB
participou do CSforAll Summit (Encontro de Ciéncia da Computacédo para todos), o qual discutiu
os desafios para a implementacdo de politicas educacionais de computacdo para a educacdo basica
nos Estados Unidos da Ameérica.

2. Ensino de computacéo no Brasil

A partir de 1967, com a criacdo da linguagem de programagéo Logo por Seymour Papert,
Cynthia Solomon e Wally Feurzeig, houve paulatinamente problematiza¢6es sobre como e por que
introduzir a computacdo na educacdo basica em inUmeras nagOes. Papert prop6s o
“Construcionismo”, idealizando uma teoria de aprendizagem a partir das potencialidades do
computador. Posteriormente, DiSessa sugeriu a expressao “Letramento Computacional” para
designar um conjunto de operacdes de representagdes computacionais que ensejavam outras
perspectivas de aprendizado. Em 2006, apos o artigo “Computacional thinking” (Jeannete Wing,
2006), a conjuntura comeca a se dar em termos de “pensamento computacional” (Raabe, Couto,
Blikstein, 2020). A ubiquidade e a poténcia da computagdo tornaram incontornavel a sua abordagem
educacional na educacéo basica na contemporaneidade. Todavia, as pesquisas e as experiéncias de
educadoras e pesquisadores sobre a necessidade de oportuniza-la no Brasil ndo sdo um fendmeno
recente.

O ensino da computacdo no Brasil comeca a ganhar corpo com experimentos e
desenvolvimento de softwares educacionais em diversas instituicdes académicas. No comeco da
década de 1970, a Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSC) e a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) usavam computadores no ensino de Fisica; a Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFRJ) mobilizava aparato computacional no ensino de quimica; na Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), o Prof. Jose Valente desenvolveu com os outros colegas
software para ensino de fundamentos de programacéo; em 1971, a Universidade de S&o Paulo (USP)
e a UFRJ estabeleceram conexao via modem entre as duas institui¢ces (Valente, 1999).

Em 1973 aconteceu a “I Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior”.
Estabelecida a “Secretaria Especial de Informatica” (SEI) pelo Conselho de Seguranca Nacional da
Presidéncia da Republica, houve o entendimento de que a informatica também deveria abarcar a
educacdo e a cultura. Como corolario, o Il Plano Setorial de Educagdo e Cultura (1980-1985),
decorrente do Il Plano Nacional de Desenvolvimento (1975-1979).

No inicio da década de1980, o “I Seminario Nacional de Informatica na Educacdo” na
Universidade de Brasilia (UnB) possibilitou trocas académicas entre pesquisadoras e pesquisadores
nacionais e internacionais. O segundo ocorreu na Universidade Federal da Bahia (UFBA),
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consubstanciando subsidios para o desenvolvimento de projetos educativos de informaética pelos
pais.

Fruto desse encontro, o Projeto EDUCOM buscou oferecer elementos para uma politica
nacional de informatica na educacao com base na diversidade de abordagens pedagdgicas. O projeto
EDUCOM foi realizado nas seguintes instituicbes — Universidade Federal de Pernambuco (UFPE);
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG); Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ);
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP); e Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS).

Nesse contexto surge o “Subsidios para a Implantagao do Programa Nacional de Informatica
na Educagao”. A partir da criacdo do Centro de Informéatica do MEC (CENIFOR) foram
desenvolvidas pesquisas e fomentados programas nas redes pablicas. Em 1986, com a criacdo do
“Comité Assessor de Informatica na Educacdo” pelo Ministério da Educacdo (CAIE/MEC), foi
recomendado o “Programa de Acao Imediata em Informatica na Educagao de 1°e 2 ° graus”, a partir
do qual se observa o desenvolvimento dos Centros de Informatica Educativa (CIEd) em varias
unidades federativas entre 1988 e 1989. Esses centros objetivavam multiplicar os usos da
informatica nas escolas publicas brasileiras.

Em 1988, o reconhecimento internacional por esses esforcos brasileiros motivou convite da
Organizacdo dos Estados Americanos (OEA) para que o Brasil coordenasse projeto multinacional
de cooperagdo com paises latino-americanos. Realizou-se no ano seguinte a “Jornada de Trabalho
Luso Latino-Americana de Informatica na Educagdao” em Petrépolis/RJ, contando com a
participacdo mais de uma dezena de paises, dentre eles Portugal e paises de Africa, tendo a
multiculturalidade e a diversidade cultural como principios de cooperacao internacional. A partir
de 1989, sobreveio o “Programa Nacional de Informatica Educativa” (PRONINFE), que intentava:

Desenvolver a informdtica educativa no Brasil, através de projetos e atividades,
articulados e convergentes, apoiados em fundamentag@o pedagégica solida e
atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica
imprescindivel ao éxito dos esfor¢os e investimentos envolvidos. (Moraes, 1997)

Em 1990, o MEC elaborou o 1° Plano de Acdo Integrada (PLANINFE), cuja finalidade era
o0 incremento da informética na educacdo, incluindo a formacéo de professores e de técnicos nas
Secretarias de Educacdo. O trabalho teve a participacdo de instituicGes de ensino e pesquisa e do
SENAI e SENAC. Conforme a Portaria n®522, de 9 de abril de 1997, foi criado o Programa Nacional
de Informaética na Educacédo (Prolnfo), com os seguintes objetivos:

Art. 1° Fica criado o Programa Nacional de Informéatica na Educacéo — Prolnfo,
com a finalidade de disseminar o uso pedagodgico das tecnologias de informatica e
telecomunicagdes nas escolas publicas de ensino fundamental e médio pertencentes
as redes estadual e municipal.

Paragrafo unico. As acdes do Prolnfo serdo desenvolvidas sob responsabilidade da
Secretaria de Educagdo a Distancia deste Ministério, em articulagdo com a
secretarias de educacgéo do Distrito Federal, dos Estados e dos Municipios.

Entre o findar do século passado e o alvorecer dos anos 2000, em parceria com a Federagdo
Nacional das APAES (FENAPAES), as Sociedades Pestalozzi e Institutos de Cegos, a Secretaria de
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Educacdo Especial (SEESP) do MEC, realizou o pioneiro “Projeto de Informéatica na Educacédo
Especial” (PROINESP), que ambicionava dotar de infraestrutura adequadas as instituices de
educacdo especial, assim como formar os seus professores para o0 uso de recursos computacionais
em sala de aula.

Executado pelas FENAPAES, entre 1999 e 2002 foram contempladas mais de 200 escolas
em praticamente todas as unidades federativas, sendo capacitados mais de 1.000 professores em
cursos presenciais e na modalidade AED, cujo atendimento se estendeu a cerca 15.000 alunos
(Campos, 2002).

Politicas de desenvolvimento de ensino-aprendizagem de computagdo na educacdo basica
no Brasil do século XXI ndo podem olvidar os esforcos e as experiéncias do ensino de informatica
que tiveram curso a partir de 1980. Em Sao Paulo, o “Projeto Informatica Educativa” foi gerido por
Paulo Freire; em Minas Gerais; no Espirito Santo; em Goids; no Distrito Federal; no Para; no Rio
Grande do Sul; e em outros estados foram plantadas as sementes de uma cultura de ensino
computacional que, ndo obstante ter formado e ensinado milhares, infelizmente ndo teve
continuidade e conexdo com a chamada era digital.

Recordemos a reflexdo sobre esse legado da “Informatica Educativa no Brasil” pela Profa.
Maria Candida Moraes, coordenadora das atividades de “Informatica na Educagao” no MEC entre
1981 e 1992:

Cumpre lembrar que, desde 1976, profissionais brasileiros que trabalham nesta
drea, vém mantendo um intensivo programa de cooperagao técnica com o exterior,
acompanhando os acertos e desacertos de projetos desenvolvidos na Franca,
Canadd, Estados Unidos, Costa Rica, Mexico, Argentina, Chile, Venezuela,
Espanha, Grécia; Inglaterra, Russia, dentre outros. Da mesma forma, especialistas
nacionais vém prestando consultoria e cooperagao técnica, apresentando solugaes
a problemas de projetos internacionalmente reconhecidos, como ¢é o caso de Costa
Rica, cujo acompanhamento e formagao de professores vém sendo realizados por
pesquisadores brasileiros da Universidade do Rio Grande do Sul. Em 1987, foi
prestada cooperagao técnica ao Projeto COEEBA da Secretaria de Educagao do
Governo Mexicano, e nos anos seguintes, aos Ministérios de Educa¢cao de Costa
Rica, Uruguai, Colémbia, Paraguai e Chile. Como foi gerada a cultura nacional?
Primeiro, seu surgimento deve-se, dentre outras razoes, a participagdo, em
momentos oportunos, da comunidade académica-cientifica nacional na defini¢ao de
politicas e estratégias a serem adotadas pelo setor. Segundo, a construgdo de
conhecimento baseado na realiza¢do de algo concreto, de uma experiéncia concreta,
vinculada a realidade da escola publica, ou seja, ela nasceu no local onde o produto
seria utilizado. (Revista Brasileira de Informética na Educagdo — Numero 1 — 1997).

Outro pioneiro da tematica no pais, o Prof. José Armando Valente, assim a compreende
historicamente:
A Informatica na Educagéo, no Brasil, nasceu a partir do interesse de educadores
de algumas universidades brasileiras motivados pelo que ja vinha acontecendo em
outros paises como Estados Unidos da América e Franca.

[.]
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No Brasil, as politicas de implantacdo da informatica na escola publica tém sido
norteadas na direcdo da mudanca pedagdgica. Embora os resultados dos projetos
governamentais sejam modestos, esses projetos tém sido coerentes e
sistematicamente tem enfatizado a mudanca na escola. Isso vem ocorrendo desde
1982, quando essas politicas comecaram a ser delineadas. (“Informética na
educacdo no Brasil: andlise e contextualizacdo historica” — O Computador na
Sociedade do Conhecimento, 1999).

Para Raabe, Couto e Blikstein (2020), podemos resumir as propostas que advogam a
introducdo da computacdo na educacédo basica pelas seguintes abordagens — 1. Construcionismo e
Letramento Computacional; 2. Pensamento Computacional; 3. Demandas do Mercado; e 4.
Equidade e Incluséo. Ou seja:

Cada uma das quatro abordagens apresentadas vem de uma cultura diferente. A
primeira abordagem vem de uma cultura educacional em que os envolvidos
pesquisavam questdes ligadas a aprendizagem com o computador. A segunda
abordagem surge de uma cultura computacional em que cientistas da computacao
percebem sua relevancia para a sociedade. A terceira abordagem possui uma
cultura de mercado de empresas de tecnologia e estd preocupada com o avango
econdmico e a demanda por profissionais. A quarta abordagem advoga a
necessidade da equidade de oportunidades.

[..]

Considerando as semelhancas, todas as abordagens buscam ampliar o conhecimento
dos estudantes acerca do potencial do computador para resolver problemas. As
quatro abordagens utilizam o termo pensamento computacional (ainda que com
enfoques diferentes) para simbolizar as habilidades cognitivas que estdo associadas
a programacao, desenvolvimento de algoritmos e resolucdo de problemas.

Em relacdo as diferencas dessas abordagens, a figura abaixo resume as sugestdes dos autores:
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12 Abordagem: Letramento computacional 22 Abordagem: Pensamento computacional

Computacdo [Problemas| Computacao Computacao [Problemas| Computacdo

como meio como fim como meio como fim

32 Abordagem: Demanda de mercado 42 Abordagem: Equidade e inclusao

Computacao [Problemas| Computacao Computacao [Problemas| Computacao

como meio |complexos como fim como meio \complexos como fim

Figura 1.1 As abordagens e sua relacdo com as finalidades da computagao.

Figura 1: Couto e Blikstein (2020, p. 12)
3. Licenciatura em Computacdo no Brasil

Embora o ensino de computacdo na graduacdo no pais ocorra desde 1970, Cursos de
Licenciatura em Computacdo sdo recentes (Daltro, 2008). De certo modo, sdo tributarios do
crescente impacto que a Computacéo e o desenvolvimento de artefatos digitais vém implicando no
desenvolvimento econémico e na educacdo. Com as decorréncias dramaticas da pandemia de Covid-
19 a partir de margo de 2020, o fechamento de escolas e o uso intensivo de modalidades
educacionais mediadas por tecnologias digitais, a sociedade brasileira passa a reconhecer a
necessidade de recursos humanos habilitados ao exercicio do ensino de Computacdo para a
Educacdo Basica. Politicas educativas de computacdo ndo teriam reduzido nossas dificuldades?

Em 2000, a Diretoria de Educacdo da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) criava
Grupo de Trabalho para a construcdo de Curriculo de Referéncia dos Cursos de Licenciatura em
Computacdo. No Congresso da SBC em Floriandpolis em 2002, a Assembleia homologava o
Curriculo de Referéncia. Com base no Art. 81 da LDB, houve iniciativas anteriores, a primeira foi
a da Universidade de Brasilia em 1997. No presente, eventos nacionais sao realizados a cada ano, a
exemplo do Workshop de Licenciatura em Computagdo e o FOrum das Licenciaturas em
Computacao.

Com base em dados do INEP, a SBC indicava a existéncia de 94 cursos de Licenciatura em
Computagdo em 2019 no pais, conforme se segue:
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Licenciatura em Computagdo (Acumulado)

Wagrria o Caarno Criadas

Figura 2: Oliveira et al. (2020)

Pela Resolucdo n° 5, de 16 de Novembro de 2016, o CNE instituiu as Diretrizes Curriculares
Nacionais para os cursos de graduacdo na area da Computagdo, abrangendo a Licenciatura em
Computacdo. O curso se configura conforme o disposto na lei de LDB e no Decreto n° 3276/1999,
depois atualizado pelo Decreto n® 3554/2000, acerca da formacdo em nivel superior de docentes
para atuar na Educacdo Basica.

A perspectiva € que licenciados e licenciadas em Computacdo dominem os conhecimentos
basicos da Computacéo relacionados ao contexto historico; explorem e investiguem temas ligados
ao pensamento computacional, como abstracdo, complexidade, modularizacdo, refinamentos e
mudanca evolucionaria; e também investiguem diversos principios gerais, tais como o
compartilhamento de recursos comuns, seguranca e concorréncia; e que reconhecam a ampla
aplicacao desses temas e principios da Ciéncia da Computacao.

Licenciados em Computacdo devem ter formacdo para enfrentar os desafios vigentes que
esse campo de conhecimento pode aportar na educacao basica. Dentre as suas possiveis funcoes, a
de colaborar com demais docentes na construcdo de narrativas efetivas para propiciar sentido,
significado, compreenséo e uso dos conceitos pelos estudantes. Notadamente, a importancia da sua
presenca cresce a medida da complexidade dos conceitos computacionais tangenciados nos projetos
pedagogicos das instituices de educacdo. Trata-se, portanto, de amplas possibilidades de atuagéo
colaborativa com demais docentes em outras disciplinas e componentes curriculares nos diversos
espacos educativos. E, com base nos eventos recentes, e no que se observa no panorama mundial da
educacédo, devemos reconhecer a necessidade dos saberes e conhecimentos cultivados nessa
licenciatura como fundamentais para a continuidade com maiores éxitos da educacdo bésica
brasileira.

As dificuldades nacionais com as imposi¢Oes incontornaveis de uso de artefatos digitais
poderiam ter sido minimizadas considerando as desigualdades estruturais de acesso a conexao e a

equipamentos computacionais? De todo modo, temos que admitir que ja observavamos antes da
7
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pandemia crescente digitalizacdo da educagdo. As reticéncias também se respaldavam
frequentemente nas dificuldades operacionais e na insuficiente formacéo geral para a docéncia
frente a adequacdo dos processos pedagogicos e didaticos aos fendmenos digitais e suas implicacfes
para o ensino e aprendizagem.

A imensa criatividade e atitudes heroicas das professoras e professores do pais diante dos
desafios que a pandemia fez eclodir com o fechamento das escolas ndo nos deveria impedir de
reflexdo compromissada com os desafios estruturais que temos pela frente. O cenério de aumento
de evasdo e de aprofundamento de dificuldades educacionais que tendem a perdurar por tempo
indeterminado requer uso combinado das capacidades e inteligéncias que a nacdo dispde. Em
quaisquer das conjecturas pensadas, 0 ensino de computacdo passa a ser componente necessario
para tornar mais possivel alcancarmos minimamente coesdo social necessaria a fim de que a
educacdo basica publica continue a fazer sentido e a inspirar o desejo de estudar de parte
consideravel de nossos estudantes.

Nesse sentido, a Licenciatura em Computagéo e a comunidade brasileira de pesquisadoras e
pesquisadores nessa area tém papel fundamental para que as habilidades e competéncias na BNCC
e as que aqui se inscrevem sejam efetivamente desenvolvidas pelo corpo discente.

4. Computacao na educacao bésica

Inteligéncia artificial, aprendizado de maquinas, internet das coisas, automacdo — quem
argumentaria contra a importancia e onipresenca da computacdo na contemporaneidade? Como
alcancar o desenvolvimento das habilidades fundamentais da era digital (pensamento critico,
resolucdo de problemas, criatividade, ética/responsabilidade, colaboracdo) sem a presenca da
computacédo na educacdo? Como educar as novas geraces sem a criticidade no uso de informacéo
e a consciéncia algoritmica dos fundamentos que regem o desenvolvimento dos inimeros artefatos
digitais na contemporaneidade? Como formar cidadés e cidaddos para o pleno desenvolvimento da
cidadania e para o mundo do trabalho, conforme assegura a carta magna, ignorando o modus
operandi pela qual opera o desenvolvimento econdmico contemporaneo? Como assegurar a
participacdo e sobrevivéncia digna do Brasil no concerto das na¢fes sem que nossos estudantes
estejam preparados para os desafios globais do planeta e para os quais ndo ha solucdo sem o uso
conjunto e intensivo de perspectivas computacionais multidisciplinares?

Em nosso cotidiano, dispositivos de computacdo operam continuamente em praticamente
todos 0s servicos essenciais da nossa sociedade — dos utensilios do lar as atividades laborais, na
saude, na agricultura, nos automaveis e na crescente automacao que vem trazendo enormes desafios
sociais e econdmicos. Majoritariamente, a informacdo que a humanidade possui e utiliza
contemporaneamente esta armazenada digitalmente. O mundo é cada vez mais depende de
tecnologias digitais.

Para o desenvolvimento de habilidades que possibilitem uso critico, ético, seguro e eficiente
das tecnologias digitais € necessario compreender o “mundo digital” € como operam as suas
ferramentas de hardware e software. Analogamente, como buscamos entender 0 “mundo real” por
meio das Ciéncias da Natureza e das Humanidades. A Ciéncia que busca explicar o mundo digital
é a Computacéo, dai a necessidade de inclusdo de seus fundamentos nos objetivos de aprendizagem
nas competéncias elencadas na BNCC.

A Ciéncia da Computacao investiga processos de informacao, desenvolvendo linguagens e
técnicas para descrever processos, informacdo e também métodos de resolucdo e analise de

8
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problemas. Essas investigagdes foram acompanhadas pelo desenvolvimento e uso de maquinas
(computadores) para armazenar a informacdo (em forma de dados) e automatizar a execucao de
processo (através de programas). O aprimoramento e disseminacdo dessas maquinas ao longo dos
altimos 50 anos afetou profundamente 0 mundo em varios aspectos: 1) econdmico; 2) cientifico; 3)
tecnoldgico; 4) social e cultural; 5) educacional. A Ciéncia da Computacdo desenvolveu inimeros
recursos computacionais nas mais diversas areas de dominio, sendo a educacdo um deles. A
compreensdo do funcionamento desses recursos configura conhecimento estratégico nacional, sem
0 qual ndo se vislumbra possibilidades para o necessario desenvolvimento continuo de novos
artefatos e tecnologias. E dificilmente provisionamento de solugbes para os problemas
contemporaneos.

A desenvolvimento computacional vem impactando ndo apenas as cadeias produtivas como
também os relacionamentos sociais € 0 modo de aprender e de resolver problemas. A expressao
“pensamento computacional” denota o conjunto de habilidades cognitivas necessarios para
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas e possiveis
solucBes de forma metddica e sistematica por meio de algoritmos. Algoritmos sdo descricGes
abstratas e precisas de um raciocinio complexo, compreendendo as etapas do processo, 0S recursos
e as informagbes envolvidos no processo. O pensamento computacional é concorrentemente
entendido como habilidades necessérias do seculo XXI.

A Computacdo estd alterando profundamente o mercado e os postos de trabalho. A
digitalizacdo da informacdo e os avancos em areas como Inteligéncia Artificial e Robdtica terdo
crescente impacto no mercado laboral. Estimativas da OCDE sugerem que 14% das ocupacdes
vigentes serdo totalmente automatizadas, e que outras 32% mudarédo significativamente (OCDE
2019). Por outro lado, novas modalidades de ocupagdo surgem continuamente em muitas as areas,
demandando novas habilidades que dependem de conhecimentos computacionais. Em especial,
observa-se a grande demanda por profissionais com habilidades relacionadas as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo (TIC).

A UNESCO sublinha que a automacdo vigente precisa impactar a formacdo escolar
(UNESCO 2019). A automacéo envolve ndo apenas o uso de rob6s em tarefas mecanicas repetitivas,
mas também o uso de inteligéncia artificial, o que permite a realizacdo de tarefas cognitivas outrora
apenas realizaveis por humanos. Como se observa, a sobrevivéncia futura de nossos estudantes
excede as habilidades de uso de tecnologias digitais. As que séo exigidas na era digital envolvem
criar e decodificar tecnologias digitais. Ou seja, vdo muito além de conhecer e usar essas tecnologias
(PSRV 2019). Mesmo a problematizacdo sobre questdes éticas e impactos sociais do uso de
inteligéncia artificial requer conhecimento dos fundamentos da Computacéo (IEEE 2019).

Recomendacdes sobre a necessidade da formagdo em Computacdo também sdo sugeridas
pelo Digital Economy Report 2019 das Nag¢des Unidas (UNCTAD 2019), que assinala que paises
que ndo tém a capacidade de gerar e analisar os grandes volumes de informacé&o e dados serdo apenas
consumidores, acentuando a sua dependéncia dos paises desenvolvidos. Em decorréncia, ndo €
dificil supor as consequéncias previsiveis para 0 aumento da desigualdade social entre nos,
especialmente para a populagéo que néo seja educada para compreender e atuar adequada em relacéo
aos fundamentos computacionais fundantes da vida contemporanea. Esse alerta foi dado pelo painel
das Nacdes Unidas sobre Cooperacdo Digital em 2019, o qual ressaltava na se¢do “Repensando
como trabalhamos e aprendemos” a necessidade urgente de incluséo de fundamentos das tecnologias
digitais nos sistemas educacionais, haja vista que os fundamentos sofrem menos obsolescéncia em
relacéo as tecnologias.
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Para competir num cenério internacional, sobram evidéncias que relacionam politicas
publicas educacionais que alicercam a preparacdo dos estudantes com as capacidades de seus
respectivos paises em lidar com a emergéncia desafiadora da Quarta Revolucéo Industrial. No novo
relatorio “Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial
Revolution” (WEF 2020), o Forum Econdmico Mundial analisou a necessidade de mudanca na
Educacdo. O relatorio identificou oito “caracteristicas criticas nos conteudos e nas experiéncias de
aprendizagem” e ilustrou analisando 16 escolas, iniciativas e sistemas educacionais em diferentes
paises que lideram esse processo. Entre as 8 caracteristicas criticas estd 0 dominio de habilidades
digitais, entendidas como a capacidade de compreender as tecnologias digitais, analisar criticamente
seus diferentes impactos na sociedade e criar solugdes usando linguagens de programacédo. Na
comparacdo desse relatdrio, o Brasil esta nas Ultimas posicdes entre os paises quanto as habilidades
digitais necessarias a Quarta Revolucdo Industrial.

Reflexo dessa conjuntura é que em 2021 o PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes) passa a inserir questdes computacionais; inicialmente, fundamentos do pensamento
computacional na prova de Matematica. Os alunos poderdo reportar sobre suas habilidades
referentes a outros fundamentos da Computacdo preenchendo um questionario especifico. De
acordo com o documento da OCDE, ““os alunos de hoje séo cada vez mais requisitados ndo apenas
a usar aplicacdes tecnoldgicas, mas a criar, entender e administrar tecnologias digitais, e por isso
é importante incluir Computacéo na avaliacdo das habilidades dos estudantes.”

Nesse contexto, a SBC vem sugerindo um conjunto de habilidades computacionais a serem
desenvolvidas na Educacéao Basica, tendo inclusive elaborado “Diretrizes de Ensino de Computacédo
na Educacéo Basica” (SBC, Ribeiro 2019). A proposta é fruto de prolongado esforco de professoras
e professores de varias areas da Computacdo em inimeras unidades federativas compromissados
com a inclusdo da Computacdo na Educacdo Bésica no Brasil dado o seu valor estratégico para o
desenvolvimento dos estudantes e da nagdo. A area é organizada em 3 eixos, conforme apresentado
na Figura 1:

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica
e sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos,
aplicando fundamentos da computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem € 0
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto
elementos fisicos (como computadores, celulares, tabletes) e como virtuais (como a
internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender 0 mundo contemporaneo requer
conhecimento sobre o poder da informacdo e a importancia de armazena-la e protegé-
la, entendendo os codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes tipologias
informacionais, bem como as formas de processamento, transmissao e distribuicdo segura
e confiavel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente e democratica
por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde compreensao dos impactos da revolucao
digital e seus avangos na sociedade contemporanea; bem como a construcdo de atitude
critica, etica e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e 0s
diferentes usos das tecnologias e dos conteudos veiculados; assim como fluéncia no uso da
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tecnologia digital para proposicéo de solucdes e manifestacOes culturais contextualizadas e

criticas.

Tecnologia
e Sociedade

Computagao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Figura 2 - Eixos da Computacéo

5. Implementacdo da Computacdo na educacao basica

Cabe registrar que os paises que incluiram o ensino de Computacao na educacao
béasica o fizeram geralmente a partir dos Anos Finais do Ensino Fundamental ou Ensino
Médio. Mas isso se deu ha cerca de uma década (Duncan, Bell, 2015).

Tendo em vista as multiplas peculiaridades e desigualdades que configuram
sobretudo a educacdo publica brasileira, deve-se ponderar os melhores meios para a
execucao de politicas publicas a fim de que a Computacao ndo seja privilégio e sim direito
de todos os estudantes brasileiros, respeitando as singularidades, necessidades e
modalidades educacionais existentes.

Na educacdo especial, por exemplo, sabemos que o uso de tecnologias
computacionais é fundamental para o atingimento de objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento assegurados na meta 4 do Plano Nacional de Educagdo (PNE, 2014-
2024). Mas isso requer desenvolvimento do curriculo, planejamento do trabalho
pedagogico, formagao de professores e alocagao de recursos tecnologicos adequados a
fim de que tecnologias assistivas e tecnologias de apoio e ajudas técnicas se tornem
realidade aos que necessitam (Siqueira, 2020).

Com efeito, os desafios de cada contexto devem ser considerados para a efetivagédo
da politica publica. Como se observa na literatura que problematiza os caminhos trilhados
pelos paises que ja o fizeram antes de nods, a implementacdo da Computacdo na Educagédo
Basica prefigura um conjunto de agdes e politicas para que sejam maximizados 0s
resultados positivos. Eis alguns pardmetros minimos comuns:

1. Formacéo de professores;
2. Curriculo
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3. Recursos didaticos compativeis com os objetivos e direitos de aprendizagem;

4. Implementacdo incremental, ou seja, conforme gradacdo por ano e etapa de
ensino;

5. Gestdo do processo de implementacéo; e

6. Avaliacdo formativa e somativa.

A formacdo de professores pode ocorrer paulatinamente, de modo a tornar
exequivel a implementacio gradativa e incremental do processo. E perfeitamente viavel
fazé-la por meio de cursos, sobretudo online, enquanto perdurar a necessidade de
distanciamento social decorrente da pandemia de Covid-19. Considerando que em 2019
ingressaram 3.038 estudantes na Licenciatura em Computacdo no pais e que somente 786
a concluiram, é imprescindivel ampliar o nimero de docentes, 0 que pode se dar por meio
de formacéo pedagogica para bacharelados com conhecimento em Computacédo (INEP,
2019).

Ainda em relacdo a formacédo, a Computer Science Teaching Association (CSTA)
sugere quatro conjuntos de saberes relacionados a docentes: Knowledge and Skill
(Conhecimento e habilidades); Equity and Inclusion (Equidade e Incluséo); Professional
Growth and Identity (Crescimento Profissional e Identidade); Instructional Design
(Design Instrucional); e Classroom Practice (Praticas em Sala de Aula).

Mesmo que se utilizem de distintos termos, os paises estudados estruturam o
curriculo da educacdo basica considerando os seguintes topicos, a partir de diferentes
énfases e grau de profundidade:

1. Algoritmos

2. Programacao

3. Representacgéo de dados

4. Equipamentos digitais & Infraestrutura
5. AplicacGes digitais

6. Humanos e Computadores

Existe farta disponibilidade de recursos didaticos para o ensino de Computacdo,
podendo-se ainda eleger editais para a confeccdo de materiais especificos para o
aprendizado em conforme com os requisitos dos dispositivos legais e as modalidades de
ensino. As plataformas e recursos que ja temos, o Ministério da Educacdo, a CAPES, 0
CNPq e as Institui¢cdes de Ensino Superior podem fomentar e apoiar pesquisas, produgéo
de materiais e desenvolvimento de metodologias de ensino.

Em relagdo a implementacdo, tende a ser mais consistente 0 processo
desenvolvido de forma gradual e incremental, similar aos que surgem quando de novas
matrizes curriculares. A medida que se avanca ano a ano, ocorre incremento na densidade
curricular. Entretanto, esse modelo pressupde que as turmas veteranas sigam com o0
curriculo anterior.

Avaliacédo é condig&o sine qua non para a verificagdo e maximizagéo dos acertos,
assim como das necessidades de correcdo e ajustes de rumo decorrentes das experiéncias
empiricas. Dai a necessidade de formacdo dos professores para as modalidades de
avaliacdo formativa congruentes com o0s objetivos de aprendizagem assinalados.

12
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Similarmente, o INEP e o0 MEC devem formalizar estudos necessarios para que o
atingimento das competéncias e habilidades da Computacéo sejam monitorados, a fim de
que as politicas publicas cumpram sigam o necessario itinerario da eficiéncia, eficacia e
efetividade da Administracdo Publica.

E necessario considerar o disposto na BNCC quanto as competéncias e
habilidades estabelecidas para a Educagao Infantil, Ensino Fundamental (anos iniciais e
anos finais), e Ensino Médio.

Argumentos comuns para se iniciar a Computacdo na Educacgdo Infantil
frequentemente incluem o aproveitamento das habilidades de aprender em tenra idade e
aos achados positivos da literatura sobre os ganhos auferidos pela exposicao das criancas
aos conceitos fundamentais e aos valores do seculo XXI. Em nosso pais, os topicos de
ensino dessa etapa podem partir da Competéncia Geral n° 5 da BNCC “Cultura Digital”,
adequando-se as exigéncias de conhecimentos técnicos necessarios nessa etapa.
Exemplos:

1) Interacdo entre dispositivos;

2) Observacdo comparativa e contextualizacdo de fendmenos digitais e
analdgicos;

3) Uso de Jogos, cddigos, linguagens, objetos para reconhecimento de padrdes e
similaridades;

4) Computacao desplugada;

5) Entendendo a internet;

6) Seguranga online;

7) Sustentabilidade.

No Ensino Fundamental, os cenarios também vdo depender dos recursos
existentes (Docentes; Recursos materiais; Definicdo de estratégia e metas), em
observancia as tabelas de competéncias e habilidades em anexo. Uma opcdo
recomendavel seria implementar a oferta em todo o segmento dos Anos Iniciais (1° ao 5°
ano), mas considerando as especificidades do foco na alfabetizacdo (1 °ao 3 °ano) e a
ampliacdo de topicos no contexto dos anos seguintes (4 ° e 5° ano), conforme disposto na
BNCC e nas DCN. Os Anos Finais (6° ao 9° ano) podem exigir mais, dai a sugestao de
eventual implementagdo gradual — ano a ano. O Ensino Médio traz ainda mais
complexidades, dai a sugestao de implementacéo gradual ano a ano. Eventuais itinerarios
dificilmente podem prescindir de docentes com mais conhecimento técnico, salvo na
hipotese de parcerias com outras institui¢ées.

Outro elemento de importancia diz respeito ao processo de implementacdo da
Computacdo enquanto politica publica da educacgdo nacional, a exemplo da BNCC. Nesse
sentido, sugere-se que o MEC estabeleca Estrutura Operacional composta por
especialistas para acompanhar a Implementagédo dessa politica considerando:

Formacao de professores

Recursos didaticos;

Assessoramento aos sistemas e redes de ensino;
Promoc&o de eventos sobre a tematica; e

Hobdpe
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5. Avaliar do processo de implementacéo.
Il - ANALISE
1. Legislacéo

O predmbulo da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil assegura, entre outros
valores, “0 exercicio dos direitos sociais e individuais, a liberdade, a seguranca, o bem-estar, o
desenvolvimento, a igualdade e a justica como valores supremos de uma sociedade fraterna,
pluralista e sem preconceitos” (grifos nossos). Como assegurar “exercicio de direitos” e
“desenvolvimento” com ignorancia dos mecanismos fulcrais para esse mesmo exercicio e
desenvolvimento? Na Carta Magna, e ndo apenas na Se¢do que trata da Educacdo, sdo varios os
dispositivos que pressupdem a necessidade de desenvolvimento de habilidades computacionais na
contemporaneidade, habilidades sem as quais se esvaecem as possibilidades de efetiva cidadania.
Dentre eles, o destaca para:

Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida
e incentivada com a colaboracédo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento
da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho.

Art. 210. Serdo fixados conteudos minimos para o ensino fundamental, de maneira
a assegurar formacgdo basica comum e respeito aos valores culturais e artisticos,
nacionais e regionais.

Art. 214. A lei estabelecera o plano nacional de educacédo, de duracdo decenal, com
0 objetivo de articular o sistema nacional de educacdo em regime de colaboracéo e
definir diretrizes, objetivos, metas e estratégias de implementacao para assegurar a
manutencdo e desenvolvimento do ensino em seus diversos niveis, etapas e
modalidades por meio de acdes integradas dos poderes publicos das diferentes
esferas federativas que conduzam a:

| - erradicagdo do analfabetismo;

Il - universalizacdo do atendimento escolar;

I11 - melhoria da qualidade do ensino;

IV - formacéo para o trabalho;

V - promog¢ao humanistica, cientifica e tecnoldgica do Pais.

VI - estabelecimento de meta de aplicagéo de recursos publicos em educagdo como
proporcéo do produto interno bruto.

Art. 218. O Estado promovera e incentivara o desenvolvimento cientifico, a pesquisa,
a capacitacao cientifica e tecnoldgica e a inovacao.

§ 2° A pesquisa tecnologica voltar-se-4 preponderantemente para a solugéo dos
problemas brasileiros e para o desenvolvimento do sistema produtivo nacional e
regional.
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§ 3° O Estado apoiara a formacgdo de recursos humanos nas areas de ciéncia,
pesquisa, tecnologia e inovacgdo, inclusive por meio do apoio as atividades de
extensdo tecnoldgica, e concedera aos que delas se ocupem meios e condicbes
especiais de trabalho.

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga, ao
adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a salde, a
alimentacdo, a educacao, ao lazer, a profissionalizacao, a cultura, a dignidade, ao
respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de colocé-los a
salvo de toda forma de negligéncia, discriminacéo, exploracao, violéncia, crueldade
e oOpressao.

A LDB reverbera a esséncia desses principios que conectam a perspectiva de
desenvolvimento aos meios, recursos e instrumentos imprescindiveis para 0s necessarios avancos
cientificos, tecnoldgicos e sociais. A Computacgdo pode ter tem papel relevante em todos eles:

Art. 2° A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacéo para o trabalho.

Art. 22. A educacédo bésica tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-
Ihe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe
meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores.

Art. 27. Os conteudos curriculares da educacdo béasica observardo, ainda, as
seguintes diretrizes:

| - a difusdo de valores fundamentais ao interesse social, aos direitos e deveres dos
cidadaos, de respeito ao bem comum e a ordem democratica;

Il - consideracdo das condi¢cbes de escolaridade dos alunos em cada
estabelecimento;

I11 - orientacdo para o trabalho;

IV - promocéo do desporto educacional e apoio as praticas desportivas ndo-formais.

Art. 28. Na oferta de educacdo basica para a populacao rural, os sistemas de ensino
promoverdo as adaptagdes necessarias a sua adequacgao as peculiaridades da vida
rural e de cada regido, especialmente:

| - contelidos curriculares e metodologias apropriadas as reais necessidades e
interesses dos alunos da zona rural;

Il - organizagéo escolar propria, incluindo adequacéo do calendario escolar as fases
do ciclo agricola e as condi¢es climaticas;

I1l - adequacéo a natureza do trabalho na zona rural.
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Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duragédo de 9 (nove) anos, gratuito
na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a
formacdo basica do cidaddo, mediante:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do célculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia,
das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

I11 - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisi¢ao
de conhecimentos e habilidades e a formacao de atitudes e valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de solidariedade humana e
de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social.

Art. 35. O ensino médio, etapa final da educacéo basica, com duracdo minima de
trés anos, tera como finalidades:

| - a consolidac@o e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino
fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

Il - a preparacéo bésica para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar
aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas condicoes
de ocupacao ou aperfeicoamento posteriores;

I11 - 0 aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formacao ética
e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico;

IV - a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina.

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definird direitos e objetivos de
aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do Conselho Nacional de
Educacdo, nas seguintes areas do conhecimento:

[--]

8 8° Os conteudos, as metodologias e as formas de avaliagdo processual e formativa
serdo organizados nas redes de ensino por meio de atividades tedricas e praticas,
provas orais e escritas, seminarios, projetos e atividades on-line, de tal forma que
ao final do ensino médio o educando demonstre:

| - dominio dos principios cientificos e tecnologicos que presidem a producao
moderna;

Il - conhecimento das formas contemporaneas de linguagem.

O elenco desses dispositivos permite mensurar a importancia da inclusdo de conceitos
fundamentais da Computagdo na educacéo basica; de resto em consonéncia com as recomendactes
de organismos internacionais.

Para além do desenvolvimento, comumente entendido como a materialidade dos aspectos
mensuraveis da vida terrena, os desdobramentos auferidos pelo uso cientifico das tecnologias
digitais também impactam a esfera da subjetividade e da abstracdo. A Ciéncia da Computacédo
explica uma parte artificial do mundo real: os processos de informacéo. O dado da artificialidade
decorre da sua caracteristica de investigar problemas, construir solucdes e propor processos
inexistentes ou pouco perceptiveis na vida cotidiana.
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Os artefatos tecnologicos derivados da criacdo da world wide web e a sua permeabilidade
no dia a dia exemplificam o entrecruzamento e o apagamento das margens do que ha pouco
diferenciavamos entre mundo digital e mundo real. Esse intricado sistema que depende de
representacdes binadrias da informacdo se constituiu em poderoso mecanismo gerador de
conhecimento, poder, riqueza e renda para os que dele sabem tirar proveito.

O conhecimento de fundamentos computacionais e o0 desenvolvimento do pensamento
computacional envolvem ndo somente a capacidade de construir modelos abstratos (de informagéo
e processos) e de sistematizar a solugdo de problemas; mas também as habilidades de argumentacéo,
analise critica e trabalho cooperativo.

Os principios dispostos na Constituicdo Federal e na LDB também estdo plasmados nas
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a na Educacdo Basica (Resolucdo CNE/CEB n° 4, de
13 de julho de 2010):

Art. 1° A presente Resolucéo define Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para
0 conjunto organico, sequencial e articulado das etapas e modalidades da Educagéo
Bésica, baseando-se no direito de toda pessoa ao seu pleno desenvolvimento, a
preparacdo para o exercicio da cidadania e a qualificacdo para o trabalho, na
vivéncia e convivéncia em ambiente educativo, e tendo como fundamento a
responsabilidade que o Estado brasileiro, a familia e a sociedade tém de garantir a
democratizacédo do acesso, a inclusdo, a permanéncia e a conclusdo com sucesso
das criancas, dos jovens e adultos na instituicdo educacional, a aprendizagem para
continuidade dos estudos e a extensdo da obrigatoriedade e da gratuidade da
Educacdo Basica.

Art. 2° Estas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao Basica tém
por objetivos: | - sistematizar os principios e as diretrizes gerais da Educacéo Basica
contidos na Constituicéo, na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB)
e demais dispositivos legais, traduzindo-os em orientac@es que contribuam para
assegurar a formacao basica comum nacional, tendo como foco os sujeitos que dao
vida ao curriculo e a escola; (grifos nossos)

Como se observa, os objetivos de sistematizacdo das DCN para o0 contexto vigente
igualmente pressupdem a inclusdo de habilidades computacionais para que se alcance a “formacao
basica comum nacional” da qual a BNCC decorre. Adiante, as DCN explicitam o escopo da BNCC:

Art. 14. A base nacional comum na Educacgdo Bésica constitui-se de conhecimentos,
saberes e valores produzidos culturalmente, expressos nas politicas publicas e
gerados nas instituicdes produtoras do conhecimento cientifico e tecnolégico; no
mundo do trabalho; no desenvolvimento das linguagens; nas atividades desportivas
e corporais; na producao artistica; nas formas diversas de exercicio da cidadania;
e Nnos movimentos sociais.

[...]

8 3° A base nacional comum e a parte diversificada ndo podem se constituir em dois
blocos distintos, com disciplinas especificas para cada uma dessas partes, mas
devem ser organicamente planejadas e geridas de tal modo que as tecnologias de
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informacéo e comunicagdo perpassem transversalmente a proposta curricular,
desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio, imprimindo direcdo aos projetos
politico-pedagogicos.

O artigo mencionado explicita que as “tecnologias da informacdo e comunicacdo” devem
perpassar transversalmente a proposta curricular. Todavia, a exequibilidade dessa empreitada
pressupde o dominio dessas tecnologias por areas de conhecimento, no caso os fundamentos da
Ciéncia da Computagdo. Ressalte-se a distingdo entre “transversalidade” e “interdisciplinaridade”
dada no Art. 13 das DCN:

Art. 13. O curriculo, assumindo como referéncia os principios educacionais
garantidos a educacdo, assegurados no artigo 4° desta Resolucéo, configura-se
como o conjunto de valores e praticas que proporcionam a producédo, a socializacao
de significados no espaco social e contribuem intensamente para a construgdo de
identidades socioculturais dos educandos.

[...]

8 5° A transversalidade difere da interdisciplinaridade e ambas complementam-se,
rejeitando a concepcdo de conhecimento que toma a realidade como algo estavel,
pronto e acabado.

§ 6° A transversalidade refere-se a dimensdo didatico-pedagdgica, e a
interdisciplinaridade, a abordagem epistemoldgica dos objetos de conhecimento.

Ora, se a transversalidade se relaciona com a dimenséo didatico-pedagdgica, o § 3° do artigo
14 pressupde inequivocamente o desenvolvimento de habilidades relacionadas aos fundamentos da
computacéo e, portanto, a Computacdo (Ciéncia que os conteddos em questdo nas TIC) ao longo de
toda a Educacdo Basica. Dai a prioridade de definicdo dessas habilidades, conforme destacado na
Resolucdo CNE/CP n° 2/2017 (BNCC — Educacéo Infantil e Ensino Fundamental) e na Resolucéo
CNE/CP n° 4/ 2018 (BNCC — Ensino Médio); em especial no artigo 18, sobre as requeridas normas
complementares “I — Conteudos e processos referentes a aprendizagem de computacao na educacao
basica”.

Ja as DCN para o Ensino Fundamental de 9 anos, conforme a Resolugdo CNE/CEB n° 7, de
14 de dezembro de 2010, assinalam que:

[...]

Art. 12 Os conteudos que compdem a base nacional comum e a parte diversificada
tém origem nas disciplinas cientificas, no desenvolvimento das linguagens, no
mundo do trabalho, na cultura e na tecnologia, na producéo artistica, nas atividades
desportivas e corporais, na area da saude e ainda incorporam saberes como 0s que
advém das formas diversas de exercicio da cidadania, dos movimentos sociais, da
cultura escolar, da experiéncia docente, do cotidiano e dos alunos.

Art. 13 Os conteudos a que se refere o art. 12 sdo constituidos por componentes
curriculares que, por sua vez, se articulam com as areas de conhecimento, a saber:
Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas. As areas de
conhecimento favorecem a comunicagdo entre diferentes conhecimentos
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sistematizados e entre estes e outros saberes, mas permitem que os referenciais
proprios de cada componente curricular sejam preservados. (grifos nossos)

Com efeito, esses artigos definem que os contetdos que compdem a base nacional comum e
a parte diversificada pertencem as mencionadas areas do conhecimento. A definicdo das areas busca
favorecer a comunicacdo entre 0s conhecimentos sistematizados, permitindo que os referenciais
préprios de cada componente sejam preservados. As areas do conhecimento séo fortemente inter-
relacionadas, devendo existir comunicacdo entre elas. Com o aporte dos fundamentos da
computacdo, amplia-se ainda mais as possibilidades de conexao entre as areas.

As DCN do Ensino Medio, conforme a Resolu¢cdo CNE/CEB n° 3 de 21 de novembro de
2018, conceituam aprendizagem essencial nos seguintes termos:

[...]
Art. 7° O curriculo € conceituado como a proposta de a¢do educativa constituida
pela selecdo de conhecimentos construidos pela sociedade, expressando-se por
praticas escolares que se desdobram em torno de conhecimentos relevantes e
pertinentes, permeadas pelas relagfes sociais, articulando vivéncias e saberes dos
estudantes e contribuindo para o desenvolvimento de suas identidades e condicGes
cognitivas e socioemocionais.

[-]

§ 3° As aprendizagens essenciais sdo as que desenvolvem competéncias e
habilidades entendidas como conhecimentos em a¢do, com significado para a vida,
expressas em praticas cognitivas, profissionais e socioemocionais, atitudes e
valores continuamente mobilizados, articulados e integrados, para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do exercicio da cidadania e da atuagéo no
mundo do trabalho. (Grifos nossos)

A Computacdo envolve trés areas fundamentais: 1) o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolucdo de problemas de diferentes naturezas, através da construcao de algoritmos
(pensamento computacional); 2) a compreensao de um componente cada vez mais onipresente no
século XXI, que é o mundo digital; e (3) a analise do impacto desses dois primeiros itens consoante
aspectos da cultura digital que afetam a vida cotidiana. Para que se possa trabalhar de forma
adequada o item (3), é necessario que se desenvolva também os itens (1) e (2), que séo os
fundamentos da Computacdo relacionados as referidas aprendizagens essenciais para cidadas e
cidaddo no século XXI. Nesse sentido, o artigo seguinte refere-se explicitamente as razdes para a
introducdo de fundamentos computacionais nessa etapa educacional:

[...]

Art. 8° As propostas curriculares do ensino médio devem:

| - garantir o desenvolvimento das competéncias gerais e especificas da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC);

Il - garantir agGes que promovam (...)

b) cultura e linguagens digitais, pensamento computacional, a compreensdo do
significado da ciéncia, das letras e das artes, das tecnologias da informacéo, da
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matematica, bem como a possibilidade de protagonismo dos estudantes para a
autoria e producao de inovacao; (Grifos nossos)

Os dispositivos arrolados na legislacdo e nas normas pressupdem conexao entre os elementos
relacionados as TIC e aos fundamentos da Computacdo. De fato, as 10 competéncias gerais da
BNCC ganham outra dimensdo quando articuladas com o desenvolvimento de fundamentos
computacionais.

1.Conhecimento

2.Pensamento cientifico,
critico e criativo

f
f \ :
COMPETENCIAS \ 3.Repertorio cultural

GERAIS
y /

8. Autoconhecimento
e autocuidado

6.Trabalho
e projeto de vida

Figura 3 Fonte:

Os itinerarios formativos no Ensino Médio enfatizam ainda mais a necessidade de
desenvolvimento de fundamentos computacionais:

Art. 12. A partir das areas do conhecimento e da formacéo técnica e profissional, 0s
itinerarios formativos devem ser organizados, considerando:
[...]
Il - matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos estruturantes
para aplicacdo de diferentes conceitos matematicos em contextos sociais e de
trabalho, estruturando arranjos curriculares que permitam estudos em resolucgéo de
problemas e analises complexas, funcionais e ndo-lineares, analise de dados
estatisticos e probabilidade, geometria e topologia, robotica, automacéo,
inteligéncia artificial, programacéo, jogos digitais, sistemas dinamicos, dentre
outros, considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de
ensino;
Deve-se observar que Computacdo é uma Ciéncia, e ndo parte ou tecnologia associada a
Matematica. Um eventual itinerdrio formativo em “Computacdo” pode envolver robdtica,
20
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automacdo, inteligéncia artificial, programacao e jogos digitais. 1sso podera facilitar excelentes
oportunidades de interdisciplinaridade nas exatas, nas humanidades, nas artes. Afinal, educacgéo é
um fendmeno humano.

2. ABNCC e a Computacéao

Conhecimentos, competéncias e habilidades relacionados & Computacao estdo mencionados
na BNCC. Ha referéncias em praticamente todas as &reas ao uso de tecnologias digitais, a
Matematica e ao pensamento computacional. Todavia, é necessario definir as competéncias e
habilidades.
A DCN da Educacéo Basica assinala os componentes curriculares que devem compor a BNCC.
Na BNCC, esses componentes estdo organizados nas seguintes areas do conhecimento: Linguagens;
Matematica; Ciéncias Naturais; e Ciéncias Humanas.

Linguagens

Na BNCC, a area de Linguagens € composta pelos seguintes componentes
curriculares Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica e, no Ensino Fundamental —
Anos Finais, Lingua Inglesa. A finalidade € possibilitar aos estudantes participar de
praticas de linguagem diversificadas, que lhes permitam ampliar suas capacidades
expressivas em manifestacdes artisticas, corporais e linguisticas, como também seus
conhecimentos sobre essas linguagens, em continuidade as experiéncias vividas na
Educacéo Infantil.

Nessa perspectiva, para além da cultura do impresso (ou da palavra escrita), que
deve continuar tendo centralidade na educacd@o escolar, é preciso considerar a
cultura digital, os multiletramentos e 0s novos letramentos.

[...]

Merece destaque o fato de que, ao alterar o fluxo de comunicagéo de um para muitos
— como na TV, radio e midia impressa — para de muitos para muitos, as
possibilidades advindas das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo
(TDIC) permitem que todos sejam produtores em potencial, imbricando mais ainda
as praticas de leitura e producéo (e de consumo e circulacdo/recepcédo). Nao soé ¢
possivel para qualquer um redistribuir ou comentar noticias, artigos de opinido,
postagens em vlogs, machinemas, AMVs e outros textos, mas também escrever ou
performar e publicar textos e enunciados variados, o que potencializa a
participacao.

Em que pese o potencial participativo e colaborativo das TDIC, a abundancia de
informacdes e producdes requer, ainda, que os estudantes desenvolvam habilidades
e critérios de curadoria e de apreciagao ética e estética, considerando, por exemplo,
a profusdo de noticias falsas (fake news), de pds-verdades, do cyberbullying e de
discursos de 6dio nas mais variadas instéancias da internet e demais midias."
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As seguintes competéncias especificas da area de Linguagens guardam proximidade com a
Computacao:

3. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao dialogo, a resolucéo de conflitos e & cooperacéo.

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias,
produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos.

7. Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir
sentidos, de engajar-se em préaticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender
nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo e vida pessoal e coletiva.

As competéncias especificas 3 e 7 tratam do dominio de diferentes linguagens para
comunicacdo, e o dominio de linguagens digitais € uma das competéncias a serem atingidas. A
linguagem digital, neste contexto, se refere as formas de comunicacao utilizadas no mundo digital.
Essa comunicacao pode ser tanto entre pessoas, quanto entre pessoas e computadores, ou ainda entre
computadores. Portanto, a linguagem digital é de fato um conjunto de varias formas de expressao,
desde a utilizacdo de emojis ou outros simbolos até linguagens de programacao, passando por
hipertextos, fluxogramas e outras linguagens visuais para descrever processos, formas de
visualizacdo e manipulacdo de dados.

Segundo (SOARES 2002), “O espaco de escrita condiciona, sobretudo, as relaces entre
escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto”. O espaco virtual é fundamentalmente
diferente do espaco no papel — mais largamente utilizado até a expansdo dos computadores. O
espaco virtual é multidimensional, ndo-linear, potencialmente ilimitado, distribuido e ndo é
concreto. A comunicacdo no espago virtual engendra outras complexidades semioticas: oralidade,
visual, sonoridade, sendo possivel a mixagem de linguagens em um mesmo “texto”. Nesse sentido,
essa comunicagdo € perpassada por processos cognitivos que ainda estdo sendo estudados, e cujos
efeitos ainda sdo opacamente vislumbrados. O que se observa € uma pléiade de potencialidade e
usos, sobretudo para a inclusdo de estudantes com necessidades especiais ligadas a maultiplas
deficiéncias. O letramento nas linguagens digitais exige novos comportamentos em relagdo as
tecnologias digitais.

Matematica

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulacéo de seus diversos campos
— Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade -, precisa garantir que
os alunos relacionem observagdes empiricas do mundo real a representacoes
(tabelas, figuras e esquemas) e associem essas representacdes a uma atividade
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matematica (conceitos e propriedades), fazendo indugdes e conjecturas. Assim,
espera-se que eles desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades de
utilizacdo da matematica para resolver problemas, aplicando conceitos,
procedimentos e resultados para obter solucBes e interpreta-las segundo o0s
contextos das situacdes. A deducdo de algumas propriedades e a verificacdo de
conjecturas, a partir de outras, podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino
Fundamental.

[...]

O desenvolvimento dessas habilidades esta intrinsecamente relacionado a algumas
formas de organizacdo da aprendizagem matematica, com base na analise de
situacbes da vida cotidiana, de outras areas do conhecimento e da proépria
Matematica. Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacao,
de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.
Esses processos de aprendizagem séo potencialmente ricos para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para o letramento matemético (raciocinio,
representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

Além disso, a BNCC propbe que os estudantes utilizem tecnologias, como
calculadoras e planilhas eletrénicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Tal valorizacdo possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser
estimulados a desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretagio
e da elaboracéo de algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados por
fluxogramas.

Outras competéncias especificas

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagdes-problema em mdultiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclusodes, utilizando diferentes registros e
linguagens (gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.),
na busca de solucéo e comunicacgéo de resultados de problemas.

Como se observa, as tecnologias digitais sdo tomadas com 0 pressuposto de que nascer na
era digital implica em conhecimento pelos estudantes dos seus fundamentos. A competéncia
especifica 6 sugere o uso de “linguagens para descrever algoritmos”. Porém, falta mencionar em
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qual em momento essa habilidade e conhecimento serdo desenvolvidos, e em quais componentes
curriculares.

Certamente, o dominio dos fundamentos matematicos sdo exigéncias para o pleno
desenvolvimento do pensamento computacional, mas sdo processos de natureza distinta. De fato,
séo procedimentos complementares para a resolucao de problemas. Assim como na matematica, o
estudante precisa de oportunidades de sistematizar o modus operandi por meio do qual as abstragdes
sdo manipuladas na construgéo de algoritmos.

Unidade temética Algebra

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e estatistica, podem
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo
em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situagdo dada em outras
linguagens, como transformar situacGes-problema, apresentadas em lingua
materna, em férmulas, tabelas e gréficos e vice-versa.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica. Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos que permite
resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposi¢do de um
procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e
ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma. A
linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica, sobretudo
em relagdo ao conceito de varidvel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém
estreita relacdo com o pensamento computacional é a identificacédo de padrbes para
se estabelecer generalizages, propriedades e algoritmos. (Grifos nossos)

Pensamento computacional ¢ uma habilidade relacionada a construcdo de solucgdes para
problemas envolvendo a descricdo e generalizacdo dos processos de solugdo, bem como sua
automatizacdo e andlise. Algoritmos podem ser representados por fluxogramas, porém esta nao ¢é a
representacdo mais adequada. Fluxograma é uma linguagem criada na década de 1960. Nao é uma
linguagem que segue o paradigma de programacao estruturada, portanto, nao estimula o uso das
principais técnicas de solu¢do de problemas através de algoritmos (decomposicéo, generalizacéo,
transformacéo). Na area de Computacdo, como o surgimento de novas linguagens para representar
algoritmos é frequente, ndo se definem linguagens especificas em diretrizes curriculares.

A Algebra é uma area da Matematica que estuda manipulagdes simbolicas, permitindo que
se descrevam relagdes entre grandezas de forma genérica, através do uso de variaveis, termos e
equagdes. O conceito de variavel na Algebra ¢ usado para permitir a expressao sintatica de relagoes
sem a necessidade de listar instancias concretas, ou seja, uma variavel é utilizada para referenciar
um valor qualquer. Em Computacao, o conceito de variavel ¢ diverso, podendo eventualmente ser
similar algébrico (paradigmas funcionais), podendo representar um lugar ou posi¢ao de memoria
em que um valor ¢ guardado (paradigmas imperativos). O simples uso de variaveis na construgao
de Algoritmos e na Algebra nao configura necessariamente similaridades operacionais.

Ciéncias da Natureza
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3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos
ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as
relacbes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer
perguntas, buscar respostas e criar solugcdes (inclusive tecnologicas) com base nos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informagéo e comunicagao
para se comunicar, acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos e
resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa,
reflexiva e ética.

3. Investigar situaces-problema e avaliar aplicacdes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagfes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucgdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclus@es a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais
de informag&o e comunicagéo (TDIC).

Nota-se que a explicacdo do mundo digital parece ser um dos objetivos desta area, bem como
0 uso de tecnologias digitais. No ensino fundamental, a area de Ciéncias da Natureza é composta
por 3 unidades tematicas: Matéria e Energia, Vida e evolucdo, e Terra e universo; e no ensino medio
0s conhecimentos sdo organizados em Matéria e Energia e Vida, Terra e Cosmos. Essas unidades
ndo contemplam a compreensdo das entidades do mundo digital. Curiosamente, habilidades
relacionadas ao mundo digital ndo comparecem na area de Ciéncias da Natureza, nem no ensino
fundamental e nem no médio.

Ciéncias Humanas

Nessa direcéo, a BNCC da area de Ciéncias Humanas prevé que, no Ensino Médio,
sejam enfatizadas as aprendizagens dos estudantes relativas ao desafio de dialogar
com o Qutro e com as novas tecnologias. Considerando que as novas tecnologias
exercem influéncia, as vezes negativa, outras vezes positiva, no conjunto das
relacdes sociais, é necessario assegurar aos estudantes a analise e 0 uso consciente
e critico dessas tecnologias, observando seus objetivos circunstanciais e suas
finalidades a médio e longo prazos, explorando suas potencialidades e evidenciando
seus limites na configuracdo do mundo contemporéaneo.

E necessario, ainda, que a Area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas favoreca
0 protagonismo juvenil investindo para que o0s estudantes sejam capazes de
mobilizar diferentes linguagens (textuais, imageéticas, artisticas, gestuais, digitais,
tecnoldgicas, graficas, cartograficas etc.), valorizar os trabalhos de campo
(entrevistas, observacdes, consultas a acervos historicos etc.), recorrer a diferentes
formas de registros e engajar-se em praticas cooperativas, para a formulacéo e
resolucéo de problemas.
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Algumas competéncias especificas

2. Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-cientifico-
informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas, considerando
suas variacOes de significado no tempo e no espaco, para intervir em situacfes do
cotidiano e se posicionar diante de problemas do mundo contemporaneo.

7. Utilizar as linguagens cartografica, gréafica e iconografica e diferentes géneros
textuais e tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo no desenvolvimento do
raciocinio espaco-temporal relacionado a localizagéo, distancia, dire¢éo, duragao,
simultaneidade, sucesséo, ritmo e conexao.

Como se verifica, ha necessidade de inclusdo de competéncias e habilidades relacionadas
aos fundamentos computacionais a fim de que sejam possiveis as analises e 0s usos sugeridos de
tecnologias digitais.

3. Competéncias especificas da Computacgdo para o Ensino Fundamental

O ensino de Computacdo possibilita o desenvolvimento de competéncias especificas e
complementares a das demais areas do conhecimento. Essas competéncias estdo sumarizadas em 5
competéncias especificas listadas a seguir (0 codigo entre parénteses estabelece a relagdo entre
competéncias especificas e as competéncias gerais da BNCC).

1. Compreensao e transformacéo do mundo (C1, C2, C6, C7, C10): Aplicar conhecimentos

de Computacdo para compreender o mundo e ser um agente ativo e consciente de
transformacdo do mundo digital, capaz de entender e analisar criticamente os impactos
sociais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos destas
transformacdes.

. Aplicacdo de Computacado em diversas areas (C2, C3, C6, C7, C8, C10): Compreender

a influéncia dos fundamentos da Computagédo nas diferentes areas do conhecimento,
incluindo o mundo.

Formulacgéo, execucdo e analise do processo de resolucao de problemas (C2, C4, C5, C6,
C9, C10): Utilizar conceitos, técnicas e ferramentas computacionais para identificar e
analisar problemas cotidianos e de todas as areas de conhecimento, model&-los e resolvé-
los, individual e/ou cooperativamente, usando representacdes e linguagens adequadas
para descrever processos (algoritmos) e informagdo (dados), validando estratégias e
resultados.

Desenvolvimento de projetos envolvendo Computacdo (C2, C5, C6, C7, C9, C10):
Desenvolver e/ou discutir projetos de diversas naturezas envolvendo Computagdo, com
base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
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1046 diversidade de opinifes de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer
1047 natureza.

1048 5. Compreensdo dos principios da ciéncia da Computacao (C1, C2, C4, C5): Compreender
1049 os fundamentos da Computacdo e reconhecé-la como uma ciéncia que contribui para
1050 explicar e transformar o mundo, solucionar problemas de diversas areas do
1051 conhecimento e para alicercar descobertas, com impactos no mundo cotidiano e do
1052 trabalho.

1053 Computacdo no ensino fundamental: unidades tematicas, objetos de conhecimento e
1054 habilidades

1055

1056 As figuras 4, 5 e 6 ilustram os principais conceitos a serem trabalhados no Ensino

1057 Fundamental.

Abstracdo: Resolucdo de problemas Abstracao: Processos Ahstracao: Informacao
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ALGORITMOS

Automacao: Programas Amnmacin: Dados

TECNICAS DE
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Figura 4: Conceitos do eixo Pensamento Computacional no Ensino Fundamental
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Figura 6: Conceitos do eixo Cultura Digital no Ensino Fundamental

Nos Anos Iniciais devem ser trabalhados conceitos relacionados as estruturas abstratas
necessérias a resolucdo de problemas no eixo de Pensamento Computacional. E importante que o
estudante tenha consciéncia do processo de resolucao de problemas, e compreenda a importancia de
ser capaz de descrever a solu¢do em forma de algoritmo. Nessa etapa, 0s alunos sdo expostos a
nocgdo basica de algoritmos concomitantemente ao ensino das operagfes aritméticas basicas. Os
estudantes devem desenvolver nocéo bésica de algoritmo e ser capaz de, a partir de conjuntos de
instrugdes diversos, elaborar algoritmos para solucionar diferentes tipos de problemas, usando
linguagem natural e linguagens pictograficas.

Devem dominar as principais operagdes para a construcdo de algoritmos (composi¢do
sequencial, selecéo e repeticdo) e ter nogoes de técnicas de decomposicédo de problemas. Espera-se
que os estudantes reconhecam a necessidade de classificar objetos em conjuntos, cujos elementos
podem ser atbmicos (numeros, palavras, valores-verdade) ou estruturados (registros, listas e grafos).
E também ser capazes de trabalhar com elementos desses conjuntos, identificando situacoes
concretas nas quais dados atdbmicos ou estruturados possam ser utilizados.

Nessa etapa, o essencial é que os conceitos sejam dominados através de experiéncias
concretas, que permitirdo a construcdo de modelos mentais para as abstra¢cbes computacionais, que
serdo formalizadas na proxima etapa do ensino fundamental (Anos Finais) com o uso de linguagens
de programacéo. Por isso é muito importante que o Pensamento Computacional seja trabalhado, ao
menos inicialmente, de forma desplugada (sem uso de computadores) nos Anos Iniciais.

No eixo de Mundo Digital, inicia-se com o conceito de informacao: o que €, sua importancia,
por que descrevé-la, protegé-la e comunica-la. Devem aparecer no¢bes de cddigo e também de
maquina — que pode ser usada para armazenar e processar informacgdo (computador), bem como a
relacdo entre a maquina e o algoritmo (software e hardware).

No eixo de Cultura Digital, a énfase nos Anos Iniciais é na fluéncia nas principais tecnologias
digitais, visando uma utilizacdo consciente e critica.

Nos Anos Finais, espera-se que os estudantes sejam capazes de selecionar e utilizar modelos
e representacdes adequadas para descrever informac6es e processos, bem como que dominem as
principais técnicas para construir solucdes algoritmicas. Além disso, devem conseguir descrever as
solucdes de forma que maquinas possam executar partes ou todo o algoritmo proposto. E também
construir modelos computacionais de sistemas complexos, além de analisar criticamente problemas
e suas solugdes. Nessa etapa, deve ser desenvolvido entendimento sobre como informagdes podem
ser armazenadas, protegidas e transmitidas; estrutura e funcionamento da web. Isso facilitara a
compreensdo do Mundo Digital, suas potencialidades, limites e desafios. Com rela¢do & Cultura
Digital, deve-se trabalhar a partir de visdo mais global, envolvendo redes sociais e 0s impactos das
tecnologias digitais.

Na sequéncia, os objetos de conhecimento e habilidades por ano do Ensino Fundamental,
sendo que objetos e habilidades relacionadas mais fortemente ao Pensamento Computacional estdo
destacadas em verde; Mundo Digital em azul; e Cultura Digital em laranja.
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4. Competéncias especificas da Computacdo para o Ensino Médio

No Ensino Médio, a énfase é na elaboracdo de projetos integradores aplicando as diversas
habilidades e conhecimentos adquiridos no Ensino Fundamental, e no desenvolvimento de
habilidades relacionadas a andlise critica e argumentacéo.

1. Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e técnicas computacionais para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando e classificando
problemas e suas solucBes sob diferentes aspectos de forma critica e cientifica,
compreendendo os limites da formalizacéo e racionalizacéo e a relagdo Homem-Maquina.

2. Analisar criticamente fenbmenos e processos do mundo digital, com base nas interacfes
e relagdes envolvendo redes de computadores, mundo virtual e interacdes homem-
maquina, para propor ac¢des individuais e coletivas que aperfeicoem processos produtivos,
minimizem impactos socioambientais e melhorem as condigdes de vida em ambito local,
regional e global, realizando previsdes sobre o funcionamento e a evolucdo das
tecnologias do mundo digital.

3. Compreender os impactos sociais, culturais, éticos, cientificos, politicos e econémicos do
mundo digital e utilizar diferentes linguagens digitais para exercer, com autonomia e
colaboracdo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa,
ética e solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem 0 outro e promovam 0s
Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo responsavel, em ambito
local, regional e global.

4. Propor e/ou participar de a¢des para investigar desafios do mundo contemporaneo, propor
solucbes e tomar decisGes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de
problemas em diversos contextos, como 0s voltados a situacbes de salde,
sustentabilidade, das implicagfes da tecnologia digital no mundo, entre outros,
mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprios da
Computacao.

No eixo de Pensamento Computacional, sdo trabalhadas a técnica de transformacdo de
problemas e o paradigma de metaprogramacao (algoritmos que recebem outros algoritmos como
entrada). Esses conceitos sdo necessarios para a compreensdo dos limites da computacao, ou seja,
dos limites da formalizacdo/racionalizacdo. Este entendimento, aliado aos fundamentos de
inteligéncia artificial e robdtica, oferece a base necessaria para uma discusséo mais consubstanciada
sobre Homem & Maquina — similaridades e diferencas. E ndo somente do ponto de vista fisico, mas
também do ponto de vista filoséfico, adentrando nas grandes questBes éticas decorrentes da
inteligéncia artificial. Outro conceito fundamental é a analise de algoritmos, tanto do ponto de vista
de correcdo quanto de eficiéncia.

Quanto a inteligéncia artificial, € importante que o estudante entenda a sua configuragdo
geral, a relacdo da inteligéncia artificial com o pensamento computacional, e como € possivel
resolver problemas reais utilizando aprendizado de maquina para encontrar padrées em conjuntos
de dados, bem como o uso responsavel, em conformidade com limites legais e éticos. 1sso visa
assegurar a geracao de solugdes transparentes, justas e ndo preconceituosas.

Ao final do Ensino Médio, o estudante deve ter a habilidade de argumentar sobre algoritmos
(processos), tendo meios de justificar porque a sua solucéo resolve o problema, bem como analisar
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os tipos e quantidade de recursos necessarios a sua execucao. Além dessas habilidades, deve
dominar a técnica de refinamento, compreendendo que a solucdo de problemas complexos
normalmente exige ndo somente decomposi¢do, mas também a utilizacdo de varias camadas de
diferentes abstraces.

Complementarmente, no eixo de Mundo Digital também devem ser trabalhadas habilidades
que envolvem andlise critica de redes e de seguranca digital, tendo em vista aspectos tecnoldgicos
e suas implicagdes na sociedade. No Ensino Médio, é importante dominar conceitos bésicos de
Ciéncia de Dados para a resolucdo de problemas com dados massivos. Para extrair, agrupar,
processar e analisar dados, é necessario conhecimento de matematica e estatistica, assim como de
estruturas de dados e algoritmos (habilidades trabalhadas no Ensino Fundamental). Ao concluir essa
etapa, deve-se ser capaz de examinar grandes quantidades de dados encontrar padrdes, analisar
situacGes e fazer predicdes, fazendo bom uso da informacdo extraida para tomar decisfes
fundamentadas e critica.

Deve-se ter em mente que a compreensdo de conceitos precisa estar vinculada a discussfes
sobre seus impactos sociais, econdmicos, cientificos e éticos. Em especial, Ciéncia de Dados,
Inteligéncia Artificial e Automacdo suscitam questbes que envolvem costumes, direito e
responsabilidades que demandam tratamento responsével, ético e critico a de consistente
fundamentacéo cientifica em Computacao.

Finalmente, a elaboracdo de projetos de modelagem computacional envolve conceitos de
Pensamento Computacional, Mundo Digital e de Cultura Digital de extrema relevancia para o
trabalho colaborativo na busca de solucbes para problemas em diferentes areas.

Referéncias
Anexos
Glossario

Computacao desplugada: compreende colecdo de atividades (jogos, desafios) que problematizam
conceitos da computacdo na Educacdo Basica sem a utilizacdo de computador ou outros dispositivos
eletronicos.

Cultura digital: envolve a compreensédo dos impactos da revolucéo digital e dos avan¢os do mundo
digital na sociedade contemporanea, a construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em
relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias
digitais e aos contetdos por elas veiculados, e, também a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressdo de solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica.
Cyberbullying: violéncia, perseguicdo, ridicularizardo através da internet.

DOSVOX: Software para inclusdo digital de pessoas com deficiéncia visual.

Emoji: pictograma e ideogramas usados para comunicar sentimentos/estado de espirito em troca de
mensagens na internet.

Fluéncia digital: Habilidade de encontrar, avaliar, produzir e comunicar informacdo usando
plataformas digitais (englobando tanto diferentes dispositivos de hardware quanto de software). Se
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refere, por exemplo, ao uso de computadores e aplicativos, como software para formatar textos,
produzir apresentacdes, buscar informacdes e insumos na internet.

Fluxograma: representacdo grafica de fluxos de processos operacionais, de trabalho, usualmente
com setas e figuras geométricas.

Hipertexto: Advindo do conceito de conexdo entre textos, refere-se tambem a links que remetem a
outras partes do texto, figuras ou péginas. Frequentemente é associado ao World Wide Web
(WWW), HTML (linguagem de marcacao de hipertexto) e HTTP (protocolo de comunicagédo da
WWW.

Linguagem digital: A linguagem digital se refere as formas de comunicacdo utilizadas no (ou
atraves do) mundo digital. Essa comunicacdo pode ser tanto entre pessoas, quanto entre pessoas e
maquinas (computadores) e até mesmo entre maquinas. Portanto, a linguagem digital é de fato um
conjunto de varias formas de expressdo, desde a utilizacdo de emojis ou outros simbolos até
linguagens de programac&o, passando por hipertextos, imagens, sons, videos, fluxogramas e outras
linguagens visuais para descrever processos, varias formas de visualizagdo e manipulagdo de dados.

Mundo digital: compreende artefatos digitais, envolvendo tanto elementos fisicos (como
computadores, celulares, tablets) e quanto virtuais (como a internet, redes sociais, programas,
nuvens de dados). Compreender o mundo digital envolve saber o que é informacéo e a importancia
de armazené-la e protegé-la, entender de forma ampla o uso de cddigos para representar diferentes
tipos de informagdo, bem como as formas de processar, transmitir e distribuir a informacéo de
maneira segura e confiavel.

Pensamento computacional: Conjunto de habilidades necessérias para de compreender, analisar
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes de forma metodica e
sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando
fundamentos da computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento criativo e
critico nas diversas areas do conhecimento.

Tecnologia: A palavra tem origem no latim "tekhne", que significa "técnica, arte, oficio" e "logia",
que significa "estudo™. Tecnologia € um produto da ciéncia e da engenharia envolvendo um conjunto
de instrumentos, técnicas e métodos que visam resolver problemas. E a aplicacdo pratica do
conhecimento cientifico. Exemplos de tecnologia sdo a descoberta do fogo, invencdo da roda, da
escrita, criacdo de armas, de meios de transporte e, no final do século XX e inicio do século XXI,
destacam-se a biotecnologia, nanotecnologia, a tecnologia digital e tecnologia da informacdo e
comunicagéo.

Tecnologia digital: Tecnologia digital codifica, processa e transmite informacdo usando nimeros
(que usualmente sdo Os e 1s, mas pode-se usar como base qualquer conjunto contavel). Se refere a
tecnologia utilizada para a construcdo de equipamentos digitais, como 0s computadores, maquinas
fotograficas digitais, etc. A palavra "digital” vem do latim "digitus”, que significa dedo, em
referéncia a uma das mais antigas formas de contagem.
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TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacao): Compreende tanto a infraestrutura fisica
(componentes que permitem codificar, armazenar, processar e transmitir a informacao) quanto o
software (aplicacGes e sistemas). TIC inclui tanto tecnologias digitais quanto analdgicas (embora
grande parte das tecnologias de TIC estejam migrando para digitais).
Vlog: assemelha-se ao blog com postagens focadas em videos.
I1 - VOTO DA COMISSAO
A Comissdo vota pela aprovacdo das Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica —
Complemento a BNCC, na forma deste Parecer e do Projeto de Resolucdo em anexo, do qual é parte
integrante.
Brasilia (DF), em 15 abril de 2021.
Conselheiro Augusto Buchweitz — Presidente
Conselheiro Ivan Claudio Pereira Siqueira — Relator
Conselheiro Fernando Cesar Capovilla — Membro
Conselheiro Valseni Braga — Membro
Conselheiro Wiliam Cunha — Membro

111 - DECISAO DA CAMARA

A Camara de Educacdo Basica aprova, Xxxxx, 0 voto da Comissao.
Sala das Sessoes, em  de xxxxx de 2021.

Conselheira Suely Melo de Castro Menezes — Presidente

Conselheira Amabile Aparecida Pacios — Vice-Presidente
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MINISTERIO DA EDUCAGCAO
CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAO

PROJETO DE RESOLUCAO

Normas sobre Computagdo na Educacdo Baésica -
Complemento & BNCC.

A Presidente da Camara de Educacéo Basica do Conselho Nacional de Educacéo, no
uso de suas atribuicdes legais, tendo em vista o disposto na Lei n° 9.131, de 24 de novembro de
1995, na Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996, e com fundamento no Parecer CNE/CEB 2021,
homologado por Despacho do Senhor Ministro de Estado da Educacao, publicado no Diario Oficial
do Unido, DOU de XX de XXXX de 2020, resolve:

Art. 1° A presente Resolucdo define normas sobre Computacdo na Educacdo Bésica, em
complemento a BNCC na seguinte conformidade:

| - Processos e aprendizagens referentes a Computacdo na Educacdo Basica devem ser
implementados considerando a BNCC, a legislacdo, as normas educacionais e o aqui disposto.

Il - O desenvolvimento e formulacdo dos curriculos deve considerar as tabelas de
competéncias e habilidades do anexo.

Il - A formacdo de professores deve considerar o aqui disposto.

Art. 2° Observado o disposto nos artigos 12, 13, 14 e 15 da LDB, cabe a Estados, Municipios
e ao Distrito Federal estabelecerem parametros e abordagens pedagdgicas de implementacdo da
Computacdo na Educacdo Basica em conformidade com o aqui disposto.

Art. 3° Cabe aos Estados, Municipios e ao Distrito Federal definirem cronograma de
implementacdo da Computacao nas etapas e modalidades da Educacdo Basica considerando 2023
como ano inicial.

Art. 4° Conforme incisos 11 e IV do artigo 9° da LDB, em conjunto com Estados, Municipios
e o Distrito Federal, o Ministério da Educacéo definiré politica para os seguintes itens:

| - Formacdo nacional para o desenvolvimento dos saberes docentes para o ensino de
Computacao na Educacao Baésica.

Il - Apoio ao desenvolvimento de curriculos considerando as tabelas de competéncias e
habilidades anexas.

Il - Apoio ao desenvolvimento de recursos didaticos compativeis com as tabelas de
competéncias e habilidades anexas.

Art. 5° O Ministério da Educacéo definira:

| - Politica de avaliag&o para o Ensino de Computacdo na Educacéo Bésica.

I - Assessoramento aos sistemas e redes de ensino para a implementacdo e continuidade do
Ensino de Computacdo na Educacéo Basica.

Art. 6° Esta Resolucédo entra em vigor em XX de XXXX de 2021.
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COMPUTACAO - 1° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DE CONHECIMENTO| HABILIDADES

UNIDADES TEMATICAS

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Organizacéo de objetos

Algoritmos: definicdo

Maquina: Terminologia e uso de
dispositivos computacionais

Informacé&o

Cédigos
Protecéo de informacao

Introducao a tecnologia digital

(EF01CO01) Organizar objetos concretos de maneira logica utilizando diferentes caracteristicas (por exemplo:
cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.).

(EF01C0O02) Compreender a necessidade de algoritmos para resolver problemas

(EF01CO003) Compreender a definicdo de algoritmos resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos:
construcéo de origamis, orientacdo espacial, execucdo de uma receita, etc.).

(EF01CO04) Nomear dispositivos capazes de computar (desktop, notebook, tablet, smartphone, drone, etc.) e
identificar e descrever a funcao de dispositivos de entrada e saida (monitor, teclado, mouse, impressora,
microfone, etc.).

(EF01CO05) Compreender o conceito de informagéo, a importancia da descri¢édo da informagéo (usando
linguagem oral, textos, imagens, sons, numeros, etc.) e a necessidade de armazena-la e transmiti-la para a
comunicagao.

(EF01CO06) Representar informagédo usando simbolos ou cédigos escolhidos

(EF01CO07) Compreender a necessidade de protecdo da informacgéo. Por exemplo, usar senhas adequadas para
proteger aparelhos e informacdes de acessos indevidos

(EF01CO08) Reconhecer e explorar tecnologias digitais
(EF01CO09) Reconhecer a relacdo entre idades e usos em meio digital

(EF01CO010) Identificar a presenca de tecnologia digital no cotidiano



COMPUTACAO - 2° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Identificacdo de padrGes de (EF02CO001) Identificar padrées de comportamento (exemplos: jogar jogos, rotinas do dia-a-dia, etc.).

Pensamento comportamento
Computacional Algoritmos: construcéo e (EF02C002) Definir e simular algoritmos (descritos em linguagem natural ou pictogréfica) construidos como
simulacdo sequéncias e repeticdes simples de um conjunto de instrucdes basicas (avance, vire a direita, vire a esquerda,
etc.).

(EF02CO03) Elaborar e escrever historias a partir de um conjunto de cenas.

Modelos de objetos (EF02CO004) Criar e comparar modelos de objetos identificando padrées e atributos essenciais (exemplos:
veiculos terrestres, constru¢des habitacionais, etc.).

Nogdo de instrugdo de maquina  (EF02C0O05) Compreender que maquinas executam instrugdes, criar diferentes conjuntos de instrugdes e

Mundo Digital construir programas simples com elas.
Hardware e software (EF02CO0O06) Diferenciar hardware (componentes fisicos) e software (programas que fornecem as instrucdes
para o hardware)
Uso basico de tecnologia digital ; _ o
Cultura Digital (EF02COQ7) Interagir com as diferentes midias

(EF02CO008) Produzir textos curtos em meio digital

(EF02CO009) Realizar pesquisas na internet

Impacto de tecnologia digital no

dia a dia. (EF02C010) Reconhecer e analisar a apropriacdo da tecnologia digital pela familia e pelos alunos no dia a dia

(EF02CO11) Analisar e refletir sobre as trilhas de impressdes no meio digital



COMPUTACAO - 3° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Definicdo de problemas (EFO3CO01) Identificar problemas cuja solugéo € um processo (algoritmo), definindo-os através de suas
Pensamen.to entradas (recursos/insumos) e saidas esperadas.
Computacional Introdugéo & légica (EF03C002) Compreender o conjunto dos valores verdade e as operagdes basicas sobre eles (operagées
I6gicas).
Algoritmos: selecéo (EF03CO003) Definir e executar algoritmos que incluam sequéncias, repeticoes simples (iteracdo definida) e

selecdes (descritos em linguagem natural e/ou pictografica) para realizar uma tarefa, de forma independente e
em colaboracéo.

Dado (EFO03CO004) Relacionar o conceito de informacdo com o de dado (dado é a informacéo codificada e
Mundo Digital processada/armazenada em um dispositivo)

Algoritmos: entradas e saidas (EFO3CO05) Reconhecer o espaco de dados de um individuo, organizagéo ou estado e que este espaco pode
estar em diversas midias

(EFO3CO06) Compreender que existem formatos especificos para armazenar diferentes tipos de informacao
(textos, figuras, sons, nimeros, etc.)

Interface (EFO3CO07) Compreender que para se comunicar e realizar tarefas o computador utiliza uma interface fisica: o
computador reage a estimulos do mundo exterior enviados através de seus dispositivos de entrada (teclado,
mouse, microfone, sensores, antena, etc.), e comunica as reacdes atraves de dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, antena, etc.)

Fluéncia digital (EF03CO008) Investigar e experimentar novos formatos de leitura da realidade

(EFO3CO009) Pesquisar, acessar e reter informacdes de diferentes fontes digitais para autoria de documentos
(EF03CO010) Usar software educacional

Uso critico da internet (EFO03CO0O11) Apresentar julgamento apropriado quando da navegacédo em sites diversos

Rastro digital (EFO3C0O12) Compreender trilhas de impressées em meio digital deixadas pelas pessoas em jogos on-line, bem
como a presenca de pessoas de varias idades no mesmo ambiente

Cultura Digital

Tecnologia digital, economia e

sociedade (EF03CO013) Relacionar o uso da tecnologia digital com as questdes socioecondmicas locais e regionais



COMPUTACAO - 4° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

" OBJETOS DE
UNIDADES TEMATICAS CONHECIMENTO HABILIDADES

(EF04CO001) Compreender que a organizacao dos dados facilita a sua manipulagédo (exemplo: verificar que um

(P:ensarr:en_to | Estruturas de dados estaticas: baralho esta completo dividindo por naipes, e seguida ordenando)

omputaciona : ; : . . . : - —

. registros e matrizes (EF04C0O02) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos homogéneos (matrizes) através da realizacéo
de experiéncias com materiais concretos (por exemplo, jogo da senha para matrizes unidimensionais, batalha
naval, etc)

(EF04C003) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos heterogéneos (registros) através da realizacao
de experiéncias com materiais concretos

(EF04CO004) Utilizar uma representacéo visual para as abstracdes computacionais estaticas (registros e
matrizes).

Algoritmos: repeti¢do (EF04CO0O05) Definir e executar algoritmos que incluem sequéncias e repeticoes (iteragdes definidas e
indefinidas, simples e aninhadas) para realizar uma tarefa, de forma independente e em colaboragéo.

(EFO4CO0O06) Simular, analisar e depurar algoritmos incluindo sequéncias, selecdes e repeticdes, e também
algoritmos utilizando estruturas de dados estaticas

Mundo Digital Codificacio em formato digital (EF04CO0O07) Compreender que para guardar, manipular e transmitir dados precisamos codifica-los de alguma
forma que seja compreendida pela maquina (formato digital)

(EF04CO008) Cadificar diferentes informacdes para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB, etc.). Em particular, na representacdo de nimeros discutir representacdo decimal, binéria, etc.



COMPUTACAO - 4° ANO ENSINO FUNDAMENTAL (Continuagao)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO [HABILIDADES

Cultura Digital Linguagens midiaticas e (EF04CO09) Expressar-se usando tecnologias digitais
tecnologias digitais

(EF04C0O10) Agregar diferentes conhecimentos para explorar linguagens midiaticas

(EFO4CO0O11) Usar recursos midiaticos para agrupar informacdes para apresentacdes

(EF04C012) Usar simuladores educacionais
Direitos autorais de dados online  (EF04C0O13) Reconhecer e refletir sobre direitos autorais

(EF04C0O14) Demonstrar postura apropriada nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados,
considerando suas fontes



COMPUTACAO - 5° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Estruturas de dados dinamicas: listas e
grafos

Algoritmos sobre estruturas dinamicas

Arquitetura basica de computadores

Sistema operacional

Midias digitais

Informacéo online e direitos autorais

Protecéo da informacédo em jogos online

Impactos da tecnologia digital

(EF05CO001) Entender o que séo estruturas dinamicas e sua utilidade para representar informagao.

(EF05C002) Conhecer o conceito de listas, sendo capaz de identificar instancias do mundo real e
digital que possam ser representadas por listas (por exemplo, lista de chamada, fila, pilha de cartas,
lista de supermercado, etc.)

(EFO05CO003) Conhecer o conceito de grafo, sendo capaz de identificar instancias do mundo real e
digital que possam ser representadas por grafos (por exemplo, redes sociais, mapas, etc.)

(EF05CO004) Utilizar uma representacao visual para as abstragdes computacionais dinamicas (listas e
grafos).

(EFO5CO005) Executar e analisar algoritmos simples usando listas / grafos, de forma independente e
em colaboracao.

(EFO5CO006) Identificar, compreender e comparar diferentes métodos (algoritmos) de busca de dados
em listas (sequencial, binaria, hashing, etc.).

(EF05CO07) Identificar os componentes basicos de um computador (dispositivos de entrada/ saida,
processadores e armazenamento).

(EFO5CO008) Compreender relacdo entre hardware e software (camadas/sistema operacional) em um
nivel elementar.

(EFO5CO009) Utilizar compactadores de arquivos

(EFO5CO010) Integrar os diferentes formatos de arquivos

(EF05CO011) Experimentar as midias digitais e suas convergéncias

(EF05C012) Distinguir informagdes verdadeiras das falsas, contetidos bons dos prejudiciais, e
conteudos confiaveis

(EF05CO13) Citar fonte e materiais utilizados, levando em consideracao o respeito a privacidade dos
usuarios e as restricdes pertinentes

(EF05C014) Reconhecer e refletir sobre os jogos on-line e as informacdes do usuério

(EF05CO015) Expressar-se critica e criativamente na compreensado das mudancas tecnolégicas no
mundo do trabalho e sobre a evolugéo da sociedade



COMPUTACAO - 6° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Tipos de dados

Introducéo a generalizacdo

Linguagem visual de programacéao

Técnicas de solucdo de problemas:
decomposicao

Fundamentos de transmissao de
dados

Protecéo de dados

(EFO6CO01) Reconhecer que entradas e saidas de algoritmos séo elementos de tipos de dados.

(EF06C0O02) Formalizar o conceito de tipos de dados como conjuntos.

(EF06CO003) Identificar que um algoritmo pode ser uma solucao genérica para um conjunto de instancias de
um mesmo problema, e usar variaveis (no sentido de parametros) para descrever solucdes genéricas

(EF06C0O04) Compreender a definicdo de problema como uma relagéo entre entrada (insumos) e saida
(resultado), identificando seus tipos (tipos de dados, por exemplo, nimero, string, etc.).

(EF06CO05) Utilizar uma linguagem visual para descrever solucées de problemas envolvendo instrucées
basicas de processos (composi¢éo, repeticao e selecéo).

(EFO6CO006) Relacionar programas descritos em linguagem visual com textos precisos em portugués

(EF06CO07) Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solu¢des usando a técnica de
decomposicao de problemas.

(EFO6CO008) Entender o processo de transmisséo de dados: a informacéo € quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes através de multiplos equipamentos, e reconstruida no destino.

(EF06CO009) Atribuir propriedade (direito sobre) aos dados de uma pessoa ou organizagao.

(EF06CO010) Identificar problemas de seguranca de dados do mundo real e sugerir formas de proteger dados
(criar senhas fortes, ndo compartilhar senhas, fazer backup, usar antivirus, etc.).



COMPUTACAO - 6° ANO ENSINO FUNDAMENTAL (Continuagao)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Cultura Digital

Seguranca em ambientes virtuais

Tecnologia digital e sociedade

Tecnologia digital e
sustentabilidade

(EF06CO11) Aplicar protocolos de seguranca e privacidade em ambientes virtuais

(EF06C0O12) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, considerando
a ética e o respeito

(EFO06CO13) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambientes digitais, propondo
solucdes

(EF06CO014) Analisar as tomadas de decisao sobre usos da tecnologia digital e suas relagbes com a
sustentabilidade

(EF06CO0O15) Comparar sistemas de informacao do passado e do presente, considerando questbes de
sustentabilidade econdémica, politica e social



COMPUTACAO - 7° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |[OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Automatizacdo (EFO7CO01) Compreender que automatizar a solucéo de um problema envolve tanto a definicao de
Pensamen.to dados (representa¢fes abstratas da realidade) quanto do processo (algoritmo)
Computacional i
Estruturas de dados: registros e vetores (EF07C002) Formalizar o conceito de registros e vetores
Técnicas de solucéo de problemas: (EF07CO03) Criar solucdes para problemas envolvendo a definicdo de dados usando estruturas
decomposicao e reuso estaticas (registros e vetores) e algoritmos e sua implementacédo em uma linguagem de programacao

(EFO7CO04) Depurar a solucdo de um problema para detectar possiveis erros e garantir sua correcao.

(EFO7CO05) Identificar subproblemas comuns em problemas maiores e a possibilidade do reuso de
Programacéo: decomposicdo e reuso solucdes.

(EFO7CO06) Colaborar e cooperar na proposta e execu¢do de solugdes algoritmicas utilizando
decomposicao e reuso no processo de solugéo.

. Internet (EFO7COQ7) Entender como € a estrutura e funcionamento da internet
Mundo Digital

(EFO7CO08) Compreender a passagem da sociedade de um modelo de poucas fontes de informacao
acreditadas para um modelo de fragmentacéo de fontes e desconhecimento de sua qualidade

(EFO7CO09) Analisar fontes de informacao e a existéncia de contetdos inadequados

Armazenamento de dados (EF07CO10) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenamento de dados (sistemas de
arquivos, nuvens de dados, etc.).
o Documentacdo de projetos (EFO7CO11) Documentar e sequenciar tarefas em uma atividade ou projeto
Cultura Digital
Cyberbullying (EFO7C0O12) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web

(EFO7CO13) Identificar e refletir sobre cyberbullying, propondo acdes

Impactos da tecnologia digital (EF07C0O14) Compreender os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores e
eletrbnicos, bem como sua relagcdo com a sustentabilidade de forma mais ampla

(EFO7CO15) Analisar o papel da industrializacdo e dos avancos da tecnologia digital e sua relagcdo com
as mudancas na sociedade



COMPUTACAO - 8° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Estruturas de dados: listas
Pensamento
Computacional

Técnicas de solucéo de problemas:
recurséo

Programacéo: listas e recursao

Paralelismo

Fundamentos de sistemas
Mundo Digital distribuidos

Redes sociais e seguranca da
Cultura Digital informacéo

(EFO8CO01) Formalizar o conceito de listas de tamanho indeterminado (listas dinamicas).

(EF08C0O02) Conhecer algoritmos de manipulacdo e busca sobre listas.
(EFO8CO03) Identificar o conceito de recurséo em diversas areas (Artes, Literatura, Matematica, etc.).

(EFO8CO04) Empregar o conceito de recursdo, para a compreensao mais profunda da técnica de solugao
através de decomposicéo de problemas.

(EFO8CO05) Identificar problemas de diversas areas e criar solugées, de forma individual e colaborativa, usando
algoritmos sobre listas e recurséo

(EFO8CO06) Compreender o conceito de paralelismo, identificando partes de uma tarefa que podem ser
realizadas concomitantemente.

(EFO8CO07) Compreender os conceitos de armazenamento e processamento distribuidos, e suas vantagens.

(EFO8CO08) Compreender o papel de protocolos para a transmissdo de dados
(EFO8CO09) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais

(EFO8CO10) Compreender e analisar a vivencia em redes sociais, em especial sobre as responsabilidades e os
perigos dos ambientes virtuais

(EF08CO11) Distinguir os tipos de dados pessoais que séo solicitados em espacos digitais e 0s riscos
associados

(EF08CO0O12) Reconhecer e analisar os problemas de seguranca de dados pessoais

(EFO8CO13) Analisar e refletir sobre as politicas de termos de uso das redes sociais



COMPUTACAO - 9° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Estruturas de dados: grafos e i ) ,
Pensamenta Arvores (EFO9CO01) Formalizar os conceitos de grafo e arvore.

Computacional
(EF09CO002) Conhecer algoritmos basicos de tratamento das estruturas arvores e grafos.

Técnica de construcéo de (EF09CO003) Identificar problemas similares e a possibilidade do reuso de solugdes, usando a técnica de
algoritmos: Generalizacao generalizagao.

Programacao: generalizagdo e (EF09CO04) Construir solucdes de problemas usando a técnica de generaliza¢do, permitindo o reuso de
grafos solucdes de problemas em outros contextos, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF09CO05) Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solu¢des, de forma individual e
colaborativa, através de programas de computador usando grafos e arvores.

Seguranca digital : :
Mundo Digital (EF09CO06) Compreender o funcionamento de virus, malware e outros ataques a dados
(EF09COO07) Analisar técnicas de criptografia para transmisséo de dados segura
Cultura Digital Documentacao (EF09CO08) Criar documentacao, contetdo e propaganda de uma solucédo digital

Uso critico de tecnologias

digitais (EF09CO09) Avaliar a escolha e o0 uso de tecnologias digitais pelo ser humano em seu cotidiano

10



COMPUTACAO - ENSINO MEDIO

Competéncia especifica 1: Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e técnicas computacionais para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos, analisando e classificando problemas e suas solu¢des sob diferentes aspectos de forma critica e cientifica,
compreendendo os limites da formalizag&o e racionalizacdo e a relagdo Homem-Maquina.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Técnica de solucédo de problemas:
Transformacéao
Técnica de solucdo de problemas: (EF13COM102) Compreender a técnica de solu¢éo de problemas atraveés de refinamentos: utiliza diversos niveis de abstracéo no
Refinamento processo de construcdo de solucodes.
(EF13COM103) Analisar algoritmos quanto ao seu custo (tempo, espago, energia, ...) para justificar a adequagéo das solugdes a
requisitos e escolhas entre diferentes solucdes.

(EF13COM101) Compreender a técnica de solucdo de problemas através de transformacdes: comparar problemas para reusar solugées.

Avaliaca Igori . . S
valiagdo de algoritmos e (EF13COM104) Argumentar sobre a correcéo de algoritmos, permitindo justificar que uma solucéo de fato resolve o problema proposto

programas
(EF13COM105) Avaliar programas e projetos feitos por outras equipes com relagcéo a qualidade, usabilidade, facilidade de leitura,
questdes éticas, etc.

Metaprogramacao (EF13COM106) Reconhecer o conceito de metaprogramacdo como uma forma de generalizagédo, que permite que algoritmos tenham

como entrada (ou saida) outros algoritmos.

(EF13COM107) Entender os limites da Computacgéo para diferenciar o que pode ou ndo ser mecanizado, buscando uma compreensao
mais ampla dos processos mentais envolvidos na resolucéo de problemas.
(EF13COM108) Compreender os fundamentos da inteligéncia artificial e como ela pode ser utilizada para resolver problemas reais.

Limites da computacéo

Inteligéncia artificial

11



Competéncia especifica 2: Analisar criticamente fenémenos e processos do mundo digital, com base nas interacdes e relacdes envolvendo redes
de computadores, mundo virtual e interacbes homem-maquina, para propor acdes individuais e coletivas que aperfeicoem processos produtivos,
minimizem impactos socioambientais e melhorem as condicbes de vida em ambito local, regional e global, realizando previsbes sobre o
funcionamento e a evolugao das tecnologias do mundo digital.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

(EF13COM201) Avaliar a escalabilidade e confiabilidade de redes, compreendendo as no¢des dos diferentes equipamentos envolvidos

Analise de redes . . n
(como roteadores, switchs, etc) bem como de topologia, enderecamento, laténcia, banda, carga, delay

Analise de seguranca digital (EF13COM202) Comparar medidas de seguranca digital, considerando o equilibrio entre usabilidade e seguranca

Competéncia especifica 3: Compreender os impactos sociais, culturais, éticos, cientificos, politicos e econdémicos do mundo digital e utilizar
diferentes linguagens digitais para exercer, com autonomia e colaboracédo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa,
ética e solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem o0 outro e promovam os Direitos Humanos, a consciéncia socioambiental e o0 consumo
responsavel, em ambito local, regional e global.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Desenvolvimento de sites (EF13COM301) Criar e manter sites e blogs com contetdo individual e/ou coletivo
Animacdo digital (EF13COM302) Produzir animagcdes digitais

(EF13COMS303) Analisar e refletir sobre o tempo de vivéncia on-line, em jogos, em redes sociais, dentre outros
Impactos da tecnologia digital

(EF13COM304) Reconhecer a influéncia dos avancos tecnoldgicos no surgimento de novas atividades profissionais

Direito digital (EF13COM305) Compreender o direito digital e suas relagbes com o cotidiano do universo digital
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Competéncia especifica 4: Propor e/ou participar de acdes para investigar desafios do mundo contemporaneo, propor solu¢des e tomar decisdes
éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas em diversos contextos, como os voltados a situacdes de saude,
sustentabilidade, das implicacGes da tecnologia digital no mundo, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens
préprios da Computacéao.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Modelagem computacional (EF13COM401) Criar modelos computacionais para simular e fazer predicdes sobre diferentes fenbmenos e processos.

~ (EF13COM402) Compreender os fundamentos da robética e automacao usando sistemas inteligentes
Automacao

(EF13COM403) Entender o conceito de Ciéncia de Dados e utilizar ferramentas para representar, manipular, analisar e visualizar dados

Ciéncia de dados .
massivos

Geréncia de projetos (EF13COM404) Planejar e gerenciar projetos usando ambientes digitais colaborativos

(EF13COM405) Elaborar e executar projetos integrados as areas de conhecimento curriculares, em equipes, solucionando problemas,
Elaboracéo de projetos usando computadores, celulares, e outras maquinas processadoras de instrucdes.
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