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jogos que pesquisam e dao significado, desse modo, aprendem e
produzem conhecimento.

Na BNCC, as Competéncias Gerais da Educacdo Basica 4 e 5,
abordam aspectos da linguagem digital e das tecnologias digitais. A
Competéncia 4 aborda a importancia de se utilizar diferentes
linguagens, dentre elas a linguagem digital, “utilizar diferentes
linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagBes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo” (BRASIL, 2018, p. 9). A Competéncia 5 trata
da cultura digital, a qual destaca a necessidade de “compreender,
utilizar e criar tecnologias

digitais de informag8o e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacGes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 9).

Portanto, é relevante destacar que, ao se apropriar das tecnologias
digitais, no momento em que o professor considera o proposito de
usd-las no espago escolar, o conhecimento também se vincula a
situacdes e a recursos presentes no cotidiano dos estudantes. Nessa
perspectiva, 0s recursos educacionais - softwares/aplicativos, jogos,
videos, podcast, blogs, objetos de aprendizagem, outros - devem ser
selecionados a partir de sua operacionalizagdo, tutorial de utilizacéo,
disponibilizacdo em repositérios, site ou endereco eletrdnico,
potencialidades e restricdes em relagéo ao contetdo curricular do ano
escolar em que as atividades serdo desenvolvidas. Desse modo, 0s
ambientes informatizados das escolas, assim como 0s recursos
oferecidos pelos smartphones, tablets e computadores, podem ser:
aproveitados de acordo com diferentes estudos, a exemplo, dos
estudos desenvolvidos por Assis e Marques (2017), Scheffer (2015,
2017, 2018) e Scheffer e Heineck (2016), tais recursos ampliam a
consideragdo dos significados, da interagdo professor x aluno e da
construcdo de conceitos, tendo como base a visualizacdo e a
construgdo em tela, aspecto que evidencia a necessidade de reflexdo
sobre a pratica educativa.

Assim, a presenca das tecnologias digitais enriquece os processos de
ensino e de aprendizagem, em matematica, por exemplo, em que algo
estatico ganha movimento e dinamicidade por intermédio de um
software/aplicativo dindmico ou um jogo digital, tornando a
aprendizagem mais expressiva, atraente e investigativa. Silveira,
Fonseca,

Luz e Larino (2019, p. 3) colocam em evidéncia que “pensar em
mudangas curriculares, tais como, aproximar os contetdos vistos em
sala de aula do contexto desses sujeitos e criar atividades pedagdgicas
pautadas em novas dindmicas de interagdo que incluem as tecnologias
digitais no fazer humano, € uma possibilidade para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social dos estudantes”, tal contribuicdo fortalece a
importancia de uma pratica pedagégica planejada que incluem as
tecnologias digitais.

Neste contexto, com o advento das tecnologias digitais e seus
impactos na sociedade, novas possibilidades de trabalho dindmico se
apresentam para a sala de aula, para a escola e para o mundo do
trabalho. Nesse sentido, a BNCC e o seu complemento que trata de
diretrizes para a implementagdo da computacdo na Educacdo Basica
apresentam diferentes dimensGes que caracterizam a computacdo e as
tecnologias

digitais, tanto no que diz respeito a conhecimentos, competéncias e
habilidades quanto a atitudes e valores como: pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital (BRASIL, 2018, 2022).
Com relagio ao pensamento  computacional,  conforme
BRACKMANN (2017), as atividades desenvolvidas na perspectiva da
resolucéo de problemas que utilizam conceitos basicos da computagéo
tém como finalidade contribuir na construgdo do pensamento logico e
no desenvolvimento do raciocinio, sendo a decomposi¢do, 0
reconhecimento de padrdes, a abstracdo e algoritmos (ou
fluxogramas), pilares desse raciocinio.

Nesse contexto, atividades plugadas e desplugadas séo indicadas para
trabalhar o pensamento computacional na Educacdo. As atividades
plugadas (online) sdo aquelas realizadas no computador ou em
qualquer outro recurso digital. Ja as atividades desplugadas (offline)
usam materiais que ndo dependem de recursos digitais, podem ser

realizadas em localidades sem acesso a internet ou computadores, por
qualquer pessoa que ndo possua conhecimentos avangados de
computagao ou robotica.

A ETAPA DA EDUCAGAO INFANTIL - PREMISSAS

A Computacdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidas pela ludicidade por meio da interacdo com seus pares. Estas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia
da Educacéo Infantil e devem considerar as seguintes premissas.
Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios
como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por
artefatos computacionais.

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

Solucionar  problemas decompondo-os em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

A ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL - COMPETENCIAS
Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e
consciente de transformagdo capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0s respectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.
Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solucdes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computacdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias
para identificar problemas e criar solugbes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar
descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando 0s impactos sob
diferentes contextos.

Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugdo
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento,
sendo capaz de construir argumentagfes coerentes e consistentes,
utilizando conhecimentos da Computacdo para argumentar em
diferentes contextos com base em fatos e informagdes confidveis com
respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.
Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e
oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse do
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos
em diversas areas do conhecimento com base em principios éticos,
democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computacgdo e suas tecnologias para tomar

decisGes frente as questdes de diferentes naturezas.

Site BNCC Computagdo

A proposta da Aprende Brasil Educacéo, adotada por nossa rede, esta
alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e oferece a
mesma flexibilidade no que diz respeito a forma de implementagdo —
seja por meio de um componente curricular especifico, seja pela
transversalidade. Como optamos pela transversalidade, todas as areas
do curriculo — como Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias,
Histdria, Geografia, Arte, Educacdo Fisica, entre outras — terdo a
responsabilidade de trabalhar, em articulagdo com seus proprios
conteldos, habilidades da Computagédo

que possam ser incorporadas de maneira significativa e eficaz. Por
exemplo, a habilidade EF09COO01, descrita como “Criar solugbes de
problemas para os quais seja adequado o uso de arvores e grafos para
descrever suas informacdes e automatiza-las usando uma linguagem
de programacdo” pode ser desmembrada em: “Construir solu¢des de
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