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Tecnologia e Inovacao

A partir de 1967, com a criagdao da linguagem de programacgao Logo por Seymour Papert, Cynthia Solomon e Wally
Feurzeig, houve paulatinamente problematizagcdes sobre como e por que introduzir a computacdo na Educacdao Basica em
inumeras nacgdes. Papert propds 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
operacOes de representagdes computacionais que ensejavam outras perspectivas de aprendizado. Em 2006, apds o artigo
Computacional thinking (Wing, 2006), a conjuntura comega a se dar em termos de pensamento computacional (Raabe,
Couto, Blikstein, 2020).

A ubiquidade e a poténcia da computacdao tornaram incontornavel a sua abordagem educacional na Educacao Basica
na contemporaneidade. Todavia, as pesquisas e as experiéncias de educadores e pesquisadores sobre a necessidade de
oportuniza-la no Brasil ndo sdo um fen6meno recente.

O ensino da computacdao no Brasil comeca a ganhar corpo com experimentos e desenvolvimento de softwares
educacionais em diversas instituicdes académicas nacionais. No comeco da década de 1970, a Universidade Federal de Sao
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), desenvolvia-se software para o ensino de fundamentos de programacgao; em 1971, a USP
e a UFRJ estabeleceram conexao via modem entre as duas instituigdes (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 (CSN) da Presidéncia da Republica (PR), houve o
entendimento de que a informatica também deveria abarcar a educacgao e a cultura.

No inicio da década de 1980, o I Seminario Nacional de Informatica na Educacao na Universidade de Brasilia (UnB)
possibilitou trocas académicas entre pesquisadoras e pesquisadores nacionais e internacionais. O segundo ocorreu na
Universidade Federal da Bahia (UFBA), consubstanciando subsidios para o desenvolvimento de projetos educativos de

informatica 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 instituicoes:
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE); Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG); UFRJ; Unicamp e UFRGS. Nesse
contexto, surgem os Subsidios para a Implantacao do Programa Nacional de Informatica na Educacao.

A partir da criacdo do Centro de Informatica do MEC (Cenifor) foram desenvolvidas pesquisas e fomentados programas
nas redes publicas. 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 Educacdao de 1° e 2° graus, a partir do qual
se observa o desenvolvimento dos Centros de Informatica Educativa (CIEd) em varias Unidades Federativas (UFs) entre
1988 e 1989. Esses centros objetivavam a multiplicacdo dos usos da informatica nas escolas publicas brasileiras.

Em 1988, o reconhecimento internacional por esses esforgos brasileiros motivou o convite da Organizagcao dos Estados
Americanos (OEA) para que o Brasil coordenasse projeto multinacional de cooperacdo com paises latino-americanos.
Realizou-se, no ano seguinte, a Jornada de Trabalho Luso Latino-Americana de Informatica na Educacdao no municipio de
Petrdpolis, no estado do Rio de Janeiro, contando com a participacdo de mais de uma dezena de paises, dentre eles Portugal
e paises africanos, tendo a multiculturalidade e a diversidade cultural como principios de cooperacao internacional.

Em 1990, o MEC elaborou o 1° Plano de Acgdo Integrada (PLANINFE), cuja finalidade era o incremento da informatica
na educacdo, incluindo a formacao de professores e de técnicos nas Secretarias de Educacao. O trabalho teve a participagao
de instituicdes de ensino e pesquisa, do Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai) e Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial (Senac). Conforme a Portaria MEC n© 522, de 9 de abril de 1997, foi criado o Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (ProInfo).

Entre o findar do século passado e o alvorecer dos anos 2000, em parceria com a Federacao Nacional das Apaes
(FENAPAES) e as Sociedades Pestalozzi e Institutos de Cegos, a Secretaria de Educacao Especial do MEC (Seesp/MEC)
realizou o pioneiro Projeto de Informatica na Educacdo Especial (PROINESP), que ambicionava dotar de infraestrutura
adequada as instituicdes de educagao especial, assim como formar docentes para o uso de recursos computacionais em sala

de aula.



Executado pelas FENAPAES, entre 1999 e 2002, foram contempladas mais de 200 (duzentas) escolas em praticamente
todas as UFs, sendo capacitados mais de 1.000 (mil) professores em cursos presenciais e na modalidade Educacao a
Distancia (EaD), cujo atendimento se estendeu a cerca de 15.000 (quinze mil) alunos (Campos, 2002).

Para usar a terminologia contemporanea, politicas de desenvolvimento de ensinoaprendizagem de computacdao na
Educacdo Basica no Brasil do século XXI ndo podem ignorar os esforcos e as experiéncias do ensino de informatica a partir
de 1980. Em Sao Paulo, o Projeto Informatica Educativa foi gerido por Paulo Freire. Em Minas Gerais, no Espirito Santo, em
Goias, 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 a necessaria
continuidade.

Para Raabe, Couto e Blikstein (2020), pode-se resumir as propostas de introducdo da computacdo na Educacdo Basica
com as seguintes abordagens: 1) Construcionismo e Letramento Computacional; 2) Pensamento Computacional; 3)
Demandas do Mercado; e 4) Equidade e Inclusao.

A reflexdo assinala peculiaridades importantes sobre as politicas de introducdo da computacdo na Educacdo Basica, e
ndo somente a partir das ricas e diversas experiéncias brasileiras. Mesmo considerando as adversidades e desigualdades do
nosso pais, a insercdo de novas diretrizes educacionais sempre enfrentardo aspectos estruturais: formacao de professores
(inicial e continuada), materiais didaticos e condicdes operacionais de trabalho, curriculos adequados, sociabilidades e
singularidades do corpo discente.

Os modos de implementacdo se correlacionam a uma estrutura organizacional e a recursos humanos e materiais
raramente distribuidos de modo equitativo pelo pais. Portanto, ndo se trata somente de diferentes culturas educacionais,
mas de condicdes objetivas de fazer escolhas condizentes com as necessidades e recursos disponiveis para o

desenvolvimento do trabalho pedagdgico.



Computacao na Educacao Basica

Inteligéncia Artificial, aprendizado de maquinas, Internet das coisas (IoT), automagao - quem argumentaria contra a
importancia e onipresenca da computacao na contemporaneidade? Como desenvolver as habilidades fundamentais da era
digital (pensamento critico, resolucao de problemas, criatividade, ética/responsabilidade, colaboracao) sem a presenca da
computacdo na educagao (Nunes, 2011)? Como educar as novas geracoes assegurando a criticidade no uso de informagao
digital e a consciéncia algoritmica dos fundamentos que regem o desenvolvimento dos inumeros artefatos da
contemporaneidade? Como formar cidadas e cidadaos para o pleno desenvolvimento da cidadania e para o mundo do
trabalho, conforme sublinha a nossa carta magna, ignorando o modus operandi informacional vigente? Como assegurar a
participacdo do Brasil nas propostas de enfrentamento para os desafios climaticos globais sem que nossos estudantes se
apropriem dos conhecimentos multidisciplinares necessarios que tém por base manipulacdo de conjuntos imensos de dados,
informagao e conhecimento?

Em nosso cotidiano, dispositivos de computacao operam continuamente em praticamente todos os servigcos essenciais,
dos utensilios do lar as atividades laborais, na saude, na agricultura, nos automdveis e na crescente automacao que traz
enormes desafios sociais e econdmicos. Majoritariamente, a informacdo que a humanidade possui e utiliza estd armazenada
digitalmente. O mundo é cada vez mais dependente de tecnologias digitais. Para o desenvolvimento de habilidades que
possibilitem uso critico, ético, seguro e eficiente das tecnologias digitais, € necessario compreender o mundo digital e como
operam suas ferramentas.

Mesmo solugdes locais requerem abordagens intersetoriais baseadas em crescente uso de artefatos digitais e
conhecimentos cada vez mais interdisciplinares das Ciéncias, Humanidades e Artes. O desenvolvimento dos objetivos de
aprendizagem elencados na BNCC também passa inevitavelmente pela Computacao. A Ciéncia da Computacao investiga
processos de informacdo, desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever processos, informacdes e métodos de

resolucao e analise de problemas.



Essas investigacdes foram acompanhadas pelo uso e desenvolvimento de maquinas (computadores) para armazenar a
informacdo (em forma de dados) e automatizar a execucdo de processo (através de programas).

O aprimoramento e disseminacdo desses artefatos ao longo das ultimas décadas afetam profundamente a sociedade
planetaria nos setores: 1) econdmico; 2) cientifico; 3) tecnoldgico; 4) social e cultural; e 5) educacional. Por conseguinte, a
Ciéncia da Computacdo desenvolveu recursos computacionais nas mais diversas areas, sendo a educacdo uma delas.

A se verificar pelos substantivos investimentos globais, a compreensao do funcionamento dos recursos computacionais
configura conhecimento estratégico nacional. O desenvolvimento computacional impacta ndo apenas as cadeias produtivas,
mas também os relacionamentos sociais, as artes e seus modos de composicdo e fruicdo, e as possibilidades de aprender e
de se educar.

A expressdao “pensamento computacional” denota o conjunto de habilidades cognitivas para compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas e possiveis solucdes de forma metddica e sistematica por
meio de algoritmos que sdao descricOes abstratas e precisas de um raciocinio complexo, compreendendo etapas, recursos e
informacdes envolvidos num dado processo. O pensamento computacional é atualmente entendido como habilidades
necessarias do século XXI.

Isso ocorre em razao do impacto da Computacao nos setores produtivos e nos postos de trabalho, sobretudo a partir
da crescente digitalizacdo da informacdo proporcionada pelos avancos no uso da Inteligéncia Artificial, da Robdtica e da IoT.
As estimativas da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) sugerem que 14% das ocupacodes
vigentes serao totalmente automatizadas, e que outras 32% mudarao significativamente. Por outro lado, novas modalidades
de ocupacao surgem em outras areas, mas demandam habilidades que dependem de conhecimentos computacionais. Ha
ainda esforgos internacionais que visam aumentar a participacdo feminina nas areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematica e notadamente na Computacdao. Globalmente, as mulheres representam em torno de 29% das posicdoes em
Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico. Com o incremento da Inteligéncia Artificial, majoritariamente masculina, quais serao
os impactos para o publico feminino (UNESCO, OECD, IDB 2022)?

A juncdao da automacao, IoT, aprendizado de maquinas e Inteligéncia Artificial ja& permite a realizacdo de tarefas

cognitivas outrora apenas realizaveis por humanos. Inevitavelmente, a sobrevivéncia laboral futura dos nossos discentes nao



pode depender somente de habilidades de uso e consumo de tecnologias digitais — criacdo é fundamental. Porém, isso requer
compreender os fundamentos nos quais as tecnologias digitais se assentam. Até mesmo a necessaria problematizacao sobre
questdes éticas e impactos sociais do uso de Inteligéncia Artificial requer conhecimento dos fundamentos da Computacao.

Recomendagdes sobre a necessidade da formacao em Computacao também foram sugeridas no Digital Economy
Report 2019 das Nacgbes Unidas (UNCTAD, 2019), que assinala que paises que nao tém a capacidade de gerar e analisar os
grandes volumes de informacdo e dados serdo apenas consumidores, acentuando a sua dependéncia em relacdo aos paises
desenvolvidos. Esse alerta foi dado no painel das Nagdes Unidas sobre Cooperacao Digital em 2019, o qual ressaltava na
secdo “Repensando como trabalhamos e aprendemos” a necessidade urgente de inclusdo de fundamentos das tecnologias
digitais nos sistemas educacionais, haja vista que os fundamentos sofrem menos obsolescéncia em relagdo as tecnologias.

Para competir num cenario internacional, sobram estatisticas sugerindo que politicas publicas educacionais alicercam a
preparacdo dos estudantes e indicam as capacidades de seus respectivos paises em lidar com a emergéncia desafiadora da
Quarta Revolucdo Industrial. No relatério Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial
Revolution (World Economic Forum, 2020), o Forum Econdmico Mundial analisou a necessidade de mudanca na educacao.

O relatério indica 8 (oito) caracteristicas criticas nos conteddos e nas experiéncias de aprendizagem relacionadas com
as aprendizagens referentes a 4@ Revolugao Industrial: 1) habilidades de cidadania global; 2) habilidades para inovar e criar;
3) habilidades digitais; 4) habilidades interpessoais; 5) personalizacao da aprendizagem; 6) aprendizagem inclusiva; 7)
aprendizagem colaborativa baseada em problemas; e 8) aprendizagem ao longo da vida.

Reflexo dessa importancia é que em 2021 o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) passou a inserir
questdes computacionais; inicialmente, fundamentos do pensamento computacional na prova de Matematica. Os alunos
podem explicitar suas habilidades sobre fundamentos da Computacdo preenchendo um questionario especifico. De acordo
com o documento da OCDE, “os alunos de hoje sdao cada vez mais requisitados ndo apenas a usar aplicagdes tecnoldgicas,
mas a criar, entender e administrar tecnologias digitais, e por isso & importante incluir Computacao na avaliagdao das

habilidades dos estudantes.”

Com efeito, sao reiteradas as mencdes de organismos internacionais sobre o impacto das inovagdes tecnoldgicas

digitais na educacdo, a exemplo do Policy guidance on Al for children (Guia de orientagdes sobre Inteligéncia Artificial para



crianca), cuja primeira versao foi lancada pela Fundo Internacional de Emergéncia das Nagdes Unidas para a Infancia
(UNICEF) em setembro de 2020. A segunda versao é de novembro de 2021. Direitos das criangas, oportunidades e riscos da
Inteligéncia Artificial para esses sujeitos de direito iluminam perspectivas de onipresenca de dados, algoritmos e de
profundas implicagdes para a Educacao Infantil.

Mas ndo se trata apenas de futuro, criancas ja interagem com Inteligéncia Artificial (brinquedos, videogames,
chatbots, software para aprendizagem adaptativa, mecanismos automatizados, aplicativos de smartphones que coletam
dados e automatizam sugestdoes do que fazer, comer, ouvir, amizades, relacionamentos etc.).

Trata-se de um conjunto ainda pouco dimensionado de atuacdao na construcdo do imaginario, dos valores e
sociabilidades. Portanto, ndo problematizar essa nova realidade com as criangas € aumentar a desigualdade informacional e
dificultar o acesso a dominios fulcrais para se posicionar critica.

A proposta curricular é organizada em 3 (trés) areas, conforme abaixo:

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

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

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacao consciente e democratica por meio das tecnologias

digitais, o que pressupde compreensao dos impactos da revolucdo digital e seus avancos na sociedade contemporanea; bem

como a construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os
diferentes usos das tecnologias e dos conteldos veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicao

de solugdes e manifestagdes culturais contextualizadas e criticas.



Assim, o curriculo proposto esta organizado entre essas areas, com objetivos de aprendizagem na Educacdo infantil e
habilidades, objetos de conhecimento e objetivos de aprendizagem no Ensino Fundamental series iniciais.

Abaixo apresentamos o curriculo proposto e suas respectivas etapas:

Competéncias

® Compreender a Computagao como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um
agente ativo e consciente de transformacgdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais,

culturais, econémicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

® Identificar o impacto da computacdo e os novos desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas que levem ao reconhecimento das oportunidades de
viver, conviver, aprender e trabalhar em um mundo interconectado, agindo de maneira segura, legal, ética e

responsavel.

® Expressar ideias, sentimentos e solugcdes computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da

Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

® Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para identificar problemas e criar solucbes
computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do

conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os 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 argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computacdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacdes confidveis com respeito a

diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

® Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagcam sentido ao contexto ou interesse
do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagao 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.

Educacao Infantil

Unidade tematica Objetivos de aprendizagem

Pensamento Expressar etapas e suas caracteristicas para a realizacao de qualquer tarefa de forma organizada
computacional

Comparar solugdes para um mesmo problema

Criar solucdes que sejam diversas em suas caracteristicas para problemas reais a partir do uso de




tecnologia ou nao
Experimentar execucgao e criacdo de algoritmos utilizando(brincando) materiais fisicos ou digitais

Reconhecer um algoritmo como sendo uma sequéncia de passos (ou etapas), identificando-os em
nossa rotina diaria

Mundo Digital

Reconhecer objetos ligados e desligados e que aceitam ordens das pessoas

Entender o conceito de interfaces, explorando as diferencas entre as digitais e fisicas

Identificar a presenca de computadores em objetos do cotidiano

Explorar tecnologias eletrénicas ou nao

Cultura Digital Expressar-se por meio de desenho e/ou escrita espontanea para representar passos de um

problema ou informagdes

1 ano

Unidade
Tematica

Objeto de conhecimento Objetivo de aprendizagem




Pensamento
Computacional

Objetos e sua Organizagao e
classificacao

Organizar e classificar objetos fisicos ou digitais, apresentando suas
caracteristicas, destacando padrdes e possiveis diferencas

Algoritmos: definigao

Seguir sequéncias estruturadas de passos aplicados ao cotidiano com o
intuito de resolver problemas

Relacionar sequéncias de passos ao conceito de algoritmo

Criar sequéncia de passos em meio fisico e digital

Mundo Digital

Informacao e cédigos

Identificar o que é informacado e suas caracteristicas, como armazenamento
e transmissao

Representar informagao por meio de recursos e diferentes formas

Cultura Digital

Artefatos computacionais

Identificar artefatos computacionais usados para diferentes fins

Explorar artefatos computacionais para diferentes fins

Seguranca e responsabilidade
no uso de computadores

Reconhecer a importancia da protecao de dados no uso de tecnologias
computacionais

Identificar a seguranca no uso de tecnologias computacionais

2 Ano
Unidade Objeto de Objetivo de aprendizagem
Tematica conhecimento
Pensamento Estruturacao de objetos | Criar representacdes de objetos diversos, reconhecendo suas atribuigoes




Computacional

Algoritmos simples

Comparar modelos de objetos considerando padrdes, atributos especificos

Criar algoritmos

Mundo Digital

Maquinas e instrugdes

Identificar tipos de maquinas diferentes que executam conjuntos préprios de
instrucoes

Reconhecer que diferentes maquinas podem ser usadas para definir algoritmos.

Hardware e Software

Diferenciar hardware e programas que fornecem instrugdes para o hardware.

Cultura digital

Uso de tecnologias

Identificar caracteristicas das tecnologias computacionais no cotidiano

Reconhecer os usos das tecnologias computacionais

Seguranca e
responsabilidade no uso
de computadores

Reconhecer os cuidados essenciais com a seguranga no uso de tecnologias

3 Ano

Unidade Tematica

Objeto de
conhecimento

Objetivo de aprendizagem

Pensamento

Loégica computacional

Relacionar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentencas ldgicas que dizem




Computacional

respeito a situagoes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam
negagao

Algoritmos com
repeticoes
condicionais simples

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticoes simples com condigcao
(iteragoes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e
em colaboragao.

Decomposicdo

Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solugoes.

Mundo Digital

Codificagao da
Informacgao

Relacionar e comparar o conceito de informacao e dado

Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.

Interface Fisica

Reconhecer a comunicagao do computador com o mundo exterior com o uso
de interfaces fisicas

Cultura Digital

Uso de computadores

Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e
acessar informacgoes.

Usar ferramentas computacionais em situagOes didaticas para se expressar
em diferentes formatos digitais.

Segurancga e
responsabilidade com
tecnologia

Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagoes
pessoais ou de seus pares em meio digital.




4 Ano

Unidade Tematica

Objeto de
conhecimento

Objetivo de aprendizagem

Pensamento
Computacional

Matrizes e registros

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma organizagao na
qual cada componente estd em uma posicao definida por coordenadas,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representacgdes.

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma organizacdo na
qual cada componente é identificado por um nome, fazendo manipulacdes
sobre estas representagoes.

Algoritmos simples

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas
(iteragOes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente.

Mundo Digital Codigos e Cddigos e informacao
informacao
Codificar diferentes informagdes para representacao em computador
Cultura Digital Uso de Criar conteldo (textos, apresentacoes, videos, etc.) por meio de diferentes
computadores ferramentas computacionais

Seguranca e
responsabilidade
com tecnologia

Apresentar postura ética na coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.

Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

5 Ano

Unidade Tematica

Objeto de
conhecimento

Objetivo de aprendizagem

Pensamento
Computacional

Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizacdo na
qgual ha um numero varidvel de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas representacoes.




Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma organizacdo com
uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulagoes simples sobre estas representagoes.

Logica computacional

Realizar operagoes de negagdo, conjuncao e disjuncao sobre sentengas
l6gicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Algoritmos em condicional

Criar algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selegdes condicionais
para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

Mundo Digital

Arquitetura de
computadores

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

Armazenamento de dados

Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo
local ou remoto.

Sistema operacional

Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugao
de programas e gerenciamento do hardware.

Cultura Digital

Uso de tecnologias
computacionais

Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudancas
tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolugdo da sociedade.

Identificar a adequacgao de diferentes tecnologias computacionais na
resolucao de problemas.

Seguranca e
responsabilidade no uso
da tecnologia

Acessar informacoes na Internet de forma critica

Diferenciar conteldos confiaveis de ndo confiaveis.

Usar informagdes considerando direitos autorais em diferentes midias
digitais.

Estratégias de Ensino - Ensino Fundamental




As discussOes que norteiam a propagacao das TDIC por meio das metodologias ativas na educacao basica se baseiam
em paradigmas pré-estabelecidos para sistematizacdo de novas praticas pedagdgicas de ensino que, proponham o desuso
progressivo do método tradicional de ensino, e oportunize a incorporacdo de recursos didaticos contemporaneos
(computadores, tablets, smartphones etc.) como recursos auxiliadores na construgao de conhecimento.

Com surgimento de praticas pedagdgicas que fazem uso das tecnologias digitais por meio de estratégias
fundamentadas nas metodologias ativas, o modelo da Aprendizagem Tecnoldgica Ativa (ATA) descreve como ocorre o
processo de ensino e aprendizagem quando estes dois ambientes sao utilizados de forma conjunta.

O modelo da ATA destaca a estreita relagcao entre o uso de metodologias ativas com variados tipos de tecnologias
digitais propondo que o individuo tenha controle de sua aprendizagem, acessando conteudos digitais a qualquer momento,
em qualquer lugar, em vez de depender exclusivamente do professor para seguir instrugdes (LEITE, 2020).

Se a tecnologia pode ser util no processo de ensino e aprendizagem, tem-se entdo que o professor é figura essencial
nesse processo, pois se ele nao souber trabalhar de forma efetiva em um ambiente de aprendizagem equipado com
tecnologia, o equipamento por si s6 ndo trard beneficio algum. Saber escolher e utilizar as tecnologias digitais em uma
aprendizagem tecnoldgica ativa é um dos papéis do professor (LEITE, 2018).

De modo igual, as metodologias ativas apontam para o papel importante do ensino centrado no estudante, uma vez
gue o torna autbnomo, critico, reflexivo etc., promovendo seu protagonismo. A aprendizagem tecnoldgica ativa se baseia em
abordagens construtivista, construcionista e conectivista e enfatiza cinco pilares que possibilitam que o processo de ensino e
aprendizagem ocorra de forma ativa utilizando as tecnologias digitais (LEITE, 2018). Cada pilar da ATA destaca agoes
durante o processo de construcdo do conhecimento:

1° Pilar (Papel Docente): em que o professor atua como mediador/orientador /facilitador do conhecimento a ser
construido em sala de aula. O professor deve despertar no estudante o desejo de se apropriar de outros conhecimentos que
ainda ndo possui;

2° pilar (Protagonismo do Estudante): possibilita que o estudante aprenda de forma personalizada e por
competéncias. O conhecimento é construido quando o estudante participa ativamente, buscando conhecer e, assim,
experimentando, pesquisando, refletindo etc.;

39 pilar (Suporte das Tecnologias): a escolha dos recursos tecnoldgicos ird contribuir para a aprendizagem
tecnoldgica ativa possibilitando a criacdo de novos caminhos para a aprendizagem. Deve-se considerar a escolha consciente

da tecnologia digital que melhor se adapta ao conteudo a ser ensinado/aprendido;



4° pilar (Aprendizagem): diz respeito as varias aprendizagens que podem ocorrer em uma atividade de ensino,
quatro tipos de aprendizagens (individual, colaborativa, social e ubiqua - todas fundamentadas na aprendizagem ativa) sao
mais comuns na ATA, mas ndo sao as Unicas. Destaca-se que a aprendizagem ativa ocorre quando o estudante interage com
o assunto a ser ensinado (ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando), em que ele é estimulado a
construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva do professor, podendo fornecer uma aprendizagem mais
envolvente e eficiente;

590 pilar (Avaliacao): o professor, dentro de uma atividade envolvendo a ATA, ira definir a avaliagao a ser utilizada,
considerando que ha diversos tipos de avaliacdo que podem ser observadas (diagndstica, formativa, somativa, avaliacao,

classificatdria etc.) podendo ocorrer de maneira formal ou informal.

Avaliacao do Ensino Fundamental
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E necessario considerar a avaliagdo de modo que esta ndao seja posterior e separada do ensino, mas integrada. Para
isso, o professor precisa levar em conta o que é adequado no processo de aprendizagem para cada nivel, ou seja, o que é

relevante ao estudante saber nesse componente curricular.



Deve ser continua, diagndstica, dinamica, flexivel, organizada e construida coletivamente. Nao pode se restringir
apenas em avaliar o aprendizado e os progressos do estudante, mas sim, tornar-se processo no qual também se avalia a
pratica do professor e propde intervencdes pedagdgicas necessarias.

Este repensar pedagdgico quanto ao sistema avaliativo, € um dos focos principais dessa Instituicdo de Ensino,
buscando primar sempre para que o0s aspectos qualitativos do processo de ensino e aprendizagem sejam alcancados,
propiciando assim o desenvolvimento integral do estudante, que além do cognitivo reflete nas outras areas pela qual o

ambiente educacional tem como missao para a formagao humana.
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