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1. Historico

Fundamentada no Parecer CNE/CP n° 15, de 15 de dezembro de 2017, a Resolugéo
CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de 2017, instituiu a implantagdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) no ambito da Educacdo Béasica — Educacdo Infantil e Ensino Fundamental.
No Capitulo V — Das Disposi¢des Finais e Transitérias, o artigo 22 determina que “O CNE
elaboraré normas especificas sobre computagao”. Similarmente, a Resolugdo CNE/CP n° 4, de
17 de dezembro de 2018, complementou a BNCC com o Ensino Médio para, de acordo com o
inciso I, do seu artigo 18, reiterar a necessidade dessas normas complementares: “I— Contetdos
e processos referentes a aprendizagem de computacao na educagao bésica”.

Em funcdo das deliberacGes ocorridas, a Camara de Educacdo Basica (CEB), por meio
da Indicacdo CNE/CEB n° 3, de 11 de dezembro de 2019, propds a constituicdo de Comisséo
com o objetivo de elaborar normas especificas sobre computacdo, designando para compor a
Comissao, conforme a Portaria CNE/CEB n° 9, de 11 de dezembro de 2019, os seguintes
membros: Eduardo Deschamps (Presidente) e Ivan Claudio Pereira Siqueira (Relator). Na
sequéncia, a Portaria CNE/CEB n° 5, de 10 de agosto de 2020, revogou a anterior e recomp0s
a Comissdo, sendo: Augusto Buchweitz (Presidente), Ivan Claudio Pereira Siqueira (Relator),
Tiago Tondinelli, Valseni José Pereira Braga e Wiliam Ferreira da Cunha (membros). Adiante,
a Portaria CNE/CEB n° 8, de 14 de dezembro de 2020, revogou a anterior para, novamente,
recompor a Comissdo: Augusto Buchweitz (Presidente), Ivan Claudio Pereira Siqueira
(Relator), Valseni José Pereira Braga e Wiliam Ferreira da Cunha (membros). Por fim, a
Portaria CNE/CEB n° 4, de 25 de fevereiro de 2021, revogou a Portaria anterior, recompondo
a Comissdo da seguinte forma: Augusto Buchweitz (Presidente), Ivan Claudio Pereira Siqueira
(Relator), Fernando Cesar Capovilla, Valseni José Pereira Braga e Wiliam Ferreira da Cunha
(membros).

As discussdes sobre a tematica obtiveram colabora¢fes permanentes da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC), do Férum de Licenciatura em Computacdo (ForLic) e do
Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CIEB). Participaram das discussdes e
proposi¢cBes 0 Ministério da Educacdo (MEC), a Associacdo Brasileira das Empresas de
Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo (Brasscom), o Conselho Nacional de Secretarios de
Educacdo (Consed), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdo (Undime), a
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Unido Nacional dos Conselhos Municipais de Educacdo (UNCME) assim como instituigdes
educacionais, educadoras e educadores, graduandas e pos-graduandos.

Desde as discussoes sobre a BNCC, a CEB pesquisa sobre modalidades de computacéao
na Educacao Baésica, tendo igualmente dialogado com pesquisadores e autoridades de politicas
educacionais afins em outros paises. Nos dias 30 e 31 de julho de 2018, em parceria com 0
MEC, a SBC e o CIEB, o CNE organizou o Seminario Internacional sobre Computacéo na
Educacdo Bésica. Pesquisadoras e pesquisadores de todas as regides do Brasil participaram do
evento, que teve como convidada internacional Janice Cuny, da National Science Foundation.
De 6 a 11 de outubro de 2018, a CEB participou do Computer Science for All Summit, evento
sobre politicas educacionais de computacdo na Educacdo Bésica nos Estados Unidos da
América (EUA).

O primeiro esboco deste documento foi disponibilizado para consulta publica entre 29
de abril e 14 de maio de 2021. Houve solicitacdes e, consequentemente, prorrogacdo até 18 de
junho. Em seguida, foram organizados grupos de trabalho que se debrugaram sobre as propostas
recebidas. Dispomos das colaboracGes das seguintes instituicbes: Academia Brasileira de
Tecnologias Educacionais (ABTE), CIEB, Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula
Souza (Sdo Paulo), Colégio Humboldt Deutsche Schule Sdo Paulo, Instituto de Ciéncias
Matematicas e de Computacdo da Universidade de Sdo Paulo (ICMC/USP), Instituto Crescer,
Instituto Federal Farroupilha (IFFar), Instituto Palavra Aberta, Nucleo de Exceléncia em
Tecnologias Sociais da Universidade Federal de Alagoas (NEES /UFAL), Rede de
Licenciaturas em Computacdo (ReLic), SBC, Universidade do Vale do Itajai (Univali), e
Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Também colaboraram Daniela Machado e Mariana
Ochs (EducaMidia/Palavra Aberta), Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (PUC-SP) e José
Armando Valente (Universidade Estadual de Campinas — Unicamp).

Docentes de diferentes areas compuseram as seguintes equipes: 1) Educagdo Infantil; 2)
Ensino Fundamental — Anos Iniciais; 3) Ensino Fundamental — Anos Finais; 4) Ensino Médio;
5) Formacao Inicial e Continuada; 6) Validacédo das propostas; e 7) Coordenacéo dos trabalhos.

Educacéo Infantil

Nome Instituicio Area
Esdras Lins Bispo Junior Universidade Federal de Jatai Computacdo
Flavio Rodrigues Campos Servico Nacional de Aprendizagem Comercial Pedagogia
Janaina Schlickmann Klettemberg Colégio Santo Ant6nio/SC Pedagogia
Maria Claudete Schorr Universidade do Vale do Taquari LlcenC|atura~em
Computacao
Samanta Ghisleni Marques Faculdade Dom Alberto/RS Llcen(:|atura~em
Computacio
Tancicleide Carina Simdes Gomes | Universidade Federal de Pernambuco Computacdo
. - Secretaria  Municipal de Educacdo de .
Tatiane do Rosario Camborit/SC Pedagogia
Vania Paula de Almeida Neris Universidade Federal de Sdo Carlos Computacdo
Ensino Fundamental — Anos Iniciais
Nome Instituicio Area
Ana Beatriz Gomes Pimenta de Universidade Federal de Pernambuco Geografia
Carvalho
Dagmar Heil Pocrifka Bley Secretaria Municipal de Educacdo de Curitiba/PR Pedagogia
Daniel de Angelis Cordeiro Universidade de Sao Paulo Computacio
Flavio Rodrigues Campos Servico Nacional de Aprendizagem Comercial Pedagogia
Luciana Foss Universidade Federal de Pelotas Computacéo
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Rozelma Soares de Franga

Universidade Federal Rural de Pernambuco

Licenciatura em

Computacio
Tancicleide Carina Simdes Gomes | Universidade Federal de Pernambuco Computacdo
Thaise Costa Universidade Federal da Paraiba Computacdo
Ensino Fundamental — Anos Finais
Nome Instituicio Area
Bianca Leite Santana Universidade Estadual de Feira de Santana Computacéo
Carolina de Souza Oliveira Secretaria Estadual de Educacdo do Amazonas Pedagogia
Jéferson Campos Nobre Universidade Federal do Rio Grande do Sul Computacdo
Lisandro Zambenedetti Granville Universidade Federal do Rio Grande do Sul Computacéo
Luis Gustavo Araujo Universidade Salvador Licenciatura em
Universidade Federal da Bahia Computacdo
Moisés Zylbersztajn Colégio Santa Cruz, Sao Paulo/SP Pedagogia
Nara Martini Bigolin Universidade Federal de Santa Maria Computacéo
Renata Pereira Nunes da Silva Secretaria Municipal de Educacdo do DF LlcenC|atL,1r_a em
Matemaética
Sabrina Emanuela de Melo Aratjo | Secretaria Estadual de Educacdo do Amazonas Llcegi%?;;?: em
Simone André da Costa Cavalheiro | Universidade Federal de Pelotas LlcenC|atura~em
Computacio
Ensino Médio
Nome Instituicio Area
André Souza Lemos Instituto Federal do Tridngulo Mineiro Computacdo
Carlos Eduardo Ferreira Universidade de Sdo Paulo Computacdo
Eziquiel Menta Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa LlcenCIatL,lr_a em
Matematica
Francisco Amancio Cardoso Universidade de So Paulo Llcenc,la_tura em
Mendes Fisica
Gilvan de Oliveira Vilarim Instituto . Federgl de E_ducagao, Ciéncia Computacéo
Tecnologia do Rio de Janeiro
Haroldo José Costa do Amaral Universidade de Pernambuco Computacdo

Jorge Henrique Guimardes de

Andrade

Secretaria Estadual de Educacdo do Para

Licenciatura em
Educagdo Fisica

Luciana Maria Vaz Allan

Instituto Crescer para a Cidadania

Bacharelado em
Matematica

Magda Motta

Secretaria Estadual de Educacdo do RS

Licenciatura em

Biologia
Marcelo Milani Colégio Humboldt — Sdo Paulo Corgtérgligzlagao
Thais Vasconcelos Batista Universidade Federal do Rio Grande do Norte Computacdo
Formacao Inicial e Continuada
Nome Instituicio Area
Adriano Canabarro Teixeira Secretario de Educacdo de Passo Fundo Computacdo
Magda Motta Secretaria de Educacdo do Estado do RS LICEI’]CIatL’JI‘_a em
Matematica
Francisco  Amancio  Cardoso Universidade de Sio Paulo LlcenCJza_tura em
Mendes Fisica
Rozelma Soares de Franga Universidade Federal Rural de Pernambuco LlcenC|atura~em
Computacio
Daltro José Nunes Universidade Federal do Rio Grande do Sul Computagio
Maria de Fatima Ramos Branddo Universidade de Brasilia Computacdo
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Pauleany Simdes de Moraes Instituto Federal do Rio Grande do Norte Pedagogia
Lilian da Silva Teixeira Instituto Federal da Bahia Pedagogia
Validagéo das propostas
Nome Instituicio Area
Andre Luis Alice Raabe Universidade do Vale do Itajai Computacdo
Christian Puhlmann Brackmann Instituto Federal Farroupilha Computacéo
Flavio Rodrigues Campos Servico Nacional de Aprendizagem Comercial Pedagogia
Leila Ribeiro Universidade Federal do Rio Grande do Sul Computacéo
glrir;'a Elena Jochims Kniphoff da Universidade de Santa Cruz do Sul Computacéo
Maria Alice Carraturi Pereira Centro de Inovacgdo para a Educacdo Brasileira Pedagogia
Moisés Alberto Zylbersztajn Colégio Santa Cruz — Séo Paulo Pedagogia
Raimundo José de Araljo Macédo Universidade Federal da Bahia Computagdo
Coordenacéo dos trabalhos
Nome Instituicio Area

. Universidade Federal de Alagoas x
Geiser Chalco Challco Universidade Federal do Rio Grande do Sul Computagdo
Ig Ibert Bittencourt Santana Pinto Universidade Federal de Alagoas Computacéo

. Lo Universidade de S&o Paulo/Instituto de x
Laiza Ribeiro Silva ) . Computacéo

Tecnologia e Lideranca

Seiji Isotani Universidade de Sao Paulo Computacdo
Maria Alice Carraturi Pereira Centro de Inovacdo para a Educacéo Brasileira Pedagogia

2. Ensino de Computacéo no Brasil

A partir de 1967, com a criacdo da linguagem de programacdo Logo por Seymour
Papert, Cynthia Solomon e Wally Feurzeig, houve paulatinamente problematizacdes sobre
como e por que introduzir a computacdo na Educacdo Basica em inUmeras nagdes. Papert
propds o Construcionismo, idealizando uma teoria de aprendizagem a partir das potencialidades
do computador. Posteriormente, DiSessa sugeriu a expressdo “Letramento Computacional”
para designar um conjunto de operacBes de representacbes computacionais que ensejavam
outras perspectivas de aprendizado. Em 2006, apos o artigo Computacional thinking (Wing,
2006), a conjuntura comeca a se dar em termos de pensamento computacional (Raabe, Couto,
Blikstein, 2020). A ubiquidade e a poténcia da computacdo tornaram incontornavel a sua
abordagem educacional na Educacdo Basica na contemporaneidade. Todavia, as pesquisas e as
experiéncias de educadores e pesquisadores sobre a necessidade de oportuniza-la no Brasil ndo
s&o um fendmeno recente.

O ensino da computacdo no Brasil comega a ganhar corpo com experimentos e
desenvolvimento de softwares educacionais em diversas instituicGes académicas nacionais. No
comeco da decada de 1970, a Universidade Federal de S&o 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
0 ensino de fundamentos de programacao; em 1971, a USP e a UFRJ estabeleceram conex&o
via modem entre as duas instituicdes (Valente, 1999).

Em 1973 aconteceu a | 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 educagdo e a cultura. Como corolério, o Il Plano Setorial de
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Educacéo e Cultura (1980-1985), decorreu do Il Plano Nacional de Desenvolvimento (1975-
1979).

No inicio da década de 1980, o | Seminario Nacional de Informética 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), 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 educacdo com base na diversidade de abordagens pedagogicas. O
Projeto EDUCOM foi realizado nas seguintes instituicbes: Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE); Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG); UFRJ; Unicamp e
UFRGS.

Nesse contexto, surgem os Subsidios para a Implantacdo do Programa Nacional de
Informética na Educacéo. A partir da criacdo do Centro de Informética do MEC (Cenifor) foram
desenvolvidas pesquisas e fomentados programas nas redes publicas. Em 1986, com a criacao
do Comité Assessor de Informatica na Educacao pelo Ministério da Educacdo (CAIE/MEC),
foi recomendado o Programa de Agao Imediata em Informaética na Educacéo de 1° e 2° graus, a
partir do qual se observa o desenvolvimento dos Centros de Informética 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 esforgcos brasileiros motivou o
convite da Organizacdo 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 Educacdo 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 cooperac¢do internacional. A partir de 1989, sobreveio o Programa
Nacional de Informética Educativa (Proninfe), que intentava:

[.]

Desenvolver a informdtica educativa no Brasil, através de projetos e atividades,
articulados e convergentes, apoiados em fundamentacao pedagogica solida e
atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica imprescindivel
ao éxito dos esforgos e investimentos envolvidos. (Moraes, 1997)

Em 1990, o MEC elaborou o 1° Plano de Ag&o Integrada (PLANINFE), cuja finalidade
era o incremento da informatica na educacéo, incluindo a formacéo de professores e de técnicos
nas Secretarias de Educacéo. O trabalho teve a participacao de instituicdes de ensino e pesquisa,
do Servigco Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai) e Servigo 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 (Prolnfo), com os seguintes objetivos:

[..]

Art. 1° Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacgéo — Prolnfo,
com a finalidade de disseminar o uso pedagdgico 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 seréo desenvolvidas sob responsabilidade
da Secretaria de Educacdo a Distancia deste Ministério, em articulagdo com a
secretarias de educacéo do Distrito Federal, dos Estados e dos Municipios.
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Entre o findar do século passado e o alvorecer dos anos 2000, em parceria com a
Federacdo Nacional das Apaes (FENAPAES) e as Sociedades Pestalozzi e Institutos de Cegos,
a Secretaria de Educagdo Especial do MEC (Seesp/MEC) realizou o pioneiro Projeto de
Informéatica na Educacdo Especial (PROINESP), que ambicionava dotar de infraestrutura
adequada as instituicdes de educacdo especial, assim como formar docentes para 0 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 Educacdo 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 ensino-
aprendizagem de computacdo na Educacdo Béasica no Brasil do seculo XXI ndo podem ignorar
os esforcos e as experiéncias do ensino de informatica a partir de 1980. Em Séao Paulo, o Projeto
Informética Educativa foi gerido por Paulo Freire. Em Minas Gerais, no Espirito Santo, em
Goiés, 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.

Recordemos a reflexdo sobre esse legado da Informatica Educativa no Brasil pela
Professora Maria Candida Moraes, coordenadora das atividades de Informéatica na Educacgao no
MEC, entre 1981 e 1992:

[..]

De acordo com o livro Projeto EDUCOM, as entidades responsaveis pelas
primeiras investigacdes sobre o uso de computadores na educacéo brasileira foram as
universidades Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, Estadual de Campinas - UNICAMP
e Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS.

[...]

Em 1975, um grupo de pesquisadores da UNICAMP, coordenado pelo Prof.
Ubiratan D'Ambroésio, do Instituto de Matematica, Estatistica e Ciéncias da
Computacdo, escreveu o documento Introducdo de Computadores nas Escolas de 2°
Grau, financiado pelo Acordo MEC-BIRD, mediante convénio com o Programa de
Reformulacdo do Ensino (PREMEN/MEC), atualmente extinto. Em julho daquele
mesmo ano e do ano seguinte, a UNICAMP receberia as visitas de Seymour Papert e
Marvin Minsky para ac¢fes de cooperagao técnica.

[..]

Ainda no final da década de 70 e principios de 80, novas experiéncias surgiram
na UFRGS apoiadas nas teorias de Jean Piaget e nos estudos de Papert, destacando-
se o trabalho realizado pelo Laboratério de Estudos Cognitivos do Instituto do
Psicologia - LEC/UFRGS, que explorava a potencialidade do computador usando a
Linguagem Logo. Esses trabalhos foram desenvolvidos, prioritariamente, com criangas
da escola publica que apresentavam dificuldades de aprendizagem de leitura, escrita e
célculo, procurando compreender o raciocinio l6gico-matematico dessas criancas e as
possibilidades de intervengdo como forma de promover a aprendizagem autdnoma
dessas criancas. (Moraes, 1997, p. 2-4)

Outro pioneiro da tematica no pais, o Professor José Armando Valente, que assim se
pronuncia:
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[..]

No Brasil, as politicas de implantacéo 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. (Informatica na educacdo no Brasil: analise e
contextualizacdo histérica — Valente, 1999, p. 13).

Para Raabe, Couto e Blikstein (2020), pode-se resumir as propostas de introducdo da
computacdo na Educacdo Béasica com as 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 questBes ligadas a aprendizagem com o computador. A segunda
abordagem surge de uma cultura computacional em que cientistas da computagdo
percebem sua relevancia para a sociedade. A terceira abordagem possui uma cultura
de mercado de empresas de tecnologia e esta preocupada com o avango econémico 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 resolucéo de problemas.

Em relacdo as diferencas dessas abordagens, a figura abaixo sintetiza as sugestes dos
autores:
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= Raabe, Zorzo & Blikstein (Orgs.)

COMO AS DIFERENTES
ABORDAGENS IMPACTAM
A EDUCACAO BASICA

1° Abordagem: Letramento computacional

Computacao
como meio

Computacao
como meio como fi

3= Abordagem: Demanda de mercado as Abordagem: Equidade e inclusao

Computacac

Problemas
1

como meio

complexos

Figura 1.1 As abordagens e sua relacao com as finalidades da computacao.

Figura 1: Couto e Blikstein (2020, p. 12)

A reflexdo assinala peculiaridades importantes sobre as politicas de introducdo da
computacdo na Educacdo Bésica, 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 condigdes operacionais de trabalho, curriculos
adequados, sociabilidades e singularidades do corpo discente. Os modos de implementacao 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 condicgdes objetivas de fazer escolhas condizentes com as necessidades e
recursos disponiveis para o desenvolvimento do trabalho pedagdgico.

Dai a necessidade de a Diretriz Nacional plasmar pluralidades que facilitem a
articulacdo entre norma e politica publica, tendo em vista 0s objetivos nacionais a serem
alcancados, mas considerando os diferentes estagios e desafios educacionais das redes de ensino
no Brasil.

3. Licenciatura em Computacgdo no Brasil

Embora o ensino de computagdo no pais ocorra desde o ano de 1970, cursos de
Licenciatura em Computacdo (LC) sdo recentes (Cabral et al., 2008). De certo modo, sé&o
tributérios do crescente impacto que a Computagdo e o desenvolvimento de artefatos digitais
implicam no desenvolvimento econémico e na educagdo. Com as decorréncias dramaticas da
pandemia da Covid-19 a partir de margo de 2020, o fechamento de escolas e a necessidade
imperiosa de uso intensivo de modalidades educacionais mediadas por tecnologias digitais, a
sociedade brasileira passou a reconhecer mais enfaticamente quéo imprescindiveis sdo recursos
humanos habilitados ao exercicio do ensino de Computacao para a Educacdo Basica. Politicas
educativas de computacdo certamente teriam reduzido nossas dificuldades ao longo da
pandemia.
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A Resolucdo CNE/CES n° 5, de 16 de novembro de 2016, instituiu Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) para cursos de graduagdo na area da Computacédo, abrangendo
0s cursos de bacharelado em Ciéncia da Computacdo, em Sistemas de Informacgdo, em
Engenharia de Computacdo, em Engenharia de Software e de licenciatura em Computacao.
Conforme o artigo 3°, e seguintes incisos, 0s seus projetos pedagdgicos devem incluir:

[...]
I - concepcdo, justificativa e objetivos gerais e especificos do curso,
contextualizados em relacdo as suas inser¢des institucional, politica, geografica e
social;

Il - condicgdes objetivas de oferta e a vocagdo do curso;

111 - formas de implementacéo da interdisciplinaridade;

[..]

X - concepcdo e composicdo das atividades de Estagio Curricular
Supervisionado, se couber, contendo suas diferentes formas e condic6es de realizacéo,
observado o respectivo regulamento; (Grifos nossos)

E importante ler com atenc&o todo o artigo 4°, mas, por economia, aqui destacamos 0s
seguintes aspectos que corroboram a conexao entre formacéo e atuacdo na Educacdo Bésica:

[..]

Art. 4° Os cursos de bacharelado e de licenciatura da area de Computacdo
devem assegurar a formacao de profissionais dotados:

IV - dominem os fundamentos tedricos da area de Computacdo e como eles
influenciam a pratica profissional;

[...]

8 5° Levando em consideracdo a flexibilidade necessaria para atender dominios
diversificados de aplicacéo e as vocacdes institucionais, espera-se que 0s egressos dos
cursos de licenciatura em Computacdo, além de atenderem ao perfil geral previsto
para os egressos dos cursos de Formacao de Professores para a Educagdo Baésica,
estabelecidas por meio da Resolugdo CNE/CP no 2/2015:

I - possuam soélida formacdo em Ciéncia da Computacdo, Matematica e
Educacéo visando ao ensino de Ciéncia da Computacdo nos niveis da Educagéo
Bésica e Técnico e suas modalidades e a formacéo de usuarios da infraestrutura de
software dos Computadores, nas organizacoes;

Il - adquiram capacidade de fazer uso da interdisciplinaridade e introduzir
conceitos pedagdgicos no desenvolvimento de Tecnologias Educacionais, produzindo
uma interagdo humano-computador inteligente, visando ao ensino e a aprendizagem
assistidos por computador, incluindo a Educagéo a Distancia;

Il - desenvolvam capacidade de atuar como docentes, estimulando a atitude
investigativa com visao critica e reflexiva;

IV - sejam capazes de atuar no desenvolvimento de processos de orientacao,
motivacdo e estimulacdo da aprendizagem, com a selecdo de plataformas
computacionais adequadas as necessidades das organizacoes. (Grifos nossos)
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Todavia, desde o primeiro curso de LC na UnB em 1997, os seus egressos enfrentam
situacdo adversa em inimeras localidades no pais, a despeito da regulamentacao existente. A
emergéncia da implementacéo da BNCC e as dificuldades decorrentes da pandemia da Covid-
19 sublinharam a necessidade de docentes egressos da LC e a oportunidade de paulatinamente
concretizarmos os dispositivos normativos que regulam essas licenciaturas, tendo em vista as
conexdes estratégicas entre computacdo e Educacdo Basica para o pais. Nesse sentido, a
Diretoria de Educagéo da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) criou Grupo de Trabalho
para a construcao de Curriculo de Referéncia dos Cursos de LC em 2000.

Em 2002, no Congresso da SBC em Florianopolis, a Assembleia homologava o
Curriculo de Referéncia. Com base no artigo 81 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB) — Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996, houve iniciativas anteriores, sendo
pioneira da UnB em 1997. O Censo de 2018 indicava a existéncia de “um total de 100 cursos
em Licenciatura em Computagdo, ou seja, 8% dos cursos de computacdo sdo dedicados a
formagdo de professores, contendo 1.650 alunos, ou 6% do total de alunos em computagdo”.
(Menolli; Coelho Neto, 2021, p. 11)

Como se observa, o contingente ¢ insuficiente para atender cerca de 178.000 (cento e
setenta e oito mil) escolas do pais (Censo Escolar de 2021). Ha ainda problemas de evasao e a
alta valorizacdo pelas habilidades em computacdo que os egressos da LC dominam. Ou seja,
precisamos de politicas publicas para maximizar o interesse pela LC. Enquanto isso, medidas
provisorias precisam ser tomadas para que as escolas minimamente oportunizem o
desenvolvimento das competéncias computacionais inscritas na BNCC e nesta Diretriz.

Nesse sentido, 0 Conselho Nacional de Educacdo (CNE) ja estabeleceu os seguintes
dispositivos normativos: Parecer CNE/CP n° 22, de 7 de novembro de 2019, que estabeleceu as
“Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao Inicial de Professores para a Educagao
Basica e instituiu a Base Nacional Comum para a Formacao Inicial de Professores da Educac¢édo
Basica (BNC-Formagio)”; e o Parecer CNE/CP n° 14, de 10 de julho de 2020, que estabeleceu
as “Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formagao Continuada de Professores da Educagdo
Basica e instituiu a Base Nacional Comum para a Formacdo Continuada de Professores da
Educacdo Bésica (BNC-Formagao Continuada)”.

Considerando a emergéncia da BNCC, a Diretriz de Formacdo Inicial elenca
competéncias profissionais a partir de extensa pesquisa internacional e intensa interlocugcdo com
docentes do pais, tendo em vista o conjunto relevante de desafios de aprendizagem
contemporaneos na educacao brasileira. Dentre as competéncias profissionais assinaladas em 3
(trés) dimensdes (conhecimento, pratica e engajamento profissional), destacamos a seguinte,
em conformidade com a Proposta para a Base Nacional Comum da Formacédo de Professores
da Educacéo Baésica, elaborada pelo MEC em 2018:

[...]

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas docentes, como
recurso pedagégico e como ferramenta de formagdo, para comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e potencializar
as aprendizagens.

Em complemento a anterior, a Diretriz de Formacdo Continuada também estabeleceu
principios norteadores tendo por base a Constituicdo Federal de 1988, leis infraconstitucionais
e normas vigentes na educagdo nacional. Ela contempla e respeita os fundamentos da
Constituicdo Federal, reconhece e valoriza a Educacdo basica por meio da indicacdo da
colaboragdo constante entre os entes federados com o objetivo de alcancar os objetivos de
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aprendizagem e de reconhecimento e valorizagdo dos docentes. Dentre as competéncias gerais
docentes, vislumbra-se:

[..]

Pesquisar, investigar, refletir, realizar analise critica, usar a criatividade e
buscar solucdes tecnoldgicas para selecionar, organizar e planejar praticas
pedagdgicas desafiadoras, coerentes e significativas

[...]

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéao e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas docentes, como
recurso pedagogico e como ferramenta de formacdo, para comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e potencializar
as aprendizagens.

Essas normativas podem colaborar para a reconfiguracdo das nossas licenciaturas, de
modo a também abarcarem conhecimentos gerais necessarios a docéncia no século XXI. A LC
se configura, conforme o disposto na LDB e no Decreto n° 3.276, de 6 de dezembro de 1999,
depois atualizado pelo Decreto n° 3.554, de 7 de agosto de 2000, na formagao em nivel superior
de professores para atuar na docéncia da Educacdo Basica. Tendo por base a
interdisciplinaridade, os seus referenciais estdo estruturados conforme o0s seguintes eixos
transversais (Zorzo et al. 2017):

1) Fundamentos da Educacéo e suas Tecnologias;

2) Fundamentos da Computagéo;

3) Comunicacéo e Expressao;

4) Formacdo Docente e Tecnologias Contemporaneas;
5) Tecnologias na Educacao; e

6) Formacdo Humanistica, Social e Empreendedora.

A perspectiva é que licenciadas e licenciados em Computacdo dominem 0s
conhecimentos basicos relacionados ao contexto historico; explorem e investiguem temas
ligados ao pensamento/raciocinio computacional, como abstracdo, complexidade e mudanca
evolucionaria; investiguem diversos principios gerais, tais como o compartilhamento de
recursos comuns, seguranca e concorréncia; e que reconhecam a ampla aplicacdo desses temas
e principios da Ciéncia da Computacao.

Conforme salientado, a LC deve formar docentes aptos a enfrentar os desafios vigentes
que esse campo de conhecimento pode aportar na Educacdo Basica. Dentre as suas possiveis
funcgdes, estd a de colaborar com outros docentes na construcdo de narrativas efetivas para
propiciar sentido, significado, compreenséo e uso dos conceitos e fendmenos da Computacéo
pelos estudantes. Notadamente, a importancia da sua presenca cresce a medida da complexidade
dos fendmenos computacionais tangenciados nos projetos pedagogicos das instituicbes de
educacgéo. Trata-se, portanto, de amplas possibilidades de atuagdo colaborativa com demais
docentes em outras disciplinas e componentes curriculares nos diversos espacos educativos.

Mesmo antes da pandemia da Covid-19, j& observdvamos crescente necessidade de
digitalizacdo de processos na educacdo. As reticéncias frequentemente decorriam de
inadequacdes operacionais e da insuficiente formacéo geral frente & adequagdo dos processos
pedagdgicos e didaticos decorrentes dos fenémenos digitais.

A imensa criatividade e atitudes heroicas das professoras e professores do pais diante
dos desafios impostos pela pandemia e o consequente fechamento das escolas ndo nos deveria
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impedir de reflexdo compromissada com os desafios estruturais e, ndo somente, conjunturais
da educacdo. Nesse sentido, a LC e a comunidade brasileira de pesquisadoras e pesquisadores
dessa area tém papel fundamental para que as habilidades e competéncias na BNCC e as que
aqui se inscrevem sejam efetivamente desenvolvidas pelos nossos discentes.

4. Computacao na Educacéo Basica

Inteligéncia Artificial, aprendizado de méaquinas, Internet das coisas (10T), automacao
— quem argumentaria contra a importdncia e onipresenga da computacdo na
contemporaneidade? Como desenvolver as habilidades fundamentais da era digital
(pensamento critico, resolucao de problemas, criatividade, ética/responsabilidade, colaboracéo)
sem a presenca da computacdo na educacao (Nunes, 2011)? Como educar as novas geracoes
assegurando a criticidade no uso de informacdo digital e a consciéncia algoritmica dos
fundamentos que regem o desenvolvimento dos inimeros artefatos da contemporaneidade?
Como formar cidadés e cidaddos para o pleno desenvolvimento da cidadania e para 0 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 climéticos globais sem que nossos estudantes se apropriem dos
conhecimentos multidisciplinares necessarios que tém por base manipulacdo de conjuntos
imensos de dados, informacéo e conhecimento?

Em nosso cotidiano, dispositivos de computacdo operam continuamente em
praticamente todos 0s servicos essenciais, dos utensilios do lar as atividades laborais, na saude,
na agricultura, nos automdveis e na crescente automacao que traz enormes desafios sociais e
econdbmicos. 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, é necessario compreender o mundo digital e como operam
suas ferramentas. Mesmo solucGes 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 Computacéo.

A Ciéncia da Computagdo investiga processos de informacdo, desenvolvendo
linguagens e técnicas para descrever processos, informacoes e métodos de resolucao e analise
de problemas. Essas investigacdes foram acompanhadas pelo uso e desenvolvimento de
maquinas (computadores) para armazenar a informagéo (em forma de dados) e automatizar a
execucdo de processo (através de programas). O aprimoramento e disseminacdo desses
artefatos ao longo das Gltimas 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 Computacao desenvolveu recursos computacionais nas mais diversas
areas, sendo a educagdo uma delas. A se verificar pelos substantivos investimentos globais, a
compreensdo 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 composicao e fruicdo, e as
possibilidades de aprender e de se educar. A expressao “pensamento computacional” denota 0
conjunto de habilidades cognitivas para compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e possiveis solucGes de forma metddica e sistematica por meio
de algoritmos que sdo descricbes abstratas e precisas de um raciocinio complexo,
compreendendo etapas, recursos e informagdes envolvidos num dado processo. O pensamento
computacional é atualmente entendido como habilidades necessarias do século XXI.
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Isso ocorre em razdo do impacto da Computacao nos setores produtivos e nos postos de
trabalho, sobretudo a partir da crescente digitalizacdo da informagdo proporcionada pelos
avancos no uso da Inteligéncia Artificial, da Robdtica e da loT. As estimativas da Organizacao
para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) sugerem que 14% das ocupagoes
vigentes serdo totalmente automatizadas, e que outras 32% mudardo significativamente. Por
outro lado, novas modalidades de ocupacdo surgem em outras areas, mas demandam
habilidades que dependem de conhecimentos computacionais. Ha ainda esforcos internacionais
gue visam aumentar a participacdo feminina nas areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e
Matematica e notadamente na Computacdo. Globalmente, as mulheres representam em torno
de 29% das posi¢cGes em Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico. Com o incremento da
Inteligéncia Artificial, majoritariamente masculina, quais serdo os impactos para o publico
feminino (UNESCO, OECD, IDB 2022)?

A juncdo da automacdo, 10T, aprendizado de maquinas e Inteligéncia Artificial ja
permite a realizacdo de tarefas cognitivas outrora apenas realizdveis por humanos.
Inevitavelmente, a sobrevivéncia laboral futura dos nossos discentes ndo 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 problematizacdo sobre questBes éticas e impactos sociais do uso de
Inteligéncia Artificial requer conhecimento dos fundamentos da Computagé&o.

RecomendacBes sobre a necessidade da formacdo em Computacdo também foram
sugeridas no Digital Economy Report 2019 das Nac6es Unidas (UNCTAD, 2019), que assinala
que paises que ndo tém a capacidade de gerar e analisar os grandes volumes de informacéo e
dados serdo apenas consumidores, acentuando a sua dependéncia em relacdo aos paises
desenvolvidos. Esse alerta foi dado no painel das Nacdes Unidas sobre Cooperacao Digital em
2019, o qual ressaltava na secao “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 relacdo as tecnologias.

Para competir num cenéario 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 Revolugao Industrial. No
relatorio Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial
Revolution (World Economic Forum, 2020), o Férum Econdémico Mundial analisou a
necessidade de mudanca na educacdo. O relatorio indica 8 (oito) caracteristicas criticas nos
conteudos e nas experiéncias de aprendizagem relacionadas com as aprendizagens referentes a
42 Revolucdo Industrial: 1) habilidades de cidadania global; 2) habilidades para inovar e criar;
3) habilidades digitais; 4) habilidades interpessoais; 5) personalizacdo da aprendizagem; 6)
aprendizagem inclusiva; 7) aprendizagem colaborativa baseada em problemas; e 8)
aprendizagem ao longo da vida.

Reflexo dessa importancia € 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 sdo cada vez mais requisitados nao
apenas a usar aplicacdes tecnoldgicas, mas a criar, entender e administrar tecnologias digitais,
e por isso ¢ importante incluir Computagao na avaliacao das habilidades dos estudantes.”

Com efeito, sdo reiteradas as men¢des de organismos internacionais sobre o impacto das
inovagdes tecnolodgicas digitais na educacédo, a exemplo do Policy guidance on Al for children
(Guia de orientacdes sobre Inteligéncia Artificial para crianca), cuja primeira versao foi lancada
pela Fundo Internacional de Emergéncia das NagOes Unidas para a Infancia (UNICEF) em
setembro de 2020. A segunda versdao é de novembro de 2021. Direitos das criangas,

Ivan Siqueira — 1050 13



PROCESSO N°: 23001.001050/2019-18

oportunidades e riscos da Inteligéncia Artificial para esses sujeitos de direito iluminam
perspectivas de onipresenca de dados, algoritmos e de profundas implicacdes para a Educacéo
Infantil. Mas ndo se trata apenas de futuro, criangas ja interagem com Inteligéncia Acrtificial
(brinquedos, videogames, chatbots, software para aprendizagem adaptativa, mecanismos
automatizados, aplicativos de smartphones que coletam dados e automatizam sugestdes do que
fazer, comer, ouvir, amizades, relacionamentos etc.). Trata-se de um conjunto ainda pouco
dimensionado de atuacdo na construgdo 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 criticamente e melhor entender a
sociedade contemporanea.

Nacionalmente, a SBC tem sugerido um conjunto de habilidades computacionais a
serem desenvolvidas na Educacdo Basica, tendo inclusive elaborado Diretrizes de Ensino de
Computacdo na Educacdo Baésica (Ribeiro et al., 2019). A proposta é fruto de prolongado
esforco de docentes de varias areas da Computagdo em inimeras UFs que se dedicam ao Ensino
e Pesquisa da Computacdo na Educacdo Bésica. A area é organizada em 3 (trés) eixos, conforme
abaixo:

[..]

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucGes 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 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 0 mundo contemporaneo
requer conhecimento sobre o poder da informacéo e a importancia de armazena-la e
protegé-la, entendendo os cddigos utilizados para a sua representacdo em diferentes
tipologias informacionais, bem como as formas de processamento, transmissao e
distribuicéo segura e confiavel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagéo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde compreensao dos
impactos da revolucao digital e seus avancos na sociedade contemporanea; bem como
a construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos contetdos
veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de
solucdes e manifestacOes culturais contextualizadas e criticas.
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Figura 2 — Eixos da Computacéo

A partir desse conjunto indicativo, a equipe que se formou ap06s a consulta pablica
promovida pelo CNE revisou as competéncias e habilidades considerando as préaticas vigentes
no pais e estudando iniciativas internacionais. As competéncias e habilidades abrangem todas
as etapas da Educacdo Bésica e estdo anexadas a este documento.

5. Implementacédo da Computacéo na Educacéo Basica

Os paises que incluiram o ensino de Computacdo na Educacdo Bésica o fizeram
geralmente a partir dos Anos Finais do Ensino Fundamental ou Ensino Médio. Isso ocorreu ha
mais de uma década.

Considerando as desiguais idiossincrasias brasileiras, deve-se ponderar os melhores
meios para a execuc¢do de politicas publicas educacionais a fim de que a Computacdo nao seja
privilégio e sim direito das e dos estudantes do Brasil, respeitando suas singularidades,
necessidades e modalidades educacionais existentes.

Na Educacdo Especial, o uso de tecnologias assistivas é fundamental para o atingimento
de objetivos de aprendizagem e desenvolvimento assegurados na meta 4 (quatro) do Plano
Nacional de Educacdo (PNE) (2014-2024). Mas isso requer desenvolvimento curricular,
planejamento do trabalho pedagogico, formacdo de professores e alocacdo de recursos
tecnoldgicos adequados a fim de que tecnologias assistivas e tecnologias de apoio e ajudas
técnicas se tornem realidade aos que necessitam (Siqueira, 2020). Sabemos sobre os beneficios
dos estimulos com gamificacdo na alfabetizacdo em criancas com dislexia, Transtorno do
Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) ou outro transtorno de aprendizagem. Tendo
a Lein®14.254, de 30 de novembro de 2021, estabelecido o direito de acompanhamento integral
a esses estudantes, € fundamental a disponibilidade e utilizacdo dos recursos necessarios. Ha
também pesquisas que sugerem impactos positivos da comunicacdo alternativa na
aprendizagem de criangas com deficiéncia intelectual, com paralisia cerebral, com anartria e
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agrafia. Igualmente, existem recursos computacionais para traduc¢@es de Lingua Brasileira de
Sinais (Libras), conforme sinaliza os direitos e principios na Lei n°® 14.191, de 3 de agosto de
2021, sobre educacdo bilingue de surdos.

Com efeito, os desafios de cada contexto indicam problemas a serem superados para a
efetivacdo da politica publica consoante os seus preceitos legais. A literatura internacional e
nacional sinaliza que a implementacdo da Computacdo prefigura um conjunto de acbes e
politicas para que sejam maximizados os resultados positivos e minimizadas as dificuldades.
Alguns parametros minimos comuns s&o:

1) Formacao de professores;

2) Curriculo;

3) Recursos didaticos compativeis com os objetivos e direitos de aprendizagem;

4) Implementacdo incremental, ou seja, conforme gradacéo por ano e etapa de ensino;
5) Gestdo do processo de implementacéo; e

6) Avaliacéo.

Dispomos de diretrizes nacionais sobre formagédo inicial e continuada e um desafio
numérico consideravel em relacdo a quantidade necessaria de docentes. E mesmo com
ampliacdo significativa de ingressantes na Licenciatura em Computagdo, teremos que contar
com Bacharelados em Computacdo (com complementacdo pedagogica), e, eventualmente,
outros profissionais com formacéo docente e conhecimento de computacéo por um determinado
periodo.

Ainda em relacdo a formacdo, a Computer Science Teaching Association (CSTA) sugere
5 (cinco) 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 distinta terminologia, varios paises estruturam o curriculo da
Educacdo Bésica em torno dos seguintes topicos. Naturalmente, com diferentes énfases e grau
de profundidade:

1) Algoritmos;

2) Programacao;

3) Representacdo de dados;

4) Equipamentos digitais & Infraestrutura;
5) Aplicac0es digitais; e

6) Humanos e Computadores.

Existem muitos recursos didaticos para o ensino de Computagdo em Lingua Portuguesa,
e ainda podemos incrementar a confeccdo de materiais especificos para o aprendizado conforme
os dispositivos legais e as modalidades de ensino, sem esquecer das especificidades da educacao
indigena, quilombola, da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e da educacdo no sistema
penitenciario.

Decorrente da Lei n® 9.998, de 17 de agosto de 2000, sobre o uso do Fundo de
Universalizacdo dos Servicos de Telecomunicacbes (Fust), finalmente logramos a Lei n°
14.172, de 10 de junho de 2021, que estabelece obrigacdes financeiras da Unido da ordem de
R$ 3 bilhdes nos seguintes termos:
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[..]

Art. 1° Esta Lei dispOe sobre a assisténcia da Unido aos Estados e ao Distrito
Federal para a garantia de acesso a internet, com fins educacionais, aos alunos e aos
professores da educacéo basica publica, nos termos do inciso Il do caput do art. 9° da
Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional).

As plataformas e recursos existentes, 0 MEC, a Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes), o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPQ) e as Instituicdes de Educacdo Superior (IES) podem fomentar e apoiar
pesquisas, producdo de materiais e desenvolvimento de metodologias de ensino.

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

A avaliacdo deve ser condicdo sine qua non para a verificacdo e maximizacdo dos
acertos, correcdo e ajustes de rumo decorrentes das experiéncias empiricas.

E necessario reiterar o disposto na BNCC quanto as competéncias e habilidades
estabelecidas para a Educacéo Infantil, Ensino Fundamental (Anos Iniciais e Anos Finais), e
Ensino Médio.

Argumentos comuns para se iniciar a Computacao na Educacéo Infantil frequentemente
incluem o aproveitamento das habilidades de aprender em tenra idade e aos achados positivos
da literatura sobre os ganhos auferidos pela exposi¢éo das criancas aos conceitos fundamentais
e aos valores do século XXI. Com base na Competéncia Geral n° 5 da BNCC “Cultura Digital”,
eis algumas possibilidades:

1) Interacdo entre dispositivos;

2) Observagdo comparativa e contextualizagdo de fendmenos digitais e analdgicos;

3) Uso de jogos, codigos, linguagens, objetos para reconhecimento de padrdes e
similaridades;

4) Computacdo desplugada;

5) Entendendo a internet;

6) Seguranca online;

7) Sustentabilidade;

8) Inteligéncia Artificial; e

9) Arte, imaginacao e artefatos digitais.

No Ensino Fundamental, as politicas institucionais vao depender dos recursos existentes
(docentes; recursos materiais; definicdo de estratégia e metas), em observancia as tabelas de
competéncias e habilidades em anexo. Uma opcéo recomendavel seria implementar a oferta em
todo 0 segmento dos Anos Iniciais (1° ao 5° ano), mas considerando as especificidades do foco
na alfabetizacao (1° ao 3° ano) e a ampliacdo de topicos no contexto dos anos seguintes (4° e 5°
ano), conforme disposto na BNCC e nas DCNs. Os Anos Finais (6° ao 9° ano) podem exigir
mais, dai a sugestéo de eventual implementacédo gradual, ano a ano. O Ensino Médio traz ainda
mais complexidades, dai a sugestdo de implementacdo gradual ano a ano onde houver menos
recursos. Eventuais itinerarios dificilmente podem prescindir de docentes com mais
conhecimento técnico, salvo na hipotese de parcerias com outras instituicdes, conforme normas
existentes.

Outro elemento de importancia diz respeito ao processo de implementacdo da
Computacdo enquanto politica pablica da educagdo nacional, a exemplo da BNCC. Nesse
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sentido, sugere-se que o MEC estabelega uma “estrutura operacional” composta por
especialistas para acompanhar a concretizacao dessa politica, considerando:

1) Formacao de professores;

2) Recursos didéticos;

3) Assessoramento aos sistemas e redes de ensino;
4) Promog&o de eventos sobre a tematica;

5) Politica de dados e seguranca informacional; e
6) Avaliar do processo de implementacao.

ANALISE
1. Legislagéo

O predmbulo da Constituicdo Federal de 1988 assegura, entre outros valores, “o
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 fundamentais para esse mesmo exercicio e
desenvolvimento? Na Carta Magna, e ndo apenas na Secdo 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:

[.]

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificacéo para o trabalho.

[..]

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

[.]

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

| - erradicacdo do analfabetismo;

Il - universaliza¢éo do atendimento escolar;

I11 - melhoria da qualidade do ensino;

IV - formacgao para o trabalho;

V - promoc¢ao humanistica, cientifica e tecnologica do Pais.

VI - estabelecimento de meta de aplicacdo de recursos publicos em educacao
como proporc¢ao do produto interno bruto.
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[..]

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

[...]
8 2° A pesquisa tecnologica voltar-se-a preponderantemente para a solugéo dos
problemas brasileiros e para o desenvolvimento do sistema produtivo nacional e

regional.

8 3° O Estado apoiaré a formagéo de recursos humanos nas areas de ciéncia,
pesquisa, tecnologia e inovacgao, inclusive por meio do apoio as atividades de extensao
tecnoldgica, e concederd aos que delas se ocupem meios e condicdes especiais de
trabalho.

[..]

Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar & crianca, ao
adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a
alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a profissionalizacédo, a cultura, a dignidade, ao
respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitéria, além de colocé-los a salvo
de toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracéo, violéncia, crueldade e
opressao.

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 Computacdo possui papel relevante em todos eles:

[..]

Art. 2° A educacao, 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 0 exercicio da cidadania e sua
qualificacéo para o trabalho.

[..]

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

[.]

Art. 27. Os contetdos curriculares da educacdo basica observardo, ainda, as
seguintes diretrizes:

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

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

Il - orientacdo para o trabalho;

IV - promogdo do desporto educacional e apoio as préticas desportivas nédo-
formais.
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Art. 28. Na oferta de educagdo basica para a populagdo rural, os sistemas de
ensino promoverdo as adaptacdes necessarias a sua adequacao as peculiaridades da
vida rural e de cada regido, especialmente:

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

Il - organizacdo escolar propria, incluindo adequacgéo do calendério escolar as
fases do ciclo agricola e as condigdes climaticas;

I1l - adequagéo a natureza do trabalho na zona rural.

[...]

Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duracdo 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:

| - 0 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;

Il - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicao de conhecimentos e habilidades e a formacéo 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 educacgdo basica, com duracdo minima
de trés anos, terd como finalidades:

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

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

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

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

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definira 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 avaliacdo 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:

I - dominio dos principios cientificos e tecnologicos que presidem a producéo
moderna;

I - conhecimento das formas contemporaneas de linguagem.
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O elenco desses dispositivos permite mensurar a importancia da incluséo de conceitos
fundamentais da Computacdo na Educacdo Baésica, de resto em consonancia com as
recomendagdes 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
Computacdo explica uma parte “artificial” do mundo real: os processos de informacdo. O dado
da artificialidade decorre da sua caracteristica de investigar problemas, construir solucGes e
propor processos inexistentes ou pouco perceptiveis na vida cotidiana.

Os artefatos tecnolégicos derivados da criacdo da world wide web e a sua
permeabilidade no dia a dia exemplificam o entrecruzamento e 0 apagamento das margens do
que ha pouco diferenciavamos como mundo digital e mundo real. Esse intricado sistema, que
depende de representagdes binarias da informacdo, se constituiu em poderoso mecanismo
gerador de conhecimento, poder, riqueza e renda para 0s que dele sabem tirar proveito.

O conhecimento de fundamentos computacionais e o desenvolvimento do pensamento
computacional envolvem ndo somente a capacidade de construir modelos abstratos (de
informacdo e processos) e de sistematizar a solucao de problemas, mas também as habilidades
de argumentacdo, analise critica e trabalho cooperativo. E que o desenvolvimento desses
saberes opera na encruzilhada dos conhecimentos de outras disciplinas.

Os principios dispostos na Constituicdo Federal de 1988 e na LDB também estdo
plasmados nas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagdo Bésica (Resolugédo
CNE/CEB n° 4, de 13 de julho de 2010):

[-]

Art. 1° A presente Resolucio define Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais
para 0 conjunto organico, sequencial e articulado das etapas e modalidades da
Educacdo Baésica, baseando-se no direito de toda pessoa ao seu pleno
desenvolvimento, a preparacéo 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
democratizacéo 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 Educagéo
Bésica.

[...]

Art. 2° Estas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacéo Basica
tém por objetivos:

| - sistematizar os principios e as diretrizes gerais da Educacéo Basica contidos
na Constituicdo, na Lei de Diretrizes e Bases da Educacio Nacional (LDB) e demais
dispositivos legais, traduzindo-os em orientagOes que contribuam para assegurar a
formacdo basica comum nacional, tendo como foco os sujeitos que dao vida ao
curriculo e a escola (grifos nossos)

Como se observa, os objetivos das DCNs para o contexto vigente igualmente

pressupdem a inclusdao de habilidades computacionais para que se alcance a “formacao basica
comum nacional” da qual a BNCC decorre. Adiante, as DCNSs explicitam o escopo da BNCC:

Ivan Siqueira — 1050 21



PROCESSO N°: 23001.001050/2019-18

[...]

Art. 14. A base nacional comum na Educacdo Basica constitui-se de
conhecimentos, saberes e valores produzidos culturalmente, expressos nas politicas
publicas e gerados nas instituicbes produtoras do conhecimento cientifico e
tecnolégico; no mundo do trabalho; no desenvolvimento das linguagens; nas atividades
desportivas e corporais; na producdo artistica; nas formas diversas de exercicio da
cidadania; e nos 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
informacao e comunicacao perpassem transversalmente a proposta curricular, desde
a Educacdo Infantil até o Ensino Médio, imprimindo direcdo aos projetos politico-
pedagdgicos. (Grifo nosso)

Esse artigo explicita que as tecnologias da informacéo 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 Computacdo. Ressalte-se a distin¢ao entre “transversalidade” ¢ “interdisciplinaridade” dada
no artigo 13 das DCNSs:

[...]

Art. 13. O curriculo, assumindo como referéncia os principios educacionais
garantidos a educacao, assegurados no artigo 4° desta Resolucéo, configura-se como
0 conjunto de valores e préaticas que proporcionam a producdo, a socializacdo de
significados no espago social e contribuem intensamente para a construcdo 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.

8 6° A transversalidade refere-se a dimensdo didatico-pedagodgica, 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 Computacdo ao longo da Educacdo Bésica. Dai a prioridade de defini¢do dessas
habilidades, conforme destacado na Resolugdo CNE/CP n° 2/2017 (BNCC — Educacgéo Infantil
e Ensino Fundamental) e na Resolu¢do CNE/CP n° 4/2018 (BNCC — Ensino Médio), em
especial no artigo 18, sobre as requeridas normas complementares “I — Conteldos e processos
referentes a aprendizagem de computacdo na educagdo bésica”.

Ja as DCNs para o Ensino Fundamental de 9 (nove) anos, conforme a Resolucdo
CNE/CEB n° 7, de 14 de dezembro de 2010, assinalam que:

[...]

Art. 12 Os conteados 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,
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nas atividades desportivas e corporais, na area da saude e ainda incorporam saberes
como o0s 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 contetidos 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, Matemdtica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas. As &reas de
conhecimento favorecem a comunicacao entre diferentes conhecimentos sistematizados
e entre estes e outros saberes, mas permitem que os referenciais proprios de cada
componente curricular sejam preservados. (grifos nossos)

Com efeito, esses dispositivos realcam que os contetidos que compdem a base nacional
comum e a parte diversificada pertencem as mencionadas areas do conhecimento. A definicéo
das areas busca favorecer a comunicacao entre 0s conhecimentos sistematizados, permitindo
que os referenciais proprios de cada componente sejam preservados. As areas do conhecimento
sdo fortemente inter-relacionadas, devendo existir comunicacgéo entre elas. Com o aporte dos
fundamentos da computacgdo, amplia-se ainda mais as possibilidades de conexao entre as areas.

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

[...]

Art. 7° O curriculo é conceituado como a proposta de acao 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 rela¢bes sociais, articulando vivéncias e saberes dos estudantes e
contribuindo para o desenvolvimento de suas identidades e condi¢fes cognitivas e
socioemocionais.

[-]

8 3° As aprendizagens essenciais sdo as que desenvolvem competéncias e
habilidades entendidas como conhecimentos em acéo, 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 atuagdo no mundo do
trabalho. (Grifos nossos)

A Computagdo envolve 3 (trés) areas fundamentais: 1) o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a resolucdo de problemas de diferentes naturezas, atraves da
construcdo de algoritmos (pensamento computacional); 2) a compreensdo 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, € necessario que se desenvolva também
os itens 1 e 2, que sdo os fundamentos da Computacéo relacionados as referidas aprendizagens
essenciais para cidadas e cidaddos no século XXI. Nesse sentido, o0 artigo seguinte refere-se
explicitamente as razfes para a introdugdo de fundamentos computacionais nessa etapa
educacional:

[...]
Art. 8° As propostas curriculares do ensino médio devem:
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| - garantir o desenvolvimento das competéncias gerais e especificas da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC);
Il - garantir agcdes que promovam

[...]

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

Os dispositivos arrolados na legislacdo e nas normas pressupdem conexdo entre 0s
elementos relacionados as Tecnologias da Informacdo e Computacédo (TIC) e aos fundamentos
da Computacédo. De fato, as 10 (dez) competéncias gerais da BNCC ganham outra dimensao
quando articuladas com o desenvolvimento de fundamentos computacionais.

Os Itinerarios Formativos (IF) no Ensino Médio enfatizam ainda mais a necessidade de
desenvolvimento de fundamentos computacionais:

[..]

Art. 12. A partir das areas do conhecimento e da formagdo técnica e
profissional, os 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 resolugdo
de problemas e analises complexas, funcionais e ndo-lineares, analise de dados
estatisticos e probabilidade, geometria e topologia, robdtica, automacéo, inteligéncia
artificial, programacdo, jogos digitais, sistemas dinamicos, dentre outros,
considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de ensino;
(Grifos nossos)

Por fim, deve-se observar que Computacdo é uma Ciéncia. Um eventual IF em
Computacdo pode envolver roboética, automacdo, Inteligéncia Artificial, programacéo,
gamificacgéo e jogos digitais. 1sso possibilitara excelentes oportunidades de congregar saberes
de diferentes disciplinas, afinal, educagdo é um fenémeno humano.

2. ABNCC e a Computagéo

Conhecimentos, competéncias e habilidades relacionadas a Computacdo estdo
mencionadas na BNCC. Ha& referéncias em praticamente todas as areas sobre o uso de
tecnologias digitais. Todavia, é necessario definir as competéncias e habilidades.

As DCNs da Educacéo Basica assinala os componentes curriculares que devem compor
a BNCC. Nela, esses componentes estdo organizados nas seguintes areas do conhecimento:
Linguagens; Matematica; Ciéncias Naturais; e Ciéncias Humanas.

Linguagens

[-]
Na BNCC, a area de Linguagens é composta pelos seguintes componentes
curriculares Lingua Portuguesa, Arte, Educacéo Fisica e, no Ensino Fundamental —
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Anos Finais, Lingua Inglesa. A finalidade é possibilitar aos estudantes participar de
praticas de linguagem diversificadas, que lhes permitam ampliar suas capacidades
expressivas em manifestacBes 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 educacgdo escolar, é preciso considerar a
cultura digital, os multiletramentos e os novos letramentos.

[-]

Merece destaque o fato de que, ao alterar o fluxo de comunicacéo de um para
muitos — como na TV, radio e midia impressa — para de muitos para muitos, as
possibilidades advindas das tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo (TDIC)
permitem que todos sejam produtores em potencial, imbricando mais ainda as préaticas
de leitura e producéo (e de consumo e circulagdo/recepcao). Nao so é 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 apreciacao ética e estética, considerando, por exemplo, a
profusdo de noticias falsas (fake news), de pos-verdades, do cyberbullying e de
discursos de 6dio nas mais variadas instancias da internet e demais midias.

As seguintes competéncias, especificas da area de Linguagens, guardam proximidade
com a Computacéo:

[-]
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 informacéo e comunicagéo 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 préticas 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 praticas autorais e coletivas, e de aprender a
aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacdo 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 ser alcan¢ada. Nesse
contexto, a linguagem digital se refere as formas de comunicacéo utilizadas no mundo digital.
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Essa comunicacdo pode ser tanto entre pessoas quanto entre pessoas e computadores, ou ainda
apenas entre computadores. Portanto, a linguagem digital é de fato um conjunto de varias
formas de expressdo — utilizacdo de emojis ou outros simbolos, linguagens de programagcéo,
hipertextos, fluxogramas e outras linguagens visuais que descrevem processos, formas de
visualizacdo e manipulacdo de dados.

Segundo Soares (2002): “O espaco de escrita condiciona, sobretudo, as relagdes entre
escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto”. O espaco virtual ¢ 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 espaco Vvirtual engendra outras complexidades semidticas:
oralidade, visual, sonoridade, sendo possivel a mixagem de linguagens em um mesmo texto.
Nesse sentido, a comunicacdo € 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 mdaltiplas deficiéncias. O letramento nas linguagens digitais exige novos
comportamentos e processos pedagogicos aderentes as vicissitudes das tecnologias digitais.

Matematica

[-]

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulacdo de seus diversos
campos — Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade -, precisa
garantir que os alunos relacionem observagdes empiricas do mundo real a
representacdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas representaces a uma
atividade matematica (conceitos e propriedades), fazendo inducdes 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 solugdes e interpreta-las segundo os contextos das situacoes. A
deducéo de algumas propriedades e a verificagdo de conjecturas, a partir de outras,
podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino Fundamental.

[.]

O desenvolvimento dessas habilidades estd intrinsecamente relacionado a
algumas formas de organizacéo da aprendizagem matematica, com base na analise de
situacOes da vida cotidiana, de outras areas do conhecimento e da propria Matematica.
Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, 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 sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representacéao,
comunicagdo e argumentacdo) e para 0 desenvolvimento do pensamento
computacional.

[.]

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

Outras Competéncias Especificas

[..]

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na
busca de solucé@o e comunicacéo de resultados de problemas.

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 situacdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, 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).

Né&o se pode ter como pressuposto que nascer na era digital signifique necessariamente
ter dominio e criticidade sobre as tecnologias digitais considerando as contingéncias do século
XXI. A questdo é ter conhecimento de fundamentos computacionais que possibilitem entender
fendmenos digitais. A competéncia especifica 6 sugere o uso de linguagens para descrever
algoritmos. Nestas diretrizes, os fundamentos e habilidades a serem desenvolvidas estéo
descritas nos anexos.

Outra questdo recorrente quando da discussdo da BNCC era o aproveitamento de
fundamentos e conteddos matematicos para o pleno desenvolvimento do pensamento
computacional. De fato, a perspectiva interdisciplinar ndo apregoa 0 apagamento das
especificidades e contribuicdes disciplinares. Para isso, é também necessario distinguir as
diferencas a fim de que se possa melhor utiliza-las:

Unidade Tematica Algebra

[...] aaprendizagem de Algebra, como também aquelas relacionadas a Nimeros,
Geometria e Probabilidade e estatistica, pode contribuir para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes
de traduzir uma situacdo dada em outras linguagens, como transformar situacoes-
problema, apresentadas em lingua materna, em formulas, tabelas e graficos 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 variavel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém estreita relagdo com o
pensamento computacional é a identificacdo de padrdes para se estabelecer
generalizacdes, propriedades e algoritmos. (Grifos nossos)
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Pensamento computacional ¢ uma habilidade relacionada a construcdo de solugdes para
problemas envolvendo a descricdo e generalizacdo dos processos de solucdo, bem como sua
automatizacao e analise. Algoritmos podem ser representados por fluxogramas, porém esta néo
¢ a representacdo mais adequada. E ndo se trata de linguagem que segue o paradigma de
programacao estruturada, ndo estimulando o uso das principais técnicas algoritmicas de solucéo
de problemas (decomposicéo, generalizagéo, transformacdo). Na Computacéo, sendo frequente
0 surgimento de novas linguagens para representar algoritmos, ndo é prudente definir
linguagens especificas em diretrizes curriculares.

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

Ciéncias da Natureza

[..]

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendbmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as
relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas,
buscar respostas e criar solugdes (inclusive tecnol6gicas) com base nos conhecimentos
das Ciéncias da Natureza.

[.]

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo para Se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica,
significativa, reflexiva e ética.

[.]

3. Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento
cientifico e tecnologico e suas implicacbes no mundo, utilizando procedimentos e
linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que considerem
demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a
publicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias
digitais de informacg&o e comunicagéo (TDIC).

Nota-se que a explicitacdo do mundo digital pode ser um dos objetivos desta area, bem
como o uso de tecnologias digitais. No Ensino Fundamental, a area de Ciéncias da Natureza é
composta por 3 (trés) unidades tematicas: Matéria e Energia, Vida e evolugédo, e Terra e
universo. No Ensino Médio, os conhecimentos sdo organizados em Matéria e Energia e Vida,
Terra e Cosmos. Mas essas unidades ndo contemplam a compreensao das entidades do mundo
digital.
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Ciéncias Humanas

[...]

Nessa direcdo, 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 Outro 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 configura¢do do mundo contemporéaneo.

E necessario, ainda, que a Area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
favoreca o protagonismo juvenil investindo para que os estudantes sejam capazes de
mobilizar diferentes linguagens (textuais, imagéticas, artisticas, gestuais, digitais,
tecnoldgicas, graficas, cartogréficas etc.), valorizar os trabalhos de campo (entrevistas,
observagdes, consultas a acervos histdricos etc.), recorrer a diferentes formas de
registros e engajar-se em praticas cooperativas, para a formulacdo e resolucéo de
problemas.

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
variagdes de significado no tempo e no espaco, para intervir em situac¢des do cotidiano
e se posicionar diante de problemas do mundo contemporaneo.

[...]

7. Utilizar as linguagens cartogréafica, grafica e iconogréafica e diferentes
géneros textuais e tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo no
desenvolvimento do raciocinio espaco-temporal relacionado a localizacédo, distancia,
direcdo, duragdo, simultaneidade, sucessao, 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 das implicitas tecnologias digitais.

3. Competéncias Especificas de Computacéo para a Educacao Basica

A Computagdo permite vivenciar e explorar o mundo por meio de multiplas formas,
tendo em vista diferentes dispositivos tecnoldgicos. Interagdo, amplificacdo, reducdo e
contraste, sdo muitas as possibilidades educativas partindo da ludicidade estabelecida na BNCC
para a infancia. Considerando o disposto nas normas referidas, as competéncias e habilidades
aqui dispostas apresentam um continuo de complexidade e abordagens correlatas as etapas de
desenvolvimento, tendo por base premissas como:

1) Desenvolvimento e reconhecimento de padrGes béasicos de objetos (Educacéo
Infantil);
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2) Compreensdo da Computacédo e seus modos de explicagéo de experiéncias, artefatos
e impactos na realidade social, no meio ambiente, na economia, na ciéncia, nas artes (Ensino
Fundamental); e

3) Compreensdo das potencialidades da Computacdo para resolucdo de problemas
(Ensino Médio).

Os Anos Iniciais sugerem conceitos relacionados ao desenvolvimento de aspectos que
paulatinamente propiciem a compreensdo de estruturas abstratas que serdo utilizadas para
interacdo e manipulacéo de dados, informacdes e resolugdo de problemas. As préticas nacionais
indicam diferentes possibilidades de fazé-lo, seja por meio de uso mais frequente de artefatos
digitais e computadores, seja por meio de atividades ludicas, computacdo desplugada,
construcdo de games. O desenvolvimento gradual e consistente deve favorecer no¢oes basicas
de algoritmo e manipulagéo de dados usando diferentes linguagens, inclusive visual.

Espera-se que o dominio técnico de construcdo de algoritmos (composicao sequencial,
selecdo e repeticdo) e nocdes de decomposicdo de problemas ocorram entre o Ensino
Fundamental (Anos Finais) e Ensino Médio. Nos Anos Iniciais da Educacdo Basica, €
fundamental que experiéncias concretas permitam a constru¢do de modelos mentais para as
abstracGes computacionais que serdo formalizadas nos Anos Finais, sobretudo com linguagens
de programacdo. Por isso é importante que o Pensamento Computacional ocorra, mesmo que
de forma desplugada (sem uso de computadores) nos Anos Iniciais.

As modalidades da Educacdo Bésica (Educacédo Indigena, Quilombola, EJA, Educacdo
Especial) precisam ser consideradas quanto aos beneficios do uso e integracdo da Computacédo
em seu curriculo. Ndo sendo aqui possivel um tratamento exaustivo, convém assinalar a
necessidade de obedecer a leis e normas vigentes para assegurar os direitos de aprendizagem
desses publicos.

Il - VOTO DA COMISSAO
A Comissao vota pela aprovacdo das Normas sobre Computacéo na Educacédo Basica —
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na forma deste Parecer, do Projeto
de Resolucdo e dos anexos (documento SEI 3247470), dos quais sao parte integrante.
Brasilia (DF), 17 de fevereiro de 2022.
Conselheiro Augusto Buchweitz — Presidente

Conselheiro Ivan Claudio Pereira Siqueira — Relator

Conselheiro Fernando Cesar Capovilla — Membro

Conselheiro Valseni José Pereira Braga — Membro

Conselheiro Wiliam Ferreira da Cunha — Membro
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111 - DECISAO DA CAMARA

A Cémara de Educacdo Bésica aprova, por unanimidade, o voto da Comissao.

Sala das Sessdes, em 17 de fevereiro de 2022.

Conselheira Suely Melo de Castro Menezes — Presidente

Conselheira Amabile Aparecida Pacios — Vice-Presidente
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Anexo — Glossario

Cultura Digital: Diz respeito a compreensdo dos impactos da revolucdo digital e dos avangos
do mundo digital na sociedade contemporanea, a construcdo de atitude critica, ética e
responsavel em relagdo & multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais. Também quanto aos
usos das diferentes tecnologias digitais e aos contetidos veiculados. Refere-se, ainda, a fluéncia
no uso da tecnologia digital de forma eficiente, contextualizada e critica.

Fluéncia Digital: Habilidade de encontrar, avaliar, produzir e comunicar informagéo usando
plataformas digitais (com diferentes dispositivos de hardware e de software). Refere-se ao uso
de computadores, aplicativos, software para formatar textos, produzir apresentacoes, buscar
informacdes e insumos na internet.

Linguagem Digital: Refere-se as formas de comunicacao utilizadas no mundo digital. Pode
ocorrer entre pessoas, entre pessoas e computadores, ou entre computadores. Linguagem digital
é um conjunto de varias formas de expressao — emojis, simbolos, linguagens de programacéo,
hipertextos, imagens, sons, videos, fluxogramas, e outras linguagens visuais para descrever
processos, visualizacdo e manipulacédo de dados.

Mundo Digital: Compreende artefatos digitais — fisicos (computadores, celulares, tablets) e
virtuais (internet, redes sociais, programas, nuvens de dados). Mundo digital diz respeito a
informacdo, armazenamento, protecdo, e uso de cddigos para representar diferentes tipos de
informac&o, formas de processar, transmitir e distribui-la de maneira segura e confiavel.

Pensamento Computacional: Conjunto de habilidades necessérias para compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e solugdes de forma
metddica e sistematica através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos.
Utiliza-se de fundamentos da computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0
pensamento criativo e critico em diversas areas do conhecimento.

Tecnologia Digital: Codifica, processa e transmite informacdo usando nudmeros (que
usualmente sdo Os e 1s, mas pode-se usar como base qualquer conjunto contavel). Se refere a
tecnologia utilizada para a constru¢do de equipamentos digitais, como os computadores,
maquinas fotograficas digitais. A palavra “digital” vem do latim digitus, que significa dedo, em
referéncia a uma das mais antigas formas de contagem.

Tecnologia: 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. No final do século XX e no século XXI, destacam-se a biotecnologia,
nanotecnologia, a tecnologia digital, tecnologia da informagéo e comunicagéo.

Tecnologia da Informacdo e Comunicacao (T1C): Compreende tanto a infraestrutura fisica
(componentes que permitem codificar, armazenar, processar e transmitir a informagéo) como o
software (aplicacOes e sistemas). TIC inclui tecnologias digitais e analdgicas (embora grande
parte das tecnologias de TIC estejam migrando para digitais).
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MINISTERIO DA EDUCACAO
CONSELHO NACIONAL DE EDUCAGCAO
CAMARA DE EDUCACAO BASICA

PROJETO DE RESOLUCAO

Normas sobre Computacdo na Educacdo
Basica — Complemento a BNCC.

A Presidente da Camara de Educacdo Bésica do Conselho Nacional de Educacdo, 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 n°
2/2022, homologado por Despacho do Senhor Ministro de Estado da Educacéo, publicado no
Diario Oficial da Unido, em XX de XXXX de 2022, resolve:

Art. 1° A presente Resolucéo define normas sobre Computacao na Educacédo Bésica, em
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na seguinte conformidade:

8 1° Processos e aprendizagens referentes a Computacao na Educagdo Bésica devem ser
implementados considerando a BNCC, o disposto na legislagcdo, nas normas educacionais e no
aqui disposto.

§ 2° O desenvolvimento e formulacdo dos curriculos deve considerar as tabelas de
competéncias e habilidades anexas.

8 3° A formacdo inicial e continuada de professores deve considerar o aqui disposto.

Art. 2° Observados os arts. 12, 13, 14 e 15 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Nacional (LDB), cabe aos Estados, Municipios e o Distrito Federal estabelecerem pardmetros
e abordagens pedagdgicas de implementacdo da Computacdo na Educacao Basica.

Art. 3° Cabe aos Estados, aos Municipios e ao Distrito Federal iniciar a implementacéao
desta diretriz até 1 (um) ano apds a homologacéo.

Art. 4° Conforme os incisos Ill e IV do art. 9° da LDB, em conjunto com Estados,
Municipios e o Distrito Federal, o Ministério da Educagdo (MEC) definird politica para os
seguintes itens:

8 1° Formagé&o nacional para o desenvolvimento dos saberes docentes para o ensino de
Computacao na Educacao Baésica.

8 2° Apoio ao desenvolvimento de curriculos considerando as tabelas de competéncias
e habilidades anexas.

8 3° Apoio ao desenvolvimento de recursos didaticos compativeis com as tabelas de
competéncias e habilidades anexas.

Art. 5° O Ministério da Educagéo definira:

8 1° Politica de avaliacdo para o Ensino de Computacdo na Educacgéo Bésica.

8 2° Assessoramento aos sistemas e redes de ensino para a implementagéo e
continuidade do Ensino de Computacdo na Educacao Bésica.

Art. 6° Esta Resolucdo entra em vigor em XX de XXXXXX de XXXXX.
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