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Organizacao do minicurso

= Dia 1: Por que ensinar Computacao na Educacao Basica?
= Dia 2: Atividades desplugadas
= Dia 3: Mundo digital e cultura digital

= Dia 4: Pensamento computacional e PNED «
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Eixo Pensamento Computacional

B%ﬁ

O Pensamento Computacional esta diretamente ligado
com a compreensdo, definicido, modelagem e,
principalmente, solugao de problemas. Esta se da por
meio da construcao de algoritmos, envolvendo
abstracoes e técnicas necessarias para a descrigao e
analise de dados e processos, assim como para a
automacao de solucoes de qualquer tipo.
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Pensamento Computacional SBC

» Pensamento Computacional esta relacionado:

- A capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e solu¢oes de forma metodica e
sistematica, através da construcao de algoritmos.

Ao intelecto humano, juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética,
pois serve como forma de descrever, explicar e modelar o universo e
seus processos.
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Pensamento Computacional

= Pensamento Computacional € importante para:

 Ajudar na construcdo de confianca e persisténcia ao lidar com
problemas amplos e complexos, assim como para criar tolerancia a
ambiguidades e a desenvolver habilidades de comunicacgao e de
trabalho em grupo.

- Desenvolver disposicoes e atitudes essenciais para os profissionais
do século XXI, por meio de uma mudanga de paradigma na forma como
os alunos enxergam problemas, proporcionando pensamento critico,
colaboracgao, flexibilidade, adaptabilidade e argumentacao.
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Pensamento Computacional

RESOLUCAO DE PROBLEMAS, REPRESENTAGCAO DA INFORMAGCAO E PROCESSOS:
Abstragéo> Compreender e utilizar modelos e representagcbes adequadas para organizar informagao e

descrever processos. Usar diferentes técnicas (decomposicao, generalizacio, transformacéao, reuso,
recursao, refinamento) para construir solugdes para problemas, identificando as vantagens do uso
destas técnicas e as condi¢cdes para utiliza-las, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

PROGRAMAS E DADOS: Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solugoes,
de forma individual e colaborativa, usando computadores, celulares e /ou outras maquinas
processadoras de instrucdes para resolver todo ou partes do problema. Criar modelos
computacionais para simular e fazer predicdes sobre diferentes fendbmenos e processos.

ANALISE QUANTITATIVA E QUALITATIVA DE PROBLEMAS/SOLUCOES: Analisar criticamente os
problemas e solugbes para identificar ndo somente se existem solucbes que podem ser
automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a eficiéncia e a correcido destas solugdes e de
justificar tanto a adequacao das solugbes aos requisitos quanto as escolhas frente as diferentes

possibilidades de solugdes.

A
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Ensino Fundamental I: (&
Objetos de conhecimento do Pensamento Computacional Eﬁ

Organizacao de Conceito de
objetos algoritmo
Modelagem de Algoritmos com
objetos repeticoes simples
. . . Algoritmos com
Decomposicao Légica computacional e .
repeticdes e condicionais
, ) Algoritmos com
Matrizes e registros . :
repeticdes aninhadas
[ Listas e grafos ] Eégica computacioneD [Algoritmos com SE|GC50]
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Ensino Fundamental II: (&
Objetos de conhecimento do Pensamento Computacional Eﬁ

Linguagem de
[ Tipos de dados ] [ Generalizagao ] [ Decomposicao ] ( fege . ]
programagao
P iedades d P a
[ (RHISRERISSLEE ] [ r(?gramagaoc?m] [ Reuso ] Gnélisede programas]
grafo registros e matrizes
Programacao com
listas e recursao

Programacao usando Autdématos e linguagens
gratos e arvores baseadas em eventos

I

1
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

|dentificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a
resolucido de problemas, bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicao de problema como uma relagao entre
entrada e saida.

6 Generalizagao Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo
problema, identificando as semelhancas e diferencgas entre eles, e
criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de variaveis
(parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de

l b forma genérica.

A

d

/Idealmente, um algoritmo € uma solugao genérica: ele resolve varias

a+ b / 2 instancias de um problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula a média
aritmética de 2 numeros resolve este problema para qualquer par de

< ~ | nimeros (que sé&o as instancias do problema). Para descrever um algoritmo

de forma genérica, é necessario dar nomes as entradas do algoritmo.

oase Esses nomes sao chamados de variaveis ou parametros do algoritmo.

LOMPUIRLAD
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de
repeticao e de selegao usando uma linguagem de programacao.
Linguagem visual de programacao
crever com precisao a solugao de um problema, construindo o
que implementa a solucao descrita.
o MIT Existem inumeras linguagens (varias delas

’ APP INVENTOR visuais) que podem ser usadas para descrever
: algoritmos.

<elemental>
e {code:made-easy;}
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de
repeticao e de selegao usando uma linguagem de programacao.

Linguagem visual de programacao

~ 3screver com precisao a solugca@ de um problema, construindo o
ograma i Aocrrita

E importante que se consiga explicar em
portugués o que os programas descritos
nessas linguagens fazem.

Se o0 ponteiro do mouse tocar no gatinho entao o
gato andara 10 passos 10 vezes seguidas.

tocando em ponteirodo mouse *+ ? _ entao
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de
repeticao e de selegao usando uma linguagem de programacao.

6 Linguagem visual de programacao

Descrever com precisao a solugao de um problema, construindo o
programa que implementa a solucao descrita.

HilFael or2e

&
¥

tenCopas?

- i - Dada uma pilha de cartas p:
y € azin? | s a prinedn. Larle o ¢ 1he coqun? A rontrarkn . ; . -
o L e Se a pilha p esta vazia, devolver false (nao tem

carta de copas)

e Se o primeiro elemento da pilha p é de copas,
devolver true (tem carta de copas)

e Senao, verificar se tem carta de copas no resto da
pilha p

false true

A
Y

.
mt T A ——— RSSO

+O—+

LOMPUITRLAU
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Objetos de Conhecimento Habilidades

Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a

Analise de programas ) .
prog confianca na sua correcio.

ﬂ)eve-se estimular a analise critica do programa construido.
Uma das formas é através da depuracao, que consiste em uma
analise detalhada do cdodigo e realizacao de testes para identificar
erros. Depuracao € uma das formas de desenvolver a habilidade do
pensamento critico. A realizacao de testes € uma forma pratica de
exercitar o pensamento indutivo.

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



https://pixabay.com/pt/illustrations/polegares-para-cima-rosto-sorridente-4007573/
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacgao com listas e recursao

Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linguagem de programacao, empregando ou nao a
recursdo como uma técnica de resolver o problema.

-

Recursao, em Computacao, se refere a resolver um problema através da decomposicao em
(sub)problemas menores, onde pelo menos um dos subproblemas ¢ do mesmo tipo do
problema original. A ideia de recursao, porém, ndo se restringe a Computacao...

mast
COMLM
LOMPUITRLAU
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugées usando uma linguagem de
programacao.

8 Programacao com listas e recursao _ _ _ _
Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso

de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las

Recursao em Artes Visuais:

BASE
Chamaa

Imagem de Pedro Ribeiro Simées, CC BY 2.0, Flickr
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https://www.flickr.com/photos/pedrosimoes7/25244112638
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SBC

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacgao com listas e recursao

Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las

. ~ ~
vim A~ LR oW a Illf\ﬂl [EaVa FaVl ol A~ LNl ey o N e W W W W N AMHFI\NAHAI\ ~rr oA q

Recursao em Literatura:

LOMPUITRLAL
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugées usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacgao com listas e recursao

Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
. ' . ~ ~ _ ] ~ a

Recursao na Natureza:

-~
\\\
c—
—
| — 2
‘ Imagem de Alexandre Duret-Lutz, CC BY-SA 2.0, Wikimedia Commons

BASE

Imagem de Nevit Dilmen, CC BY-SA 3.0, via Wikimedia Commons
T B
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Droste_Daisy.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:L-system_Tree07.jpg
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

8 Programagao com listas e recursao _ . _ _
Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso

de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linauagem de proaramacao. empregando ou nao a

Recursao na Matematica:

fib0 =0 13x13
fibl =1 2121

fibn= fib(n-1) + fib(n-2)
8x8
g Sxb |

LOMPUITRLAU
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SBC

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacao com listas e recursao

Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
: 1

Recursao na Matematica:

Algoritmos de Euclides para calcular o maior divisor comum (MDC) :

Sejam a e bdois numeros naturais tal que a > b :

MDC(a, b) = {

b, se b divide a
MDC(b,r), caso contrario, onde r € o resto da divisao inteira de a por b

COMFUIRLAD
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de

m Objetos de Conhecimento

B ] _ programacgao.
8 Programacao com listas e recursao _ _ _ _
Criar solugcdes de problemas para os quais seja adequado o uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linguagem de programagao, empregando ou nao a
Recursio na Matematica: Defini¢do da fungdo fatorial:

= {I,sen=0
’ n X(n-1),sen>0

Execucgdo: fatorial de 3

3= {3~’<2!‘.se 3 >0

{2x|'_sez>o -6

‘ {I'DI.IQI?Q = |
pase {l,-n-o »

LOMPUITRLAU
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugées usando uma linguagem de

_ _ _ programagao.
8 Programacao com listas e recursao _ _ _ _
Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso

de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linguagem de programacgao, empregando ou nao a
recursao como uma técnica de resolver o problema.

resto
resto

primeiro primeiro primeiro resto

3 " 2 | 7 — Representar listas usando as construcoes de uma
linguagem de programacao, e construir programas para
manipular essas estruturas.

-

LOMPUITRLAU
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséo e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

Proaramacio com listas e reciircan

Exemplo: Ordenacao de listas: Linguagem visual:

ListaDoNdimaorwe

Linguagem natural: e
I

Se a lista for vazia
antin davalver a praria lista 1
senao montar uma lista contendo: Lo @ vazia? caso contiano
& lista dos numercs manores que o primeirg, ordenada; —

¢ primeiro elemento; €
& lista dos nomercs maiores que o primeiro, ordznada.

selaciona

msiaras

Linguagem de programacgéo (Racket):

1ne orcena lista
(cond ——
[(vaza? lista) lstal
[else (monta
(ordena [sekeciona-menores lista));
‘ (primeire lisa); e
P (dena [sekecionamaiones listz)))]) :
ListaDeNOmews
LOMPUIRLAD
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugées usando uma linguagem de

_ ] 3 programagcao.
8 Programacao com listas e recursao _ .
Criar solucbes

de listas para
usando uma

problemas para os quais seja adequado 0 uso
crever suas informacodes e automatiza-las
uagem de programacao, empregando ou hao a
uma técnica de resolver o problema.

éazer projetos e construir solugdes usando listas e recursdo. E importante salientar a importancia
da analise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de
chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - caso contrario os
programas podem nao terminar.

BASE
COMLM
LOMPUITRLAU
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SBC

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacgao com listas e recursao

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso

A Hatae mAvA AAacAavArriAam ~rimA mf s~ ~ R maA A ~ArbtAarAAti—A A~

Um baralho sem cartas repetidas esta dividido em
duas pilhas - A e B.
Cada pilha esta ordenada:
? Ordem dos naipes (mais importante): Ouros,
espadas, copas e paus.
? Ordem dos valores (menos importante): A, 2, ..., 10,
J, Q, K.
Como juntar as duas pilhas de forma que o baralho todo
continue ordenado?

Leila Ribeiro, Rozelma hais Batista
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursio e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacgao com listas e recursao

Criar solucoes de problemas para os auais seia adeauado o uso
Juntar pilhas de cartas: Dadas duas pilhas A e B

Linguagem de programacéo (Racket):

Linguagem natural:

Se a pilha A estiver vazia, retornar a pilhaB (Céggzﬁ . R
Se a primeira carta da pilha A for menor que a da pilha B [(empty? pilhaA) pilhaB]
colocar a primeira carta da pilha A na frente da [(menor (first pilhaA) (first pilhaB))
juncao do resto da pilha A com a pilha B (cons (first pilhaA)
Se a primeira carta da pilha A for maior que a da pilha B, (junta-pilhas (rest pilhaA) pilhaB)]

[(maior (first pilhaA) (first pilhaB))
(cons (first pilhaB)

colocar a primeira carta da pilha B na frente da
o juncao da pilha A com o resto da pilha B . . . .
oast (junta-pilhas pilhaA (rest pilhaB))]))

. J

© Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thafs Batista
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Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

m Objetos de Conhecimento

8 Programacao com listas e recursao _ . _ _
Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso

de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las

Problema das Torres de Hanoi:

» Existem 3 pilares nas Torres de Hanoi: inicial, intermediario e
final.

2 Existem n discos ordenados no pilar inicial, cada um com um
tamanho diferente dos demais.

2 Como mover os n discos para o pilar final?

2 Nao pode haver em momento algum um disco maior acima de outro
menor!

Imagem de AEvar Arnfjérd Bjarmason, CC BY 3.0, Wikipedia Commons

BASE
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tower_of_Hanoi.jpeg
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Criar solucbes de problemas para os quais seja adequado o uso
de arvores e grafos para descrever suas informacoes e

Estruturas de dados: grafos e arvores o ) ~
automatiza-las usando uma linguagem de programacao.

Y
= »
E%)
]
=
\l
s

= I N
T — ;

@ @ Grafos e arvores podem ser usados para
f b representar uma gama enorme de informagoes. Para
que possamos construir programas de computador,

essas estruturas precisam ser formalizadas e descritas
em linguagens de programacao.

R N AN
- - "r ¥ e
— — R i - 4
A, SR
) R WS S5
&
a

|
& 0l
N
R
Q
%
&

yey Tyt .
s (4] exercicn
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m Objetos de Conhecimento Habilidades -

Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso

_ . de arvores e grafos para descrever suas informacgdes e
0 Estruturas de dados: grafos e arvores ey . ~
automatiza-las usando uma linguagem de programacao.
Grafo: Formalizagcdo usando listas encadeadas: Representac&o em linguagem Racket:

—+—>»[B] J—>[CJ (list (make-nodo ‘A (list'B ‘C))

D E (make-nodo ‘B (list'D ‘E))

DX (make-nodo ‘C (list ‘D))

v Al - 4 (make-nodo ‘D (list'A ‘D))
(make-nodo ‘B ())

\/\ \ J

Formalizacdo usando matriz de incidéncia: Representag&o em linguagem Python:

TN .

Representacéo visual:

m|D|S | (B
| 1
p -
\/
w)
m
A

r

B C D E
s 3

T Alo 1 1 1 0 [ [0,1,1,1,0],

B 1 0 0 11 [1;01011’1 ]’

cl1 0 0 1 0 R [1,0,0,1,0],

&*.& pl1 1 1 1 1 ~ [1,1,1,1,1],
s El]0 1 0 1 0|

LOMPUITRLAU
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Criar solucbes de problemas para os quais seja adequado o uso
de arvores e grafos para descrever suas informacoes e

Estruturas de dados: grafos e arvores o ) ~
automatiza-las usando uma linguagem de programacao.

7 / Uma arvore é um grafo com elementos organizados
’ 6 hierarquicamente. Ha uma raiz, o elemento inicial,
ligada a outros elementos, seus galhos ou filhos. Estes
filhos levam a outros elementos que também podem

o o o 6 o o possuir outros filhos. O elemento que n&o possui filhos

€ conhecido como folha ou n6 terminal.

I \

1

LOMPUTRLALD
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m Objetos de Conhecimento Habilidades

Criar solucdes de problemas para os quais seja adequado o uso
de arvores e grafos para descrever suas informacgdes e
automatiza-las usando uma linguagem de programacao.

Estruturas de dados: grafos e arvores

(define-struct pessoa (nome ano clhos pai mde))
Um elemento do conjunte P@S$0A pode sa

y | empty . representande a falta de Informasgaes, cu
12 (make pessoa naopm)

; onde:

Arvore:

n Sll'ing, representa o nome da pessoa

a : Numero, representa o ano de nascimento da pessoa
0 : Suing. representa a cor dos olhos da pessoa

p : P@SS@a representa o pai da pessoa

m : PeSSOA. representa a mie da pessoa

ancestralOlhosAzuis?. Pessoa - Bosclzane

(define (amneestralOlhosAzuis? p)
(cond
((empty! p) false]
[(string=? (pessoa-olhos p) “azuis™) true)

o)
O
b
O

[else
(or
& (ancestralOlhosAZuIs? (pcssoa-mac b))
e Imagem de dandelion_tea - Pix (ancestralOlhosAzwis? (pessoa-pai p))))
LOMPUIRLAD
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Ensino Fundamental Il: B%ﬁ
Objetos de conhecimento do Pensamento Computacional

Linguagem de

Tipos de dados Generalizacao Decomposicao ~
~-~~gramacao

- Programacgao deve ser vista como MEIO
Propriedades ~ ‘M|
e nao como FiM! e programas

grafo

A programagao prové uma forma muito
efetiva de trabalhar abstracao, analise e s ¢linguagens
- S em eventos
resolucao de problemas na prdtica!

LOMPUITRLAL
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Cmsimo Medio: Competéncias e habilidades para a etapa

COMPUTACAQ - ENSINO MEDIO

A ETAPA DO

ENSING MEDIO
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|. Compreender as possibilidades e os limites da Computac¢ao
para resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de

eficiéncia, propondo e analisando solu¢oes computacionais para
diversos dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

2. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de
identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solugoes computacionais
buscando garantir a integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informagoes.

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

4. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias

tﬁ computacionais, produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com
= respeito as questoes éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e os
demais.

U LElld RIDEIrO, ROZeima rrancgd € 1nails batista
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5. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solucoes e tomar decisoes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens
proprias da Computagao preferencialmente de maneira colaborativa.

6. Expressar e partilhar informagoes, ideias, sentimentos e solugoes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

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

BASE

COAR M

LOMPUIRLAD
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Ensino Meédio: Competcéncias ¢ habilidades

é—n

|. Compreender as possibilidades e os limites da Computac¢ao

A ETAPA DO para resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de
ENSINO MECIC {Anci & i i

ficiencia, pr n nalisan | m ionai

Tépicos abordados nas habilidades:

Meta

programacao Refinamentos

Limites da Analise de
Computagao complexidade

Analise de software Relso
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Ensino Médio: Competéncias ¢ habilidades (&

A ETAPA DO

ENSINO MEDIC 2. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de
identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solucoes computacionais
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Ensino Meéedio: Competéncias ¢ habilidades L.

A ETAPA DO

ENSINO MEDIC

3. Analisar situacoes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas

. ~
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 Ensino Médio: Competéncias ¢ habilidades BS]E

A ETAPA DO

ENSINO MEDIC

4. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais, produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com

\ ~ 14 . ‘ . « A .

A Topicos abordados nas habilidades:

Representagao da
informagao com
objetos digitais

v - -~ . e e - armw "
gk, fwvridsm,  wvdme - waw et ) - P qui de“ﬁfica Robéﬁca
SIS o e eemsas e run @ S e Ciéncia de dados asquesa

Confiabilidade de
conteudo digital

e vae

e
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4 Ensino Medio: Competéencias ¢ habilidades B%ﬂ

A ETAPA DO

ENSINO MEDIC . : . n
5. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,

construir solugcoes e tomar decisoes éticas, democraticas e socialmente
ivei iculan ncei r imen lin
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Ensino Meédio: Competcéncias ¢ habilidades

A ETAPA DO

ENSINO MEDIO 6. Expressar e partilhar informagoes, ideias, sentimentos e solugoes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,

e Topicos abordados nas habilidades:

Usa de ferramentas Praoducao de Criagao e analise
digitais para contetdo em midias critica de conteilido
exposicao de ideias digitais digital

hereeard

e
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Ensino Médio: Competéncias ¢ habilidades (&

L ety

A ETAPA DO ; : . . -
ENSINO MEDIC /. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,

erX|b|I|dade resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus
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Desafios ESI'Q

»Como entender o Anexo de Computacao?

»Como formar os professores? “? ?

«Como adaptar curriculos? Q‘\
' g

«Como implantar esses novos curriculos?

«Como engajar os professores e as escolas ‘j
Nno processo!?

A questdo de infra-estrutura fisica (computadores, tablets, laboratdrios, acesso a internet, etc) é relevante,
mas bem menos complexa de solucionar do que os desdfios listados acima...

©) Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



Politica Nacional de Educacao Digital Q‘Tﬂ

(PNED)

LEI N°® 14.533, DE || DE JANEIRO DE 2023

Eixos estruturantes:

| - Inclusao Digital;

Il - Educacao Digital Escolar; h

lll - Capacitacao e Especializacao Digital,;

IV - Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs).

©) Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



http://www.sbc.org.br/educacaobasica
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2014.533-2023?OpenDocument

L,
Politica Nacional de Educac3do Digital (PNED)SE

LEI N® 14.533,DE || DE JANEIRO DE 2023

Educacao Digital Escolar: tem como objetivo garantir a inser¢io da educagao
digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao
letramento digital e informacional e a aprendizagem de computagao, de programacgao, de
robotica e de outras competéncias digitais, englobando:

| - Pensamento computacional

Il - Mundo digital

lll - Cultura digital;
-

o Computacao

IV - Direitos digitais; Digha
V - Tecnologia assistiva.

©) Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista



http://www.sbc.org.br/educacaobasica
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L,
Politica Nacional de Educac3do Digital (PNED)SE

LEI N® 14.533,DE || DE JANEIRO DE 2023

1° Estratégias prioritarias da Educacao Digital Escolar::
glas p g

Desenvolvimento de competéncias digitais na Educacao Basica;

Promocao de praticas pedagogicas para o dominio de légica, algoritmos, ética digital, ...
Incentivo a parcerias e acordos de colaboracao;

Promocao de formacao inicial de professores de EB e ES com competéncias digitais

§ 2° O eixo Educacao Digital Escolar deve estar em consonancia com a base nacional
comum curricular e com outras diretrizes curriculares especificas.

“&

COMUM

COMPUTAGAO
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Politica Nacional de Educacio DI%Ita| PNED)BEE’

LEI N°® 14.533,DE || DE JANEIRO DE 2023

§ 7° Os arts 4° e 26 da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional), passam a vigorar com as seguintes alteracoes:

Art. 4° O dever do Estado com educacgao escolar publica sera efetivado mediante a garantia de:
| - educacao basica obrigatoria e gratuita ...;
Il - educacéo infantil gratuita ...;

Xll - educacao digital, com a garantia de conectividade de todas as instituicdes publicas de
educacao basica e superior a internet em alta velocidade, adequada para o uso pedagogico, com
o desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento digital de jovens e adultos, criacao de
conteudos digitais, comunicacgao e colaboragcao, seguranca e resolucao de problemas.

Paragrafo tnico. Para efeitos do disposto no inciso Xll do caput deste artigo, as relagbes entre o ensino e a

aprendizagem digital deverao prever técnicas, ferramentas e recursos digitais que fortalecam os papéis de docéncia e
aprendizagem do professor e do aluno e que criem espacgos coletivos de mutuo desenvolvimento.

©) Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista
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Politica Nacional de Educacdo Digital ( PNED)EE

LEI N°® 14.533,DE || DE JANEIRO DE 2023

§ 7° Os arts 4° e 26 da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional), passam a vigorar com as seguintes alteracoes:

Art. 26. Os curriculos da educacao infantil, do ensino fundamental e do ensino médio devem ter
base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino € em cada
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e
locais da sociedade, da cultura, da economia e dos educandos.

§ 1° Os curriculos a que se refere o caput devem abranger, obrigatoriamente, o estudo da
lingua portuguesa e da matematica, o conhecimento do mundo fisico e natural e da realidade
social e politica, especialmente do Brasil.

§ 11° A educacao digital, com foco no letramento digital e no ensino de computacao,
programacao, robética e outras competéncias digitais, sera componente curricular do

ensino fundamental e do ensino médio.
©) Leila Ribeiro, Rozelma Franca e Thais Batista
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Como inserir Computagao na EB? o]

Quem sabe ensinar os Quem sabe ensinar alunos de
fundamentos da Computacao? Educacao Basica?

Professores de cursos de Licenciados em

¢ X 5 Professores de EB
graduacao em Computagao Computagao

A forma mais efetiva de enfrentar os desafios
rapidamente e com qualidade seria atraves de

cooperacgao entre esses grupos!

Governo E<colas

Empresas ’ SBC, ReLiC e ONGs
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Consideracoes finais E’E

A norma aprovada foi uma construcao coletiva, contém habilidades extremamente
relevantes para a formacao do cidadao do século XXI.

A homologacao da resolucao que insere Computacao na BNCC foi um passo
importante, mas € apenas o inicio...

Para ter sucesso, politicas publicas visando inclusao de Computacao precisam
envolver varios setores da sociedade!

A inser¢ao de Computag¢ao nas escolas pode
transformar a Educa¢ao no Brasil!
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