PROGRAMAEL

05 DESAFIOS DA BNGC:

A IMPORTANCIA DA INTEGRAGAD DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL AO CURRICULD
PARA 0 DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS E
HABILIDADES DO CIDADAO DO SEC. XXI”




0 QUE E BNGC?

A BNCC deve nortear a

_ construcao dos
+ Conjunto de conhecimentos e curriculos das
habilidades que cada estudante escolas, piblicas e
deve aprenderna educacgao basica privadas, para os

segmentos de Educacgao
Infantil e Ensino
Fundamental.

« A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) é um documento de carater

normativo.
Foi Prevista na Constituicao

Federale na LDB (Lei de
Diretrizes e Bases da

@ Py Educagao Nacional)




PARA CONHECER UM POUGO
DO PROCESSQO...

 Previstano Plano Nacional de
Educacao (PNE)

« Seu processo foi conduzido pelo

Ministério da Educacdo (MEG),

Conselho Nacional dos Secretarios B A E
Estaduais de Educacédo (Gonsed),

Uniao Nacional dos Dirigentes NAC|ONAL

Municipais de Educacdo (Undime) COMUM

e Conselho Nacional de Educacao
(CNE). CURRICULAR

EDUCACAO E A BASE

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/




2014

A lei 13.005, de 2014, instituiu
0 PNE com vigéncia de 10
anos. Sao 20 metas para
melhorar a qualidade da
Educacao Basica, sendo que
quatro delas tratam da Base
Nacional Comum Curricular.

2015

E realizado o | Semindrio
Interinstitucional paraa
elaboragao de Proposta da BNCC.
Em outubro, tem inicio a consulta
publica para a construcao da
primeira versao da BNCC com
contribuicoes da sociedade civil,
de organizagoes e entidades
cientificas.

2016

Em margo, apos 12 milhoes de
contribuicoes, a primeira versao
do documento é finalizada. Em
junho, seminarios com
professores, gestores e
especialistas abertos a
participacao publica sao
realizados portodo o Brasil ja para
debater a segundaversao da
BNCC. Em agosto, comega a ser
redigidaa terceira versao, em um
processo colaborativo com base
naversao 2.

2017

Em abril, o MEC entrega a versao
final da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ao Conselho
Nacional de Educacgao (CNE). O
CNE elabora parecer e projeto de
resolucao sobre a BNCC, que
serao encaminhados ao MEC. A
BNCC é homologada em 20 de
dezembro.

2018

A partir da homologagéo da BNCC
comeca o processo de formacao
e capacitacao dos professores e
0 apoio aos sistemas de
Educacao estaduais e municipais
para a elaboracao e adequacao
dos novos curriculos escolares.




0 QUE E DEFINIDO NA BNGC?

* 10 competéncias gerais

« Competéencias devem ser
desenvolvidas de forma

integrada aos componentes
curriculares, ao longo de toda a
educagao basica.

 Habilidades, atitudes e valores
essenciais para a vida no seculo 21

Segundo a BNCC, as
competéncias gerais

“explicitam o
compromisso da

educacao brasileira com
a formagao humana integral e

com a construcao de
uma sociedade justa,
democtratica e
inclusiva”.




DUAIS SAQ AS COMPETENCIAS GERAIS?




AS COMPETENCIAS GERAIS

|. CONHECIMENTO

0 que: Valorizar e utilizar
0s conhecimentos sobre
0 mundo fisico, social,
cultural e digital.

Para: Entender e explicar
a realidade, continuar
aprendendo e colaborar
com a sociedade.

3. REPERTORIO CULTURAL

0 que: Valorizar as
diversas manifestagoes
artisticas e culturais.

Para: Fruir e participar de
praticas diversificadas da
Produgao artistico-cultural.

2. PENSAMENTO CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO

0 que: Exercitara
curiosidade intelectual e
utilizar as ciéncias em
criticidade e criatividade.

Para: Investigar causas,
elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver
problemas e criar solugoes.

4. COMUNICAGAD

0 que: Utilizar diferentes
linguagens.

9. CULTURA DIGITAL

0 que: Compreender,
utilzar e criartecnologias
digitais de forma critica,
significativa e ética

Para: Expressar-se e partilhar
informagoes, experiéncias,
idéias, sentimentos e produzir
sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Para: Comunicar-se, acessare
produzir informagoes e
conhecimentos, resolver
problemas e excercer
protagonismo e autoria.



AS COMPETENCIAS GERAIS

6. TRABALHO E PROJ. DE VIDA

0 que: Valorizare Para: Entender o0 mundo do
apropriar-se de trabalho e fazer escolhas
conhecimentos e alinhadas a cidadaniae ao seu
experiéncias. projeto de vida com liberdade,
autonomia, criticidade e
responsabilidade.

7. ARGUMENTAGAD

0 que: Argumentarcom  Para: Formular, negociar e

base em fatos, dados e  defender ideias, pontos de vista

informagoes confiaveis. e decisées comuns, com base
em direitos humanos,
consciéncia socioambiental,
consumo responsavel e ética.

8. AUTOCONHECIMENTO

0 que: Conhecer-se Para: Cuidar de sua saude fisica

compreender-se na e emoncional, reconhecendo

diversidade humanae suas emogoes e as dos outros,

apreciar-se. com autocritica e capacidade
para lidar com elas.

9. EMPATIA E COOPERAGAD

0 que: Exercitara Para: Fazer-se e respeitare

empatia, o dialogo, a promover o0 respeito ao outro e

resolugaode conflitos. aos diretos humanos,
valorizagdo da diversidade.

(0. RESPONSALIDADE

0 que: Agirpessoal e Para: Tomar decisoes com base
coletivamente com em principios éticos,

autonomia, democraticos, inclusivos,
responsabilidade, sustentaveis e solidarios.
flexibilidade, resiliéncia e

determinacéao.




A BASE E 0 CURRICULD

« (s desafios de implementacao sao
imensos: construcao de
curriculos municipais e estaduais,
formacao de professores ¢
reformulacao de materiais
didaticos




0 QUE MUDA PARA A ESCOLA...

A BNCC indica que as decisoes pedagadgicas
devem estar orientadas para o desenvolvimento
de competéncias.

Para garantir o desenvolvimento das
competéncias especificas, cada componente
curricular apresenta um conjunto de habilidades,
que estao relacionadas a diferentes objetos de
conhecimento.

Considerando os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, a BNCC estabelece, na
Educacao Infantil, cinco campos de experiéncias,
nos quais as criangas podem aprender e se
desenvolver: 0 eu, o outro e o nos; Corpo,
gestos e movimentos; Tracos, sons, cores e
formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacao;
e Espacos, tempos, quantidades, relacoes e
transformacoes.

Na BNCC, o Ensino Fundamental esta organizado
em cinco areas do conhecimento: Linguagens,
Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas e Ensino Religioso.

0 QUE MUDA PARA 0 ALUNO...

Terdo o direito de aprender conteudos e
desenvolver habilidades ao mesmo tempo,
nao importa se a escola é publica ou
privada.

Terdo como principal objeto em sala o
desenvolvimento de competéncias durante
toda a vida escolar.

Estudarao conteados em progressao
logica, ou seja, a cada ano retomara um
contetdo, mas com maior aprofundamento.




© Cultura Digital

0 que:

Compreender, utilizar

e criar tecnologias digitais
de forma critica,
significativa e ética

A
v

Para:

Comunicar-se, acessar
e produzir informacgoes
e conhecimentos,
resolver problemas

e exercer protagonismo
e autoria

Subdimensoes

Utilizacao de
ferramentas digitais

Producao multimidia

Linguagens
de programacao

Dominio
de algoritmos

Visualizacao

e analise de dados

Mundo digital

Uso ético

31

CULTURA DIGITAL E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Utilizagdo de ferramentas mulitimidia e periféricos para aprender e
produzir.

Utilizagao de recursos tecnolégicos para desenhar, desenvolver, publicar,
testar e apresentar produtos para demonstrar conhecimento e resolver
problemas.

Utilizagdo de linguagens de programacac para solucionar problemas.

Compreensao e escrita de algoritmos. Avaliagdo de vantagens e
desvantagens de diferentes algoritmos. Utilizagdo de classes, métodos,
fungoes e parametros para dividir e resolver problemas.

Utilizagao de diferentes representagoes e abordagens para visualizar e
analisar dados.

Compreensao do impacto das tecnologias na vida das pessoas e na
sociedade, incluindo nas relagbes sociais, culturais e comerciais.

Utilizagdo das tecnologias, midias e dispositivos de comunicagao
modernos de forma ética, comparando comportamentos adequados e
inadequados.

voltar 2



CULTURA DIGITAL E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Competéncia: 5. Cultura Digital

Utilizagao de
linguagens de
programagao
para solucionar
problemas.

Até 3° Ensino Fundamental

Reune e organiza
informagdes utilizando
ferramentas de
mapeamento de conceitos,
inclusive fluxogramas.

Dimens3o: COMPUTAGAO e PROGRAMAGAQ

Subdimensao: Linguagens de programacao

Até 6° Ensino Fundamental

Constr6i um programa como

um conjunto de instrugdes
passo a passo a serem
executadas, implementa
solugdes para problemas

utilizando uma linguagem de
programag2o visual baseada

em blocos.

Até 9° Ensino Fundamental

Implementa solugdes para
problemas utilizando uma
linguagem de programagao,
inclusive looping, expressdes
condicionais, légica,
expressoes varidveis e
fungdes.

Até 3° Ensino Médio

Utiliza Interfaces de
Programagao de Aplicagdes
(Application Programming
Interfaces - APlg) e
bibliotecas para aprimorar
solugGes de programagao,
utiliza diversos métodos
para identificar e corrigir
problemas de programagao
(por exemplo, casos de teste,
teste de unidades, caixa
branca, caixa preta, testes de

integragzo).

Dimensao: CULTURA e MUNDO DIGITAL

Utilizagao das
tecnologias, midias
e dispositivos

de comunicagao
modernos de forma
ética, comparando
comportamentos
adequados e
inadequados.

Até 3° Ensino Fundamental

Identifica comportamentos
sociais e éticos positivos

e negativos no uso de
tecnologias e reconhece
praticas de cidadania
digital responsaveis
(comportamentos legais e
éticos).

Subdimensao: Uso ético

Até 6° Ensino Fundamental

Discute e compreende
questdes éticas relativas

ao uso das tecnologias

e das redes sociais (por
exemplo, igualdade

de acesso, seguranga,
privacidade, direitos autorais
e propriedade intelectual) e
as conseguéncias do uso
inadequado e antiético.

Até 9° Ensino Fundamental

Exibe comportamentos
legais e éticos no uso

das tecnologia e das

redes sociais e discute as
conseguéncias do mau uso.

Até 3° Ensino Médio

Utiliza as tecnologias,

midias e dispositivos de
comunicagzo modernos

de forma ética e compara
comportamentos adequados
e inadequados em redes
sociais.



CULTURA DIGITAL E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Competéncia: 5. Cultura Digital

Dimens3o: COMPUTAGAO e PROGRAMAGAD

Utilizagao de
ferramentas
multimidia e
periféricos para
aprender e produzir.

Utilizagao

de recursos
tecnol6gicos

para desenhar,
desenvolver,
publicar, testar e
apresentar produtos
para demonstrar
conhecimento e
resolver problemas.

Subdimensao: Utilizacao de ferramentas digitais

Até 3° Ensino Fundamental

Utiliza recursos multimidia
adequados (por exemplo,
livros interativos e softwares
educativos) para apoiar a
sua aprendizagem.

Até 3° Ensino Fundamental

Cria produtos multimidia
adequados ao seu
desenvolvimento, com

0 apoio de professores,
familiares ou colegas.

Até 6° Ensino Fundamental

Utiliza ferramentas de
finalidade geral e periféricos
para ampliar a sua
produtividade pessoal, suprir
déficits de habilidades e
facilitar a aprendizagem.

Subdimensao: Multimidia

Até 6° Ensino Fundamental

Utiliza ferramentas
tecnolégicas (por exemplo,
ferramentas de autoria
multimidia e de textos,
apresentagzo, ferramentas
para web, cameras digitais
e scanners) para escrita,
comunicagao e atividades
de publicagdo individuais e
colaborativas.

Até 9° Ensino Fundamental

Utiliza uma variedade de
ferramentas multimidiz e
periféricos para auxiliar na
produtividade pessoal e na
aprendizagem a0 longo de
todo o curriculo.

Até 9° Ensino Fundamental

Utiliza recursos tecnol6gicos
para desenhar, desenvolver,
publicar e apresentar
produtos (por exemplo,
péaginas da web, aplicativos
méveis, animagdes), para
demonstrar conhecimentos
e resolver problemas.

Até 3° Ensino Médio

Utiliza uma variedade de
ferramentas multimidia

e periféricos para auxiliar
na produtividade pessoal

e na aprendizagem ao
longo de todo o curriculo e
utiliza dispositivos méveis/
emuladores para projetar,
desenvolver e implementar
aplicativos de computagao
movel.

Até 3° Ensino Médio

Utiliza recursos tecnol6gicos
para desenhar, desenvolver,
publicar, testar e apresentar
produtos cada vez

mais sofisticados, para
demonstrar conhecimentos
e resolver problemas mais
complexos.



CULTURA DIGITAL E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Competéncia: 5. Cultura Digital

Dimens3o: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Compreensao e
escrita de algoritmos.

Avaliagao de
vantagens e
desvantagens
de diferentes
algoritmos.

Utilizagao de classes,
métodos, fungoes

e parametros para
dividir e resolver
problemas.

Subdimensao: Dominio de algoritmos

Até 3° Ensino Fundamental

Utiliza recursos tecnoldgicos
(por exemplo, enigmas e
programas de raciocinio
I6gico) para solucionar
problemas adequados a sua
idade.

Até 6° Ensino Fundamental

Desenvolve compreensao
simples de um algoritmo
(por exemplo, pesquisa,
sequéncia de eventos,
organizag2o), utilizando
exercicios sem computador.

Compreende e utiliza os
passos bésicos da solugao
de problemas por algoritmos
(por exemplo, questao-
problema e exploragao,
avaliagao de amostras

de instancias, design,
implementagZo e testes).

Até 9° Ensino Fundamental

Escreve um algoritmo
como uma sequéncia de
instrugdes que podem
ser processadas por um
computador.

Descreve vantagens e
desvantagens associadas
a diferentes algoritmos
utilizados para solucionar o
mesmo problema.

Utiliza os passos bésicos
da solugdo de problemas
por algoritmo para resolver
questoes.

Até 3° Ensino Médio

Explica como sequénciz,
selegZo, iteragao e recursao
s20 blocos que compdem os
algoritmos.

Avalia as vantagens e
desvantagens de diferentes
algoritmos utilizados

para solucionar o mesmo
problema.

Utiliza classes e métodos,
funcgdes e parametros
pré-definidos para dividir
um problema complexo
em partes mais simples e
resolvé-lo.



CULTURA DIGITAL E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Competéncia: 5. Cultura Digital

Dimensao: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Subdimensao: Visualizacao e analise de dados

Até 3° Ensino Fundamental Até 6° Ensino Fundamental Até 9° Ensino Fundamental Até 3° Ensino Médio

Utiliza representagdes
visuais de problemas,
estruturas e dados (por
exemplo, gréficos, tabelas,

Compreende como ordenar
(organizar) informagdes de
uma forma (til (por exemplo,
ordenar alunos por data de

Utilizagao de
diferentes
representagoes e
abordagens para

Representa dados de
diversas maneiras, inclusive
em textos, sons, imagens e

Utiliza diferentes abordagens
para visualizar e analisar
grandes conjuntos de dados.

visualizar e analisar
dados.

nascimento), com o uso do
computador.

diagramas de rede,
fluxogramas).

Competéncia: 5. Cultura Digital

ndmeros.

Dimensao: CULTURA e MUNDO DIGITAL

Compreensao

do impacto das
tecnologias na vida
das pessoas e na
sociedade, incluindo
nas relagoes
sociais, culturais e
comerciais.

Até 3° Ensino Fundamental

Identifica a presenga e os
efeitos positivos e negativos
da tecnologia na vida das
pessoas.

Subdimensao: Mundo digital

Até 6° Ensino Fundamental

Identifica o impacto da
tecnologia na vida das
pessoas e da sociedade

(por exemplo, redes sociais,

cyberbullying, computagao
e comunicagao movel,
tecnologias da web,
seguranga cibernética e
virtualizagZo).

Até 9° Ensino Fundamental

Demonstra conhecimento
sobre as mudangas nas
tecnologias de informagZo
com o passar do tempo

e os efeitos dessas
transformages sobre a
educacgao, o mundo do
trabalho e 2 sociedade,
analisa os impactos
positivos e negativos da
computagzo sobre a cultura
humana.

Até 3° Ensino Médio

Discute o impacto das
tecnologias sobre as
relagdes sociais (por
exemplo, cidadania digital,
exclus2o digital, governo
digital), comerciais (por
exemplo, rastreio automatico
de produtos, transagdes
financeiras automatizadas,
e-commerce, computacgdo
em nuvem) e culturais (por
exemplo, redes sociais,
midias, comunicagao
intercultural).



0 QUE E PRECISO FAZER

Ve

GESTAO PEDAGOGICA

Estudar a Resolugao e o Parecer
do MEC sobre a BNCC, buscando
aprofundar na compreensao do
que o documento propoe e
discutir quais impactos trara ao
cotidiano da escola.

Alinhar o trabalho na gestao da
escola paraque a implementacao
seja eficiente.

Elaborar um plano de agao tendo
em conta cada publico-alvo, com
acoes, estratégias, datas de
inicio e fim, e status de
efetivacao

PROFESSORES

A partir do plano de formacao
proposto pela gestao pedagogica,
estudar a fundamentacao
historica e teorica, as 10
Competéncias Gerais, a estrutura,
os Objetivos de Aprendizagem e
Desenvolvimento (Educacao
Infantil) e as Habilidades (Ensino
Fundamental).

Vivenciar debates e discussoes
sobre a BNCC e suas implicacoes
no processo de ensino-
aprendizagem.

Compreender a progressao logica
dos conteudos e elencar novas
estratégias de fazer a gestao da
sala de aula por meio de
metodologias ativas (grupos de
estudo, pesquisa, sala de aula
invertida, debates, seminarios, uso
de tecnologias etc.).

PAIS E ALUNOS

Propor leitura de textos em sala,
em pequenos grupos ou enviados
nas agendas sobre a BNCC.
Enviar informativos para as
familias e realizar reunioes de
pais sobre 0 tema, mostrando
seguranca e os resultados das
acoes ja realizadas.

Escutar o que estudantes e
familias tém a dizer e esclarecer

uviaas. OOO
A7/



PENSAMENTO COMPUTACIONAL

- Visa desenvolver nas criangas e

jovens uma forma de pensar onde
estes aprendem a levantar problemas e
buscar solugoes, a partir de uma
sequéncia de passos € processos.

» E sabido que as possibilidades do
desenvolvimento do pensamento ldgico
e de resolucao de problemas,
conjuntamente com a melhora da
comunicacao e o intercambio de
experiéncias sio elementos que
podem fazer a diferenca para

criangas e jovens principaimente 0s
que nao estao incluidos socialmente.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NAS ESCOLAS

Processos

= i : Dados Técnica qe
 No ambito educativo, o Pensamento construgao
computacional abre um campo

Abstragao

de possibilidades novase

poderiamos afirma que nunca vista.
- A possibilidade de manipular uiLCb R Viabilidade

objetos, transforma-los e

cria-los, afim de converter uma Dansamants o

. . ~ ~ Maaui = nalise Eficiénci
ideia em uma agao Sao . aquina Automacao Computacional iciéncia
oportunidades potentes para facilitar
a aquisicao de habilidades e
resolucao de problemas. Corregao




0 PROGRAMAE!

O Programaé objetiva incentivar o
desenvolvimento de pensamento
computacional e programacao em
jovens de todo o Brasil para auxiliar no
desenvolvimento de competéncias para
atuar como protagonistano séc XXI.

Introduzir a linguagem de
programacao e pensamento
computacional nas praticas
pedagogicas, garantindo subsidios para

que os professores sejam
protagonistas desse processo,
como forma de contribuir com o

desenvolvimento das competéncias do
seculo XXI em criangas € jovens.




SERA QUE ESSA REALIDADE E POSSIVEL?







0BRIGADO A TODOS!

1)



PROGRAMAE!

fundacaotelefonica.org
fundacaolemann.org.br

Institutok4t.org.br

Yelefonica i FUNDACAO / H
Lemann

FUNDACAO INSTITUTO

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO



MONICA MANDAJI

Professora da Universidade Paulista —
UNIP, Doutora em Educagéo: Curriculo,
Mestre em Ciéncias da Comunicacao,
Jornalista e Pedagoga. Presidente do
Instituto Conhecimento para Todos— IK4T



