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O surgimento da cultura
digital na educacao



O AVANCO DA TECNOLOGIA

——————————————————————————————

Desejo nato do ser
humano de se
comunicar, de se
fazer entender

——————————————————————————————

Surgimento do
computador

_____________________________

Desenho nas cavernas,
escrita de cartas etc.

——————————————————————————————

Os primeiros
computadores surgiram
para potencializar o
armazenamento de
informacgdes e envia-las
a outros lugares



AVANCO DA TECNOLOGIA

Possibilidades de uso dos recursos digitais \
Comunicar mais rapidamente \

Revolu¢ao das midias da cultura de uso digital



AVANCO DA TECNOLOGIA

| Movimentar a | i
Locomover-se : , . : Comprar produtos :
! conta bancaria ! :

Verificar multas | _ i
N . Fazer um curso on-line |
de transito | |

Estar nesse contexto requer uma participagao ativa



CULTURA DIGITAL

e @

ALFABETIZACAO DIGITAL LETRAMENTO DIGITAL FLUENCIA DIGITAL

Entender os processos

|
| . | . |
I ' I ~ ! I
! Conhecer, compreender | i deuso e de produgao ! ' Incorporar de modo

V4 . I V4 . )

. efazerusobasicoe ! | basica das TDICs. ! 1 natural a tecnologia aos

| . . |
| instrumental de tais 1 : Conseguir analisar, | | processos de ensino e
I ! I I |
I : I : I
I | I
I : I : I
I | I
I ) ! I

recursos avaliar, aplicar e criar de aprendizagem
conteudos ou recursos

utilizando tecnologia

Dessa forma, se fortalece uma cultura digital, na qual as TDICs
passam a fazer parte do cotidiano




CULTURA DIGITAL

Estimular as transformagoes
tecnoldgicas

Adaptar e melhorar o que é preciso
e descartar o que nao é

Traduzir necessidades e
desejos de todo um coletivo
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O que a BNCC tem a
ver com isso?



BNCC e Cultura Digital

E um anseio da propria comunidade
escolar participar desse ciclo de
atualizacdes e desenvolver novas
metodologias de ensino e aprendizagem
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BNCC e tecnologia



BNCC E TECNOLOGIA

COMPETENCIA GERAL #5

Compreender, utilizar e CRIAR tecnologias digitais de
informacao e comunicacao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.




BNCC E TECNOLOGIA

COMPETENCIAS GERAIS #1 e #2

Exercitar a curiosidade
intelectual e recorrer a
abordagem propria das
ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a
criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solugoes
(inclusive tecnoldgicas) com
base nos conhecimentos das
diferentes areas.

Valorizar e utilizar os
conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e
colaborar para a construcao de
uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.



BNCC ESTRUTURA
[ v mmemmanononn

: " Ciéncias da A Ensino
Linguagens Matematica Ciencias Humanas . .
Natureza Religioso

Areas do
conhecimento

Lingua Educacao Lingua
Portuguesa Fisica Inglesa

Ensino

Matematica Ciéncias Historia Geografia ..
Religioso

Componentes
Curriculares



BNCC E TECNOLOGIA

Competéncias Gerais da Base Nacional Curricular Comum

Lingua
Portuguesa

10 de 391
habilidades

Mencao explicita
a tecnologia

Linguagens Matematica

Lingua
Inglesa

Educacao

, . Matematica
Fisica

21 de 247
habilidades

1 de 88
habilidades

2 de 69
habilidades

3 de 61
habilidades

Ensino
Religioso

Ciéncias da

Ciéncias Humanas
Natureza

Ensino

Geografia Religioso

Ciéncias Historia

1de63
habilidades

9 de 123
habilidades

6 de 152
habilidades

6 de 111
habilidades



TOTAL DE HABILIDADES - TECNOLOGIA

~10% das habilidades

128 habilidades com mencao explicita a tecnologia

CIEB
_NOTAS
TECNICAS


http://www.cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas/
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Tecnologia em
documentos curriculares
de outros paises



Como a tecnologia aparece em outros paises

Comparacao entre nomenclatura, modo de implantacao e obrigatoriedade da disciplina de computacdao em cada pais.

Paises

Australia

Gra-Bretanha
Estonia
Finlandia

Nova Zelandia

Noruega
Suécia
Coréia do Sul

Pol6nia

Estados Unidos

Nomenclatura

Tecnologias Digitais

Computacgao
Programacdo (Tecnologia e inovacao)
Programacdo (Competéncia digital)

Programacado e Ciéncia da Computacgao

Programacao

Programacdo e Competéncia Digital
Informatica

Ciéncia da Computacao

Ciéncia da Computagao

Fonte: Heintz et al (2016), traducdo CIEB.

Implantagao

Disciplina prdpria e integrada com outras disciplinas

Substituindo disciplina ja existente
Integrada com outras disciplinas
Integrada com outras disciplinas

Disciplina prépria

Disciplina prépria
Integrada com outras disciplinas
Disciplina propria
Disciplina prépria

Disciplina prépria

Alfabetizagao até EF |

Obrigatéria

Obrigatéria
Obrigatéria

Obrigatoria

Obrigatéria
Obrigatoria

Obrigatéria

12 a 18 anos

Obrigatéria

Obrigatéria

Opcional

Opcional
Opcional
Opcional
Obrigatoria

Opcional



Finlandia: Base Nacional Comum Curricular (2014)

* Atecnologia € uma das sete competéncias transversais que devem ser incluidas em todas as areas de
conhecimento nos niveis iniciais da educacao basica.

e A Base Nacional inclui “pensamento algoritmico” e “programacao” desde o 12 ano.

As competéncias de TIC sao divididas em 4 areas:

a __________ a __________ Q“u?&ja's TICspara Q
I

. . Xperiéncia e pratica no
| PrlnCIDIOS, conceltos e Uso seguro e gerenciamento de

| |
! ! | :
. [ uso de TICs para interagao |

7 I 4 I . ~ H I
|6gica de uso das TICs ! responsavel das TICs | informacdes, pesquisae | | e colaborac3o I
| trabalhos criativos I l



Australia

Principais caracteristicas do ensino de TIC

* Tecnologia como tema transversal e uma area de
conhecimento

* Curriculo desenvolvido com contetido de
aprendizagem especifico e obrigatorio para cada
periodo de 2 anos até o 8° ano; Para o0 9° e 10°

ano conteudo sugerido como matéria eletiva ' Creating
solutions

Contexto

* Dividida em duas subareas: "Digital Technologies"
e "Design and Technologies"

* National Assessment Program — ICT Literacy
mede a habilidade dos alunos com TIC no 6° e 10°
ano desde 2005
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Tecnologia como uma area de conhecimento

Dois eixos:
 1°ao0 6°ano "Disenar, hacer y probar" e "Tecnologias de la informacion y la comunicacion”
e« 7°e 8°ano "Resolucion de problemas tecnoldgicos" e "Tecnologia, ambiente y sociedade”

SIMCE TIC é uma prova nacional que mede a habilidade dos alunos em TIC no 2° ano do ensino médio, a
partir de 2011




Inglaterra

Pioneiro na Comunidade Europeia na inclusao de computacado e programacgao como conteudos compulsérios desde do 12
ano do ensino basico

Computing (Computac¢ao):

Uma educacdo de qualidade em computacao permite que alunos utilizem o pensamento computacional e a criatividade para
compreender e impactar o mundo, tanto natural como artificial. A parte central é ciéncia da computacao, por meio da qual sao
ensinados os principios da computacao e informagdao, como sistemas digitais funcionam e como utilizar esse conhecimento para a
programagao

Ciéncia da Computagdo Tecnologia da Informagdo Alfabetizagdo Digital

Design and Technology (Design e Tecnologia):

Utilizando criatividade e inovag¢ao, alunos desenham e fazem produtos que resolvem problemas reais e relevantes em contextos
variados, considerando suas necessidades e dos outros, seus desejos e valores. Eles adquirem conhecimento e se utilizam de outras
disciplinas como matematica, ciéncias, engenharia, computacao e arte

Desenhar Fazer Avaliar Conhecimento técnico




stados Unidos (Common Core) **

English Language Arts (Lingua Inglesa)
Leitura K-12 Escrita K-12 Oralidade K-12 Linguagem K-12
(10 parametros) (10 parametros) (6 parametros) (6 parametros)

* (2) Integrar e avaliar informagdes * (2) Consultar materiais de referéncias

* (7) Integrar e avaliar conteudos * (6) Usar a tecnologia, incluindo a

apresentados em diversos formatos e
midias, incluindo visualmente e
guantitativamente, bem como em

internet para produzir e publicar
textos e para interagir e colaborar
com outros;

apresentadas em diversas midias e
formatos, incluindo visualmente,
guantitativamente e oralmente;

gerais e especializados, fisicos ou
digitais, para encontrar a pronuncia de
uma palavra ou determinar seu

palavras; significado preciso.
* (8) Obter informagoes relevantes de * (5) Fazer uso estratégico das midias

multiplas fontes fisicas e digitais, digitais e formas de visualizagdao de

avaliando suas a credibilidade e dados para expressar informagoes e

acuracia de cada fonte, e integrar a aumentar o entendimento de

informacdo evitando o plagio. apresentacoes.

* (9) Analisar como dois ou mais textos
de diferentes fontes abordam temas
ou tépicos similares de forma a
construir conhecimento ou para
comparar a abordagem dos autores.

A TECNOLOGIA APARECE EM QUATRO CONTEXTOS DISTINTOS

Tecnologia como ferramenta de
interagao:

Utilizagao da internet para colaboragao
(ferramentas online em nuvem, redes
sociais, etc) e comunicacao.

Tecnologia como ferramenta de autoria:
Producdo de conteudos (apresentacdes,
visualizacdo de dados, textos, etc), pelos
alunos, para expressar informagdes com o
uso de ferramentas digitais.

Tecnologia como fonte de pesquisa:
Obtencao de informacgdes relevantes
em fontes digitais (repositérios,
buscadores, etc), com foco na
avaliacdo critica da credibilidade e
acurdcia de fontes.

Tecnologia como contetido (midia):
Foco na compreensao,
interpretacao e integracao de
diversos conteudos digitais (videos,
audios, inforgraficos, GIFs, tweets,
posts, memes, etc).



Sistemas de computagao
Redes e Internet

Dados e Analise
Algoritmos e programacao

Impactos da computacao

Estados Unidos (K-12 Computer Science Framework)

Promover um cultura de
computacao inclusiva
Colaboracao em torno da
computacao

Reconhecer e definir
problemas computacionais
Desenvolver e utilizar
abstracoes

Criar artefatos
computacionais

Testar e aperfeicoar
artefatos computacionais
Comunicacao sobre
computacao

© §f CSTEACHRRSORC @l B¢ it
a | QY Ctsteien - R . INITIATIVE



O que aprendemos até agora?

Computacao é uma competéncia fundamental para cidadaos do século XXI.
Diversos paises trabalham o tema — ainda que de formas diferentes.
Ha equilibrio entre aprendizados conceituais e praticas (design).

O tema é trabalhado desde os anos iniciais.

oA WP KR

E importante trabalhar contetdos como cultura digital, pensamento computacional, mundo digital e
também o uso ético, responsavel e cidadao das tecnologias.
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O que voces tem
a ver com isso?



Vocés, futuros professores e
profissionais da educacao, tendo
consciéncia dos avancos da
tecnologia e da importancia na
educacao, podem ajudar a
promover uma TRANSFORMACAO
no ensino brasileiro.
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Qual o papel do CIEB
hesse contexto?



CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTACAO

PRINCIPAL OBJETIVO ETAPAS DE ENSINO

Oferecer diretrizes e
orientacoes para apoiar
redes de ensino e

1
1
1
1
1 o
I Atende da Educacao
1
. . 1
escolas a incluir os |
1
1
1
1
1
1
1

Infantil ao Ensino
Fundamental Il

|

|

|

|

|

Esta alinhado as |

competéncias gerais e as ;

temas tecnologia e habilidades da BNCC !
computacdo em suas :
:

|

propostas curriculares



CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTACAO

ETAPAS DA EDUCACAO

—/

EDUCAGAO INFANTIL ] [ ENSINO FUNDAMENTAL

)

EIXOS

CULTURA DIGITAL TECNOLOGIA DIGITAL

CONCEITOS

REPRESENTACAO DE DADOS

HABILIDADES



CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTACAO

X,

TRANSVERSAL ESPECIFICO

Desenvolver as
tematicas de tecnologia
e computacao de modo
transversal aos demais

temas abordados na
BNCC, sem criar um
novo componente
curricular

|

|

|

|

| ,
i Desenvolver uma darea
| de conhecimento

: especifica ou um

! componente curricular
| especifico

|

|

|

I
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CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTACAO

INiCID  SOBRE  BMCC  CURRICULD

Busca avancada: Habilidades BNCC | Recursos Educacionais | Palavras-chave

CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E CDMPUTAQED

Este curriculo de referéncia, destinado
a Educa3o Infantil & ao Ensing
Fundamental, estd organizado em trés
eixos — cultura digital, pensamento
computacional e tecnologia digital —,
subdivididos em conceitos. Cada
conceito propde o desenvolvimento de
uma ou mais habilidades, para as quais
530 sugeridas praticas pedasogicas,
avaliacdo & materiais de referénda.

Mavegue pela imagem abaibo

Teenologin
e Sociedade

Representacio
de Dados

Hardware

e Software
Teenologio

Digital

Cultura

Digital
Letromento Etapada
Digital Educacao

Comunicacio
¢ Redes

Pensamento
Computacional

Abstrocio

Algaritmas Decomposicio

A realizacio de cada uma das praticas
sugeridas pressupde um determinado
nivel de maturidade das escolas e dos
docentes em relagao ao uso das TDICs,
indicados neste material. Para fadilitar
a relagdo entre este Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e
Computacdo e BNCC, as habilidades
aqui propostas est3o diretaments
associadas s competéncias gerais e as
habilidades da propria Bass.



http://curriculo.cieb.net.br/
http://curriculo.cieb.net.br/
http://curriculo.cieb.net.br/

DUVIDAS?
SUGESTOES?



INOVACAO E CONEXOES

QUE TRANSFORMAM
C [ |: B A EDUCACAO

CENTRO DE INQVA(;AO PARA
A EDUCACAO BRASILEIRA

contato@cieb.net.br
(11) 3031.7899



