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CIEB NOTAS TECNICAS

O CIEB Notas Técnicas é uma série de documentos
gue contem discussdes objetivas sobre temas atuais
relacionados a inovacdao na educacao publica
brasileira. S3o pesquisas e estudos internos que
geramos no desenvolvimento de nossos projetos e
gue compartilhamos para contribuir com o debate
publico sobre o tema.

SOBRE O CIEB

O Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira -
CIEB é uma organizacao sem fins lucrativos cuja
missao é promover a cultura de inovacao na educacao
publica, estimulando um ecossistema gerador de
solucdes para que cada estudante alcance seu pleno
potencial de aprendizagem.

Atua integrando multiplos atores e diferentes ideias
e em torno de uma causa comum: inovar para
impulsionar a qualidade, a equidade e ‘a
contemporaneidade de educacao publica brasileira.



INDICE

INTRODUCAO

COMO OUTROS PAISES INCLUIRAM
TECNOLOGIA EM SEUS CURRICULOS

PROCESSO DE CONSTRUCAO DA
& CONTRIBUICAO DO CIEB A BNCC

PROPOSTA PARA A INCLUSAO DO
TEMA TECNOLOGIA NA
% TERCEIRA VERSAO DA BNCC

ATUACAO INSTITUCIONAL DO CIEB
NO DEBATE PUBLICO SOBRE A BNCC

QQ REFERENCIAS

#11 FEV/2018

11

14

24

27



INTRODUCAO

A construgdo de uma Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para o Brasil é um grande avango por permitir uma
articulacdo clara e coesa dos objetivos da nossa educacao.
A Base estabelece os conteudos que devem ser
trabalhados com os alunos para que possam enfrentar,
com éxito, os desafios do mundo contemporaneo.

No contexto de elaboracdo da BNCC, o CIEB acredita que é
essencial refletir sobre o papel da tecnologia na educacao.
A tecnologia estd longe de ser a Unica estratégia para
inovar nesse campo, mas tem grande potencial para
promover equidade, contemporaneidade e eficacia na
gestdo da educacdo publica.

Cidaddos do século 21 precisam aprender a se relacionar
com as tecnologias que impactam suas vidas cotidianas
ndo apenas como usudrios passivos. E preciso ensinar, a
criancas e jovens, conhecimentos, atitudes e habilidades
que permitam a interacdo com as tecnologias de maneira
proativa, reflexiva e ética. Precisamos formar cidadaos
capazes de compreender, utilizar e criar tecnologias para
resolucdes de problemas individuais e coletivos.

Tal mudanca de paradigma requer a abordagem
consistente do tema tecnologia dentro da BNCC.
Experiéncias internacionais de diversos paises que fizeram
revisdes recentes em suas bases curriculares revelam alta
relevancia da tecnologia — que passou de tema transversal
para area de conhecimento especifica.

Nesta Nota Técnica, o CIEB apresenta as contribuicdes
enviadas formalmente ao Conselho Nacional de Educacdo
com relacdo ao tema tecnologia na BNCC, incluindo a
pesquisa de exemplos internacionais que embasou a
proposta final e o relato do processo de elaboracdo da
mesma. Por fim, ha registro da atuacdo da organizacdo no
ambito do debate publico sobre a BNCC e destaque dos
pontos incorporados pelo CNE a versdo final do
documento.
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COMO OUTROS PAISES INCLUIRAM

TECNOLOGIA EM SEUS CURRICULOS

Habilidades transversais
(2009)

aian curriculum

pust

Successful
learner, confident
and creative
individual, and

active and
informed
citizen

Areas de conhecimento
(2012-2014)

* Inglés

* Matemitica

» Ciéncias

* Historia

* Geografia

* Artes

* Tecnologia

* Economia e negdcios

* Educacdo civica e cidadania
* Saude e educacao fisica

* Idiomas estrangeiros

Em 2016, durante a elaboragao da segunda versao da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o CIEB deu
inicio a um estudo de experiéncias similares em paises
que recentemente passaram a incorporar temas de
tecnologia em seus curriculos, a partir de momentos de
revisdao curricular profunda. O estudo observou trés
paises (Australia, Chile e Reino Unido) que abordaram a
integracdo de tecnologia em seus curriculos de
educacdo basica. Ao final, buscou-se alinhar algumas
tendéncias comuns, que pudessem ser aproveitadas
em no contexto brasileiro.

ESTUDO DE CASO N2 1: AUSTRALIA

CONTEXTO DA INCORPORAGAO

* A abordagem da tecnologia pela educa¢do bdasica da
Australia ocorreu em dois momentos distintos;

* Em 2009, incorporou-se a tecnologia ao curriculo
australiano como uma de sete habilidades
transversais (general capabilities);

* Posteriormente, no ciclo de 2012—-2014, a tecnologia
passou a ser incorporada na forma de uma area de
conhecimento especifico (com curriculo préprio);

* O curriculo foi desenvolvido com conteudo de
aprendizagem especifico e obrigatério para cada
periodo de 2 anos, até o 82 ano;

* Para 092e 0 102 ano, o conteudo foi sugerido como
matéria eletiva;

* A National Assessment Program — ICT Literacy é a
avaliagdo que mede a habilidade dos alunos com
TICs no 6° e no 10° ano, desde 2005.

#11 FEV/2018




ESTRUTURA

* O curriculo de tecnologia australiano é dividido em

duas subdreas: e

[ Creating
solutions

Digital Technologies Design and Technologies

Objetivos de desenvolvimento

* Habilidades para uso, aplicagdo e
desenvolvimento de tecnologias em diferentes
areas do conhecimento;

* Habilidades de uso de dados e resolugdo de
problemas por meio da tecnologia, incluindo
pensamento computacional;

* Criatividade e pensamento critico;
* Comunicacdo e trabalho em equipe.

O curriculo foi desenvolvido de modo que seja util
agora e no futuro, mesmo tendo em vista as
constantes mudangas que ocorrem no campo de
tecnologia.

Oportunidade de engajar alunos em projetos mais
dindmicos e interessantes, mais alinhados com o
contexto futuro em que serdo inseridos.

Objetivos de desenvolvimento

* Pensar "fora da caixa", projetar e produzir
solucdes para problemas complexos;

* Desenvolver habilidades de pensamento critico e
criatividade;

* Habilidades de design thinking, desde o projeto
até a concepgdo da solugdo (ex.: projeto de uma
horta para casa);

* Habilidades de inovacdo, planejamento e gestdo

* Capacidade de analise do impacto de design na
sociedade.

Foco em 4 contextos de tecnologia

* Principios de engenharia e sistemas;

* Producgdo de comida e graos;

* EspecializagGes alimentares;

* EspecializagGes em materiais e tecnologias.
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ESTUDO DE CASO N2 2: CHILE

CONTEXTO DA INCORPORACAO

* Tecnologia também incorporada como uma darea de
conhecimento;

* Curriculo  desenvolvido com  objetivos de
aprendizagem e programa de estudo especificos do
12 2o 82 ano do ensino basico e para o 12 e 0 22 ano
do ensino médio;

* Sugestdo de métodos de avaliacdo, atividades e
orientacdes didaticas aos professores;

* SIMCE TIC é uma prova nacional que mede a
habilidade dos alunos em TICs no 22 ano do ensino
médio, desde de 2011.

ESTRUTURA

* Dividida em dois eixos, do 12 ao 62 ano, "Disefar,
Hacer y Probar" e "Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion”:

Diseniar, Hacer y Probar (Eixo 1) Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (Eixo 2)

Objetivos de desenvolvimento Objetivos de desenvolvimento

* Desenhar — Promover aprendizado sobre a * Promover o aprendizado no uso de TICs, com a
observacdo do ambiente ao redor, para percepgao utilizagdo de softwares basicos (edigdo de textos,
de oportunidades de inovagdo e planilhas, desenho) e internet;
empreendimento. Nos primeiros anos deverdo * 0O uso de softwares permitird o desenvolvimento
formular ideias, até que nos Gltimos anos sejam de habilidades técnicas e de comunicagdo;
capazes de realizar desenhos técnicos de suas * 0O uso dainternet devera, ao decorrer do tempo,
ideias. desenvolver habilidades de busca, resolugdo de

« Fazer — Promover aprendizado para que problemas, andlise e avaliagdo critica de
estudantes possam tornar concretos os desenhos informacdes.
que realizam. Aprendem a selecionar materiais e
recursos adequados para isso.

* Testar — Promover habilidades de avaliagdo
(técnica, estética, funcional, ambiental e de
seguranga), redesenho e produgdo de qualidade.

Habilidades: Analisar; avaliar; classificar; experimentar; comparar; explorar; comunicar; investigar; desenhar;
observar; elaborar; planejar; empreender; resolver problemas; trabalhar em grupo.
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* Os dois eixos progridem no 72 e no 82 ano,

transformando-se em "Resolucion de problemas
tecnolégicos" e  "Tecnologia, ambiente 'y
sociedade”, com habilidades também especificas:

Resolucion de problemas

Tecnologia, ambiente y sociedade

tecnoldgicos (Eixo 1)

Objetivos de desenvolvimento

Aprendizado sobre o gerenciamento de
ferramentas para enfrentar problemas em suas
realidades, incluindo analise, desenho,
planejamento, modelos tecnoldgicos e projetos
gue resultem em objetos, servigos e sistemas;

O aprendizado podera ser alcangado por meio da
proposicdo de problemas abertos, em que os

(Eixo 2)

Objetivos de desenvolvimento

Compreensdo sobre como a tecnologia afeta e é
afetada pelos seres humanos e como estes, com
a tecnologia, transformam a natureza. Busca

promover a consciéncia critica sobre as
vantagens e desvantagens dos avancos
tecnoldgicos, implicacGes éticas e

responsabilidade no uso das tecnologias.

alunos devem encontrar as solugdes mais
eficientes, empregando todas as habilidades
adquiridas nessa disciplina e nas demais.

Habilidades: Busca e anadlise de informacdo; adaptabilidade e flexibilidade; criagdo; empreendimento;
gerenciamento de materiais, recursos energéticos, ferramentas, técnicas e tecnologia; trabalho em grupo;

comunicacdo; reflexdo critica e responsavel.

ESTUDO DE CASO N¢ 3: REINO UNIDO

CONTEXTO DA INCORPORACAO

O curriculo nacional foi remodelado em 2014;

Programas de estudos e objetivos de aprendizagem
especificados por “Key Stages" do KS1 ao KS4
(equivalente a 12 até 112 anos de estudo);

O novo curriculo proporciona maior flexibilidade na
avaliacdo dos alunos, a qual pode ser preparada pela
escola /professor.

ESTRUTURA

* Curriculo dividido entre “Computing”
(Computacdo), que contempla Ciéncia da
Computacdo, Tecnologia da Informagcdo e

Alfabetizacdao Digital e “Design and Technology”
(Design e Tecnologia), subdividida em Desenhar,
Fazer, Avaliar e Conhecimento Técnico.
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Computing

Objetivos de desenvolvimento

* Gerar uma educagdo de qualidade em

Design and Technology

Objetivos de desenvolvimento
*  Permitir aos alunos, por meio de criatividade e

computacdo, que permita aos alunos utilizar o inovacdo, desenhar e fazer produtos que
pensamento computacional e a criatividade para resolvam problemas reais e relevantes em
compreender e impactar o mundo, tanto natural contextos variados, considerando suas

quanto artificial. A parte central é a ciéncia da
computacdo, por meio da qual sdo ensinados os
principios da computacgdo e da informacdo, como
sistemas digitais funcionam e como utilizar esse
conhecimento para a programagdo. Com isso, os
alunos podem utilizar a tecnologia da informacgdo
para criar programas, sistemas e conteudos. A
computacdo também permite a alfabetizacdo
digital.

Ciénci mputaca

* Desenhar, escrever e testar programas para
resolucdo de problemas;

e Utilizar légica para entender, corrigir comparar
algoritmos;

* Compreender redes de computadores, inclusive
internet;

e Utilizar duas ou mais linguagens de programacao
e entender a légica Booleana;

*  Compreender como instrugdes sdo armazenadas
e executadas no computador.

Tecnologia da Informacdo
e Utilizar tecnologia para criar, organizar,

armazenar e manipular conteudo digital;

e Utilizar ferramentas de busca de modo efetivo,
entender como funcionam, inclusive a légica de
ordenamento;

* Realizar projetos criativos que envolvam selegdo,
uso e combinagdo de mudltiplas aplicagdes,
preferivelmente com diferentes aparelhos;

e Criar, reutilizar e revisar artefatos digitais para
adequar a um determinado publico.

Alf izacdo Digital

* Entender e utilizar a tecnologia como habilidade
basica, incluindo uso de internet, equipamentos
e softwares simples.

necessidades e dos outros, seus desejos e
valores. Que eles adquiram conhecimentos e se
utilizem de disciplinas como matematica,
ciéncias, engenharia, computacdo e arte. Alunos
devem aprender a correr riscos, a ser
inovadores, empreendedores e cidaddos ativos.
Por meio da avaliagdo do design e tecnologia no
passado e no presente, eles devem desenvolver
um entendimento critico do impacto em suas
vidas e no mundo. Educagdo em design e
tecnologia traz contribuicdo para criatividade,
riqueza, cultura e bem estar da nagdo.

Desenhar

e Utilizar pesquisa e desenvolvimento de critérios
para desenhar produtos adequados a suas
necessidades e as de outros;

* Comunicar suas ideias por meio de discussoes,

apresentacbes e planos detalhados, como
modelos matematicos ou 3D.

Fazer

* Selecionar e utilizar ferramentas, técnicas,

processos, equipamentos e maquindrio, para
elaborar o desenho em forma concreta;

* Selecionar materiais de um grande nimero de
opgdes, incluindo mais complexas, levando em
consideragao suas propriedades.

Avaliar

* Analisar o trabalho de profissionais, do passado e
atuais, para desenvolver compreensao;

* Investigar novas tecnologias;

* Testar, avaliar e refinar suas ideias, considerando
os critérios dos usuarios;

* Compreender desenvolvimento do design e
tecnologia e impacto na sociedade e no
ambiente.

Conhecimento técnico

* Compreender e utilizar a propriedade e o
desempenho dos materiais para atingir solugdes
funcionais;

* Entender como solugBes mecanicas e elétricas
mais avangadas resultam em maior flexibilidade;

* Aplicar computagdo e eletrénica para incorporar
inteligéncia em produtos.
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PRINCIPAIS APRENDIZADOS COM A ANALISE
DOS CURRICULOS DE OUTROS PAISES

Ap0ds a sistematizagdo dos casos estudados, foi possivel
extrair duas conclusdes primordiais para a discussao
sobre do tema tecnologia no contexto da Base Nacional
Comum Curricular:

PRIMEIRA CONCLUSAO

A tecnologia, em alguns casos, foi incorporada
inicialmente como habilidade transversal e depois
como darea de conhecimento.

2014: Areas de

Habilidades !
conhecimento

gerais

2009: Areas de
conhecimento
. Inglés

Inglés

" Matematica
Matematica

o
=1
] £
S = A "
S & 5 o . Ciéncias
° o = Ciéncias
e 8 © 8 - - Ciéncias sociais e
E £ 3 £ Ciéncias sociais e humanas
s
€ g e g humanas
2 % 3 Artes
° Artes
g1 2 e o
Bl E 8
S i
ia
o . .
Lt Linguas Tecnologias
- estrangeiras TS

estrangeiras

Exemplo de curriculo da Austrdlia em 2009 e 2014

SEGUNDA CONCLUSAO

A incorporagao de tecnologia, em geral, foi dividida
em duas categorias: “conhecimentos gerais para uso
de tecnologia” e “tecnologia para resolugio de
problemas”.

Conhecimentos gerais para uso de

Tecnologia para resolugdo de

tecnologia

» Utilizagdo e conhecimentos basicos sobre
internet, equipamentos e softwares;

* Comunicagdo e participacdo na sociedade por
meio da tecnologia;

* Busca efetiva de informagGes e dados;

* Uso ético, responsavel e seguro da tecnologia.

problemas

* Design thinking — idealizagdo e desenvolvimento
de produtos, inclusive tecnoldgicos, para
resolucdo de problemas reais;

* Pensamento computacional — resolugdo de
problemas por meio de raciocinio légico e
programacao.
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PROCESSO DE CONSTRUCAO DA

CONTRIBUICAO DO CIEB A BNCC

COMPETENCIA GERAL NUMERO 5:

Utilizar tecnologias digitais de
comunicacdo e informagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética

nas diversas praticas do cotidiano
(incluindo as escolares) ao se
comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos
e resolver problemas.

DIAGNOSTICO DA PRESENGA DE TECNOLOGIA
NA TERCEIRA VERSAO DA BNCC

A época da divulgacio da terceira versdo da Base
Nacional Comum Curricular, que esteve durante seis
meses, em 2017, aberta a participagdo de toda a
sociedade, o CIEB avaliou a abordagem do documento
em relagdo ao tema tecnologia. Em uma andlise critica
e técnica, foram constatados dois pontos prioritarios de
atengdo, que nortearam os esforcos para uma
contribuicdo concreta e efetiva de melhoria a BNCC:

1) Notou-se uma falha de consisténcia entre os
diversos niveis hierdrquicos da Base. A competéncia
geral nimero 5, a Unica a mencionar explicitamente
o uso das TICs, ndo estava refletida nas
competéncias especificas de 50% dos componentes
curriculares, tampouco em suas habilidades. Ainda,
as competéncias de matematica ndo mencionavam
pensamento computacional. Dessa forma, a
contribui¢do do CIEB buscou garantir a consisténcia
das competéncias gerais que tratassem de
tecnologia, encadeando-as em competéncias
especificas e habilidades decorrentes.

2) De acordo com um estudo comparativo
apresentado pelo préprio MEC sobre as versoes 2 e
3 da Base, apenas 5,6% das habilidades
apresentadas na BNCC-V3 correspondiam ao nivel
de aprendizagem “Criar” (categorizar, conceber,
construir, criar, desenhar, elaborar, projetar, entre
outros), o de maior estimulo cerebral para o
aprendiz, segundo a taxonomia de Bloom. A
predominancia de verbos passivos denota um
cenario de baixo protagonismo dos aprendizes — o
oposto da  tendéncia nas experiéncias
internacionais estudadas.
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RETOMADA DAS CONCLUSOES OBTIDAS POR
MEIO DAS EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS

Com a identificagdo dos principais desafios a serem
superados para uma eficaz inser¢cao da tecnologia na

BNCC, retornamos as conclusdes

retiradas das

experiéncias de outros paises para construir uma
proposta que superasse as barreiras encontradas. Para
cada conclusao, adotou-se uma agao decorrente:

\ 4

PRIMEIRA CONCLUSAO

A tecnologia, em alguns casos, foi
incorporada inicialmente como habilidade
transversal e depois também como area de
conhecimento.

\ 4

SEGUNDA CONCLUSAO

A incorporagdo de tecnologia, em geral, foi
dividida em duas categorias: “conhecimentos
gerais para uso de tecnologia” e “tecnologia
para resolugdo de problemas”.

PRIMEIRA DECORRENCIA

Buscou-se elaborar uma primeira proposta que
estruturasse a tecnologia de forma transversal,
utilizando as competéncias gerais e especificas de todas
as areas do conhecimento, em vez de pautar a inclusdo
da computagdo como componente curricular autbnomo.

SEGUNDA DECORRENCIA

Firmamos parceria com a Sociedade Brasileira de
Computac¢do, adotando seu conceito de computacao,
cujos trés pilares abarcam a dualidade “conhecimentos
de TICs” (Mundo e Cultura Digital) + “tecnologia para
resolugdo de problemas” (Pensamento Computacional).

CONCEITO DE COMPUTAGAO SEGUNDO A
SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTAGAO

Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional se refere a capacidade

de sistematizar, representar,

analisar

e

resolver

problemas. Apesar de ser um termo recente, vem
sendo considerado como um dos pilares fundamentais
do intelecto humano, junto com a leitura, a escrita e a
aritmética, pois, como estas, serve para descrever,
explicar e modelar o universo e seus processos

complexos. O Pensamento Computacional

envolve

abstragGes e técnicas diferentes das aprendidas na
matematica, necessdrias para a descricdo e a analise de

informacdes (dados) e processos.
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Area das
contribuicdes do
CIEB

Computacao

Mundo Digital
Para entender o Mundo Digital, que é formado por

componentes fisicos e componentes virtuais,
precisamos entender que é necessario codificar a
informacdo e organizd-la para ser armazenada e
recuperada. E preciso também compreender de que
modo informag¢des podem ser transmitidas de um
ponto a outro, o que é e como funciona a internet, que
é hoje o maior componente do Mundo Digital. A
compreensdo destes, e de outros conceitos, envolve
entender o funcionamento basico de um computador
(como um processador de instrucbes), e saber que
podem existir varios tipos de computadores (que
processam diferentes conjuntos de instrucdes). Neste
contexto, ha questdes importantes, como entender o
conceito de virus de computador, nuvem de dados,
criptografia, entre outros.

Cultura Digital
Para estabelecer comunicacdo e expressao por meio do

Mundo Digital, é necessdario um letramento em
tecnologias digitais, denominado Cultura Digital.
Também faz parte da Cultura Digital a analise dos novos
padroes de comportamento e dos novos
guestionamentos morais e éticos na sociedade,
surgidos em decorréncia do Mundo Digital. A Cultura
Digital compreende as relagdes interdisciplinares da
Computacdo com outras areas do conhecimento,
buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para expressdo de solucbes e
manifestagcdes culturais de forma contextualizada e
critica.
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PROPOSTA PARA A INCLUSAO DO TEMA

DE TECNOLOGIA NA 32 VERSAO DA BNCC

Com a divulgacdo da terceira versdao da BNCC e a
convocacao do Conselho Nacional de Educacdo para o
recebimento de contribuicdes da sociedade civil, o
CIEB e a SBC estruturaram sua proposta:

ESTRUTURA DA TERCEIRA VERSAO DA BNCC RESUMO DAS CONTRIBUIGOES

EDUCACAO BASICA

Sugestdo de alteragdo de 3 Competéncias
Gerais.

ENSINO FUNDAMENTAL

Nas areas do conhecimento

Areas do conhecimento Sugestdo de inclusio de 1 Competéncia
Especifica em Linguagens.

Componentes

curriculares - Nos componentes curriculares

Sugestdo de inclusdo de 5 Competéncias
Especificas, 8 Unidades Temdticas, 20 Objetos
de Conhecimento e 23 Habilidades

Anos Finais

(6* a0 9% ano)

Competéncias Unidades Objetos de
Especificas  Temdticas Conhecimento

Linguagens Lingua Portuguesa

Habilidades

7 novas

1 aItragﬁo
Lingua ; 1
Inglesa

Proposta apresentada pela SBC
Ciéncias da 4

Natureza HOVES
Ciéncias i : ‘ :
Humanas ‘ : ‘ ‘
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Alteracdo
Sugerida

Alteracdo
Sugerida

Alteragdo
Sugerida

ALTERACOES NAS COMPETENCIAS GERAIS

Ha, na terceira versdao da Base, trés competéncias
gerais que estdao aptas a, com pequenas alteragdes,
contemplar cultura digital, pensamento computacional
e mundo digital. S3do, respectivamente, as
competéncias 1, 4 e 5. Sugerimos alteracdes nos textos
dessas competéncias para que os trés conceitos sejam
também refletidos nas areas do conhecimento e nos
componentes curriculares.

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social e cultural para entender e explicar a realidade (fatos, informagGes, fenbmenos e

processos linguisticos, culturais, sociais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos e naturais),
colaborando para a construgdo de uma sociedade solidaria

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,

, social e cultural para entender e explicar a realidade (fatos, informagdes, fenémenos e
processos linguisticos, culturais, sociais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos e naturais),
colaborando para a construcdo de uma sociedade solidaria

4. Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) e/ou verbo-visual (como
Libras), corporal, multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnoldgica e digital para
expressar-se e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e, com eles, produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

4. Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) e/ou verbo-visual (como
Libras), corporal, multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnoldgica e

para expressar-se e partilhar informacGes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e, com eles, produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.

5. , utilizar e tecnologias de forma critica, reflexiva e ética para
se comunicar, acessar e disseminar informagGes, produzir conhecimentos e resolver
problemas.
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INCLUSAO DE NOVA COMPETENCIA
ESPECIFICA EM AREA DO CONHECIMENTO

Para consolidar a presenca das areas de pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital na BNCC,
é preciso que as competéncias gerais 1, 4 e 5 sejam
refletidas nas competéncias especificas de cada area do
conhecimento. Portanto, sugerimos nova competéncia
especifica para a drea de Linguagens, que nao fazia
mencado a tecnologia na terceira versao do texto.

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Lingua Portuguesa Compreender as fun¢des sociais da tecnologia

Arte
Linguagens el
Educacgao Fisica informacdes,

Lingua inglesa

INCLUSAO DE NOVAS COMPETENCIAS
ESPECIFICAS E HABILIDADES, POR
COMPONENTE CURRICULAR

As propostas de inclusdo de competéncias especificas
em determinados componentes curriculares permitem
que a tecnologia esteja presente de forma transversal
em cada disciplina, ndo apenas isolada nos niveis
hierarquicamente superiores da BNCC.

As novas habilidades sugeridas, por sua vez, visam
incorporar conceitos de cultura digital a cada
componente curricular, bem como alia-las a verbos de
acdo, de forma a propor uma aprendizagem mais ativa.
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LINGUA PORTUGUESA

* Inclusdao de uma nova competéncia especifica

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Linguagens

NOVAS

UNIDADES

Lingua Portuguesa

Utilizar os
ferramentas de compartilhamento e geragao
de informagdes, de forma critica, significativa,
reflexiva e ética.

recursos tecnoldgicos como

* Inclusdo de sete novas habilidades

NOVOS OBJETOS

)3

NOVAS HABILIDADES

TEMATICAS

A leitura e
3@ a escrita no
meio digital

A leitura e
40 a escrita no
meio digital

A leitura e
5¢ a escrita no
meio digital

A leitura e
6° a escrita no
meio digital

A leitura e
7° a escrita no
meio digital

CONHECIMENTO

Utilizacao de
linguagens
codificadas na
tecnologia

Multiplas
representagdes
textuais

Pesquisa digital

Meios de
comunicagao

Busca de
informacgdes na
internet

Classificar, analisar e representar dados de
diferentes tipos (textos, numeros, sons e
imagens) por meio da tecnologia, de forma
criativa.

Compreender que existem diversas formas
de linguagem e que os computadores
utilizam linguagens codificadas com padroes
nacionais ou internacionais.

Realizar buscas de dados em ambientes
tecnolégicos, compreendendo a disposi¢ao
do texto e das informacgdes, de forma
efetiva, segura e acurada.

Criar textos nos formatos e particularidades
das linguagens utilizadas nos diferentes
ambientes digitais (ex.: Twitter, blog, post) e
nao digitais.

Realizar busca de dados e informagdes em
ambientes tecnoldgicos de modo critico,

ético e seguro, identificando a confiabilidade
das fontes.
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NOVAS NOVOS OBJETOS | NOVAS HABILIDADES
UNIDADES DE
TEMATICAS | CONHECIMENTO

Aleiturae a . Organizar as tecnologias de comunicagdo na
Tecnologias de

82 escrita no o~ linha do tempo e criar novas formas de
D comunicagao . . ~
meio digital compartilhamento de informagdes.
Explorar o conceito de propriedade
Aleituraea Propriedade intelectual das informagdes, discutindo
99 escrita no intelectual de autoria, recursos livres e as questdes éticas
meio digital  informagdes envolvidas, assim como propondo solugdes
para a tematica.
ARTE

* O componente curricular de Arte ja tem trés
competéncias que se referem a tecnologia

AREA DO COMPONENTE | COMPETENCIA ESPECIFICA

CONHECIMENTO | CURRICULAR

2. Compreender as relagdes entre as linguagens da
arte e suas praticas integradas, inclusive aquelas
possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de
informagao e comunicagao, pelo cinema e pelo
audiovisual, nas condigdes particulares de
produgdo, na pratica de cada linguagem e nas suas

articulagdes.
Linguagens Arte
5. Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de

registro, pesquisa e criagdo artistica

7. Problematizar questées politicas, sociais,
econdmicas, cientificas, tecnoldgicas e culturais,
por meio de exercicios, produgdes, intervengdes e
apresentagdes artisticas.
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* Alteracdo de uma habilidade e inclusdao de uma nova
habilidade

UNIDADES | OBIJETOS DE NOVAS HABILIDADES/HABILIDADES
TEMATICAS | CONHECIMENTO | ALTERADAS

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias
e recursos digitais (multimeios, animagdes,
jogos eletronicos, grava¢des em audio e
video, fotografia, softwares etc.) nos

B processos de criagdo artistica
123052 Arte e tecnologia
integradas Alterar para: (EF15AR26) Realizar processos

de criagdo artistica explorando diferentes
tecnologias e recursos digitais (multimeios,
animacoes, jogos eletronicos, gravagdes em
audio e video, fotografia, softwares etc.)

Sugestao de uma nova habilidade:
Artes (EF69AR__) Resolver problemas construindo
62 ao 92 e Arte e tecnologia protétipos de novas solugdes, por meio de
criagOes artisticas entendendo o conceito de
design e usabilidade.

EDUCACAO FiSICA

* Inclusdo de uma nova competéncia especifica

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Identificar como a tecnologia tem impactado
Linguagens Educacio Fisica o estilo de vida, a saude humana e o esporte,
para propor novas interacdes.

* Inclusdo de duas novas habilidades

UNIDADE OBJETOS DE NOVAS HABILIDADES
TEMATICA CONHECIMENTO

Criar brincadeiras que utilizem a
Brincadeiras Esporte e tecnologia para propor movimento,
e jogos tecnologia resgatar brincadeiras antigas ou

aprimorar atividades esportivas.

#11 FEV/2018




UNIDADE OBJETOS DE NOVAS HABILIDADES
TEMATICA | CONHECIMENTO

Criar formas de utilizar a tecnologia para

Avancos melhorar a performance e o condicionamento
o Esporte e s e . .
99 tecnologia tecnolégicose o fisico, a partir de estudo sobre linha do tempo
g esporte de influéncia das tecnologias na transformacao

das atividades ativas do dia a dia e esportivas.
LINGUA INGLESA

* O componente curricular de Lingua Inglesa ja tem
duas competéncias que se referem a tecnologia

AREA DO COMPONENTE | COMPETENCIAS ESPECIFICAS
CONHECIMENTO | CURRICULAR

2. Comunicar-se na lingua inglesa, por meio do uso
variado de linguagens em midias impressas ou
digitais, reconhecendo-a como ferramenta de
acesso ao conhecimento, de amplia¢do das
perspectivas e de possibilidades para a
compreensdo dos valores e interesses de outras
Linguagens LinguaInglesa  cylturas e para o exercicio do protagonismo social.

5. Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens
e modos de interacdo, para pesquisar, selecionar,
compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em
praticas de letramento na lingua inglesa, de forma
ética, critica e responsavel.

CIENCIAS

* Inclusdo de uma nova competéncia especifica

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Analisar aplicagdes e implicagcdes politicas,
socioambientais e culturais das ciéncias e
Ciéncias suas tecnologias para propor alternativas aos
desafios do mundo contemporaneo, incluindo
aqueles relativos ao mundo do trabalho.

Ciéncias da
Natureza
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NOVAS

UNIDADES
TEMATICAS

* Inclusdo de quatro novas habilidades

NOVOS OBJETOS

DE

CONHECIMENTO

NOVAS HABILIDADES

Impactos
0 da
tecnologia

Impactos
0 da
tecnologia

Impactos
0 da
tecnologia

Impactos
0 da
tecnologia

Conservacdo do
meio ambiente

Evidéncias
socioambientais
dos impactos da
tecnologia

Impactos das
tecnologias
digitais na
sociedade

Fendbmenos
naturais
modificados
pelos avancgos
tecnoldgicos

Criar prototipos de solucdes

tecnoldgicas que auxiliem na reutilizagdo de
materiais e reaproveitamento de recursos
naturais

Identificar o uso de tecnologia digital nas
diferentes dimensdes da vida escolar, social
e profissional, analisando criticamente, pela
linha do tempo, conforme os indices de
gualidade de vida e de meio ambiente.

Propor novas solugdes para minimizar ou
reparar os impactos na natureza causados
pelos avangos tecnoldgicos, refletindo sobre
o consumo e as formas de producdo de
energia.

Relacionar o impacto do uso responsavel de
tecnologias (Ex. sem contaminacdo do ar,
sem devastacdo ambiental etc.) evitando o
agravamento de fendmenos naturais (como
furacdes, inundacdes etc.) e discutir
possiveis solugdes.

GEOGRAFIA

* Inclusdao de uma nova competéncia especifica

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Ciéncias
Humanas

Geografia

Compreender os impactos da tecnologia
nas relagdes sociais e politicas e na
globalizacdo, para refletir, criticar e criar
solugGes novas e éticas.
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* Inclusdo de cinco novas habilidades

NOVAS NOVOS OBJETOS | NOVAS HABILIDADES

UNIDADES DE

TEMATICAS CONHECIMENTO

Natureza,

Criar tecnologia para participac¢do social na

. Tecnologia e ~ ~ " ..
ambientes e ) construcdo de solucdes politicas e sociais
. gualidade de i .
gualidade de . que reflitam em melhorias para a
. vida .
vida comunidade.
Influéncia da Debater sobre a presenca da tecnologia na
tecnologia no vida humana, bem como sua influéncia na
Globalizagdo  cotidiano e na sociedade atual, compreendendo o artefato
evolugdo da como evolucgdo cultural da humanidade.
humanidade
e G Impactos da Compreender os impactos da tecnologia na
economia tecnologia na economia local e global, propondo formas
economia de amenizar os impactos negativos.
arslage o Impactos da Criar novas formas de monetizacao
- tecnologia na propondo novas tecnologias e profissées
economia > .
economia associadas.
~ Pesquisar, por meio de recursos
Solucdes

tecnoldgicos, dados e informacdes sobre
desafios e problemas comuns a diversas
regides do mundo, debatendo ideias e
propondo solucdes.

tecnoldgicas
para impactos da
globalizacdo

99 Globalizacdo

HISTORIA

* Inclusdao de uma nova competéncia especifica

AREA DO COMPONENTE NOVA COMPETENCIA ESPECIFICA
CONHECIMENTO | CURRICULAR

Compreender a tecnologia digital como
agente de transformagdo historica e os
impactos que ela causou ao longo do tempo.

Ciéncias

Historia
Humanas
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NOVAS

UNIDADES

* Inclusdo de seis novas habilidades

NOVOS OBJETOS | NOVAS HABILIDADES
DE

TEMATICAS

Registros
digitais

Registros
digitais

Tecnologia
como agente
de
transformacgao
historica

Tecnologia
como agente
de
transformacao
historica

CONHECIMENTO

Utilizar a tecnologia digital como
Formas de ferramenta de registros histdricos,
registro digital realizando pesquisas em diferentes

midias para compor os conteudos.

Utilizar a tecnologia digital para resgatar
contextos do passado e refletir sobre a

histdria.
Simulacdes e Identificar as diferencas causadas pelas
investigacdes tecnologias nos seus habitos e no seu dia
digitais a dia, em relacdo a geragdo de seus pais

e professores, buscando uma solugao
para a comunicagdo intergeracional e
propondo formas de troca de
conhecimentos entre elas.

Partindo da revolugdo industrial, analisar
criticamente os riscos e impactos do uso
das tecnologias digitais, construindo uma
linha do tempo do Brasil com a chegada
dos inventos e inovagdes que causaram

Impactos da
tecnologia no
trabalho, na
sociedade e na

cultura o L .
transformagdes sociais e culturais.
Identificar a origem dos inventos
tecnolégicos: conhecendo sua linha

Impactos da evolutiva e seus desenvolvedores,

tecnologia nas advindos dos diferentes continentes.

relagdes politicas  glencar os impactos dos avancos

globais tecnoldgicos nas relagdes politicas
globais criando solugdes para minimizar
os problemas existentes hoje.

MATEMATICA

* As sugestdes para a darea da matematica foram
entregues ao CNE pela Sociedade Brasileira de
Computacgao.
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ATUACAO INSTITUCIONAL DO CIEB

NO DEBATE PUBLICO SOBRE A BNCC

ETAPA 1 — ARTICULAGAO COM PARCEIROS

A inclusdo do tema tecnologia na BNCC é um ponto
mobilizador para diversos atores da sociedade civil. Nesse
sentido, o CIEB buscou firmar parcerias com outras
organizacbes eminentes, para somar esforgos na
qualificacdo da BNCC-v3.

O Movimento pela Base Nacional Comum é um grupo nao
governamental de profissionais da educac¢do que atua para
facilitar a construcdo de uma Base de qualidade. O CIEB foi
convidado para trabalhar em conjunto com o Movimento,
como parceiro técnico de tecnologia na BNCC.

A construcdo da proposta final foi elaborada em parceria
com a Sociedade Brasileira de Computacdo, sociedade
cientifica sem fins lucrativos que reune estudantes,
professores, profissionais e pesquisadores da area de
Computacdo e Informatica de todo o Brasil, e tem como
funcdo incentivar a pesquisa e o ensino em computa¢do no
Brasil. A cooperagao entre CIEB e SBC foi crucial para
elaborar uma proposta estruturada e pautada em conceitos
solidos, aceitos pela comunidade cientifica brasileira de
computagao.

ETAPA 2 — AUDIENCIAS PUBLICAS

Como parte do processo de discussdo da BNCC, o Conselho
Nacional de Educacdo realizou audiéncias publicas para que
diversos segmentos da sociedade tivessem oportunidade
de oferecer suas contribuicdes ao documento. Das cinco
audiéncias realizadas, o CIEB esteve presente em trés —
Floriandpolis, Sdo Paulo e Brasilia —, para apresentar suas
contribuicdes a BNCC e defender a relevancia de tratar o
tema tecnologia de forma a fomentar o protagonismo e a
criacdo dos préprios alunos em seus processos de
aprendizagem.
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As contribui¢cdes foram bem recebidas pelos conselheiros
e pelo publico. A atuagao do CIEB, em conjunto com outras
organizagOes da sociedade civil nas audiéncias, trouxe a
discussdao acerca da incorporacdao da tecnologia para o
centro do debate publico, estimulando a reflexdo e o
impeto de mudancga.

ETAPA 3 — CONSELHO NACIONAL DE EDUCAGAO

Como parte do processo de discussdao, em setembro de
2017, o CNE abriu periodo para que organizacdes da
sociedade civil pudessem apresentar seus subsidios ao
texto da Base. O CIEB e a SBC requisitaram, nesse
contexto, audiéncia com o Conselho para a apresentar a
proposta conjunta de contribuicdes a BNCC-V3 no tema
de tecnologias educacionais.

A proposta, que enfatiza o uso de tecnologias e o
pensamento  computacional como  recursos de
aprendizagem e de desenvolvimento de competéncias dos
estudantes, foi bem recebida e recebeu comentarios dos
integrantes do CNE. A versdo final entregue incorporou o
parecer dos conselheiros e foi submetida.

ETAPA 4 — PUBLICACAO DA CONTRIBUICAO E
INCORPORACAO A BNCC

Em outubro de 2017, o CIEB organizou a 122 edi¢do da
série de encontros Conecte-C, durante a qual diferentes
atores do ecossistema de inovacdo na educacao publica se
reuniram para debater propostas de incorporacdo de
tecnologias ao documento da Base.
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Estavam presentes como palestrantes a secretdria-
executiva do Movimento pela Base, Alice Ribeiro; o
conselheiro do CNE Ivan Siqueira; Graziella Matarazzo, que
participou do desenvolvimento do estudo como consultora
do CIEB; e Leila Ribeiro, coordenadora da Comissdo de
Educagdo Basica da Sociedade Brasileira de Computagao.

A publicacdo desta Nota Técnica fecha o ciclo da
contribuicdo do CIEB a BNCC, tornando publica sua versado
final para acesso de todos os interessados.

Com a aprovacao da versao final da Base Nacional Comum
Curricular pelo Ministério da Educacdo, é possivel verificar
que a proposta de inclusdo de tecnologia foi parcialmente
incorporada ao documento e agora integra a principal
diretriz educacional do pais pelos préximos anos.

O préximo passo imediato é a realizagdo de uma analise
aprofundada sobre a tecnologia no documento final, de
forma a apoiar as redes de ensino no processo de
construcdo de seus curriculos.
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REFERENCIAS

o CURRICULUMENLINEA
Recursos para el aprendizaje MINEDUC

http://www.curriculumenlineamineduc.cl/
605/w3-channel.html

NEXT GENERATION

CIENCE

STANDARDS

For States, By States

https://www.nextgenscience.org/

@® PENSAMENTO
® © COMPUTACIONAL

www.computacional.com.br

http://www.computacional.com.br/

AC ‘ Australian

CURRICULUM

https://www.australiancurriculum.edu.au/

@ 17, BC's New Curriculum

https://curriculum.gov.bc.ca/curriculum/applied-
design-skills-and-technologies/introduction

sq%%‘rle

http://www.scootle.edu.au/

https://royalsociety.org/~/media/education/computi
ng-in-schools/2012-01-12-computing-in-schools.pdf
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