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contemporaneidade da educacgédo publica brasileira.
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APRESENTACAO

As transformacgdes contemporaneas da sociedade tém demandado mudancas na educacgao bdsica, como a

insercdo de competéncias relacionadas ao uso, modificacdo e criacao de novas tecnologias digitais.

O momento atual da educacdo brasileira é o da implementacdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC),
estruturada a partir de dez importantes competéncias. Uma delas refor¢a justamente a necessidade de

todo(a) e qualquer brasileiro(a) ser capaz de, ao término da educacdo basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protago-

nismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Nesse contexto, é igualmente oportuno discutir a formacao inicial e continuada dos(as) professores(as).
Esta publicacdo tem o objetivo de contribuir para a inser¢cdo de competéncias profissionais docentes re-
lacionadas a integracdo das novas tecnologias digitais e a inovacao das praticas pedagodgicas, conforme

a Resolugdo CNE/CP 02/2019. Para tanto, sdo apresentadas nove componentes curriculares, que trazem em

seu escopo um conjunto de competéncias digitais docentes importantes.

Os nove componentes s3o:

Espacos formais e nao formais de aprendizagem;
Construcdo de cendrios de aprendizagem virtual;
Pensamento computacional e tecnologias emergentes;
Avaliacdo baseada em evidéncias suportada por TDIC;
Construcdo de planos de autodesenvolvimento;
Ensino personalizado com tecnologia;

Design de cenarios inovadores de aprendizagem;

Producao de recursos educacionais;
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Uso cidadao das tecnologias digitais.

Cada um deles responde a varios fundamentos pedagdgicos das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formacao Inicial e Continuada de Professores, e eles podem ser usados em conjunto ou de maneira perso-

nalizada.

Nas paginas a seguir, destacamos exclusivamente o componente Pensamento computacional e tecnolo-

gias emergentes. A publica¢do na integra esta disponivel em www.cieb.net.br




O componente curricular Pensamento Computacional e Tecnologias Emergentes tem como princi-
pal objetivo desenvolver conhecimentos, habilidades e atitudes para identificar problemas, definir,
projetar e implementar solugdes digitais; além de desenvolver a cultura digital e de inovagao. Apre-
sentamos a seguir a sua ementa, as competéncias digitais a serem desenvolvidas e as rubricas que
devem avaliar o desenvolvimento dessas competéncias.

Esse componente curricular foi desenhado para compor a parte comum da organizagao curricular
dos cursos de formacao inicial de educadores, podendo agregar ou substituir em componentes cur-
riculares do Grupo 1, das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao Inicial de Professores.

Como elementos complementares sdo apresentadas: sugestdes de conteldos programaticos, de
bibliografia e de estratégias e acdes que podem ser implementadas em cursos presenciais, online e
hibridos.

EMENTA
Sdo considerados topicos essenciais a esse componente curricular os seguintes temas de conheci-
mento:

e Mapeamento e exploracdo de plataformas digitais para programacao;
e Cultura digital e cultura da inovacao;

e Pensamento computacional e design de solugao;

e Cultura maker;

e Internet das Coisas;

* Inteligéncia artificial.

COMPETENCIAS DIGITAIS
Ao término desse componente curricular, espera-se que os professores em formacao inicial tenham

desenvolvido as competéncias marcadas em verde, presentes na Matriz de Competéncias Digitais
para a Integracao das TDIC, desenvolvida pelo CIEB e disponiveis no infografico a seguir:

CIDADANIA

Pratica Pedagédgica Personaliza¢do Uso Responsavel Uso Critico Autodesenvolvimento =~ Compartilhamento
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Avaliacao Curadoria e Uso Seguro Inclusdo Autoavaliagdo Comunicagdo
Criagdo

PEDAGOGICO DESENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL




CONTEUDO PROGRAMATICO
Como sugestdo de conteldo programatico para a aplicacdo da ementa apresentada anteriormente,
apresenta-se a seguinte lista de contelddo programatico:

Pensamento computacional (definicGes e caracteristicas: abstracdo, algoritmo, decomposicdo e reconhecimento de
pa-droes; aspectos tedricos e praticos da aplicacdo pedagogica).

Pensamento computacional e plataformas basicas de programacdo (descobrir, definir, projetar e implementar solucées
digitais).

Tecnologias emergentes e pensamento computacional (cultura maker: origens, conceitos, aspectos tedricos e praticos
da aplicagdo pedagodgica; internet das coisas: conceitos, aplicativos e plataformas bdsicas).

Tecnologias emergentes e pensamento computacional (Inteligéncia Artificial: origens, aspectos tedricos e praticos e
suas aplicacGes na educacdo).

Cultura digital e da inovacdo (conceitos e principais eixos: letramento digital, cidadania digital, tecnologia e sociedade;
cultura da inovacao: aspectos tedricos e praticos da inovagdo na educagao).
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AMBIENTES E RECURSOS DE APRENDIZAGEM
Para o desenvolvimento desse componente curricular, sugere-se a constituicdo de ambientes e
recursos de aprendizagem que considerem:

Espago de formagao e experi-
mentagao com condi¢ées para
estimular a colaboragao, traba-
lho em times, resolugao de con-

flitos, por exemplo, e viabilizar o
desenvolvimento das diretrizes
de formagao de professores para
o uso de tecnologia.

AN

1)

Necessita-se de um espago com
recursos tecnoldgicos e mobilia-
rio para as seguintes tematicas:
metodologias ativas de ensino
e aprendizagem, cultura maker,
produgao de recursos digitais,
programacao e robética, plata-
formas adaptativas, realidade
aumentada e virtual.

EFEX

Um bom exemplo de espago para
acolher esse tipo de componente
curricular é o EFEX (Espago de Forma-
¢ao e Experimentagao de Tecnologias
para Professores). Completamen-

te diferente de uma sala de aula
regular, o espaco foi construido para
estimular a colaboragao e viabilizar

o desenvolvimento das diretrizes de
formagdo de professores para o uso
de tecnologias, que abrangem as
seguintes tematicas: ensino hibrido,
cultura maker, gamificacdo, curadoria
na cultura digital, aprendizagem cola-
borativa, avaliagdo e tecnologias digi-
tais, educomunicag¢ao, programagao
e robotica, plataformas adaptativas,
aprendizagem baseada em projetos.

Saiba mais: http://cieb.net.br/efex/

ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS PRESENCIAIS
Ser cidaddo no século XXI significa ter competéncias para praticas sociais em espacos hi-

bridos multimodais e hiperconectados. O cidaddo deste século esta imerso numa cultura

digital caracterizada por uma rela¢do de ubiquidade do conhecimento com as tecnologias
digitais da comunicacdo e informac¢do (VALENTE, ALMEIDA, GERALDINI, 2017).

Para a aplicacdo desse componente curricular em cursos integralmente presenciais, é

importante que se construa uma trilha que considere:

e 0 uso de desafios para as formas de representacdo do pensamento, criacdo e com-

partilhamento do conhecimento, veracidade e validade das informacdes, literacia

em tecnologias da informacgdo e do conhecimento e, principalmente, como apren-

der e ensinar nesse periodo de tanta transformacao digital;

e aaplicacdo de praticas pedagdgicas nas quais os docentes em formacdo se engajem

de forma colaborativa em processos imersivos para identificagdo e compreensao

dos problemas, ideacao de solugdes, prototipagem, validacao e avaliacao de resul-

tados;

e arealizacdo de praticas pedagodgicas que desenvolvam o protagonismo, a autoria,

sistematizacdo, reflexao e analise critica das praticas individuais e coletivas com

atitudes empreendedoras e inovadoras;




e 0 uso de espacos que disponibilizam a infraestrutura
necessarias para a experimentacao, criacdo e prototi-
pacao de artefatos digitais, seja na prdpria instituicao
de ensino ou integrada a outros espacos distribuidos
na cidade;

e adisponibilidade para a construcdo de conhecimentos
sobre as leis e normatizacdes de propriedade, priva-
cidade e protecao dos dados e habilidades para o uso
das diversas tecnologias e ferramentas para protegao.

ESTRATEGIAS E ACOES PARA HIBRIDIZAR CURSOS
PRESENCIAIS

Em um curso presencial existe a possibilidade de utilizar as
potencialidades do ensino hibrido a partir da disponibiliza-
¢do de 20% da carga horaria total do componente curricular,
equivalente a 12h semanais, para a realizagdo de atividades
online.

Sugere-se que as atividades académicas para esse compo-
nente curricular possam ser realizadas utilizando diversos
tipos de hibridagdes:

e Uso de espacos formais, informais e nao formais de
aprendizagem; modalidades presencial e online e dife-
rentes praticas pedagogicas, como aquelas que envol-
vem sala de aula invertida, educacdo hibrida, projetos
e problemas;

e Realizagdo de atividades mao na massa realizadas
presencialmente com atividades que cologuem a ex-
perimentacdo, a colaboracdo e a reflexdo como eixos
principais;

e O espaco virtual planejado para a realizacdo de ativida-
des como o aprofundamento das teorias, participacao
em comunidades de aprendizagem tematicas e prati-
cas, compartilhamento de descobertas, reflexdao e uso
de tecnologias para escrita de algoritmos, simulacao,
laboratoérios virtuais, atividades em tempo real com-
partilhando de espacos diferentes, portfélios, criacao
de ambientes personalizados de estudo, dentre outras
atividades que possibilitem a organizacao da apren-
dizagem, gestdo, compartilhamento e o acesso aos
conhecimentos e informagdes complementares.




ESTRATEGIAS E ACOES PARA CURSOS ONLINE
Sugere-se para a formacdo em EAD a realizacdo de projetos
envolvendo os estudantes, os docentes e outros atores relacio-
nados com a residéncia pedagdgica ou outro contexto real de
trabalho. Para isso, algumas consideracdes sao:

e Uso de codigos impressos nos livros levam aos ambientes
virtuais, como laboratérios, museus, jogos etc.;

e Pode-se usar aplicativos para acrescentar informacgdes
aos contextos fisicos e “reais”, mostrando detalhes de
arquitetura arquitetoénica, informacgdes aos visitantes ou
dados historicos;

e Uso de recursos imersivos em 3D para simular experién-
cias em aulas de anatomia, simulagdes de expedicdes,
exploragbes de outros planetas, formacdo de pilotos e
jogos para construcdo e planejamento de cidades ou
para aprender biologia;

e Espacos para experimentagcdes mao na massa existem
em varias cidades e em diferentes formatos (MakerSpa-
ces, fab labs etc.). E importante incentivar que os estu-
dantes busquem esses espagos em suas cidades, desen-
volvam e compartilhem projetos;

* Protocolos de comunicagao com milhares de dispositivos
conectados e gerando dados. Dados que os educadores
podem aprender a coletar, analisar e usar para melhorias
em todos os processos educativos. Todas essas tecnolo-
gias emergentes estdo disponiveis para experimentagdes
nos ambientes virtuais;

e Uso de tecnologias para a coleta de dados e visibilidade da
jornada percorrida pelos estudantes, individualmente ou
em grupos, sejam apropriadas e refletidas coletivamente.
Para isso, ferramentas de comunicagao sincronas e assin-
cronas podem ser usadas em intervalos programados para
a discussdo. Dados gerados nesses ambientes devem ser
coletados e analisados;

e Exploragao da navegagdao em conexao com as demandas
do mundo real e integrado a comunidades de praticas de
professores voltadas a cultura do learning by doing.

RUBRICAS

O conjunto de competéncias e habilidades norteadoras do
componente Pensamento Computacional e Tecnologias Emer-
gentes pode ter seu nivel de desenvolvimento avaliado a partir
das rubricas apresentadas no quadro a seguir.




Niveis de Desenvolvimento

Emergente

Basico

Intermediario

Avangado

Resolver proble-
mas a partir de
conhecimentos

e praticas da
computagdo, criar
e usar artefatos
digitais de forma
critica, responsavel
e segura.

Pensamento
computacional

e plataformas
basicas de progra-
magdo (resolver
problemas a partir
de conhecimen-
tos e praticas da

Identifica o concei-
to do pensamento
computacional,
mas ndo consegue
aplicar as suas
regras para solu-
cionar problemas
praticos

Usa os principios
do pensamento
computacional
para a criagao

de solugdes de
problemas simples
em plataformas de
programagao

Usa o pensamento
computacional
para o desenvolvi-
mento de solugdes
didéticas envol-
vendo problemas
tedricos e praticos
simples

Usa o pensamento computacio-
nal para o desenvolvimento de
solugBes de problemas reais do
espago de aprendizagem e de
contextos reais

computagdo)
Identifica tecnolo- Usa as tecnolo- Usa as tecnologias Usa as tecnologias emergentes
gias emergentes, gias emergentes emergentes inte- de forma colaborativa, envolven-
fundamentos pontualmente em gradas ao curricu- do solugées de problemas co-
e sua origens, atividades integra- lo; cria atividades nectados a comunidade escolar,
mas ndo faz sua das ao curriculo que estimulam o aos espacos de aprendizagem ou
integragdo nas e em algumas engajamento e a ao social
atividades; desen- plataformas criatividade dos
volve atividades participantes

Tecnologias pontuais que

emergentes e EIIEE ) [P35
quisa e a reflexdo

pensamento o

. sobre os limites
computacional

(utilizar e criar
com tecnologias
digitais de forma
critica e signifi-
cativa)

e possibilidades
dessas tecnologias
digitais

Cultura digital e
de inovagdo (pro-
mover o uso ético,
critico e seguro da
tecnologia)

Desenvolve pro-
jetos abordando
a importancia da
reflexdo e do uso
critico e seguro
das tecnologias
digitais; usa de
forma pontual
metodologias de
inovacdo e design

Usa tecnologias
digitais relaciona-
das com os fins

da aprendizagem;
promove a reali-
zagdo de projetos
em comunidades
de aprendizagem
para se aprofundar
no uso critico e
responsavel das
tecnologias digi-
tais; identifica as
necessidades para
a inovagdo com o
uso de ferramen-
tas de design e
inovagdo

Cria atividades
conectadas a
projetos transdis-
ciplinares; realiza
atividades de pro-
ducdo de artefatos
digitais em dife-
rentes ambientes
de forma segura e
responsavel; usa
de forma sistema-
tica metodologias
de inovagdo e
design

Engaja de forma colaborativa

0 grupo para a producdo de
artefatos digitais e ideias, envolve
a comunidade escolar e outros
espagos de aprendizagem de
forma segura e responsavel;
compartilha experiéncias em
comunidades colaborativas numa
cultura de inovagdo
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