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A Inteligéncia Artificial

Na década de 1950, muito antes da presenca massiva de dispositivos digitais no cotidiano,
0 matematico Alan Turing trouxe o debate sobre a possibilidade das maquinas
reproduzirem o pensamento humano. Na Conferéncia de Dartmouth, em 1956 , cunhou-se
o termo "Inteligéncia Artificial", abrindo espaco para a producdo cientifica na area.
Surgiram, entdo, experimentos pioneiros de interacao, como ELIZA (1966) e PARRY (1972),
embora fossem precursores dos chatbots atuais, esses programas operavam com scripts
rigidos e compreensao limitada, muito distantes da complexidade humana.

Com o passar do tempo, a IA viveu ciclos de desenvolvimento que levaram a sua evolucdo.
Por décadas, sua presenca foi discreta e "invisivel", operando de maneira quase
imperceptivel para o grande publico, como por exemplo: na organizacdo de dados, na
recomendacdo de produtos ou para tracar rotas de Sistema de Posicionamento Global -
GPS. No entanto, esse cenario se transformou radicalmente na Ultima década. Avancos
como a geracdo de imagens realistas (2014) e novas arquiteturas de processamento (2017),
permitiram que a tecnologia ampliasse seu potencial para que, além de interpretar
informacdes, passasse a produzi-las.

Assim, emergiu a Inteligéncia Artificial Generativa - IAG. Impulsionada pelo Big Data’ e por
supercomputadores. Essa nova IA popularizou-se globalmente a partir do ano de 2022 com
ferramentas generativas como ChatGPT e DALL'E., a IAG deixou de ser uma ferramenta
técnica restrita aos usos em pesquisas muito especificas e em grandes corporacdes, para
se tornar acessivel, interativa e capaz de atuar como parceira criativa em processos de
comunicacdo e trabalho.

Essa transformacdo reconfigura a convivéncia social e o proprio exercicio da cidadania.
Diante de uma realidade mediada por algoritmos, a educacdo precisa integrar novas
competéncias essenciais, como o Pensamento Computacional e a Cultura Digital. Para ser
um usuario competente destas novas tecnologias, € preciso compreender sua l6gica e seus
impactos para navegar com autonomia, equilibrio emocional e ética. A sala de aula torna-
se um espaco vital para mediar esta transi¢ao, pois € um locus importante para o exercicio
do pensamento critico, proporcionando o aprendizado de curadoria, bem como o

1 Big Data refere-se ao conjunto de tecnologias e métodos destinados a coleta, armazenamento,
processamento e andlise de grandes volumes de dados, estruturados e ndo estruturados, caracterizados pelos
chamados “5 Vs": volume, velocidade, variedade, veracidade e valor.
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desenvolvimento de habilidades que possam fortalecer as relacdes humanas em vez de
substitui-las.

E é nesse momento de transicdo histérica que se insere o Projeto IAgora. Mais do que
capacitar para o uso de ferramentas, propomos uma reflexdo sobre os efeitos dessa
mudanca na educacdo. Para os educadores, isso exige uma nova perspectiva:
compreender a IA e a IAG como um recurso para ampliar as possibilidades humanas. Este
material € um convite para superar o encantamento ou o receio inicial e assumir uma
postura ativa, usando a IAG de forma ética e criativa para construir o futuro da educacao
no Brasil.
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O projeto IAgora Brasil

No Brasil, diante de grandes incertezas, € comum nos perguntarmos: “e agora?”. Em 2023,
logo apds o surgimento do ChatGPT, essa duvida ecoou nas escolas e universidades.
Ninguém sabia ao certo o que a Inteligéncia Artificial Generativa significaria para o futuro
do ensino. Dessa inquietacdo urgente, “E agora, Brasil, o que faremos?”, nasceu o Projeto
IAgora Brasil (2024-2026).

Para responder aos desafios da IA na educacdo, a iniciativa, coordenada pela Profa. Dra.
Isabela Oliveira da Faculdade de Comunicacdo da UnB, é financiada pela Fundacdo de
Apoio a Pesquisa do Distrito Federal - FAP-DF. Com uma equipe multidisciplinar composta
por mais de 20 integrantes, o projeto IAgora Brasil atua em trés frentes integradas:
Pesquisa, Formacao e Tecnologia.

Na frente de formacdo, desenvolve capacita¢cbes robustas para a Educacdo Basica,
incluindo turmas hibridas na EAPE-DF e cursos autoinstrucionais na plataforma AVAMEC,
que ja alcangaram mais de 40 mil inscritos - dados de nov/2025. O foco é garantir que os
professores estejam preparados tanto técnica quanto eticamente para enfrentar os
desafios da transformacdo tecnolégica que impactam varias areas da sociedade.
Simultaneamente, a frente de pesquisa conduz uma analise comparativa inédita sobre o
uso de IA na Educa¢do Basica em 20 paises, buscando trazer as melhores referéncias
globais para a realidade brasileira.

Ja na frente de desenvolvimento tecnolégico, o projeto propde soluc¢des praticas para o dia
a dia escolar. Isso inclui desde a formata¢dao de um chatbot exclusivo, treinado para auxiliar
professores na adaptacao de recursos pedagogicos, até estudos aplicados sobre o uso
pedagdgico de experiéncias imersivas com realidade virtual e ampliada no Ensino Médio.

Para além da academia, o IAgora Brasil mantém um dialogo constante com a sociedade.
Esta ativos no Instagram, Facebook, YouTube, TikTok e LinkedIn, onde oferece contetddos
de letramento digital e veicula entrevistas com pesquisadores nacionais e internacionais
em parceria coma TV UnB.

E Agora, Brasil?
Nés construimos o futuro.

Acompanhe nossas ag¢des e faca parte dessa transformagéo.
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O IAgora Brasil esta ativo no Instagram, Facebook, YouTube, TikTok e LinkedIn, oferecendo
conteudos sobre IA na Educacdo. Em parceria com a TV UnB, foram realizadas 40 entrevistas com
pesquisadores nacionais e internacionais, disponiveis no canal do YouTube da UnB TV e no Canal 15

da Net Brasilia. Aproveite!

Duvidas ou informacgdes adicionais? Fale conosco: marketing@projetoiagorabrasil.com.br.

Site Oficial do Projeto IAgora Brasil
Acesse pelo QR Code ou clique aqui.

Redes Sociais do Projeto IAgora Brasil
Acesse pelo QR Code ou clique aqui.

Assista as nossas entrevistas e videos
Acesse pelo QR Code ou clique aqui.
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O que vocé precisa saber

Quadro colorido

Sempre que encontrar um texto com este destaque, significa que se trata de uma informacao extra
e essencial para ampliar seu aprendizado. Fique atento: essas notas foram preparadas para
enriquecer sua compreensdo sobre o tema.

QR Code

Sempre que visualizar um QR Code, basta abrir
a camera do seu celular e aponta-la para o
codigo. Em poucos segundos, vocé sera I
direcionado para o conteudo digital .LEI
correspondente, seja um video, uma pagina ou .EI
material complementar.

APONTE A CAMERA DO SEU L
CELULAR PARA O QR CODE |8

Dessa forma, vocé tera acesso rapido a recursos
adicionais que ndo cabem apenas no papel,
tornando sua experiéncia de estudo mais
interativa e completa.
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Boas-vindas

{ASORA|Brasil

INTRODUCAOQ

AO MODULO 1
PROFESSOR
CHRISTIAN
BRACKMANN

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

O professor Christian Brackmann compartilha sua trajetéria no ensino de computacao,
destacando que atua nessa area desde 2013. Ele relembra sua participacdo na criacdo do
primeiro curriculo de referéncia para computacdo e tecnologia, um marco importante para
orientar escolas e professores no Brasil.

Além disso, Brackmann comenta sobre sua colabora¢do com o Ministério da Educacdo no
desenvolvimento da norma nacional para o ensino de computa¢do, documento que
estabelece diretrizes e padrBes para a area. Mais recentemente, ele também esteve
envolvido na publicacao de um curriculo de referéncia para inteligéncia artificial no ensino
medio, trazendo essa tematica emergente para dentro da educacao basica.

Atualmente, o professor desenvolve sua pesquisa de pds-doutorado, investigando formas
de integrar a inteligéncia artificial a educacdo basica. Ele faz uma analogia interessante:
incorporar IA ao curriculo € como adicionar um novo ingrediente a uma receita. Se a
combinagdo for feita de maneira equilibrada, pode resultar em uma experiéncia de
aprendizagem mais rica, envolvente e eficaz para os estudantes.
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Introducao

Os professores da Educacdo Basica encontram-se diante de desafios e oportunidades da
sociedade contemporanea, marcada pela presenca crescente da tecnologia e da
inteligéncia artificial (IA). Este curso oferece um panorama da relagdo entre a sociedade e
as inovacBes tecnoldgicas, proporcionando uma fundamentacdao tedrica essencial para
compreender o papel da IA no contexto educacional.

Além disso, aborda de maneira pratica os conceitos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) relacionados a computacdo, promovendo uma reflexao critica, significativa e ética
sobre as praticas digitais. Seu objetivo € capacitar professores, de maneira consciente e
transformadora, em relacdo aos ambientes digitais, alinhando suas praticas pedagdgicas as
demandas de um mundo cada vez mais conectado.

Plano de ensino Educacgao Digital

Professor: Christian Brackmann
Horas: 20h

Ementa
Educacao Digital para professores, mundo digital, cultura digital, midias digitais,
pensamento computacional, tecnologias digitais.

Programa
1.0 que é Computacdo
2.Principios, objetivos e importancia da Educacdo Digital
3.Panorama Mundial da Implementacdo da Computacao na Educacdo Basica
4.Legislacdo: BNCC e o Complemento a BNCC - Computacao
5.Eixos da Computacdo (Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional)
6.Competéncias e habilidades especificas da Computacdo
7.Computacao plugada e desplugada
8.Relacdo da Computacao e Inteligéncia Artificial
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1) O que € Computacao?

Imagem: Computer chip - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A ciéncia da computacdo é apresentada como um campo vasto e em constante expansao,
formado por inumeros subcampos e aplicacBes praticas. Seu papel central estd em
oferecer solu¢des para problemas reais da sociedade, como a otimizacdo de processos
logisticos, a partir do uso de técnicas de inteligéncia artificial (IA) e aprendizado de
maquina.

Entre os conceitos fundamentais discutidos, destaca-se o pensamento computacional, que
reune habilidades essenciais para a resolucao de problemas e a tomada de decisdes. A
inteligéncia artificial surge como um esforco para desenvolver maquinas capazes de
aprender e se adaptar, enquanto a ciéncia de dados busca coletar, analisar e interpretar
informacgdes que orientam decisdes estratégicas.

Nesse cenario, o big data aparece como o desafio de lidar com grandes volumes de
informacdao que exigem ferramentas especializadas de processamento. A internet das
coisas (IoT) amplia ainda mais esse panorama, ao conectar dispositivos que coletam e
compartilham dados em tempo real. Outro ponto crucial é a seguranca cibernética, voltada
para proteger sistemas e redes contra ameacas digitais cada vez mais sofisticadas.

Uma analogia ajuda a compreender essa complexidade: a ciéncia da computacao pode ser
vista como uma grande rede de estradas interligadas. Assim como os veiculos dependem
de rotas eficientes para alcancar seus destinos, o pensamento computacional fornece os
instrumentos necessarios para navegar em meio a problemas complexos. A inteligéncia

CC BY-NC-SA 4.0 - IAgora Brasil (2025) 12


https://youtu.be/LbwDiJaau5U
https://youtu.be/LbwDiJaau5U

Educacdo Digital

artificial e o aprendizado de maquina funcionam como sistemas de GPS que indicam os
caminhos mais adequados, enquanto a ciéncia de dados atua como um sistema de
monitoramento de trafego, analisando informac®&es para identificar padrdes e tendéncias.

A Educacdo Digital é tema fundamental nos curriculos atuais em razdo do impacto
crescente das tecnologias digitais no cotidiano e na pratica tanto de alunos quanto de
docentes.

Ja pensou em quantas coisas e situa¢des no seu cotidiano envolvem tecnologia?

A Computacgao é uma ciéncia interdisciplinar, recente e que transcende o simples uso de
computadores.

Construimos computadores para expandir nossa mente. Inicialmente desenvolvidos por
cientistas para resolver problemas matematicos, os computadores rapidamente se
mostraram essenciais em diversas areas, desde a criacdo da internet, usos em pesquisas
cientificas e elaboracdo de graficos realistas, passando por simulacdes complexas até o
desenvolvimento de sistemas de inteligéncia artificial (IA) que imitam o comportamento
humano.

Alan Turing, um dos fundadores da Computacdo Tedrica e conhecido como o “pai da
inteligéncia artificial”, definiu o campo por meio de sua teoria dos algoritmos, enquanto
John von Neumann estruturou a aplicacdo pratica dos sistemas computacionais.

Edsger Dijkstra destacou que a computacao ndo se limita as maquinas, enfatizando a
precisdao e os métodos formais na programacdo, afirmando que "a Computacao esta para
os computadores assim como a Astronomia esta para os telescopios e os tubos de ensaio
para a Quimica".

A Ciéncia da Computacdo, responsavel por explorar as capacidades e o impacto dos computadores,

abrange trés grandes areas: a Teoria da Computacao, a Engenharia da Computacao e as Aplicacdes,
que, juntas, moldam a sociedade contemporanea.
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Conheca as areas Conheca mais sobre a

da Computacgao histéria da Computacao:

: ﬂ?ﬁ : ﬁ?ﬁ
Clique aqui para acessar. Clique aqui para acessar.

Quais sao as areas da Computagao?

A Computacdo interconecta teoria, engenharia e aplica¢des.

* Teoria: fornece a base conceitual.

* Engenharia: transforma ideias em realidades praticas.

e Aplicagdes: colocam inovacBes nas maos de individuos e organiza¢des, promovendo
mudancas significativas e constantes no mundo.

A Computacdo fornece mecanismos como os algoritmos para a resolu¢do de problemas
que abrangem areas variadas como Administracao, Biologia e Direito, além de situa¢8es do
cotidiano. Ao priorizarmos a qualidade do ensino em todos 0s niveis, prepararemos
cidadaos qualificados para enfrentar os desafios de um mundo em constante
transformacao.

Compreender a profundidade e a amplitude da Computag¢ao € importante para aproveitar
todo o seu potencial. A seguir, exploraremos essas trés grandes areas da Computacdo.

1) Teoria da computacgao

E 0 campo que estuda os limites e as possibilidades dos computadores, investigando o que
é computavel (algo que possa ser contado ou calculado) e com quais recursos. A teoria tem
inicio com a criacdo da Maquina de Turing, proposta por Alan Turing, que é a base do
computador de uso geral, capaz de resolver qualquer problema computavel.

Inclui, também, a andlise de algoritmos, que estuda diferentes formas de resolver um
mesmo problema, e a teoria da informac¢do, que examina como a informac¢do pode ser
medida, armazenada e transmitida de forma otimizada, incluindo a criptografia para
seguranca digital.
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Além dessas areas, a Teoria da Computacdo também abrange a Teoria dos Grafos e a
Computacao Quantica, que sao focadas em expandir e aplicar os principios fundamentais
do que é possivel computar.

Imagem: Atom Model Science. Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

2) Engenharia da computacao

E a disciplina responsavel por projetar e desenvolver sistemas computacionais, integrando
hardware e software para resolver problemas diversos. Tem como foco criar sistemas
robustos, eficientes e escalaveis, resultando em inovacbes como smartphones,
computadores de alta performance e dispositivos conectados.

A arquitetura de computadores define como os processadores sdo estruturados para
executar tarefas, ja o escalonamento de processos, organiza e distribui eficientemente as
tarefas na CPU.

Imagem: Smart Male IT Programer. Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

A engenharia de software é um componente essencial, focando na criacdo de programas
que traduzem ideias em instruc¢des ldgicas, utilizando boas praticas de desenvolvimento
para garantir eficiéncia e minimizar erros.
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A engenharia de computacdo abrange varias subareas, como:

Redes de computadores: facilita a comunicacdo entre os sistemas.

Gestao de dados: lida com o armazenamento e recuperacao de informacgdes.
Alto desempenho: avalia a eficacia dos sistemas em realizar tarefas.

Computacdo grafica: € responsavel por gerar imagens e graficos realistas.
3) Aplicacao da Computacao

Tem seu foco em resolver problemas do mundo real, formando a base de diversos
programas e aplicativos. Seu conceito central é a otimizacao, que busca as solu¢des mais
eficientes em contextos variados, por exemplo, a logistica de uma empresa de entregas ou
o planejamento de uma viagem. Relacionada a isso, estd a I|A, destacando-se a
aprendizagem de maquina, que permite que os computadores aprendam com grandes
volumes de dados.

Imagem: Colorful Computer. Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

A area da aplicacdo abrange ainda a visdo computacional e o processamento de linguagem
natural que enriquecem a nossa experiéncia com a IA, capacitando maquinas a identificar
objetos e entender a linguagem humana. A Computacdo Cientifica, por exemplo, utiliza
supercomputadores para resolver problemas complexos em ciéncias, ja a interacdo
humano-computador foca em interfaces intuitivas, e a Robotica, por sua vez, integra a
inteligéncia computacional a maquinas fisicas e sensores. Essas areas refletem o impacto
profundo da computacdo na sociedade e suas promissoras dire¢des futuras.

Computacao na educacgao

O uso da Computac¢do na Educacdo tem sido explorado ha mais de 40 anos como uma
ferramenta para aprimorar o ensino, dando origem a diversas abordagens, como:

e informatica na educacao;

e tecnologia educacional;
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¢ educacdo em computacdo; e
* pedagogias centradas no uso das tecnologias da informacao e comunicagao (TICs).

As principais contribui¢des da Computacdo na educagao sao:
e introducdo de novas formas de representar, armazenar e visualizar a informacao;
¢ possibilidade de interacdo com os dados de maneira mais dinamica e intuitiva;
e surgimento de novas formas de comunicacdo, permitindo que estudantes se conectem
e colaborem de maneiras inovadoras, superando barreiras geograficas e temporais.

E possivel notar habilidades que podem ser desenvolvidas nos processos de
aprendizagem. Por exemplo, na Matematica, a Computacdo pode ser utilizada para
desenvolver raciocinios logicos mais aprofundados, ao passo que, em Histéria ou
Geografia, as tecnologias digitais possibilitam novas formas de investigar e analisar dados.

Imagens: School Boy Using Computer e Optimistic Young Girl Student - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

A Computacao proporciona novas formas de analisar e resolver problemas, estimulando o
pensamento critico. A criatividade, e as metodologias de ensino e aprendizagem podem se
transformar com o uso das tecnologias, promovendo uma educacdo mais ativa e
envolvente.

As plataformas digitais e os ambientes colaborativos, quando utilizados, também permitem
que os estudantes aprendam a trabalhar em equipe, a compartilhar conhecimentos e a
construir relacionamentos significativos. Dessa forma, a computacdo na Educac¢do Basica
visa preparar os alunos para o mundo digital e encoraja-los a compreender, atuar e
transformar a realidade ao seu redor.
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2) Principios, objetivos e
importancia da Educacao Digital

Imagem: Optimistic Young Man - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A educacdo digital é uma abordagem que busca integrar a tecnologia ao processo
educacional de forma significativa, promovendo metodologias inovadoras que enriquecem
a aprendizagem. Mais do que utilizar dispositivos eletrénicos, trata-se de criar ambientes
de ensino que estimulem o pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo, preparando
os estudantes para os desafios do mundo contemporaneo.

Assim como a leitura e a escrita, a computacdao deve ser compreendida como uma
habilidade essencial. Entre seus principais objetivos estao capacitar cidadaos para utilizar
tecnologias digitais no cotidiano, compreender seu funcionamento e resolver problemas
por meio de recursos computacionais. Esses objetivos se estruturam em trés eixos
fundamentais: cultura digital, mundo digital e pensamento computacional.

A presenca da computacdo na educacao basica é fundamental para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades do século XXI, favorecendo a inclusdo digital e ampliando o
acesso ao conhecimento. Qualquer pessoa com um computador pode aprender a
programar, editar videos, criar solu¢cdes com inteligéncia artificial ou produzir conteddo
digital, o que contribui para a alfabetiza¢do digital e a reducdo de desigualdades.
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O uso de softwares e simulacdes também permite experiéncias seguras e inovadoras em
sala de aula, como a realizacdo de experimentos cientificos de forma controlada. Além
disso, o mundo do trabalho vem exigindo novas aptiddes, e a educacao digital prepara os
estudantes para lidar com tecnologias em diferentes areas do conhecimento, como
ciéncias, linguagens, matematica e humanidades.

Compreender o funcionamento do mundo digital é essencial para evitar a exclusao social e
profissional. Por isso, é necessario adotar novas abordagens pedagogicas, que vao além do
simples uso de conteudos prontos.

Duas dessas abordagens sao o instrucionismo e o construcionismo. No modelo
instrucionista, o computador atua apenas como meio de transmissao de conteudo: o
estudante 18, responde e é avaliado. Ja o construcionismo prop8e que o aluno ensine a
maquina, elaborando algoritmos, programando e aprimorando suas proprias solucdes.
Esse processo estimula a reflexao, a criatividade, o trabalho em equipe e a depuracao, ou
seja, a revisao constante de ideias.

O ensino de computacdo, portanto, ndao tem o objetivo de formar programadores ou
cientistas da computacdo, mas sim cidadaos capazes de compreender os fundamentos da
area e aplica-los de forma critica e criativa em suas vidas. Assim como aprender portugués
nao torna alguém escritor, e estudar matematica ndo torna alguém matematico, aprender
computacdo é sobre entender o mundo digital e participar ativamente dele.

A educacdo digital busca formar pessoas preparadas para as novas profissdes e exigéncias
do século XXI, conscientes, criativas e realizadas em um mundo cada vez mais conectado.

A educacdo digital € uma abordagem abrangente, que busca integrar a tecnologia ao
processo educacional de forma significativa, promovendo metodologias inovadoras que
enriquecem a aprendizagem. Envolve desde o acesso a dispositivos eletrénicos, a criagdo
de algoritmos e a resolucdo de problemas até a utilizacdo de ambientes educacionais que
estimulem o pensamento critico, a criatividade e a colaboracao.

A crescente influéncia das tecnologias digitais na sociedade impulsiona o avanco da
educacao digital. Um dos principais objetivos dessa abordagem é equipar os alunos com as
habilidades digitais necessarias para prosperar na era digital. A compreensdo dos
fundamentos das tecnologias digitais € fundamental para capacitar os estudantes a criar
solucdes inovadoras e participar ativamente da forca de trabalho do século XXI.
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Principais caracteristicas da Educacao Digital

Incorporacao de conceitos da Computacao

Entre as caracteristicas da Educa¢ao Digital, podemos destacar a incorporacao dos
conceitos oriundos da area da Computacdao e, consequentemente, diversas tecnologias
digitais, como computadores, internet, dispositivos moveis, plataformas on-line, realidade
virtual e inteligéncia artificial (IA), que tornam o ensino mais dinamico e interativo.

Competéncias para o século XXI

Outra caracteristica importante € a promocdo de competéncias para o século XXI (soft
skills), que incluem a capacidade de adaptacao, a resolucdao de problemas complexos, a
criatividade, o pensamento critico, a comunicacdo, a colaboracdo, entre outros. Nesse
sentido, a Educacdo Digital se adapta ao mundo digital e o mercado de trabalho em
transformacdo e prepara os alunos para serem inovadores em suas areas.

Aprendizagem personalizada

A utilizacdo de plataformas digitais possibilita uma aprendizagem personalizada,
adaptando o ritmo e o conteudo as necessidades de cada aluno. Nesse novo cenario, 0s
professores tornam-se mediadores e mentores, e os alunos assumem um papel
protagonista, gerenciando sua propria aprendizagem com responsabilidade e autonomia.

Reinventar a educacgao

E possivel considerar duas formas de compreender a Educacdo Digital:

* Instrucionismo: tem o foco mais mecanicista, do uso das maquinas como suporte;

e Construcionismo: envolve a transforma¢do de tempos, espacos e praticas
educacionais, a partir de novos processos em que a intera¢do, a interatividade e o
protagonismo tornam-se o caminho para a aprendizagem.

Instrucionismo

Baseia-se na utilizacdo do computador como meio para transmitir informagdes ao aluno,
replicando os processos de ensino tradicionais por meio de tecnologia. Nesse modelo, o
computador é empregado para informatizar praticas educacionais ja existentes, sem
promover mudancas significativas na abordagem pedagdgica.
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Essa ideia deriva das maquinas de ensinar propostas em 1974 por Skinner, que visavam
automatizar a instru¢ao por meio de dispositivos programados.

Atualmente, o instrucionismo permanece como uma das formas mais populares de uso da
tecnologia na educacao, priorizando a entrega de contetdos de forma linear e estruturada.

Construcionismo

Aborda o uso do computador como uma maquina a ser ensinada, na qual o aluno assume
o papel de protagonista de sua aprendizagem, construindo um objeto ou uma solucdo que
seja de seu interesse. Nesse contexto, o aprendizado ocorre de forma ativa, com o
estudante desenvolvendo projetos que refletem sua criatividade e curiosidade.

Essa abordagem deriva das ideias de Seymour Papert (1980) e da Linguagem Logo, que
promoviam o uso do computador como uma ferramenta para estimular o pensamento
critico e o desenvolvimento de habilidades por meio da exploracao e criacdo, colocando o
aluno no centro do processo educacional. E a abordagem que prepara mais
adequadamente os estudantes para os desafios do século XXI.

Mudanca nos papéis de professores e alunos

A Educacdo Digital, que foca na autonomia e na emancipa¢ao, demanda uma mudanca

significativa nos papéis de estudantes, professores e da administracdo escolar.

Imagem gerada por inteligéncia artificial. Gerada em: 20 Dez 2025.
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Na abordagem construcionista, os estudantes tendem a assumir uma postura de
protagonistas do aprendizado, sendo mais ativos, autodirigidos e responsaveis por seu
proprio desenvolvimento. Ja os professores atuam como facilitadores e mentores, além de
se tornarem designers instrucionais, adaptando-se a novos métodos de ensino e
integrando as tecnologias digitais as suas praticas pedagogicas, sempre apoiando os
estudantes em suas trajetérias de aprendizagem.

O ensino de Computacdo nas escolas tem como objetivo formar cidadaos digitais que
compreendam um pouco mais sobre como a tecnologia digital funciona e consigam utilizar e criar
com seguranga e confianca no mundo digital.

A Computagdo deve ser considerada essencial, da mesma forma que as habilidades de ler e
escrever.

As tecnologias digitais permitem a personalizacdo do ensino, ajustando o ritmo, o
conteudo e as atividades conforme as necessidades de cada estudante. A IA, por exemplo,
identifica dificuldades pontuais e propde atividades adequadas.

As plataformas on-line e os recursos digitais proporcionam maior flexibilidade e
autonomia, permitindo que os estudantes assumam um papel mais ativo na gestao de seu
proprio aprendizado.

A administracdo escolar desempenha um papel importante ao garantir a infraestrutura, o
suporte e o treinamento necessarios para que a Educacao Digital seja ofertada e funcione
de forma eficaz. Isso inclui o investimento em tecnologias, a criagdo de politicas e
procedimentos adequados, e a construcdo de um ambiente de aprendizagem favoravel
tanto para alunos quanto para professores.

A mudanca de papéis tem como intencao preparar futuros profissionais de maneira mais
adequada para lidar com as tecnologias digitais. Busca-se formar individuos que se sintam
incluidos e capacitados no ambiente digital, prontos para enfrentar os desafios do futuro
em qualquer carreira que escolham.

Beneficios da Educacao Digital

E fundamental desenvolvermos as competéncias e habilidades essenciais para a vida no
século XXI, como resolu¢dao de problemas, pensamento légico e dominio das tecnologias
digitais, pois muitas inova¢des e descobertas passaram a ser possiveis a partir do
desenvolvimento dos recursos da computacao.
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A alfabetizacdo digital prepara desde muito cedo para a vida em um mundo no qual os
dispositivos digitais sao ferramentas para criar, expressar e adquirir novos conhecimentos.
A influéncia digital abrange diversas esferas da vida, desde o comportamento social até os
instrumentos de trabalho, além de moldar os meios de comunicagao e os aprendizados.

Dominar essas tecnologias ndo apenas amplia as formas de interacdo e producdo, como
também capacita os individuos a se adaptarem a um cenario em que o digital é uma parte
fundamental do cotidiano e das profissdes. Alguns exemplos, porém nao limitados a estes,
sao:

Transversalidade em diferentes areas

Traz beneficios diretos para o aluno, ao permitir que ele utilize os recursos da Computag¢do na
solucdo de problemas reais, associando diversas areas do conhecimento. Amplia, assim, a
capacidade de lidar com demandas mais complexas e em maior escala.

Aprendizagem de outras disciplinas

A literatura sugere que a programacao pode constituir um método para ensino com énfase em
Matematica, Ciéncias e linguas estrangeiras (Clements, 2002; Doran, 2012; Papert, 1980; Wing,
2014) — areas avaliadas pelo PISA.

Diminuicdo de limitagdes fisicas

~
A Computacdo oferece a possibilidade de experiéncias nas quais é possivel vivenciar a
diminuicdo de limita¢des fisicas, expandindo os horizontes de compreensdo do mundo por
meio de técnicas como simulac¢des, que desafiam a gravidade ou eliminam riscos, facilitando o
desenvolvimento da capacidade de abstra¢do, criacdo e resolucao de problemas variados e
complexos de maneira critica.

_ J
Trabalhar em equipe
Ha estimulacdo do compartilhamento entre colegas sobre erros e acertos de modo a incentivar
o trabalho colaborativo, além das possibilidades de construcdo coletiva de solugdes
transdisciplinares para problemas reais.
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Inclusao de minorias ~

O conhecimento em Computa¢do promove inclusdo ao oferecer a todos, independentemente
de origem social ou econémica, oportunidades iguais de acesso a recursos e conhecimento.
Com um computador, qualquer pessoa pode acessar ferramentas de programacdo, aprender
novas habilidades e participar do mercado de trabalho digital, ampliando possibilidades de
carreira. Isso é especialmente importante para minorias, que, ao desenvolverem competéncias
em tecnologia, ganham competitividade no mercado e podem construir trajetérias profissionais
com impacto significativo.

- J

Empregabilidade ~

O surgimento de novas profissdes e 0 avanc¢o tecnolégico tém gerado alta demanda por
profissionais qualificados com conhecimentos em programag¢do. Muitas areas de emprego
tradicionais estdo saturadas ou passaram a integrar novas tecnologias, criando frentes de
trabalho que exigem competéncias em Computacdo. Dessa forma, o dominio da programacao
tende a se tornar tdo essencial quanto saber ler, escrever e fazer calculos nas proximas
décadas.

- J

Compreender o mundo ~

A Computacdo desenvolve habilidades essenciais para a vida moderna, independentemente da
area de atuacdo futura do estudante. Ela auxilia na formacdo de competéncias como
pensamento critico, resolucao de problemas e adaptagdo, fundamentais para entender e
interagir no mundo atual.

- J
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3) Panorama mundial da
implementacao da Computacao

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) é uma iniciativa conduzida a
cada trés anos pela Organiza¢do para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE)
para avaliar o desempenho de estudantes de 15 anos, que ja completaram a Educacgao
Basica obrigatoria na maioria dos paises.

Com foco em Leitura, Matematica e Ciéncias, o PISA analisa as habilidades académicas dos
alunos e coleta informagdes sobre seus contextos e atitudes em relacdo a aprendizagem.
Os resultados fornecem aos paises a oportunidade de comparar o desempenho de seus
estudantes com o de outras nacdes, além de auxiliar no desenvolvimento de estratégias
para melhorar a qualidade e a equidade educacional.

A edicao de 2025, intitulada “Learning in the Digital World", tera foco nas ciéncias e avaliara
como os alunos constroem conhecimento e resolvem problemas por meio de ferramentas
computacionais. A OCDE busca compreender ndo apenas o nivel de conhecimento dos
estudantes, mas também suas habilidades de raciocinio, motivacdo e regulacdo emocional,
empregando técnicas de machine learning. O objetivo € preparar os alunos para uma
Cultura Digital, promovendo um uso consciente das tecnologias no ambiente escolar e
integrando o pensamento computacional ao curriculo.

e o
Panorama global E_ﬁh'ﬁm
Visualize a implementacdo do ensino de Computacdo H-.. ns '1h'_ g

ol
em diferentes paises e estados ao redor do mundo.
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Veja no mapa a seguir os paises que ja adotaram
a Computacao na Educacao Basica.
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Estados Unidos ~

A Lei Federal “Every Student Succeeds Act” (ESSA), assinada em 10 de dezembro de 2015, orienta
as politicas publicas educacionais nos Estados Unidos. Um aspecto significativo dessa legislacao
€ a equiparacdo da Computacao a outras disciplinas académicas, como Matematica, Geografia,
Histéria, Inglés e Ciéncias. No ano seguinte, foi também anunciado um investimento de 4
bilhdes de délares para apoiar o ensino de computa¢do nas escolas. Em setembro de 2017, a
Casa Branca aumentou esse apoio com a adicdo de 200 milhdes de dodlares anuais, visando
garantir que todos os estudantes tenham a oportunidade de aprender Ciéncia da Computacao.

Esse reconhecimento da computacdo se reflete nas pesquisas, com a crescente demanda por
seu ensino (90% dos pais afirmam o desejo de que seus filhos tenham acesso a aulas de
programacao e 50% consideram a Computac¢do uma habilidade essencial).

Em julho de 2022, uma ampla coalizdo que ganhou o apoio de mais de 600 lideres de
organizacdes sem fins lucrativos, universidades e grandes empresas de tecnologia, além de 50
governadores dos EUA, assinou uma carta defendendo a moderniza¢do do curriculo dos
Ensinos Fundamental e Médio, garantindo que mais estudantes norte-americanos tenham
acesso a oportunidades de aprendizado em Ciéncia da Computacdo.

. J
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:

No Chile, a disciplina de Tecnologia para os alunos do 1° ao 6° ano, aborda temas como
desenhar, fazer e testar, bem como Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs). Ja para os
estudantes do 7° ao 8° ano, as aulas de Educacdo Tecnolégica focam em resolu¢do de
problemas tecnoldgicos e tecnologia, meio ambiente e sociedade, promovendo as competéncias
e habilidades desde os Anos Iniciais.

- J

:

Em 2015, a Argentina assinou uma resolu¢ao que integra a Ciéncia da Computacdo na Educacao
Basica e estabelece uma rede de apoio entre as escolas para troca de experiéncias. A iniciativa
enfatiza a necessidade de os estudantes desenvolverem habilidades e competéncias essenciais
para a vida moderna. Em 2017, o pais ja ofertou o primeiro curso de especializagdo em
Pensamento Computacional, pela Universidade Nacional de Rosario (UNR).

- J

:

Em 2015, a Argentina assinou uma resolu¢ao que integra a Ciéncia da Computacdo na Educacao
Basica e estabelece uma rede de apoio entre as escolas para troca de experiéncias. A iniciativa
enfatiza a necessidade de os estudantes desenvolverem habilidades e competéncias essenciais
para a vida moderna. Em 2017, o pais ja ofertou o primeiro curso de especializagdo em
Pensamento Computacional, pela Universidade Nacional de Rosario (UNR).

NS J

:

A Unido Europeia, por meio da ONG European Schoolnet, promove diversas iniciativas para a
introducdao da Computag¢ao nos curriculos de 31 paises europeus. Essas a¢des visam equipar os
alunos com as habilidades necessarias para enfrentar os desafios da era digital. Na Finlandia,
por exemplo, a inclusdo da Computacao na Educa¢do Primaria se tornou obrigatoria desde
2016. Essa decisdao, oriunda do setor privado, busca atender a demanda por profissionais
qualificados e com uma formacao adequada as necessidades do mercado. Outro exemplo é a
Dinamarca, que oferta duas aulas de computagdo semanais em todas as etapas de ensino.
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Emirados Arabes -

Desde 2017, os Emirados Arabes estdo empenhados em treinar 1 milhdo de jovens
codificadores, reconhecendo a codificagdo como "a linguagem da era moderna". A iniciativa
busca preparar os jovens arabes para atender as exigéncias do futuro, oferecendo prémios que
chegam a 1 milhao de ddlares para os melhores alunos.

- J

A China incluiu a Educacgdo Digital de maneira obrigatéria no Ensino Fundamental Il e opcional
no Ensino Médio. De qualquer forma, os alunos do Ensino Médio necessitam saber utilizar
sistemas de IA.

:

Até 2014, Singapura testou programas de computacdo com cerca de 93 mil estudantes. Em
seguida, tornou o ensino de Programacao obrigatério do 4° ao 6° ano, em um formato intensivo
similar ao de uma coldnia de férias. Em 2014, o pais langou o programa "Code for Fun" como
parte do “ICT-in-Education Masterplan”, que integra Pensamento Computacional, Programacao,
Alfabetizacdo Digital, uso de ferramentas tecnolégicas e habilidades de resolucdo de problemas
e aprendizado por experiéncia em todas as etapas da educacao.

- J

| Austrlia_ \

Na Australia, a partir de 2015, a Programacdo foi elevada a uma das principais competéncias da
Educacdo Basica, tornando-se disciplina obrigatéria. Esse reconhecimento reflete o papel central
da Computagdo no desenvolvimento académico e profissional dos alunos, ao ponto de
disciplinas tradicionais, como Histéria e Geografia, serem reclassificadas como opcionais. Essa
mudanca destaca a crescente importancia de preparar os jovens para uma sociedade digital, na
qual habilidades computacionais sdo essenciais.
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4) Computacao na educacao
basica: Legislacao

Imagem: Gavel and electronic devices - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € o documento que define as aprendizagens
essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo da educagdo
basica. A primeira versdao da BNCC foi publicada em 2017, contemplando a educacao
infantil e o ensino fundamental (anos iniciais e finais). No ano seguinte, em 2018, foi
incluido também o ensino médio.

Durante o processo de construcdo dessas versdes, houve varias tentativas de incluir a
computagdo como componente curricular, mas a proposta acabou ndo sendo incorporada
naquele momento. A BNCC inicial tratava principalmente das tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TICs), focando no uso de recursos tecnoldgicos, mas ainda sem abordar de
forma ampla os fundamentos técnicos e conceituais da computacdo.

A exclusao da computac¢ao do texto final da BNCC se deu por diferentes fatores, entre eles
a discussdao sobre a criagdo de um componente curricular especifico, a falta de
infraestrutura tecnolégica nas escolas e a necessidade de formacdo adequada dos
professores. Esses pontos demandavam amadurecimento antes de uma implementacao
efetiva.

As versdes publicadas da BNCC foram homologadas por meio de resolu¢des do Conselho
Nacional de Educacao (CNE): a de 2017, que instituiu a BNCC da educacdo infantil e do
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ensino fundamental, e a de 2018, que implementou a BNCC do ensino médio. Ambas as
resolu¢cbes mencionam que o CNE publicaria, posteriormente, orientacdes e uma norma
especifica sobre a computacdo na educagdo basica.

Isso demonstra que a presenca da computa¢do na escola ndo é um tema novo, mas sim
uma pauta prevista ha anos nas politicas educacionais brasileiras. A necessidade de
incorporar esse campo ao curriculo ficou ainda mais evidente com a pandemia, quando o
uso intensivo de tecnologias digitais mostrou o quanto era urgente preparar alunos e
professores para um ambiente educacional conectado e mediado por tecnologias.

Paralelamente, avancava o desenvolvimento da BNCC de Computacdo, construida para
complementar as diretrizes gerais da educac¢do basica e oferecer uma referéncia nacional
para o ensino da area. Nesse mesmo periodo, foi lancada a Politica de Inova¢ao Educacao
Conectada, voltada a ampliagdo da infraestrutura tecnoldgica, da conectividade e da
formacao docente.

Essas iniciativas, em conjunto, reforcam a importancia da computacdo na formacgao
integral dos estudantes, promovendo o desenvolvimento de competéncias digitais que
dialogam com as demandas sociais e profissionais do século XXI.

Histérico da Computacao na Educacao Basica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define os conhecimentos essenciais para todos
os alunos do Brasil, garantindo um aprendizado desde a Educacdo Infantil até o Ensino
Médio.

Linha do tempo BNCC

2015
Foi publicada a minuta para o debate nacional, contudo, as habilidades digitais e
computacionais ndo foram privilegiadas.

2017

A Resolucao CNE/CP n° 2 fez vigorar a BNCC e estabeleceu a Cultura Digital

como uma de suas dez competéncias gerais, mas sem detalhamento de BASE

competéncias e habilidades especificas da computacao. NACIONAL
COMUM

CURRICULAR

EDUCAGAO E A BASE
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2018
Os trés eixos da computacdo — Pensamento

Computacional, Mundo Digital e Dultura Digital —
foram oficialmente integrados na BNCC para todas
as etapas. Nesse momento, a computagao ainda nao
estava devidamente incorporada, pois faltavam as PENSAMENTO

N . . e , COMPUTACIONAL
competéncias e habilidades especificas da area,
contudo, o principal ganho foi sua inser¢ao em todas
as etapas da educacdo basica.

Qgs

CULTURA
DIGITAL DIGITAL

Sitay ..
0Cigy,

\etramento gjy;
ecnologiae s,

Fonte: adaptado
de Brackmann

2021
Estabelecida pela Lei n° 14.180/2021, a Politica de Inovacdo e Educag¢dao Conectada

(PIEC) busca universalizar o acesso a internet de alta velocidade e promover o uso
pedagdgico de tecnologias digitais nas escolas de Educacao Basica no Brasil. A PIEC
visa modernizar a infraestrutura tecnoldgica das escolas publicas, garantindo as
condi¢des necessarias para explorar conteudos educacionais e desenvolver
habilidades digitais essenciais para a cidadania contemporanea. A politica possui
metas claras para alcancar a cobertura integral das escolas e consolidar o uso das
tecnologias como parte integrante do processo de ensino e aprendizagem.

2022
Publicada a versao complementar a BNCC — BNCC Normas da Computa¢ao, que

estabelece diretrizes especificas para a inclusdao da Computag¢do no curriculo escolar,
expandindo as orienta¢des ja apresentadas na BNCC.

2023
A Lei n° 14.533/23, que criou a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), foi

sancionada. Essa Lei altera o art. 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional
(LDB), incluindo o ensino de Computacdo, Programacdo, Robdtica e outras
competéncias digitais como um novo componente curricular nos Ensinos Fundamental
e Médio; e o art. 8° incluindo a avaliagdo do letramento e da Educacdo Digital nas

escolas e nas IES.
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Com a crescente relevancia da Computacdo na sociedade, sua presenca nas politicas
educacionais tem se fortalecido, especialmente ap6s a pandemia.

A Cultura Digital passou a fazer parte da BNCC a partir de 2017 e, desde entdo, seu campo
vem se ampliando a fim de integrar as competéncias do pensamento computacional, da
Cultura Digital e do mundo digital, gerando aprendizagens que abordem os conhecimentos
computacionais na complexidade adequada para cada etapa e modalidade da Educagdo
Basica.

Com o Oficio n° 88/2024/CEB/SAO/CNE/CNE-MEC/2024, o componente curricular de
Computacao/Educacao Digital passou a ser permitido, tanto no formato de disciplina como
de forma transversal, conforme a abordagem pedagdgica adotada pela institui¢do.

A concepc¢ao pedagoégica e a consequente formulacdo da proposta curricular devem
atender aos interesses do processo de ensino-aprendizagem, permitindo que a institui¢do
adote o formato que melhor se adeque ao projeto politico-pedagdgico da escola, sempre
em conformidade com as normas educacionais.

Todas as escolas tém que implementar a Computacao?

Imagens: People Using Laptops e Students in Computer Lab - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Sim. Caso isso ndo ocorra, as redes de ensino podem até ser “penalizadas”. Sao fatores de
inducdo que visam assegurar que o curriculo e as praticas escolares estejam alinhados as
demandas legais:

* A avaliacdo do PISA—OCDE em 2016, com o tema "Aprender no Mundo Digital", que
examina a capacidade dos estudantes de utilizarem habilidades digitais de maneira
critica e adaptavel no aprendizado.
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* A instituicio do “GT Novo IDEB", pelo INEP, com o intuito de realinhar o indice de
Desenvolvimento da Educa¢do Basica (IDEB) a BNCC, garantindo que as avaliacbes
valorizem as competéncias desejadas no curriculo nacional.

e A complementac¢do do Valor Aluno Ano Resultado (VAAR), do FUNDEB, que exige que 0s
referenciais curriculares das redes educacionais estejam alinhados a BNCC.

A partir de novembro de 2023, a Computacdo tornou-se obrigatéria no curriculo escolar nacional,
garantindo igualdade de acesso ao aprendizado na area para todos os alunos, independentemente
de seu contexto social, raga, género ou escola.

O ensino de Computacao deixa de ser um privilégio de poucos e passa a ser um direito de todos,
podendo ser inserida de duas formas:

e transversal, que integra todos os componentes curriculares e com carga horaria especifica; ou

e como um componente curricular especifico.

Complemento a BNCC — Computacao

Publicada em 2022, a versdao complementar a BNCC estabelece diretrizes especificas para a
inclusao da Computacdo no curriculo escolar, expandindo as orientacdes ja apresentadas
na BNCC.

As competéncias e habilidades especificas da Computa¢do estdo organizadas em trés
eixos:

1) Pensamento computacional

Imagens: Al Minds Connecting e Creative thinking - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.
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Envolve a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solucdes de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos.

2) Mundo digital

Imagens: Woman with VR virtual e Artificial Intelligence - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Refere-se as aprendizagens relacionadas as formas de processar, transmitir e distribuir
informac¢bes de maneira segura e confiavel em diversos artefatos digitais — tanto fisicos
(computadores, celulares, tablets etc.) quanto virtuais (internet, redes sociais, nuvens de
dados, entre outros), compreendendo a importancia contemporanea de codificar,
armazenar e proteger a informacao.

3) Cultura digital

Imagens: Digital Cyber World e Futuristic cityscape - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Engloba aprendizagens voltadas para uma participagdo mais consciente e democratica por
meio das tecnologias digitais. Isso pressupfe a compreensao dos impactos da revoluc¢do
digital e dos avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a constru¢ao de uma
atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e
digitais, aos possiveis usos das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados,
além da fluéncia no uso da tecnologia digital para expressar solu¢bes e manifestacbes
culturais de forma contextualizada e critica.
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E importante diferenciar a Competéncia Geral 5 da BNCC (Cultura Digital) do eixo Cultura Digital da

Computacdo. A CG5 trata a tecnologia digital de maneira ampla, ja o eixo aborda a fluidez do uso de
aparatos tecnolégicos.

As redes de ensino estao preparadas para incluir a
Computacgao nas escolas?

Uma pesquisa recente promovida pelo Centro de Inovacdo para a Educac¢do Brasileira
(CIEB) e pela Fundacao Telefénica Vivo (FTV) revelou importantes dados sobre a inclusdo da
computacdo nos planos de aula das escolas brasileiras.

Os resultados mostram que 39% dos municipios ndo ofereceram formacao continuada em
Tecnologias Digitais aos docentes, evidenciando uma lacuna significativa na preparacao
dos professores. Além disso, 78% dos entrevistados acreditam que formacdes em
Tecnologia e Computagdo para os professores devem ser priorizadas nos proximos anos,
indicando uma forte demanda por capacitacdo nessa area.

O estudo também aponta que 21% das redes municipais ainda ndo incluem o ensino de
Tecnologia e Computagao no curriculo dos anos iniciais do Ensino Fundamental, percentual
que cai para 17% nos anos finais, mas sobe para 37% na Educacao Infantil.

Em termos de infraestrutura, embora 88,5% das redes municipais de Ensino Médio tenham

acesso a banda larga, apenas 73,5% dispdem de internet para ensino e aprendizagem. Nas
escolas de Ensino Fundamental, esses numeros sao de 69,2% e 55,6%, respectivamente.

O acesso a internet entre os estudantes é de 55,6% no ensino médio e 36,7% no ensino

fundamental, o que evidencia os desafios de conectividade nas escolas municipais, especialmente
nas etapas iniciais.

A formag¢do continuada para professores é essencial para a integracdo efetiva da
computacao no curriculo escolar, promovendo habilidades como resolucao de problemas e
pensamento légico.

No entanto, muitos municipios enfrentam desafios: cerca de 40% das redes municipais nao
oferecem capacitacdo em tecnologia para docentes, e mais de um quinto ainda nao inclui
computag¢do no curriculo dos anos iniciais.
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5) Eixos da Computacao

Imagem: Computer network - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A computac¢do na educacdo basica estd estruturada em trés eixos fundamentais: cultura
digital, mundo digital e pensamento computacional. Esses eixos organizam as
aprendizagens essenciais da area e auxiliam na compreensdo de como a tecnologia se
relaciona com o cotidiano, o funcionamento dos sistemas digitais e a cria¢do de solucdes
tecnolégicas.

O primeiro eixo, cultura digital, esta relacionado ao letramento e a cidadania digital,
abordando temas como ética, tecnologia e sociedade, seguranca digital e o uso
responsavel dos recursos tecnolégicos. Seu foco é o uso consciente e critico da tecnologia,
desenvolvendo competéncias que envolvem tanto o acesso quanto a participacdo ativa no
mundo digital.

O segundo eixo, mundo digital, trata do funcionamento das tecnologias digitais. Envolve o
estudo da representacdo e codificacdo dos dados, da criptografia, do processamento da
informacao, bem como do hardware e do software. Nesse eixo, os estudantes aprendem
sobre os componentes fisicos e légicos dos sistemas computacionais, compreendendo
desde o funcionamento interno dos computadores até as redes de comunicagao e o modo
como a internet transmite informacdes. Em resumo, o mundo digital permite entender
como a tecnologia funciona.

O terceiro eixo, pensamento computacional, concentra-se no uso da légica e da
computacdo para resolver problemas. Inclui conceitos como abstragao, reconhecimento de
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padrdes, decomposicdo, algoritmos, automacdo, analise e programacao. Nesse eixo, 0
estudante utiliza o raciocinio l6gico e os recursos da computacao para criar solucdes,
produtos e sistemas tecnologicos, aplicando linguagens de programacdo e sequéncias de
passos organizados.

De forma resumida, pode-se dizer que:
¢ Cultura digital trata do uso da tecnologia.
* Mundo digital explica como a tecnologia funciona.
* Pensamento computacional estimula a resolucdo de problemas.

E importante destacar que o pensamento computacional é apenas um dos eixos da
computagao, e ndo deve ser confundido com o termo computagao em si. Da mesma forma,
computacdo nado é sinbnimo de robdtica, e o eixo cultura digital da area da computagado
nao deve ser confundido com a Competéncia Geral n° 5 da BNCC, que trata de forma mais
ampla do uso de tecnologias digitais em todos os componentes curriculares.

A correta compreensdo desses trés eixos é essencial para orientar o ensino de computacao
na educacgao basica, garantindo que o aprendizado envolva uso, entendimento e criacdo
tecnologica, de forma equilibrada e significativa.

Aprofundando na BNCC - Normas da Computacao

A BNCC - Normas da Computacado estrutura o ensino em trés eixos principais: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Eles organizam o ensino para desenvolver
habilidades que vao além do uso de ferramentas digitais, promovendo uma compreensdo
critica e pratica dos ambientes tecnolégicos. Dessa forma, os eixos organizam o
aprendizado dos alunos, permitindo que compreendam, interajam e inovem na sociedade
digital com responsabilidade, autonomia e seguranca.

A seguir, vamos conhecer mais detalhes sobre esses eixos!
Eixo Pensamento Computacional

O eixo Pensamento Computacional abrange a resolucao de problemas de forma critica e
sistematica, utilizando algoritmos (sequéncia de passos) e conceitos computacionais
aplicados a diversas areas, aliados ao Pensamento Critico. Vai além do uso de tecnologias,
desenvolvendo habilidades como compreensdo, analise, modelagem, comparacdo e
automacao de soluc¢des.

Baseia-se em quatro pilares fundamentais (Abstracao, Reconhecimento de Padrdes,
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Decomposicdo e Algoritmos) e dois subprocessos (Analise e Automacdo) que organizam, de
forma légica, etapas para uma abordagem analitica e pratica na resolucdo de problemas.

Pensamento Computacional

Abstracgao N

Envolve a capacidade de simplificar um problema complexo ao remover detalhes irrelevantes e
focar nos aspectos mais importantes. Ao abstrair um problema, criamos um modelo
simplificado que mantém a esséncia do problema original, facilitando o desenvolvimento de
uma solucdo. Por exemplo, ao programar um robd para navegar em uma sala, abstraimos as
cores das paredes e o design do piso, e focamos em parametros essenciais, como obstaculos e

coordenadas.
o J

Reconhecimento de padrodes N

E a habilidade que envolve a identificacdo de semelhancas e regularidades em dados ou
processos. Ao reconhecer padrbes, podemos generalizar solu¢Bes de problemas anteriores
para novos contextos, otimizando o processo de solu¢do de problemas. Um exemplo disso é o
desenvolvimento de algoritmos de aprendizado de maquina, que dependem da capacidade de
identificar padrdes em grandes volumes de dados para prever comportamentos ou resultados

futuros.
\ J

:

E o processo de dividir um problema complexo em partes menores e mais manejaveis. Cada
subproblema pode, entdo, ser resolvido individualmente e, em seguida, as solu¢des podem ser
combinadas para resolver o problema maior. Essa técnica facilita o gerenciamento de tarefas
complexas, tornando o processo de solucdo mais estruturado e eficiente. No desenvolvimento
de software, por exemplo, a decomposicao ajuda a organizar grandes projetos em maddulos
menores e mais simples.
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Algoritmos N

Sao passos finitos e detalhados que descrevem a sequéncia de a¢des necessarias para resolver
um problema ou executar uma tarefa. E a légica de uma solucdo em um formato que pode ser
executado por uma maquina ou por uma pessoa. A criacdo de algoritmos envolve tanto a
definicdo de operag¢des claras quanto a consideracdo de como os dados serdao processados.
Algoritmos eficientes sdo fundamentais para o desempenho de sistemas computacionais. A
programacdo é a escrita dos algoritmos em uma linguagem computacional (linguagem de
programacao).

NS J

| Analise S

Avalia a eficacia, eficiéncia e confiabilidade das solu¢Bes desenvolvidas, garantindo que
atendam aos requisitos e resolvam o problema corretamente. Ela inclui a validacao de
resultados, otimizacdo de desempenho e deteccdo de erros, além de analise comparativa e
melhoria de algoritmos e sistemas. Esse processo iterativo permite criar solu¢bes mais
robustas, escalaveis e adequadas ao contexto.

N J

\

E o estdgio no qual solucdes que foram abstraidas, decompostas, analisadas e programadas
sdo executadas por maquinas de maneira automatizada. A automacao permite que tarefas
repetitivas sejam realizadas sem a interven¢do humana, liberando tempo e recursos para focar
em atividades mais complexas. Um exemplo claro é o uso de robds em linhas de montagem, ou
mesmo de sistemas inteligentes que tomam decis6es baseadas em grandes volumes de dados,
como em processos de analise de mercado ou diagnésticos médicos.

NS J

Eixo Mundo Digital

Compreender o mundo contemporaneo exige conhecimento sobre o poder da informacao,
sua representacdo, armazenamento e protecdo. No eixo Mundo Digital, estao inclusos
elementos (ndo limitados a esses) como representacdo de dados, criptografia, hardware,
software e redes, que juntos permitem o processamento, armazenamento e transmissao
seguros de informacBes. Como se sabe, esses componentes sdo fundamentais para o
funcionamento do universo digital atual.
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Representacao de dados

Compreender o mundo contemporaneo exige conhecimento sobre o poder da informacao,
sua representacdo, seu armazenamento e sua protecdo. O eixo Mundo Digital inclui
elementos como representacdo de dados, criptografia, hardware, software e redes, que
juntos permitem o processamento, armazenamento e transmissdo seguros de
informacdes. Esses componentes sdao fundamentais para o funcionamento do universo
digital atual.

Criptografia

Explora técnicas para proteger informacdes, como criptografia e protocolos de seguranca
para armazenamento e comunicacdo na internet. A criptografia assegura
confidencialidade, integridade e autenticidade dos dados, garantindo que, no ambiente
digital, eles ndo sejam acessados ou alterados por individuos ndo autorizados.

Processamento de dados

Refere-se a analise e a manipulacdo de dados por sistemas computacionais para extrair
informac¢8es ou realizar calculos, como em big data e inteligéncia artificial. No ambiente

digital, essa atividade é realizada principalmente pelos processadores, que executam
operagdes logicas e matematicas baseadas nos algoritmos.

Hardware e Software

Estuda a interacdo entre os componentes fisicos (hardware) e os programas (software) que
compdem os sistemas computacionais. O hardware inclui dispositivos como
processadores, memorias e periféricos, enquanto o software envolve sistemas
operacionais e aplicativos que controlam o hardware e executam tarefas especificas. Essa
subarea abrange desde o design e o funcionamento do hardware até o desenvolvimento e
a otimizacdo do software para maximizar o desempenho do sistema.

Redes

Estuda a intera¢do entre os componentes fisicos (hardware) e os programas (software) que
compdem os sistemas computacionais. O hardware inclui dispositivos como
processadores, memorias e periféricos, enquanto o software envolve sistemas
operacionais e aplicativos que controlam o hardware e executam tarefas especificas. Essa
subarea abrange desde o design e o funcionamento do hardware até o desenvolvimento e
a otimizagdo do software para maximizar o desempenho do sistema.
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Eixo Cultura Digital

O eixo Cultura Digital refere-se a fluidez no uso de aparatos e tecnologias digitais na
sociedade contemporanea. Esse eixo envolve a compreensdo dos impactos da revolugao
digital e adota uma atitude critica, ética e responsavel diante das midias e conteudos
digitais. Esse conceito abrange a capacidade de utilizar tecnologias de forma eficiente,
contextualizada e consciente. Promove, assim, o protagonismo e a reflexdo no uso das
ferramentas digitais.

Letramento Digital: vai além do uso de dispositivos, promovendo compreensao critica e
ampla das tecnologias e informacdes. Implica navegar com autonomia pelos ambientes
virtuais, avaliando conteudos e fontes de forma ética e responsavel. Veja a seguir alguns
exemplos.

Cidadania digital

E o exercicio consciente de direitos e deveres no ambiente virtual, promovendo uma
participacdo ativa e ética nas plataformas digitais. Isso inclui o respeito as normas de
convivéncia on-line, como protecdo a privacidade e combate a desinformacdo.

Etica digital

Trata do comportamento responsavel no uso de tecnologias, protegendo dados e respeitando a
privacidade dos outros. Envolve evitar praticas prejudiciais, como a pirataria e o discurso de
odio, para criar um ambiente digital seguro.

Tecnologia e sociedade

oportunidades quanto desafios. Questdes como a divisdo digital e os impactos da automacao
demandam equilibrio entre inovacdo e ética.

Segurancga digital

Envolve praticas para proteger dados e privacidade, como o uso de senhas seguras e a
autenticacdo em dois fatores. A conscientizacdo sobre riscos, como phishing e malware, é
fundamental para garantir interacdes on-line confiaveis.

Aborda as mudancgas profundas nas dinamicas sociais e econdmicas, trazendo tanto}
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6) Competéncias e
habilidades da Computacao

Imagem: Smiling african american - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A BNCC de Computacdo organiza as habilidades e competéncias de acordo com cada etapa
da educacdo basica, respeitando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes e a
progressao gradual dos conteudos.

Na educacdo infantil, a proposta é trabalhar os conceitos de computac¢ao de forma ludica e
desplugada, ou seja, sem o uso de equipamentos tecnolégicos. As atividades devem
estimular a curiosidade, a imaginacdo e a interacdo entre as criancas, promovendo
experiéncias que desenvolvam o raciocinio légico e o trabalho em grupo.

Nos anos iniciais do ensino fundamental, mantém-se o foco em atividades desplugadas,
que permitem a construcao de referenciais concretos para compreender abstracdes e
processos de representacdo da informacdo. Nessa fase, os alunos come¢am a entender o
conceito de “maquina de computar”, reconhecendo a légica por tras de a¢des cotidianas e
sequéncias de tarefas.

Ja nos anos finais do ensino fundamental, ocorre a formaliza¢do dos fundamentos da area,
introduzindo o uso de linguagens de programacao e ferramentas digitais que auxiliam na
resolu¢do de problemas e na criacdo de algoritmos.
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No ensino médio, o ensino de computac¢do passa a integrar analise critica, argumentacdo e
elaboracdo de projetos, com o uso de equipamentos e softwares. O objetivo é desenvolver
a autonomia intelectual e a capacidade de aplicar os conhecimentos da computacdo de
forma ética, criativa e responsavel.

A BNCC Computacdo define um conjunto de habilidades especificas para cada etapa:
¢ Educacdo Infantil: 11 objetivos de aprendizagem.
e Ensino Fundamental (anos iniciais): 20 habilidades.
e Ensino Fundamental (anos finais): 22 habilidades.
e Ensino Médio: 26 habilidades, trabalhadas ao longo dos trés anos.

Um exemplo de progressao de aprendizagem pode ser observado no tema algoritmos, um
dos mais recorrentes da area:
* No primeiro ano, o aluno identifica e segue sequéncias de passos para resolver
problemas do cotidiano, representando-as por meio de desenhos ou relatos orais.
* No ensino fundamental I, os estudantes come¢am a criar e simular algoritmos em
linguagem oral, escrita ou pictografica, utilizando repeticdes simples.
* Nos anos seguintes, passam a incluir condicdes e repeti¢des indefinidas, representando
situagdes em que a acao se repete até um objetivo ser atingido.
* No quinto ano, esses conceitos se integram, com os alunos resolvendo problemas de
forma independente ou colaborativa, utilizando sequéncias, condi¢des e repeticdes de
maneira combinada.

Ao final da aula, é proposta uma reflexao para identificar a qual eixo da computac¢ao
pertencem determinadas habilidades. Por exemplo:

* |dentificar e seguir sequéncias de passos = Pensamento Computacional.

e Reconhecer informac8es que podem ser armazenadas e transmitidas — Mundo Digital.

e Conhecer o uso seguro das tecnologias e a protecdao de dados pessoais — Cultura
Digital.

Essa analise ajuda o educador a compreender a relacdo entre as habilidades e os trés eixos
estruturantes da computacdo: cultura digital, mundo digital e pensamento computacional,
favorecendo a aplica¢ao integrada desses conceitos em sala de aula.

Definindo conceitos

As normas da Computacdo definem os conceitos de competéncia e habilidade sao
fundamentais para a estrutura do ensino na Educacdo Basica.
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Habilidade refere-se as aprendizagens especificas que os alunos devem desenvolver,
geralmente expressas por verbos de a¢do como "identificar", "descrever" ou "resolver
problemas". As habilidades sdo mais concretas e podem ser vistas como etapas ou
componentes necessarios para alcangar as competéncias.

BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM (BNCC)

Competéncia é definida como a capacidade de mobilizar conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores para resolver situacbes complexas da vida cotidiana, no exercicio da
cidadania e no mundo do trabalho. Isso implica ndo apenas acumular conhecimento, mas
o aplicar de forma pratica em contextos reais. A BNCC estabelece dez competéncias gerais
que devem ser desenvolvidas de forma integrada ao curriculo, abrangendo aspectos como
pensamento critico, comunicacdo e responsabilidade social. Além disso, cada area do
conhecimento estabelece competéncias especificas de area, cujo desenvolvimento deve
ser promovido ao longo da etapa. Essas competéncias explicitam como as dez
competéncias gerais se expressam nessas areas.

BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM (BNCC)

Das dez competéncias gerais da BNCC, cinco podem ser destacadas, uma vez que elas
estdo diretamente associadas as habilidades dos trés eixos da computag¢do que ja vimos, a
saber:

Competéncia 2 | Pensamento cientifico, critico e criativo

A Computacao desenvolve a capacidade de resolver problemas e criar solu¢des inovadoras com
base em métodos sistematicos. Estimula a curiosidade e a criatividade por meio da aplicacdo de
algoritmos e tecnologias.

Competéncia 4 | Comunicagao

A Computagdo possibilita o uso de diferentes linguagens tecnoldgicas para expressar ideias e
compartilhar informac8es. Promove a colaborag¢do e a clareza na comunicacao digital.

Competéncia 5 | Cultura Digital

A principal competéncia que tem relagdo com a Computacdo. Fomenta o uso ético, critico e
criativo das tecnologias digitais para resolver problemas e criar solu¢des. Ajuda a compreender
os desafios e oportunidades do mundo digital em praticas sociais.
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Competéncia 6 | Autogestao N

Prepara os estudantes para gerenciar projetos e resolver desafios com autonomia e
responsabilidade, valorizando a diversidade de saberes e experiéncias. Promove a inclusdo e a
igualdade de acesso as tecnologias, fortalecendo a capacidade de tomar decisdes éticas e
cidadas que respeitem as diferencas e contribuam para a justica social.

N J

Competéncia 7 | Argumentacao

Envolve a construcdo de argumentos solidos com base em dados e fatos por meio de
ferramentas digitais. Incentiva o uso responsavel da Computacdo para defender ideias e tomar
decis@es éticas.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia das
competéncias e habilidades em Computacao como essenciais para a formacao integral dos
estudantes. Nesse contexto, a BNCC propde que os alunos desenvolvam ndo apenas o
dominio técnico sobre ferramentas digitais, mas também a capacidade de resolver
problemas, trabalhar em equipe e pensar criticamente. As competéncias e habilidades das
Normas na Computa¢do sao fundamentais para preparar os jovens para um mundo cada
vez mais tecnoldgico, promovendo a inovacao e a criatividade, além de incentivar o uso
ético e responsavel da tecnologia. Assim, a Educa¢do Basica se torna um espaco
privilegiado para a constru¢do de conhecimentos que vao além da mera informacao,
contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e atuantes na sociedade
contemporanea. A Computacdo tem, portanto, os seguintes objetivos em cada etapa
escolar:

Educacao infantil

~
Explorar e vivenciar experiéncias, sempre movida pela ludicidade por meio da interagdo com
seus colegas. Composta por 4 premissas e 11 objetivos de aprendizagem.
J
Fundamental | ~
Prioriza a computacdo desplugada. Construcdo de referencial concreto para as principais
abstracfes (tanto para representar informagdo quanto para processo), compreensdo basica do
conceito de maquina de computar. Inclui 20 habilidades.
J
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Fundamental Il

Formalizacdo dos principais fundamentos da area. Inclui 22 habilidades.

Ensino médio

Enfase em andlise critica, argumentacdo e projetos. Composta por 7 competéncias especificas e
26 habilidades.

Educacao Infantil

A integracdo da Computa¢do em todas as etapas educacionais, desde a Educacao Infantil
até o Ensino Médio, é necessaria para preparar individuos capazes de enfrentar os desafios
contemporaneos. Considerando as caracteristicas e competéncias especificas de cada nivel
de ensino, promove-se um ambiente de aprendizagem que valoriza ludicidade,
colaboracao, pensamento critico e ética. Essa abordagem desenvolve habilidades técnicas
ao mesmo tempo em que incentiva a criatividade, a responsabilidade social e o
protagonismo dos estudantes. Dessa forma, a Computa¢do transforma-se em uma
ferramenta poderosa para a construcdo de conhecimento, permitindo que os alunos
atuem de maneira inovadora e consciente na sociedade. Deve-se considerar as seguintes
premissas:

¢ Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento;

e Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais;

e Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do
corpo de maneira individual ou em grupo;

e Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos,
etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para
outros problemas.
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Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, a Computa¢do capacita os estudantes a compreender e
transformar o mundo de forma critica e ética, reconhecendo os impactos sociais,
ambientais e culturais dos artefatos computacionais. Nesse processo, prioriza-se a
abordagem da computac¢ao desplugada nos Anos Iniciais, que permite explorar conceitos
fundamentais sem depender exclusivamente de dispositivos tecnolégicos, tornando a
aprendizagem mais acessivel, ludica e inclusiva. Por meio de projetos cooperativos e
inovadores, os alunos resolvem problemas, expressam ideias e desenvolvem autonomia e
responsabilidade, sempre respeitando a diversidade e promovendo principios sustentaveis
e éticos.

A etapa do Ensino Fundamental | (Anos Iniciais) e Fundamental Il (Anos Finais) deve
considerar as seguintes competéncias:

e Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacdo capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos,
cientificos, tecnologicos, legais e éticos;

* Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas,
politicas e econémicas;

e Expressar e compartilhar ideias e solu¢Bes computacionais utilizando diferentes
linguagens e tecnologias de forma criativa e ética;

e Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solu¢des computacionais, preferencialmente de forma cooperativa,
bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos;

e Avaliar as solu¢des e os processos envolvidos na resolucdo computacional de
problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacdo
para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informac¢8es confiaveis
com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas;
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e Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas
do conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira
inclusiva;

* Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres,
recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar decisdes
frente as questdes de diferentes naturezas.

Ensino Médio

No Ensino Médio, a Computacdo assume um papel estratégico na formacdo dos
estudantes, trazendo competéncias necessarias para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo. Por meio de uma abordagem integrada, os alunos devem compreender
as possibilidades e limita¢des da Computacdo, propondo solu¢des viaveis e eficientes para
problemas diversos. Além disso, a criticidade na analise de artefatos computacionais e a
preocupacdo com seguranca, privacidade e ética tornam-se pilares dessa formagdo. A
construcdo criativa de conhecimento, o uso colaborativo de tecnologias, e a aplicacdo de
técnicas computacionais em situacdes reais reforcam o protagonismo dos jovens, que sao
encorajados a tomar decisdes responsaveis, éticas e socialmente conscientes.

Dessa forma, a Computacdo ndo apenas instrumentaliza os alunos, mas também fomenta
sua autonomia, resiliéncia e fluéncia tecnoldgica, preparando-os para uma participagdo
ativa e transformadora na sociedade. As competéncias especificas dessa etapa sao:

e Compreender as possibilidades e os limites da Computac¢do para resolver problemas,
tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e analisando solu¢des
computacionais para diversos dominios do conhecimento, considerando diferentes
aspectos;

e Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos ambientes e das solu¢cdes computacionais buscando garantir a
integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informacgdes;

* Analisar situacdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas computacionais
apropriadas para a solucao de problemas;

CC BY-NC-SA 4.0 - IAgora Brasil (2025) 48



Educacdo Digital

e Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais, produzindo
conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questdes éticas e legais, que
proporcionem experiéncias para si e os demais;

e Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir
solucdes e tomar decisbes éticas, democraticas e socialmente responsaveis, articulando
conceitos, procedimentos e linguagens proprias da Computacdo preferencialmente de
maneira colaborativa;

e Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢des computacionais
utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da
Computacdo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética;

* Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres,
recorrendo aos conhecimentos da Computac¢do e suas tecnologias frente as questdes
de diferentes naturezas.

Em conclusao, a integracdao da Computacdao em todas as etapas educacionais, desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio, € necessaria para formar individuos preparados para
os desafios do mundo contemporaneo. Ao considerar as premissas e competéncias
especificas de cada nivel de ensino, promovemos um ambiente de aprendizagem que
valoriza a ludicidade, a colaboracdo, o pensamento critico e a ética. Essa abordagem nao so
desenvolve habilidades técnicas, como também estimula a criatividade, a responsabilidade
social e o protagonismo dos estudantes. Assim, a Computacdo torna-se uma ferramenta
para a constru¢cdao de conhecimento, permitindo que os alunos compreendam e
transformem o mundo de forma inovadora e consciente.
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7) Computacao Plugada
e Desplugada
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Imagem: Teacher assisting student - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A computacao plugada e desplugada representa duas formas complementares de ensinar
0s conceitos da computac¢ao. Enquanto a abordagem plugada utiliza computadores, tablets
e dispositivos tecnologicos, a desplugada permite trabalhar os mesmos principios por meio
de atividades praticas e ludicas, sem o uso de maquinas.

Na computa¢do plugada, os alunos interagem com ferramentas digitais, softwares e
linguagens de programacdo que estimulam a criacdo de algoritmos e o desenvolvimento
do raciocinio légico. Entre as principais plataformas estdo o MakeCode, o Scratch, o
Scratchjr, o Blockly, o PictoBlox e o Minecraft Education. Também existem ferramentas que
simulam o uso de placas e circuitos, como o Tinkercad, que permite criar e programar
dispositivos com Arduino e Micro:bit. O OctoStudio, mais recente, possibilita criar projetos
diretamente no celular, aproveitando sensores como camera e acelerémetro.

Ja a computacao desplugada propde atividades manuais, jogos e desafios colaborativos
para desenvolver os mesmos fundamentos da computa¢ao sem depender de tecnologia
digital. Essa abordagem é amplamente utilizada na educacgdo infantil e nos anos iniciais do
ensino fundamental, estimulando a criatividade e o pensamento computacional por meio
da acdo e da ludicidade.
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Computacao Plugada

A Computacdo Plugada refere-se ao ensino e aprendizado de conceitos de Computacao
utilizando diretamente computadores e dispositivos tecnoldgicos. Nessa abordagem, os
estudantes interagem com softwares, linguagens de programacao e ferramentas digitais
que permitem a aplicacdo pratica dos principios computacionais em um ambiente real ou
simulado.

Por meio de atividades plugadas, os alunos tém a oportunidade de desenvolver
habilidades técnicas, como programacdo, desenvolvimento de algoritmos e resolucdo de
problemas utilizando tecnologia. Além disso, a Computac¢ao Plugada facilita o acesso a uma
ampla variedade de recursos educacionais digitais. Plataformas on-line, ambientes de
programacao integrados (IDEs) e softwares educacionais permitem que os alunos
aprendam de forma interativa e adaptativa, ajustando os conteudos ao nivel de cada
estudante. Essas ferramentas auxiliam na visualiza¢do de conceitos abstratos e promovem
0 engajamento dos estudantes no processo educacional.

Nesse sentido, a Computacao Plugada apresenta desafios que precisam ser considerados.
Um dos principais é a dependéncia de recursos tecnoldgicos, o que pode gerar
desigualdades educacionais. Escolas em areas menos favorecidas podem nado ter acesso a
computadores adequados ou conexdo a internet de qualidade, limitando a implementacao
dessa abordagem.

Além disso, ha o risco de os alunos se tornarem consumidores passivos de tecnologia, em
vez de criadores ativos. Sem uma orienta¢do pedagégica adequada, as atividades plugadas
podem se tornar meramente operacionais, sem desenvolver os pensamentos critico e
criativo, que sdo o objetivo principal do ensino de computacdo.
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Imagem: Text on Computer Monitor - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.
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Exemplos de atividades de Computacao Plugada

¢ Simula¢do de algoritmos em softwares educacionais.

* Resoluc¢do de problemas em ambientes virtuais.

* Programacado de jogos e animagdes utilizando linguagens como Scratch ou Alice.
¢ Criacdo de aplicativos moveis basicos com ferramentas como MIT App Inventor.
* Desenvolvimento de paginas web simples usando HTML e CSS.

* Programacdao em ambientes como Python e Javascript.

Computacao Desplugada

Muitos tépicos importantes da Computacdo podem ser ensinados sem o uso de
computadores. A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que
impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas. Essa metodologia permite
que os alunos compreendam os fundamentos da Computacdo de maneira acessivel e
tangivel, sem a necessidade de equipamentos eletrénicos.

Ao eliminar a dependéncia do computador, os educadores podem explorar a esséncia dos
conceitos computacionais, utilizando metodologias ativas que estimulam a aprendizagem
significativa. Isso facilita a inclusdo de estudantes que podem ndo ter acesso facil a
tecnologia ou que se sentem intimidados por programar diretamente em maquinas. Além
disso, a abordagem desplugada promove a criatividade e o pensamento critico,
encorajando os alunos a explorarem ideias de forma mais livre e sem as eventuais
limitacdes que a maquina ou o software impde.

Imagens: Enthusiastic Students e Wire human figure unplugging - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

A abordagem desplugada também favorece a colaboracdo e a comunicacdo entre os
alunos. Ao trabalharem juntos em atividades praticas, os estudantes desenvolvem
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habilidades sociais importantes e constroem conhecimento de forma coletiva. Isso cria um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente, que pode aumentar o interesse
pela Computacao.

Exemplos de atividades de Computacao Desplugada

¢ Algoritmos com instrucdes do cotidiano: criar instru¢bes para fazer um sanduiche ou
escovar os dentes.

e Estruturas de dados: simulacao de filas e pilhas com cartdes ou objetos.

* Logica Booleana: alunos representando portas logicas AND, OR e NOT com placas.

* Redes de computadores: simulacao de envio de mensagens com protocolos e atrasos.

* Criptografia: criacao e decodificacdo de mensagens com cifras simples.

* Desenvolvimento de algoritmos: resolver labirintos com passos descritos
detalhadamente.

¢ Paralelismo: dividir tarefas em equipes simulando o funcionamento de processadores.

Como se pode ver, ndo € necessario um computador para trabalhar os fundamentos
oriundos da area da Computacao. As atividades desplugadas ocorrem frequentemente a
partir da aprendizagem cinestésica, como se movimentar, usar cartdes, recortar, dobrar,
colar, desenhar, pintar e resolver enigmas. Nessas atividades, os estudantes trabalham
colaborativamente, enriquecendo o processo de aprendizagem por meio da intera¢do e do
compartilhamento de ideias.

Em vez de participar de uma aula expositiva, os alunos engajam-se em experiéncias
praticas que tornam o0s conceitos abstratos mais concretos. Trabalhar com objetos
tangiveis do mundo real € um principio central do construcionismo de Papert, que se

baseia no construtivismo. Essa abordagem defende que o conhecimento é construido
ativamente pelo aprendiz, ao interagir com o ambiente e com 0s outros.

Assim, os principios construcionistas sustentam as estratégias de usar abordagens mais
cinestésicas e ativas no ensino da Computacdo em sala de aula. Ao incorporar atividades
desplugadas, os educadores alinham-se com essas teorias pedagodgicas, proporcionando
um aprendizado mais significativo e duradouro. Essa metodologia ndao sé facilita a
compreensao de conceitos computacionais, mas também estimula habilidades como
resolucao de problemas, pensamento critico e criatividade.

Essas abordagens, Plugada e Desplugada, séao complementares e podem ser combinadas
para proporcionar uma compreensdo abrangente e eficaz da computacdo e do
pensamento computacional.
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Veja uma tabela comparativa das duas abordagens:

Computacao Plugada

Computacao Desplugada

Contras

Feedback imediato: os alunos podem
ver os resultados de seus codigos em
tempo real.

Desenvolvimento de habilidades
técnicas: familiaridade com
linguagens e ferramentas reais de
programacao.

Preparacdo para o mercado de
trabalho: alinhamento com as
demandas tecnolégicas atuais.

Dependéncia tecnolégica: requer
recursos que podem ndo estar
disponiveis em todas as escolas.

Formacdo docente necessaria:
professores precisam de treinamento

especifico em tecnologia.

Distracbes potenciais: alunos podem

se distrair com jogos ou redes sociais.
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Acessibilidade: ndo requer
computadores ou equipamentos
caros.

Aprendizagem ativa: uso de
atividades cinestésicas que envolvem
movimento e manipulacao de
objetos.

Colaboracgdo social: estimula a
interacdo e o trabalho em equipe
entre os estudantes.

Limitagdes técnicas: dificuldade em
ensinar conceitos avangados sem
computadores.

Conexao limitada com a pratica real:

falta de experiéncia com ferramentas
digitais usadas no mercado.
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8) Relacao da Computacao
e Inteligéncia Artificial

Imagem: Machine learning code - Disponivel em: https://canva.com. Acesso em: 20 Dez. 2025.

Videoaula - disponivel no Youtube. Clique aqui para acessar.

A computagdo pode ser trabalhada de forma transversal em diversas areas do
conhecimento. A ideia é aproximar o0s conceitos computacionais da realidade dos
estudantes, utilizando exemplos praticos e interdisciplinares.

Um exemplo simples estd na danga, que pode ser vista como uma sequéncia de passos,
assim como um algoritmo. Da mesma forma, jogos e atividades fisicas, como a amarelinha,
seguem regras e etapas que também representam algoritmos. Na matematica, é possivel
explorar a computacdo ao ordenar numeros, criar sequéncias ou representar solucdes em
etapas, aproximando o pensamento légico da resolucao de problemas.

Essas atividades ajudam a perceber que a l6gica da computacao esta presente em muitas
situacdes do cotidiano e pode ser aplicada em areas como artes, linguagens e ciéncias.
Essa abordagem amplia o entendimento dos estudantes sobre como a tecnologia se
conecta a vida real e estimula o desenvolvimento de competéncias analiticas e criativas.

A inteligéncia artificial também se relaciona diretamente com os fundamentos da
computacdo. Desde a educacdo infantil, ao reconhecer padrdes, repeticdes ou atributos
em objetos e sons, o estudante ja desenvolve habilidades que servem de base para
compreender a IA. No ensino médio, esse tema é aprofundado ao comparar a inteligéncia
artificial com a humana, analisando
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seus fundamentos, riscos e potencialidades.

Essas conexdes mostram que a computacdo e a inteligéncia artificial ndo sao areas
isoladas, mas parte de um mesmo processo de formacgao, que prepara o estudante para
entender e interagir criticamente com o mundo digital.

Computacgao e suas interseccoes

A integracdo da Computacdo com outras areas do conhecimento tornou-se indispensavel
na educacao moderna. Com a crescente influéncia da tecnologia em todos os aspectos da
vida, € fundamental que os alunos desenvolvam competéncias digitais que os preparem
para os desafios do século XXI.

A abordagem interdisciplinar, alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), permite
que conceitos como algoritmos, padrBes e andlise de dados sejam incorporados em
diversas disciplinas, enriquecendo o aprendizado e estimulando o pensamento critico e
criativo. Nesta aula, exploraremos como a Computacdo pode ser aplicada em algumas
areas. Vejamos!

:

e Decomposicdo de problemas: dividir problemas matematicos em etapas menores,
utilizando légicas semelhantes as de algoritmos computacionais;

e Ordenacao de numeros: desenvolvimento de métodos para organizar numeros, por
exemplo, por meio de sequéncias légicas que se assemelham a algoritmos de ordenacao
usados na programacao;

e OperacBes e fatores: exploracdo de conceitos como Maximo Divisor Comum (MDC) e
Minimo Multiplo Comum (MMC) por meio de programacao, reforcando o entendimento de
conceitos matematicos.

o J

Cieéncias ~

e Planejamento experimental: criacdo de procedimentos cientificos organizados em etapas,
como um algoritmo;

e Arvores de decisdo: categorizar espécies de acordo com critérios pré-definidos, tracando
diagramas;

e Analise de dados: utilizacdo de software para organizar e interpretar dados experimentais,
identificando padrées ou tendéncias.
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| Historia_ S

e Linha do tempo: uso de ferramentas digitais para criar representagdes cronologicas de
eventos historicos ou mapear eventos histéricos para compreender deslocamentos e
ocupaces de territorios (georreferenciamento);

e Andlise de fontes: explorar bancos de dados histéricos digitais para pesquisar e analisar
informacdes, discutindo a relevancia e confiabilidade das fontes.

e Chats: criar um chatbot interativo que permita aos alunos "conversar" com figuras historicas
e explorar diferentes periodos, eventos e perspectivas.

NS J

:

e Sequéncia de eventos naturais: modelar o surgimento de fenbmenos geograficos (p. ex.:
formacdo de ilhas) por meio de simula¢des computacionais;
e Mapas e dados demograficos: aplicacdo de tecnologias para criar mapas interativos e cruzar
dados populacionais ou geograficos, entendendo distribui¢cdes e padrdes.
e Simulacdo de desastres naturais: utilizar algoritmos para modelar e simular desastres
naturais, como erupc¢des vulcanicas, tsunamis e ciclones.
- J

Educacado Fisica ~

e Planejamento de treinamentos: desenvolver rotinas e planos de exercicios usando planilhas
com férmulas ou softwares que organizam cronogramas e acompanham progressos;

e Simulacdo de estratégias: criacdo de modelos para testar taticas de esportes, analisando
cenarios virtuais;

e Jogos tradicionais: abordagem ludica de algoritmos em jogos como a amarelinha, em que as
regras podem ser descritas como passos programados.

o J

:

e Algoritmos de linguagem: aplica¢do de regras gramaticais (acentuagdo, separacao silabica)
organizadas como algoritmos, facilitando o entendimento das estruturas da lingua;

e Criacdo de historias interativas: redigir narrativas com diferentes vertentes, utilizando logica
condicional ("se isso, entdo aquilo") para definir os caminhos possiveis;

e Storyboards: planejamento de narrativas por meio de representa¢des visuais sequenciais,
como em histérias em quadrinhos;

e Compreensdo de vocabulario técnico: introducdo de termos computacionais no idioma,
como "loop", "command", "debug" etc.
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Artes Plasticas N

e Padrdes e algoritmos: identificar e criar padrdes visuais em desenhos, pinturas ou tecidos,
trabalhando a continuidade e repeticao;
e Processos criativos: uso de algoritmos para planejar esbocos de obras ou desenvolver
técnicas artisticas, como dobrar origamis;
e Midias digitais: aplicacdo de softwares de design e edicdo para produzir artes digitais,
explorando novas formas de expressao.
_ J

| Misica \

e Sequéncias ritmicas: utilizacdo de algoritmos para criar musicas, explorando loops e
sintetizadores;

e Exploracao de sons: criacao de padrbes sonoros programados para explorar instrumentos,
ritmos e melodias.

- J

Danca e Teatro ~

e Coreografias algoritmicas: planejamento de sequéncias de movimentos de forma
estruturada, simulando a légica de um algoritmo;

¢ Analise de movimento: uso de ferramentas digitais para capturar e estudar movimentos,
aperfeicoando técnicas;

e (Cenarios e iluminagdo: usar softwares de modelagem para projetar cenarios digitais e testar
diferentes configuracdes de iluminacao e design;

e Teatro de sombras: criar projec8es digitais para complementar pecas teatrais.

N J

A integracdo da Computacao em diversas areas do conhecimento enriquece o processo de
ensino-aprendizagem, preparando os alunos para um mundo cada vez mais tecnolégico e
interconectado. Ao incorporar conceitos computacionais nas diferentes areas do saber,
promovemos o desenvolvimento de habilidades essenciais, como o pensamento légico, a
resolucao de problemas e a criatividade em diferentes contextos.

A seguir, exploraremos como incorporar a Inteligéncia Artificial de modo a potencializar
ainda mais essas abordagens, abrindo novas possibilidades educacionais e preparando os
alunos para os desafios do futuro.
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Integracao da lIA

A inteligéncia artificial (IA) esta cada vez mais integrada a vida cotidiana, mas ainda é pouco
compreendida pela maioria da populacdo. Essa lacuna de entendimento destaca a
importancia do letramento em IA, essencial para o trabalho, a cidadania e a expressao
individual. O letramento inclui a compreensao de sua infraestrutura tecnoldgica (pensar
sobre a IA) e 0 uso consciente da IA para resolver problemas (pensar com a IA), abordando
componentes como dados, algoritmos e modelos.

Diversos projetos tém sido implementados para integrar a IA nos curriculos escolares,
como o Al4GA (Artificial Intelligence for Georgia), que capacita professores a ensinar
conceitos de IA com foco em suas aplicacBes praticas e sociais. As aulas interativas desse
projeto incentivam os alunos a participarem de atividades que desenvolvem habilidades
em |A desde cedo, tornando o aprendizado mais dinamico e significativo. Além disso,
estudos sobre curriculos interdisciplinares mostram como a IA pode ser aplicada em
disciplinas, comprovando que conceitos complexos podem ser ensinados de forma
acessivel e envolvente.

No Brasil, destaca-se a iniciativa da Secretaria de Educacdo do Piaui (SEDUC), que introduziu a
disciplina de Inteligéncia Artificial para alunos do Ensino Médio.

Esse projeto pioneiro buscou capacitar professores e beneficiar cerca de 120 mil estudantes, com
uma abordagem que une teoria e pratica em planos de aula, cobrindo temas como Curadoria de
Dados, Aprendizagem de Maquina e Processamento de Linguagem Natural.

Com base nas competéncias das normas da Computacdo - complemento a BNCC, é
possivel identificar diversas oportunidades para abordar o "pensar sobre" e "pensar com" a
IA. Ela inclui habilidades que se conectam diretamente a IA, abrangendo desde a Educacao
Infantil até o Ensino Médio. Embora apenas no Ensino Médio haja uma habilidade que
menciona explicitamente a IA, sua integracdao pode ser feita de forma transversal em
qualquer segmento, etapa, ano ou componente curricular. A seguir, sdo destacados alguns
exemplos dessas habilidades!

EI03CO01
Reconhecer padrdo de repeticio em
EF01CO01 sequéncia de sons, movimentos, desenhos.

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para essa organizagado,
explicitando semelhancas (padrdes) e diferencgas.
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EF02CO01
Criar e comparar modelos (representag¢fes) de

objetos, identificando padrées e atributos

EF02CO05 essenciais.
Reconhecer as caracteristicas e os usos das
tecnologias computacionais no cotidiano dentro e
fora da escola.

EF03CO09
Reconhecer o] potencial impacto do
compartilhamento de informac8es pessoais ou de
seus pares em meio digital.
EF04CO07
Demonstrar postura ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados.

EF04CO08
Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informag¢des obtidas

na internet.
EF05CO11

Identificar a adequacao de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de problemas.

EF06CO10

Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da
producdo dos recursos, bem como aspectos ligados
a obsolescéncia e a sustentabilidade.

EF07CO11

Criar, documentar e publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos, podcasts, websites)
usando recursos de tecnologia.

EF08CO11
Avaliar precisao, relevancia, adequacdo,

abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de
EF09CO07

Avaliar  aplicagdes e implicacbes politicas,
socioambientais e culturais das tecnologias digitais
para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

informacao eletronica.

EF09CO08

Discutir como a distribuicdo desigual de recursos
de computacdo em uma economia global levanta
questdes de equidade, acesso e poder.
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EM13C0O05

Identificar os limites da Computacdo para
diferenciar o que pode ou ndo ser automatizado,
buscando uma compreensdo mais ampla dos
limites dos processos mentais envolvidos na
resolucdo de problemas.

Educacdo Digital

EM13C009
Identificar tecnologias digitais, sua presenca e

formas de uso, nas diferentes atividades no mundo

do trabalho.

EM13C0O10

Conhecer os fundamentos da IA, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas
potencialidades, riscos e limites.

EM13CO11
Criar e explorar modelos computacionais simples

para simular e fazer previsGes, identificando sua
importancia no desenvolvimento cientifico.

Aintegracdo da IA na Educacdo Basica representa um marco na preparacao dos estudantes
para os desafios do século XXI. Ao combinar teoria, pratica e reflexdao ética, projetos
inovadores como os desenvolvidos no Brasil e em outros paises mostram que é possivel
ensinar conceitos complexos de forma acessivel e interdisciplinar. Essa abordagem nao
apenas capacita os alunos a utilizarem a tecnologia de maneira consciente e produtiva,
mas também os prepara para compreender o impacto da IA em suas vidas e na sociedade.
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