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RESUMO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é um documento de
referéncia nacional que define as aprendizagens essenciais que to-
dos os estudantes devem desenvolver ao longo da Educacdo Basica.
Apesar de o documento prever que os estudantes devem durante
a etapa de escolarizagio basica utilizar e compreender tecnologias
digitais de informacéo e comunicacéo, o ensino da Computagio
s6 foi estabelecido recentemente com a aprovacdo de um docu-
mento complementar. A partir de 2023, estados e municipios devem
reorganizar seus curriculos de forma a atender o estabelecido na
BNCC de Computagio e apesar dos avangos que tal documento
pode proporcionar, muito ainda precisa ser discutido sobre como
sua implementacio deve ocorrer. Diante disso, esse painel tem por
objetivo discutir as possibilidades e desafios da implementacéo da
BNCC Computacéo, contribuindo especialmente com a comunida-
des de Educacéo em Computacio e professores da Educacio basica
em geral.
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1 VISAO GERAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) visa direcionar a edu-
cacdo brasileira para uma formacao humana integral e para a cons-
trucdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva, oferecendo
uma educacgéo com igualdade e equidade a todos os estudantes do
pais [2]. Apesar de a homologacéo de tal documento ter ocorrido
apenas em 2017, a criacdo de um curriculo unico foi previsto em
varias legislacdes e documentos educacionais durante os ultimos
trinta anos como por exemplo a Constituicdo Federal (CF/1988), a
Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢io Nacional (LDBEN/96) e as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs/2013) [2]. O documento
final, que definiu as aprendizagens essenciais que todos os alunos
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devem desenvolver ao longo da Educagio Basica, estabelecia dez
competéncias gerais que buscam promover o desenvolvimento in-
tegral do estudante [2]. Em especial a quinta competéncia, visa
garantir que todos os alunos compreendam e utilizem tecnologias
de forma critica, significativa, reflexiva e ética [3].

Devido a necessidade do uso evidente da tecnologia e inclusio
digital de estudantes da educagéo basica, a computacido passara a
ser uma disciplina regular obrigatéria em todas as escolas do Brasil,
e cabe aos estados, aos municipios e ao Distrito Federal iniciar a
implementacéo dessa diretriz [5]. Mediante isso, foram definidas
habilidades que abordam os saberes necessarios para a aquisicio
das competéncias, e que sdo organizadas na BNCC em trés eixos
fundamentais: i) Pensamento Computacional; ii) Mundo Digital;
e iii) Cultura Digital. No que diz respeito a Educacao Infantil, a
Computagdo permite explorar e vivenciar experiéncias movidas
pela ludicidade e interacdes entre os pares, considerando diversas
premissas, como o reconhecimento e identificacdo de padrdes, a
criacdo e teste de algoritmos e a solucéo de problemas com o uso
de técnicas como a decomposigéo [6]. Ja as habilidades para o En-
sino Fundamental estao relacionadas aos conceitos da Computacéo
de forma incremental, por exemplo, enquanto nos anos iniciais
os alunos seréo introduzidos de forma desplugada a conceitos de
algoritmos e organizacgéo de informacéo, nos anos finais seréo tra-
balhados programacéo e estrutura de dados utilizando linguagens
de programacio.

No que diz respeito as habilidades do Ensino Médio, estas também
sdo orientadas pelos trés eixos, porém, agrupadas em sete compe-
téncias: a primeira das competéncias inclui habilidades associadas
ao eixo do Pensamento Computacional; a segunda competéncia
aborda temas como analise de redes e seguranca cibernética; a
terceira competéncia aborda a criacéo e uso de modelos compu-
tacionais e introduzem os fundamentos da inteligéncia artificial,
assim como o uso de tecnologias digitais no ambiente de trabalho;
a quarta e quinta competéncias incluem a construcgio de conheci-
mento e solugdes fazendo uso de artefatos, conceitos e técnicas da
computacio; a sexta competéncia trata do uso de artefatos compu-
tacionais para criacio e exposi¢do de ideias e conteudos; e a sétima
competéncia trata de habilidades para atuacdo na sociedade por
meio de redes sociais e ambientes virtuais [1, 6].

Para que ocorra a efetivacdo do curriculo de computacéo na edu-
cagdo basica, varias adequagdes serdo necessarias e muitos aspectos
ainda sdo incertos, como por exemplo o papel do Licenciado em
Computacio (profissional formado pelas Licenciaturas em Com-
putagdo no pais [4]), a nova forma de reorganizacio dos espacos
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fisicos das escolas e as novas novas formas de avalia¢do dos alu-
nos. Em contrapartida, considerando o prazo para implementacéo
do curriculo de computacéo, é urgente que a discussao sobre tais
aspectos ocorra na comunidade.

Diante do exposto, o painel torna-se uma oportunidade de dis-
cutir com membros da comunidade (i.e., professores do ensino su-
perior, professores da educagdo basica, pesquisadores, politicos,
e entusiastas) a implementacido da BNCC Computacdo. Assim, o
painel contribui para a comunidade de ensino de Computacéo, pro-
porcionado um espago para a comunidade discutir como colocar
em pratica a BNCC Computacéo.

2 ESTRUTURA DO PAINEL

O painel é dividido entre dois painelistas e um moderador no se-
guinte formato: na primeira etapa, o primeiro painelista fara uma
breve explanacio sobre a BNCC, apresentando uma visdo geral do
documento. Na segunda etapa, o segundo painelista apresentara
a BNCC Computacdo, apresentando o documento e fazendo uma
comparacdo com a BNCC. Na terceira etapa, o moderador apresen-
tara os desafios na implementacéo do que é proposto no documento.
Cada uma das trés etapas iniciais tera o prazo de 10 minutos, totali-
zando 30 minutos de introducédo ao tema. Na quarta etapa, ocorre
30 minutos de interag¢do com a plateia. Durante a interagio (vir-
tual) com a plateia, o moderador mediara as perguntas e respostas,
propondo um formato de perguntas e respostas rapidas, de uma
maneira que permita a participagdo do maior nimero de pessoas,
com respostas mais diretas, que estimulem a reflexao de todos.

3 POSICIONAMENTO DOS PAINELISTAS

Nessa sec¢io, apresentamos o perfil dos painelistas, bem como, um
resumo de suas posicdes a cerca do painel.

3.1 Ana Claudia Guimaraes Santos

Ana Claudia Guimaraes Santos é mestranda em Ciéncias de
Computacio e Matematica Computacional pela Universidade de
Sao Paulo e especialista em Computagdo Aplicada a Educagao
pela mesma universidade. Tem mais de 13 anos de experiéncia
na area de educacéo, sendo oito deles na Educacio Basica e pu-
blica. Foi analista de referéncia do componente curricular Lingua
Inglesa da BNCC e do Curriculo Referéncia de Minas Gerais, no
noroeste do estado. Tem realizado pesquisas com resultados pu-
blicados em importantes congressos no Brasil e no exterior, bem
como em importantes periddicos internacionais. Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/7264937879893257.

Ana Claudia acredita que a criagdo da BNCC Computacédo é um
importante passo na garantia de que todos alunos tenham acesso
e usufruam das tecnologias de informagao e comunicacéo, culmi-
nando para que a quinta competéncia geral da BNCC seja alcan-
cada com equidade. Porém, o processo de criagdo tal documento
pouco envolveu os profissionais da educacéo e das Licenciaturas
em Computagdo, o que acarreta em um cenario incerto de sua im-
plementacéo.

3.2 Isabelle Melo do Nascimento

Isabelle Melo é graduanda em Licenciatura em Ciéncia da Com-
putacdo pela Universidade Federal da Paraiba. Tem dedicado sua
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carreira académica a pesquisas relacionadas a gamificacéo. Isabelle
também é pesquisadora voluntaria da Universidade de Sdo Paulo,
onde ja realizou estudos premiados, incluindo prémios de melhores
artigos em importantes conferéncias na area de tecnologias educa-
cionais. Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/4784688956605949

Isabelle acredita que a BNCC computacéo é a oportunidade que
muitos licenciados em computagéo estavam esperando para exercer
suas fungdes e conquistar o espaco nas institui¢des de Educagao
Basica. No entanto, também é um cenario rodeado por desafios, que
iniciam na sua implementacdo. Nesse sentido, é necessaria uma
atencao especial para os proximos passos, para que a implementacéo
da computacio de forma pratica seja tdo eficiente quanto se é no

papel.

3.3 Wilk Oliveira (Moderador)

Wilk Oliveira é doutor em Ciéncia da Computagido e Matema-
tica Computacional pelo Universidade de Sao Paulo e atualmente
é pesquisador do Gamification Group da Tampere University (Fin-
landia). Wilk dedica a maior parte da sua carreira académica a pes-
quisa, ja tendo publicado mais de uma centena de artigos cientificos
em importantes conferéncia e revistas nacionais e internacionais.
Desde sua graduagio, ja realizou diversas a¢des em prol do Ensino
de Computagio na Educacio Béasica brasileira. Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/0107471108162891.

Wilk acredita que a BNCC Computacio representa um avango
significativo e necessario (fruto do esforco de muitas pessoas ao
longo de varios anos) para a implementacéo do ensino de Compu-
tacdo na Educagéo béasica brasileira. Contudo, apesar de ter-se o
direito de comemorar essa conquista, de imediato é preciso inter-
romper essa comemoracio, ao passo que estamos muito distantes
de termos uma estrutura que permita a implementacio pratica do
Ensino de Computacgio na Educagéo Bésica. E hora de guardar as
bandeiras impostas na comemoracéo e voltar ao chéo da fabrica
para pensar como colocar em pratica o que esta proposto.
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