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Abstract. Although the National Common Curricular Base (BNCC) provides
that students must use and understand digital information and communication
technologies in High School, the teaching of Computing was only regulated in
November 2022 with the approval of Resolution No. 1. Based on this important
milestone, the Federal District, states, and municipalities must reorganize their
curricula in order to comply with the regulations. From this perspective, much
still needs to be discussed about the paths to implementation. One of the points
Is that these new contents can be inserted in school curricula in a non-linear
way. Therefore, the students did not necessarily have any previous educational
experience in this area. This article aims to identify the difficulties that teachers
may encounter in understanding the BNCC Computing regulations, pointing out
ways to facilitate implementation. To this end, documentary research with a
qualitative approach of the descriptive type was adopted. The results showed
that the challenges are significant, that the amount of prerequisites to properly
work with the contents is large and that the regulations are not clear in several
aspects, making teaching planning difficult.

Resumo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) embora preveja no
Ensino Médio, que os estudantes devem utilizar e compreender as tecnologias
digitais da informagdo e comunicacdo, o ensino da Computacdo sé foi
normatizado em novembro de 2022 com a aprovagdo da Resolugdo N° 1. A
partir deste importante marco, o Distrito Federal, os estados e 0s municipios
devem reorganizar seus curriculos de forma a atender o estabelecido na
normativa. Nessa perspectiva, muito ainda precisa ser debatido acerca dos
caminhos para a implementacdo. Um dos pontos € que esses novos contetdos
podem ser inseridos nos curriculos escolares de forma néo linear. Sendo assim,
os alunos né@o necessariamente vivenciaram alguma experiéncia educacional
anterior nessa tematica. Esse artigo tem por objetivo identificar as dificuldades
que os docentes podem encontrar para entender a normativa BNCC
Computacéo apontando caminhos para facilitar a implementacédo. Para tal,
adotou-se a pesquisa documental com abordagem qualitativa do tipo descritiva.
Os resultados mostraram que os desafios sao significativos, que a quantidade
de pré-requisitos para trabalhar adequadamente os conteudos é grande e que
a normativa ndo é clara em varios aspectos, dificultando o planejamento
docente.

1. Introducéo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo que



tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade
com o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Ainda, a BNCC integra a
politica nacional da Educagdo Bésica e visa contribuir para o alinhamento de outras
politicas e acBes, em ambito federal, estadual e municipal, referentes a formacao de
professores, a avaliacdo, a elaboracdo de contetidos educacionais e aos critérios para a
oferta de infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da educacdo [BRASIL a,
2018].

Ademais, a BNCC define as aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo da Educacdo Baésica, estabelecendo dez competéncias gerais que
buscam promover o desenvolvimento integral do estudante. Dente elas, em especial a
quinta competéncia, tem por objetivo garantir que todos os alunos compreendam e
utilizem tecnologias [BRASIL a, 2018]. Considerando a necessidade e disseminacéo do
uso das tecnologias e inclusdo digital dos estudantes da Educacdo Basica, a Computacéo
passa a ser um componente obrigatério em todas as escolas do Brasil em 1 ano apds a
aprovacéo da Resolugdo N° 1 de 2022 [BRASIL d, 2022].

Para subsidiar a implementacdo, temos o anexo a Resolucdo N° 1 de 2022. O
documento intitulado ‘Computacdo — Complemento a BNCC’ define as habilidades e os
saberes necessarios para a aquisi¢cdo das competéncias computacionais. O mesmo foi
organizado considerando trés eixos fundamentais: i) Pensamento Computacional; ii)
Mundo Digital; e iii) Cultura Digital. [BRASIL b, 2022]. No que diz respeito ao Ensino
Médio, as habilidades e competéncias foram agrupadas em sete: a primeira inclui
habilidades associadas ao eixo do Pensamento Computacional; a segunda aborda temas
como andlise de redes e seguranca cibernética; a terceira aborda a criacdo e uso de
modelos computacionais e introduzem os fundamentos da inteligéncia artificial, bem
como o uso de tecnologias digitais no ambiente de trabalho; a quarta e quinta incluem a
construcdo de conhecimento e solucgdes fazendo uso de artefatos, conceitos e técnicas da
computacéo; a sexta trata do uso de artefatos computacionais para criacdo e exposicéo de
ideias e conteddos; e a sétima trata de habilidades para atuacdo na sociedade por meio de
redes sociais e ambientes virtuais [BRASIL b; 2022; Ribeiro et al., 2022; Santos et al.,
2023].

A Resolucdo define que os processos e aprendizagens referentes & Computagéo na
Educacdo Baésica devem ser implementados considerando a BNCC. No entanto, é
importante destacar que a BNCC, aborda a Computacdo de forma concisa e, por vezes,
equivocada [Cruz et al., 2019]. Ainda, o documento menciona também que a formacéo
inicial e continuada de professores deve ser considerada e observada segundo a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB). Ja& o anexo indica que a Resolucao
norteard o desenvolvimento e a formulagdo dos curriculos escolares de Computacao,
considerando as tabelas de habilidades descritas no mesmo.

Diante desse novo cenario, surge uma série de desafios para a implementacédo da
Computacdo nas escolas, como a necessidade de formacdo professores e a
disponibilizacdo de materiais didaticos adequados as necessidades brasileiras [Guarda,
2022]. Nesse contexto, o presente estudo tem por objetivo apresentar a relagdo entre as
normativas com um olhar direcionado para a 'BNCC Computacdo' explicitando os
obstaculos e desafios impostos aos docentes, bem como apresentara recomendagdes sobre
como introduzir as habilidades contidas na BNCC Computac¢édo no Ensino Médio.

2. Materiais e Método
A presente pesquisa se classifica como qualitativa quanto a abordagem metodoldgica



[Gerhardt & Silveira, 2009]. Deste modo, 0s propositos estiveram centrados em analisar
dados e encontrar inferéncias que nos apontassem respostas pontuais quanto ao problema
da pesquisa. Quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada considerando que
buscamos avaliar as condicdes para a implementacdo da Computacao tendo como base
as normativas brasileira. Ainda, a pesquisa tem objetivo descritivo e foi realizada com
procedimento documental baseado em Gil, (2010). Assim, buscou-se analisar as
informac6es contidas nos documentos quanto as habilidades e objetos do conhecimento
(unidades tematicas) a serem trabalhadas na area da Computacéo, buscando compreender
quais conhecimentos (tematicas) os docentes precisam desenvolver, bem como os pré-
requisitos para que a implementacdo tenha éxito e atinja os objetivos pedagdgicos
previstos. Nessa perspectiva, os seguintes documentos analisados foram:
i. Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Ministério da Educacéo;

ii. Parecer CNE/CEB n° 2/2022 — Ministério da Educacdo/Conselho Nacional de
Educacéo;

iii. Resolucdo N° 1, de 4 de outubro de 2022 — Ministério da Educacdo/Conselho
Nacional de Educacao;

iv. BNCC Computacdo — Complemento a BNCC - Ministério da Educacdo/Conselho
Nacional de Educacéo;

v. Diretrizes de ensino de Computacdo na Educacdo Béasica — SBC;
vi. BNCC-EM: Itinerério formativo Computacdo — SBC.

3. Normativas para o ensino de Computacao na Educacéo Basica

Nessa secédo, apresenta-se um resumo das principais normativas referente ao ensino de
Computacdo no Brasil que serviram como base para a elaboragdo da BNCC Computagéo.

3.1. As Diretrizes para o Ensino de Computac¢do na Educacéo Basica da SBC

O documento inicia conceituando Computacédo e se organiza em seis sec¢Oes sendo: 1.
Terminologia; 2. Computacdo 3. Competéncias especificas da Computagdo; 4.
Computacdo no Ensino Fundamental e no Ensino Médio e 5. Considera¢des Finais [SBC,
2018].

A Secdo 1 apresenta algumas definicdes a saber: Tecnologia; Tecnologia Digital,
TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo, Fluéncia Digital, Tecnologia
Educacional, e Pensamento Computacional). A Secdo 2 mostra as areas de investigacao
da Computacao e ressalta que a mesma € uma area consolidada e independente elencando
que os conhecimentos da area podem ser organizados em 3 eixo0s: Pensamento
Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD). Sendo que o PC se
refere & capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar
e analisar problemas (e solucdes) de forma metodica e sistematica, através da construcdo
de algoritmos; O MD relaciona-se com a compreensdo do mundo digital, apresentando-
se como meio para armazenar, processar e distribuir informacdo e a CD engloba as
relacGes interdisciplinares da Computacdo com outras &reas do conhecimento, buscando
promover a fluéncia no uso do conhecimento computacional para expressdo de soluctes
e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica [SBC, 2018].

Na sequéncia, na Secdo 3 s3o apresentadas as ‘Competéncias Especificas da
Computagdo’ contemplando cinco competéncias especificas da Computagio
relacionando as competéncias gerais da BNCC: i) Compreensdo e transformacdo do
mundo, ii) Aplicacdo de Computacdo em diversas areas, iii) Formulacdo, execucao e



anélise do processo de resolucdo de problemas, iv) Desenvolvimento de projetos
envolvendo Computacéo e v) Compreensao dos principios da ciéncia da Computacéo.

Na Secdo 4 sdo apresentados 0s principais conceitos computacionais a serem
trabalhados no Ensino Fundamental. Os mesmos foram ilustrados primeiramente em
forma de diagramas separados pelos trés eixo: PC, MD e CD. Adiante, encontramos uma
tabela organizada por ano escolar, onde estéo descritos 0s objetos do conhecimento e as
habilidades. As mesmas descri¢fes sdo feitas também para o Ensino Médio. Por altimo,
temos as consideracOes finais destacando que a Computacdo precisa ser ensinada com
intencionalidade, interdisciplinaridade e flexibilidade.

Como o foco do presente estudo é debater as questdes referentes ao Ensino Médio,
destaca-se ainda que o foco da diretriz nesse segmento é énfase é na elaboracdo de
projetos aplicando as diversas habilidades e conhecimentos adquiridos na etapa do Ensino
Fundamental. No eixo do PC, deverdo ser trabalhadas técnicas de transformacdo de
problemas e o paradigma de metaprogramacdo (algoritmos que recebem outros
algoritmos como entrada). Outro conceito fundamental é a analise de algoritmos. A
diretriz estima que ao final do Ensino Médio, o aluno devera ter a habilidade de
argumentar sobre algoritmos (processos), tendo meios de justificar porque a sua solucéo
resolve de fato o problema, bem como analisar os tipos e quantidade de recursos
necessarios a sua execucao.

No eixo do MD também devem ser trabalhadas habilidades que envolvem anélise,
neste caso, anélise critica de redes e de seguranca digital e Big Data. por fim, no eixo da
CD deve ser trabalhada a elaboragdo de projetos de modelagem computacional
envolvendo tanto conceitos do PC quanto do MD [SBC, 2018].

3.2. O parecer CNE/CEB n° 2/2022 - Normas sobre Computacédo na Educacao
Béasica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular

O parecer cuja tematica sdo as Normas sobre Computacdo na Educacdo Bésica —
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta-se em formato de
relatdrio, iniciando por um resgate historico acerca das legislacGes relacionadas ao tema
mostrando também as discussdes entre os entes publicos e privados que culminaram na
organizacdo de uma equipe de trabalho multidisciplinar, cujo objetivo era a construgao
do documento. Esta equipe envolveu docentes das areas de Computacgédo, pedagogia e
licenciaturas e os mesmos foram distribuidos nas seguintes frentes de trabalho: 1)
Educacao Infantil; 2) Ensino Fundamental — Anos Iniciais; 3) Ensino Fundamental —
Anos Finais; 4) Ensino Medio; 5) Formacdo Inicial e Continuada; 6) Validacdo das
propostas; e 7) Coordenacdo dos trabalhos [BRASIL c, 2022].

A Secdo 2 apresenta uma trilha histérica acerca do ensino de Computacéo no Brasil,
apontando registros, marcos e a implantacéo de alguns programas — a trilha perpassa pelo
periodo de 1967 até o momento a atual. A secdo 3 apresenta o histdrico das licenciaturas
em informatica no Brasil, destacando que o primeiro curso foi ofertado pela Universidade
de Brasilia (UnB) no ano de 1997 e ao final, mostra os eixos transversais considerando a
interdisciplinaridade da licenciatura que sdo: 1) Fundamentos da Educacdo e suas
Tecnologias; 2) Fundamentos da Computacdo; 3) Comunicacdo e Expressdo; 4)
Formacdo Docente e Tecnologias Contemporaneas; 5) Tecnologias na Educacéo; e 6)
Formacdo Humanistica, Social e Empreendedora.

A quarta secdo apresenta uma reflexdo sobre a presenca da Computacdo na Educacao
Basica explorando o didlogo sobre quais sdo as habilidades fundamentais da era digital.



Ao final, o texto apresenta os trés eixos ja citados no documento 'Diretrizes para o Ensino
de Computacdo na Educacdo Basica da SBC': Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital.

A Ultima secdo trata da implementacdo da Computacdo na Educacdo Baésica,
ressaltando a necessidade de analisar os melhores meios para o exercicio de politicas
publicas educacionais tornando a Computacdo um direito. Nessa dire¢cdo sdo apontados
alguns parametros minimos comuns a saber: 1) Formacao de professores; 2) Curriculo;
3) Recursos didaticos compativeis com os objetivos e direitos de aprendizagem; 4)
Implementacdo incremental, ou seja, conforme gradagdo por ano e etapa de ensino; 5)
Gestdo do processo de implementacéo; e 6) Avaliacdo. Ainda, temas como: tecnologias
assistivas, gamificacao, recursos computacionais para traduc@es de Lingua Brasileira de
Sinais, entre outras possibilidades sdo apontadas como essenciais ao contexto de
aprendizado dos alunos da Educacéo Especial.

Por fim, o texto faz mencdo a observar 0s recursos existentes (docentes; recursos
materiais; definicdo de estratégia e metas) por segmento escolar. Apontando que o Ensino
Médio traz ainda mais complexidades para a implementacdo, sugerindo uma
implementagdo gradual ano a ano onde houver menos recursos e sugere ao final, uma
estrutura operacional composta por especialistas para acompanhar a concretiza¢ao dessa
politica, considerando: 1) Formacdo de professores; 2) Recursos didaticos; 3)
Assessoramento aos sistemas e redes de ensino; 4) Promocéo de eventos sobre a tematica;
5) Politica de dados e seguranca informacional; e 6) Avaliar do processo de
implementacéo [Brasil ¢, 2022].

3.3. A Resolucédo N° 1 de 2022 e 0 anexo BNCC Computacdo — Complemento a
BNCC

A Resolucdo N° 1 de 2022 define normas sobre Computacdo na Educagdo Basica, em
complemento a BNCC nas seguintes conformidades - resumidamente: 8§ 2° O
desenvolvimento e formulagdo dos curriculos deve considerar as tabelas de competéncias
e habilidades anexas; § 3° A formacdo inicial e continuada de professores deve considerar
0 exposto. De forma prética, 0 documento BNCC Computacdo (anexo da Resolucdo N°
1) foi organizado considerando os niveis de ensino: Educagdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

Como o foco do presente estudo é o Ensino Médio, destacam-se resumidas as sete
competéncias a saber para esse nivel educacional: 1) Compreender as possibilidades e 0s
limites da Computagdo para resolver problemas; 2. Analisar criticamente artefatos
computacionais; 3. Analisar situacdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solugdo de problemas; 4. Construir conhecimento
usando técnicas e tecnologias computacionais, produzindo contetdos e artefatos; 5.
Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo; 6. Expressar e
partilhar informacg6es, ideias, sentimentos e solugcdes computacionais utilizando
diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computagdo e 7) 7. Agir
pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas
tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas. O documento, ainda, dispGe para
cada ano do Ensino Médio um quadro com a competéncia especifica, as habilidades a
serem trabalhadas, exemplos das habilidades e exemplos de cunho mais praticos
relacionando as habilidades a algumas tecnologias. [Brasil b, 2022, p. 61].



4. Avaliacao das normativas e a organizacao das habilidades para subsidiar o
planejamento docente

Ap0s as leituras e andlise dos documentos, foram identificados alguns obstaculos que os
professores irdo encontrar para conseguir implementar a normativa, a saber:

1)

2)

3)

4)

A falta de esclarecimento de quais habilidades devem ser trabalhadas em cada
ano na BNCC Computacdo: A BNCC Computacdo para o Ensino Médio nédo
delimita quais habilidades e competéncias devem ser trabalhadas em cada ano.
Deste modo fica dificil entender como realizar a distribuicdo curricular dos
conteudos ao longo dos trés anos do Ensino Médio dificultando o planejamento e a
acdo docente — cenario este, diferente do que é apresentado no Ensino Fundamental.
Essa discussdo também esta presente em Pimenta et al. (2023). As tabelas para o
Ensino Fundamental dispdem das informacgdes de forma clara, incluindo o eixo a
ser trabalhado e o que deve ser trabalhado em cada ano, nesse contexto destaca-se
que essas habilidades sequem uma linha esquematica indicando os pré-requisitos
de cada unidade temaética;

A auséncia da relagdo das habilidades com seus objetos do conhecimento na
BNCC Computacdo: A BNCC Computacao para o Ensino Médio ndo estabelece
a relacdo das habilidades com seus objetos do conhecimento. Os objetos do
conhecimento referem-se as unidades tematicas as quais as habilidades estdo
vinculadas. Elas s@o essenciais para o professor compreender mais facilmente os
temas a serem trabalhados em sala de aula. Essa auséncia de informacGes afeta o
planejamento das aulas e a organizacéo didatica do professor;

A auséncia das dependéncias entre os objetos do conhecimento na BNCC
Computagdo: Uma vez que a BNCC Computagdo nédo indica os objetos do
conhecimento, fica muito dificil entender quais unidades tematicas se relacionam
com quais e as dependéncias funcionais entre elas — que podem ser compreendidas
como pré-requisitos. O documento ‘Diretrizes de ensino de computagdo na
educacdo basica — SBC’ ilustra no Apéndice A (para o Ensino Fundamental) essas
relacdes através de um diagrama, destacando ainda o ano escolar que cada unidade
tematica deve ser inserida no curriculo. Para o Ensino Médio, esse mesmo diagrama
so foi encontrado no documento ‘BNCC-EM: Itinerario formativo Computacao’.
Essas informacOes séo essenciais para que o docente entenda a relacdo entre as
unidades, bem como para estabelecer 0s conhecimentos prévios que sdo necessarios
para trabalhar uma unidade temética em especifico.

A necessidade de leitura e andlise de diferentes documentos para compreender
a sequéncia didatica dos contetdos a serem trabalhados no Ensino Médio:
Considerando que as informagdes contidas na BNCC Computagdo para o Ensino
Médio séo limitadas, torna-se necessaria a leitura, compreensao e analise dos dados
contidos em diferentes documentos como ‘Diretrizes de ensino de computacio na
educacdo basica — SBC’ ¢ ‘BNCC-EM: Itinerario formativo Computac¢do’ para
identificar orientagcdes e caminhos a serem seguidos para a implementacédo. Essa
necessidade cria uma complexidade na compreensdo do documento demandando
que o docente busque mais informacdes para nortear o planejamento pedagogico.
Situagéo essa que pode inviabilizar a implementacdo da Computagéo nas escolas.
Nesse sentido € importante destacar ainda, que os docentes ndo necessariamente
tém conhecimentos a respeito da existéncia desses demais documentos. Realidade
essa que dificulta bastante o trabalho docente.



Considerando a delimitagdo deste estudo e os obstaculos identificados acima, o
Quadro 1 apresenta a relacao entre as habilidades contidas na BNCC Computagdo com
0s objetos de Conhecimento nos eixos Pensamento Computacional — verde, Mundo
Digital —azul e Cultura Digital — rosa, bem como a indicacao do ano escolar recomendado
para que a unidade temaética seja trabalhada no Ensino Médio.

Nesse sentido, se esclarece que as informagdes da coluna ‘Objeto de Conhecimento /
Unidade Tematica’ foram obtidas dos documentos ‘BNCC-EM: Itinerario formativo
Computacdo’ e ‘Diretrizes de ensino de computa¢do na educagdo basica’ apds uma
analise detalhada para identificacdo das similaridades, essas informacdes estdo marcadas
nas colunas A e B respectivamente (local onde cada objeto do conhecimento foi
identificado). A coluna ‘Ano’ indica o ano de recomendacdo para inserir a habilidade
no Ensino Médio. Ainda, a coluna ‘Ano’ apresenta algumas linhas marcadas como ‘--,
isso significa que ndo foi encontrada a recomendacdo do ano escolar em nenhum dos
documentos analisados.

Quadro 1. Habilidades e Competéncias a serem trabalhadas no Ensino Médio.

Habilidade BNCC Computacao Objeto de A | B | Ano
Conhecimento /
Unidade
Tematica
(EM13C001) Explorar e construir a solucéo de problemas por | Técnica de
meio da reutilizagdo de partes de soluges existentes. solucéo de
problemas: X 2°
Decomposi¢do e
reuso.
(EM13C002) Explorar e construir a solucao de problemas por | Técnica de
meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo | solucéo de X 30
desde a especificacdo até a implementacéo. problemas:
Transformacao
(EM13C003) Identificar o comportamento dos algoritmos no | Analise de
que diz respeito ao consumo de recursos como tempo de | Algoritmos e| X 3°
execucdo, espaco de memdria € energia, entre outros. Programa

(EM13C0O04) Reconhecer o conceito de metaprogramacdo | Metaprogramagéo
como uma forma de generalizagdo na construcao de programas,
permitindo que algoritmos sejam entrada ou saida para outros
algoritmos.

(EM13CQO05) Identificar os limites da Computacdo para | Limites da
diferenciar o que pode ou ndo ser automatizado, buscando uma | automatizacdo
compreensdo mais ampla dos limites dos processos mentais
envolvidos na resolucdo de problemas.

(EM13C006) Avaliar software levando em consideragdo | Andlise de
diferentes caracteristicas e métricas associadas. Algoritmos e| X 3
Programa

(EM13C0O07) Compreender as diferentes tecnologias, bem | Arquitetura
como equipamentos, protocolos e servicos envolvidos no | Bésica de
funcionamento de redes de computadores, identificando suas | computador
possibilidades de escala e confiabilidade.

(EM13C008) Entender como mudangcas na tecnologia afetam a | Protecdo da
seguranca, incluindo novas maneiras de preservar sua | informagédo
privacidade e dados pessoais on-line, reportando suspeitas e
buscando ajuda em situaces de risco.

(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais, sua presenca e | Impactos da
formas de uso, nas diferentes atividades no mundo do trabalho. | tecnologia digital




(EM13C0O10) Conhecer os fundamentos da Inteligéncia
Artificial, comparando-a com a inteligéncia humana,
analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Inteligéncia
artificial e
robética

(EM13CO011) Criar e explorar modelos computacionais simples
para simular e fazer previsoes, identificando sua importancia no
desenvolvimento cientifico.

Modelagem
computacional

(EM13CO12) Produzir, analisar, gerir e compartilhar | Big data

informacdes a partir de dados, utilizando principios de ciéncia =

de dados.

(EM13CO13) Analisar e utilizar as diferentes formas de | Armazenamento

representacdo e consulta a dados em formato digital para | de Dados 2°

pesquisas cientificas.

(EM13C0O14) Avaliar a confiabilidade das informac6es | Analise de redes

encontradas em meio digital, investigando seus modos de

construcao e considerando a autoria, a estrutura e o propésito da -

mensagem.

(EM13CO015) Analisar a interacdo entre usuarios e artefatos | Desenvolvimento

computacionais, abordando aspectos da experiéncia do usuario | de sites

e promovendo reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos B

nas esferas do trabalho, do lazer e do estudo.

(EM13C016) Desenvolver projetos com robdtica, utilizando | Inteligéncia

artefatos fisicos ou simuladores. artificial e =
robotica

(EM13CO17) Construir redes virtuais de interacdo e | Desenvolvimento

colaboracdo, favorecendo o desenvolvimento de projetos de | de sites -

forma segura, legal e ética.

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos integrados as areas | Elaboracdo  de

de conhecimento de forma colaborativa, solucionando | projetos 3°

problemas, usando diversos artefatos computacionais.

(EM13C019) Expor, argumentar e negociar propostas, | Internet

produtos e servicos, utilizando diferentes midias e ferramentas 2°

digitais.

(EM13C020) Criar contetdos, disponibilizando-os em | Internet

ambientes virtuais para publicacdo e compartilhamento, 20

avaliando a confiabilidade e as consequéncias da disseminacao

dessas informacdes.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de forma clara por | Internet

meio de objetos digitais como mapas conceituais, infograficos, 2°

hipertextos e outros.

(EM13C022) Produzir e publicar contelido como textos, | Internet

imagens, audios, videos e suas associacdes, bem como 20

ferramentas para sua integracdo, organizacdo e apresentacéo,

utilizando diferentes midias digitais.

(EM13C023) Analisar criticamente as experiéncias em | Impactos da

comunidades virtuais e as relacdes advindas da interacdo e | tecnologia digital

comunicagao com outras pessoas, bem como seus impactos na -

sociedade.

(EM13C0O24) Identificar e reconhecer como as redes sociais e | Impactos da

artefatos computacionais em geral interferem na saude fisica e | tecnologia digital =

mental de seus UsUarios.

(EM13C025) Dialogar em ambientes virtuais com seguranga e | Internet / 20

respeito as diferencas culturais e pessoais, reconhecendo e | Seguranca digital 30

denunciando atitudes abusivas.

(EM13C026) Aplicar os conceitos e pressupostos do direito




digital em sua conduta e experiéncias com o cotidiano da cultura
digital, bem como na produgdo e uso de artefatos
computacionais.

Direito digital

Os dados do Quadro 1 revelam que das 26 habilidades da BNCC Computagao,
somente 15 (57%) indicam em qual ano do Ensino Médio as mesmas devem ser
trabalhadas. Fazendo uma analise do documento ‘BNCC-EM: Itinerario formativo
Computagdo’ identificou-se que 0s conteidos previstos a serem trabalhados no 1° ano no
Ensino Médio sdo outros — que ndo contidos na BNCC Computacao, a saber: conceito de
algoritmos, introducdo a logica, definicdo de problemas, introducdo a generalizagéo,
introducdo a decomposicao, linguagem de programacao visual, construcao de algoritmos
com selegéo, construcao de algoritmos com repeticao, tipos de dados, registros e vetores,
listas, informacéo, cddigos, codigo digital, dados, maquina, instrucdo e hardware e
software [SBC, 2023]. Sendo assim, ndo é possivel inferir que os campos sinalizados
como ‘--” podem ou convém de serem trabalhados no 1° ano do Ensino Médio, deixando
uma lacuna de 11 habilidades que néo se sabe ao certo, 0 ano adequado para sua insercao.

Outra questdo relevante a ser ponderada sdo as dependéncias funcionais entre as
habilidades da BNCC Computacdo e as unidades tematicas antecessoras. Ou seja, quais
sd0 0s pré-requisitos que cada habilidade possui para ser trabalhada em sala de aula de
forma adequada? Nessa direcdo, identificamos nos documentos analisados algumas

informagdes importantes que serdo descritas no Quadro 2:

Quadro 2. Pré-Requisitos de cada habilidade da BNCC Computacao.

Habilidade Objeto de Pré-Requisitos:
BNCC Conhecimento / Unidades Tematicas a serem trabalhadas antes
Computacdo Unidade Tematica
EM13CO01 Técnica de solucdo de | 1 — Conceitos de Algoritmos; 2 — Tipos de Dados; 3 —
problemas: Definigdo de problema; 4 — Introducdo a generalizacéo; 5 —
Decomposicao e reuso. | Introducdo a decomposicdo de problemas.
SnlEcon? ;-fcfglfr{;a(sj? Ll Toda§ da EM13CO01 na mesma o[dem + 6 — Técnica de
Transformaci solucdo de problemas: generalizacéo.
cao
EM13C003 Analise de Algoritmos e | Todas da EM13CO01 na mesma ordem + 6 — Linguagem
EM13CO06 Programa de Programacdo Visual; 7 — Construcéo de algoritmos com
selecdo; 8 — Construcdo de algoritmos com repeticao; 9 —
Linguagem de programacéo textual; 10 — Programacdo:
decomposicdo e reuso; 11 — Programacdo: generalizagdo.
EM13C0O04 Metaprogramacao Todas da EM13C0O02 na mesma ordem.
HHIECons SIS s da Todas da EM13C0O04 na mesma ordem.
automatizacdo
EM13CO07 | Arquitetura Basica de | 1 — Informacgdo; 2 — CAdigos; 3 — Dados;
computador 4 — Codigo digital; 5 — Maquina; 6 — Instrucdo; 7 —
Hardware e Software.
EM13C008 Protecdo da informacdo | 1 — Tipos de Dados; 2 — Registros e Vetores; 3 — Listas; 4 —
Arvores e grafos; 5 — Internet.
EM13CO09 Impactos da tecnologia - . ..
. 1 — Redes sociais e seguranca da informacdo; 2 —
SuHE0Ry | sl Uso critico de tecnologias digitais
EM13C024 '
Emgggig :gge;;?:;ma dteEl N&o foram encontradas informacdes.
bl Modelage_m Todas da EM13CO03 na mesma ordem.
computacional
EM13C0O12 Big data Todas da EM13CO07 na mesma ordem + 8 — Arquitetura




Basica de computador.
EM13CO13 Armazenamento de | Todas da EM13CO07 na mesma ordem + 8 — Arquitetura
Dados Basica de computador.
EM13C0O14 Analise de redes Todas da EM13CO08 na mesma ordem + 6 — Redes e
sistemas distribuidos.
EM13CO15 Desenvolvimento  de | Todas da EM13COQ09 na mesma ordem + 3 — Animacao
EM13CO17 sites Digital.
EM13CO18 Elaborac8o de projetos | Todas da EM13CO03 na mesma ordem.
EM13CO19 Internet
EM13C0O20 1 — Tipos de Dados; 2 — Registros e Vetores; 3 — Listas; 4 —
EM13C021 Arvores e grafos.
EM13C022
EM13C0O25 Internet / Seguranca | Todas da EM13CO19 na mesma ordem + 5 — Protecédo da
digital Informacao.
EM13C0O26 Direito digital Todas da EM13C0O09 na mesma ordem.

A coluna ‘Pré-Requisitos’ do Quadro 2 mostra as unidades tematicas que a serem
trabalhadas antes, para que as habilidades da BNCC sejam desenvolvidas adequadamente,
0s pré-requisitos estdo numerados na ordem que se sugere de serem seguidos.

Analisando os dados do Quadro 2, observa-se que cada habilidade a ser desenvolvida
no Ensino Médio requer uma gama de conhecimentos anteriores. Em média, cada
habilidade demanda o conhecimento prévio de 6 unidades tematicas. Além disso, como
exposto anteriormente, o documento ‘BNCC-EM: Itinerario formativo Computagao’
aponta 18 unidades tematicas a serem desenvolvidas no 1° ano — todas elas estdo
contempladas no Quadro 2 na coluna ‘Pré-Requisitos, que é algo positivo.

Se consideramos as 11 unidades tematicas que estdo além de todas essas que ndo se
sabe em qual momento (ano escolar) devem ser introduzidas (Quadro 1), a complexidade
para se trabalhar adequadamente todos os esses contetdos, bem como o volume de
unidades tematicas, temos um desafio significativo. Aqui entra outra questdo: o perfil
docente que ira ministrar os conteddos. Percebe-se que temos diferentes eixos de trabalho:
i) algoritmos e linguagens de programacéo; ii) modelagem computacional e banco de
dados; iii) seguranca da informacéo e redes de computadores. Esses eixos séo distintos e
requer profissionais apropriados para cada um deles. Dados do relatério estatistico da
SBC indicam que a licenciatura em Informatica representa somente 3.07% da oferta de
cursos [SBC, 2022]. Ficam as inquietudes: Quem vai ministrar esses conteudos? Os
licenciados de outras &reas do conhecimento, os licenciados em informatica, os
pedagogos no caso da Educacdo Infantil e Anos Iniciais? Sera que temos as condicdes e
estamos preparados para um desafio tdo complexo?

5. Consideracdes Finais

Os desafios para implementar o ensino de Computacdo com regularidade no Ensino
Médio brasileiro é imenso. O presente estudo apresentou uma analise critica do
documento ‘BNCC Computacdo’ buscando elencar alguns caminhos facilitadores para o
trabalho docente daqueles que irdo atuar nesta demanda tdo importante e necessaria.

Observando as habilidades previstas para serem trabalhadas no 1° ano do Ensino
Médio, descritas no documento '‘BNCC-EM: ltinerario formativo Computagédo' e ndo na
‘BNCC Computagdo’ percebe-se que as unidades tematicas apresentam uma forte
dependéncia do que foi estimado para ser trabalhado no Ensino Fundamental.

No entanto, ndo podemos contar com esse alinhamento, até porque se dependermos
disso, demoraremos praticamente uma década para termos os alunos adequadamente




habilitados para o Ensino Médio — os 9 anos do Ensino Fundamental. Em verdade, o
Ensino Médio pode ser trabalhado de forma ndo linear, nesse sentido temos que
considerar o cenario de recebermos alunos sem nenhum conhecimento prévio das
competéncias computacionais e essa € uma das perspectivas que precisa ser ponderada.

Precisamos pensar sobre como implementar a Computacdo nas escolas, € urgente.
Devemos pensar em como distribuir todas essas habilidades nos trés anos do Ensino
Médio e na sequéncia didatica adequada. Pensar em todos os cendrios e possibilidades
que temos, pensar em como auxiliar os professores que irdo atuar nessas frentes, pensar
na melhor forma de conseguir introduzir as 26 habilidades descritas no documento
‘BNCC Computagdo’ e analisar se sera possivel desenvolver todas elas.

Ainda falta muito. Esse é o trabalho futuro da presente pesquisa e de todos nds que
atuamos como pesquisadores em Informatica em Educacao / Educacdo em Computacgao.

Referéncias Bibliogréaficas

BRASIL a. (2018). Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educacdo é a Base. Brasilia,
MEC/CONSED/UNDIME, 2018. Disponivel em: https://bit.ly/3SMDVWY!I.

BRASIL b. (2022). BNCC Computacdo - Complemento. Ministério da Educacdo. Conselho
Nacional de Educacgdo. Disponivel em: https:/bit.ly/42ihWJy.

BRASIL c. (2022). Parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado em 17 de fevereiro de 2022 —
Normas sobre Computacdo na Educacdo Béasica — Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Disponivel em: https://bit.ly/3gh5WKI.

BRASIL d. (2022). Resolucé@o N° 1, de 4 de outubro de 2022. Normas sobre Computacdo na
Educacéo Basica - Complemento a BNCC. Disponivel em: https://bit.ly/3WFvsFU.

Cruz, M. E. J. K.; Marques, S. G.; Schulz, F.; Radtke, J. T. (2019). Diretrizes de Computacao
para a Educacdo Bésica como Nova Perspectiva para a Inclusdo Digital. Anais do XXVII
Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo, 237-242. Disponivel em:
https://bit.ly/3N1hKdf.

Gerhardt, T. E., & Silveira, D. T. (2009). Métodos de Pesquisa. Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, 2009. 1a edicdo. ISBN 978-85-386-0071-8.

Gil, Anténio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010.

Guarda, G. F. Um Framework pedagogico desplugado para a préatica das habilidades do
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. 2022. 141 f. Tese (Doutorado em
Ciéncias, Tecnologias e Inclusdo). Instituto de Biologia, Universidade Federal Fluminense,
Niterdi, 2022. Disponivel em: https://bit.ly/3gble2L.

Pimenta, L. A. A.; Parreira Junior, P. A.; Costa, H. A. X. (2023) Analise Qualitativa do Ensino
de Computacdo na Educacdo Bésica a Luz das Normas Complementares da
BNCC. Anais Estendidos do Il Simpdésio Brasileiro de Educacdo em Computacdo. SBC,
2023. https://sol.sbc.org.br/index.php/educomp_estendido/article/view/24147.

Prodanov, C. C.; Freitas, E. C. de. Metodologia do trabalho Cientifico: Métodos e Técnicas da
Pesquisa e do Trabalho Académico. 2. ed. Novo Hamburgo: Feevale, 2013.

Ribeiro, L.; Cavalheiro, S. A. da C.; Foss, L.; Cruz, M. J. K.; Fran¢a, R, S. (2022). Proposta para
Implantacdo do Ensino de Computacdo na Educacdo Bésica no Brasil. In Anais do
XXXl Simpésio Brasileiro de Informética na Educagdo. SBC, Sociedade Brasileira de
Computacéo, Brasil, 278-288.

Santos, A. C. G.; Nascimento, I. M.; Oliveira, W. (2023) Da BNCC a BNCC Computacao:
Historico, Afinidades e Desafios na Implementacdo de um Curriculo Unico. Anais
Estendidos do Il Simpésio Brasileiro de Educacdo em Computacdo. SBC, 2023.
https://sol.sbc.org.br/index.php/educomp_estendido/article/view/24156.



https://bit.ly/3MDvWYl
https://bit.ly/42ihWJy
https://bit.ly/3qh5WKI
https://bit.ly/3WFvsFU
https://bit.ly/3N1hKdf
https://bit.ly/3qbIe2L
https://sol.sbc.org.br/index.php/educomp_estendido/article/view/24147
https://sol.sbc.org.br/index.php/educomp_estendido/article/view/24156

Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC). (2018). Diretrizes de ensino de computagdo na
educacdo basica. Disponivel em: https://bit.ly/3SMWEOQty.

Sociedade Brasileira de Computagdo. (2023). BNCC-EM: Itinerario formativo Computacao.
Disponivel em: https://bit.ly/30BDVXG.

Sociedade Brasileira de Computagdo. (2022). Educacao Superior em Computacao Estatisticas.
Disponivel em: https://bit.ly/30CUuUO.



https://bit.ly/3MWEOty
https://bit.ly/3oBDvXG
https://bit.ly/3OCUuU0

