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Introducgéao

A Lei Federal n.° 13.415/2017 estabelece as premissas para uma nova forma de
oferta do Ensino Médio. Em 2018, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular para
essa etapa do processo escolar, que estabelece as competéncias que o estudante precisa
desenvolver, visando sua formacdo integral. E importante destacarmos que as mesmas
competéncias também estdo presente no curriculo do Ensino Fundamental, e que no
Ensino Médio, sdo mobilizadas por meio das quatro areas do conhecimento: Linguagens e
suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

E fundamental apontarmos que a competéncia deve ser compreendida como
‘mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2018, p.
13). Nesse contexto, podemos afirmar que essa estrutura pedagogica visa a

formacdo e o desenvolvimento humano global, o que implica
compreender a complexidade e a nédo linearidade desse
desenvolvimento, rompendo com visées reducionistas que privilegiam ou
a dimensé&o intelectual (cognitiva) ou a dimenséo afetiva. Significa, ainda,
assumir uma visao plural, singular e integral da crianga, do adolescente,
do jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos de aprendizagem
— e promover uma educagcdo voltada ao seu acolhimento,
reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas singularidades e
diversidades (BRASIL, 2018, p. 14).

Esse olhar integral para a formagdo do sujeito envolve, de forma direta, as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC) que sao utilizadas na sociedade
atual. Mais evidente, quando na BNCC é descrita uma competéncia diretamente voltada
para o uso desses recursos, tal como afirma o Referencial Curricular para o Ensino Médio
do Parana, a Competéncia de Cultural Digital:
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busca compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares): Para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes; produzir conhecimentos, resolver problemas,
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (PARANA,
2021, p. 59).

Além das referéncias ja citadas, em 2022, foi promulgado o Complemento de
Computacdo a BNCC por meio do parecer CNE/CEB 2/2022 que versa sobre as
competéncias e habilidades da area de programacdo que devem ser trabalhadas com os
estudantes da Educacdo Basica. Destaca-se também que em 2023, foi também
estabelecida a Politica Nacional de Educacgéo Digital (Lei 14533/23) que traz novas
orientagdes para politicas de educacido digital no Brasil todo, inclusive no Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

Nesse contexto, percebemos que trata-se de trabalhar os conhecimentos
relacionados as TDIC no cotidiano, sob a perspectiva dos quatro pilares da educagao: saber
ser, saber conhecer, saber fazer, saber conviver. Torna-se relevante inserir estes
conhecimentos de forma significativa no processo educativo, ao contrario da utilizagao
apenas na posi¢cao de usuario, objetiva-se que este saber ocupe um lugar reflexivo entre os
conhecimentos escolares.

Objetivos

» Apoiar os jovens no processo de aprendizagem do uso das TDIC e sua aplicabilidade na
resolucéo de problemas do cotidiano.

* Auxiliar os estudantes no processo de reflexao critica e uso ético das TDIC.

» Desenvolver habilidades e competéncias para a criagdo de tecnologias digitais como sites,
projetos artisticos e literarios digitais, jogos e aplicativos, por meio de linguagens de
programacgéo, marcagao e estilizagao.

Justificativa

A partir da BNCC, a formacao integral do sujeito perpassa a concepc¢ao do
desenvolvimento de competéncias que abrangem dez aspectos da vida, estando a cultura
digital elencada dentre esses aspectos. A cultura digital relaciona-se a compreensao, a
utilizagdo e a criacdo de TDIC a partir de uma perspectiva progressiva da aprendizagem.
Sob essa 6tica, destaca-se que o conjunto de habilidades que norteiam esse processo nao
sdo desenvolvidas de modo pontual, mas ao longo de todo o Ensino Médio. Isso resulta no
entendimento de que uma competéncia ndo é desenvolvida apenas com atividades
pontuais, mas sim, com um conjunto sistematico de estratégias pedagdgicas que visam um
determinado fim.
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Compreendendo esses elementos, destacamos que o Referencial Curricular para o
Ensino Médio do Parana, demonstra essa transversalidade ao inserir as TDIC na pratica de
todas as areas da Formacgao Geral Basica, como também na elaboracdo dos Itinerarios
Formativos. Entretanto, considera-se de fundamental importancia a oferta de uma unidade
curricular que verse sobre as TDIC na 12 série do Ensino Médio, visando familiarizar o
estudante com os principios de utilizacdo dessas tecnologias ao longo das etapas de
ensino.

Quadro organizador curricular

12 SERIE

PRIMEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EM13CO001) Explorar e construir a solugdo de problemas por meio da reutilizagdo de partes
de solugdes existentes.

(EMIFMATO01) Investigar e analisar situagbes-problema identificando e selecionando
conhecimentos matematicos relevantes para uma dada situacéo, elaborando modelos para
sua representacéo.

(EM13C002) Explorar e construir a solu¢gdo de problemas por meio de refinamentos,
utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificacdo até a implementacao.

(EMIFMATO05) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos criativos relacionados a
Matematica para resolver problemas de natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a
producdo de novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisao suas agdes e
reflexdbes relacionadas a constatacbes, interpretagbes e argumentos, bem como
adequando-os as situagdes originais.

(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em processos
de producéo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Compreender a utilidade de Analise e resolucéo de Criagdo de um jogo de cartas
registros e matrizes problemas
unidimensionais na IntrOdUQéo ao JavaScript
representagéo de Investigagéo cientifica . .
informacdes organizadas. Linguagem escrita de
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Desenvolver programas em Processo criativos programacao
uma linguagem de

programacdo que utilizem | Praticas de linguagem em Listas na programacao
registros e matrizes ambiente digital

unidimensionais para Padrbes no algoritmo

organizar e manipular dados. ~ ~

Fungdes na programacéao
Aplicar estruturas de dados
na criagdo de um jogo de
cartas.

Aplicar conceito de
Matematica

Utilizar linguagem de
programagdo para gerar
figuras geométricas.

Conhecer e aplicar fungoes
em um algoritmo.

Conhecer e aplicar
parametros em uma fungao.

Conhecer e aplicar Arrays em
um algoritmo.

Compreender o processo de
otimizacao para gerar
melhorias em um codigo.

Conhecer a linguagem
JavaScript através da
construgao de algoritmos.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades

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

(EM13CO19) Expor, argumentar e negociar propostas, produtos e servigos utilizando
diferentes midias e ferramentas digitais.

(EM13C020) Criar conteudos, disponibilizando-os em ambientes virtuais para publicagéo e
compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as consequéncias da disseminagao dessas
informacgoes.
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(EM13CHS404) Identificar e discutir os multiplos aspectos do trabalho em diferentes
circunstancias e contextos histéricos e/ou geograficos e seus efeitos sobre as geragdes, em
especial, os jovens, levando em consideracdo, na atualidade, as transformacgdes técnicas,
tecnolégicas e informacionais.

(EM13CO023) Analisar criticamente as experiéncias em comunidades virtuais e as relacdes
advindas da interacdo e comunicacido com outras pessoas, bem como seus impactos na
sociedade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu préprio desenvolvimento e sobre seus
objetivos presentes e futuros, identificando aspiragdes e oportunidades, inclusive
relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforcos e agbes em relagédo a
sua vida pessoal, profissional e cidada.

(EM13CO001) Explorar e construir a solugdo de problemas por meio da reutilizacdo de partes
de solucdes existentes.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Construir solugbes Técnicas e tecnologias Criagdo de um jogo
computacionais na criagdo de | computacionais multiplayer estilo Pong

um algoritmo. _ o
Compartllhamento de ideias L(’)g|ca de programagéo
Utilizar a técnica de e informacoes

. R n ili m i ; ;
incremento e decremento de esponsabilidade com e Condicionais no algoritmo
) para o coletivo
valores para manipular

estados do jogo. Empreendedorismo Compartilhamento de

projetos online

Aplicar o conceito de fungbes | Significado de trabalho em .
Mundo profissional

para otimizar o codigo. multiplos contextos

Aprender a disponibilizar o Analise e resolugéo de Entrevista de emprego
contetido criado em meio problemas ~ )
digital Construcéo de curriculo

. . Carreiras em tecnologia
Refletir sobre o impacto de 9

compartilhar producgdes
autorais em meio digital.

Compreender as diferencgas
entre as areas de front-end e
back-end.

Conhecer e aplicar técnicas
de escrita na elaboracao de
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um documento (modelo de
curriculo).

Discutir estratégias acerca do
tema entrevista de emprego.

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EM13C022) Produzir e publicar contetdo como textos, imagens, audios, videos e suas
associagoes, bem como ferramentas para sua integracdo, organizagdo e apresentagao,
utilizando diferentes midias digitais.

(EMIFLGGO05) Selecionar e mobilizar intencionalmente, em um ou mais campos de atuacao
social, recursos criativos de diferentes linguas e linguagens (imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens corporais € do movimento, entre outras), para participar de
projetos e/ou processos criativos.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de forma clara por meio de objetos digitais como
mapas conceituais, infograficos, hipertextos e outros.

OBJETIVOS DE CONTEUDOS

APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

Criacao de conteudo
Conhecer os elementos multimidia
basicos do HTML (tags,

cabecalho, paragrafos).

Introducéo ao HTML e CSS

Ampliacdes de midias
digitais

Criagao de sites

Compartilhamento de
projetos

Conhecer os elementos
basicos do CSS (seletores,
propriedades).

Processos criativos

Técnicas e tecnologias

) . Funcoes na programacio
computacionais ¢ prog ¢

Entender a estrutura geral de

um codigo nas linguagens
HTML e CSS.

Utilizar de conteudos
multimidias (imagens, videos

etc) na construcao de sites.

Estruturar uma pagina web e

Programagéo em JavaScript

Condicionais na
programacao
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seu conteudo.

Utilizar estruturas
condicionais na criacédo do
algoritmo.

Criar fungdes para otimizar a
leitura e organizagao do
codigo.

Possibilidade de Encaminhamento Metodoloégicos

O Pensamento Computacional pode ser entendido como o processo de
resolver problemas por meio de processos de decomposicdo, reconhecimento de
padroes, abstragdes e desenvolvimento de algoritmos. Apoiando-se nos conceitos
fundamentais da Computagcdo e na utilizacdo de sintaxes légicas usadas nas
linguagens de programacgao visa desenvolver “a capacidade de pensar de forma
criativa, com pensamento estruturado e capaz de trabalhar em colaboragao”
(BRACKMANN, 2017).

Trata-se da nomenclatura que vem sendo cada vez mais explorada para
expressar o conjunto de habilidades desenvolvidas por meio da criacdo de
programas computacionais ou ndo, a fim de “organizar o pensamento para
identificar formas mais eficientes de resolver problemas” (MARQUES, 2019, p.25)
da vida cotidiana. Com a finalidade de desenvolver o Pensamento Computacional,
os professores terdo o papel de facilitar o processo de aprendizagem dos
estudantes, orientando e estimulando a troca de experiéncias entre pares, por meio
de grupos e criagdes colaborativas. Para uma formacgao integral, € importante que
as atividades e praticas levem os estudantes a desenvolverem sua autonomia e
protagonismo por meio da interagdo com o mundo contemporaneo, através do
desenvolvimento de sites e algoritmos, de acordo com seus interesses e realidade.

Assim, a metodologia ativa de aprendizagem baseada em projetos deve ser
um dos principais encaminhamentos metodolégicos para desenvolver o pensamento
computacional em uma abordagem critica com os estudantes. Os projetos podem
ser oriundos dos materiais didaticos ou sugeridos pelos professores. Para isso, a
utilizagdo de computadores/notebooks para pdr em pratica os conhecimentos
adquiridos deve acontecer sempre que possivel, para que o estudante desenvolva
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as habilidades de maneira ativa. E recomendavel também que os desafios e
projetos propostos pelos professores estejam de acordo com o contexto, faixa etaria
€ acesso aos recursos tecnologicos.

Outro encaminhamento metodoldgico essencial para o desenvolvimento da
criticidade dos estudantes é incentivar que analisem frequentemente seus proprios
algoritmos e cddigos, assim como de colegas e de outros programadores também,
pois assim poderdo reconhecer melhorias a partir de novos conhecimentos e
maneiras diferentes de resolver problemas similares. Do mesmo modo, também é
importante buscar metodologias que encoraje os estudantes a discutirem sobre
suas praticas no mundo digital, suas possibilidades, habitos profissionais e pessoais
dentro da tecnologia. Isso pode ser facilitado por meio de rodas de conversas,
perguntas motivadoras, leituras, estudos e simulagbes dirigidas por meio de
tutoriais, roteiros e videos.

Os saberes desenvolvidos por meio do Pensamento Computacional estao
diretamente relacionados as habilidades dos quatro eixos estruturantes para os
Itinerarios Formativos, a saber: Investigagdo Cientifica, Processos Criativos,
Mediagdo e Intervencdo Sociocultural e Empreendedorismo. Os conteudos
trabalhados envolvem duas grandes dimensdes: a da Cultura Digital e do
Pensamento Computacional. Em conjunto, permitem uma formagao tedrico-critica
acerca do uso das TDIC. Nesse contexto, a pratica de pesquisar sobre as
tecnologias e conteudo € ndo s6 bem-vinda, como também primordial para a
consolidacdo do Pensamento Computacional sendo uma pratica muito comum entre
programadores.

Avaliagao

A avaliacao consiste em uma acdo ampla e complexa que envolve todos os
atores que fazem parte do processo de ensino aprendizagem das instituicdes de
ensino. Esse processo exige intensa reflexdo e planejamento para a consecugéao de
objetivos. A avaliagdo do desenvolvimento dos estudantes e a verificacdo do
rendimento escolar da-se em carater formativo e deve considerar o desenvolvimento
curricular progressivo, de modo a consolidar a articulagdo entre as etapas de
ensino, desde a Educagao Infantil até o final do Ensino Médio. Assim como, a
avaliacdo intenciona a compreensdo do saber enquanto valor soécio historico,
desenvolvido ao longo do tempo, com conhecimentos e metodologias que propiciem
uma postura critica frente as mudangas desafiadoras da contemporaneidade, que
visa a incentivar o protagonismo e a autonomia do estudante. Nesse sentido, o
desempenho escolar € entendido como a verificagcdo da capacidade para mobilizar
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, de forma que estes possam ser
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articulados e integrados. Observa-se que conteudos, metodologias e avaliagéo se
utilizam dos mesmos elementos didaticos (recursos, técnicas, instrumentos, entre
outros) voltados para o desenvolvimento das competéncias e habilidades. Isso
implica na coeréncia entre o que e como se ensina e aprende, e a concepc¢ao de
avaliacdo adotada, bem como na ideia de continuidade do processo avaliativo.
Assim, as metodologias, as formas de avaliacdo processual e formativa seréo
organizadas nas instituicbes de ensino, por meio de atividades teoricas e praticas,
provas orais e escritas, apresentagdes, projetos digitais e atividades on-line, entre
outras, de tal forma que, ao final do Ensino Médio, o estudante demonstre ter
adquirido as competéncias previstas para esta etapa de ensino. Destaca-se entre as
opgcdes de avaliacdo os resultados e processos na elaboracdo de projetos e
algoritmos, na qual é possivel reconhecer de maneira concreta o que o aluno
aprendeu a criar e analisar em Pensamento Computacional. Para avaliagdo de
projetos, sugere-se a criagdo de rubricas que facilitem a objetividade da leitura do
professor ao longo do que foi produzido. As rubricas podem ser criadas
antecipadamente pelo professor ou de comum acordo com os estudantes.

Sugestao de Recursos Didaticos

Os recursos didaticos devem favorecer os processos de troca de saberes,
de experiéncias, sentimentos e vivéncias, fomentando, assim, a construgao
colaborativa de conhecimento e a resolugédo coletiva de problemas. Precisam ser
coerentes com o0s encaminhamentos metodolégicos, cujo propdsito € ter o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem. Assim, para realizagao
dessas atividades sugere-se:

e Laboratério de Informatica, ambientes virtuais de aprendizagem e
aplicativos digitais;

Recursos audiovisuais: videos, audios, musicas;

Projetores;

Cartolinas, papel sulfite e canetinhas;

Flip chart;

Computadores, tablets e celulares, sempre que possivel.
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