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Resumo
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oportunidades de intermediagdo por ela apresentados de maneira a implementar e inspirar
atividades para o ensino fundamental. O trabalho apresenta as competéncias gerais e
especificas da BNCC na area do conhecimento de Matematica e do Componente Lingua
Portuguesa, inserido na area de Linguagens.
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RESUMO: Este trabalho apresenta as TDICS (Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo) no contexto de
oportunidades de intermediacdo das habilidades listadas
na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) para as areas
de Matemética e Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental. Como as TDICS sao inerentes da cultura
digital e estdo presentes nas competéncias que se almejam
gue os alunos do ensino fundamental desenvolvam, o
professor podera identificar as oportunidades de
intermediacdo por ela apresentados de maneira a
implementar e inspirar atividades para o0 ensino
fundamental. O trabalho apresenta as competéncias gerais
e especificas da BNCC na éarea do conhecimento de
Matematica e do Componente Lingua Portuguesa, inserido
na area de Linguagens.
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Introducéo

Este trabalho tem como objetivo apresentar sugestdes para a intermediacéo
das competéncias apresentadas na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) na area
de Matematica e do componente curricular Lingua Portuguesa (inserido na area de
Linguagens) do ensino fundamental por meio do uso da TDICs (Tecnologias Digitais
de Informag&o e Comunicagao).

A primeira parte deste trabalho apresenta a estrutura da BNCC e as
competéncias associadas as TDICs para a Matematica e a Lingua Portuguesa, a
seguinte apresenta consideracdes acerca das TDICs e a Cultura Digital. As partes em
seguida apresentam sugestbes para desenvolver as habilidades apresentadas na

BNCC por meio do uso das TDICs nas areas supracitadas do Ensino Fundamental.
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Criacéo e estrutura da BNCC

A BNCC é o documento que define os conhecimentos essenciais que todos 0s
alunos da educacao basica brasileira tém o direito de aprender, e nas palavras de
Mendonga Filho:

A BNCC é um documento plural, contemporaneo, e estabelece com clareza
0 conjunto de aprendizagens essenciais e indispensaveis a que todos os
estudantes, criancas, jovens e adultos, tém direito. Com ela, redes de ensino
e instituicdes escolares publicas e particulares passam a ter uma referéncia
nacional obrigatéria para a elaboragdo ou adequacéo de seus curriculos e
propostas pedagoégicas. Essa referéncia é o ponto ao qual se quer chegar em

cada etapa da Educacao Basica, enquanto os curriculos tragcam o caminho
até 1a. (BRASIL, 2017, p. 5).

Apesar de finalizacdo da BNCC ser esperada para o ano de 2018, quando inclui

o Ensino Médio, a sua existéncia ja é prevista por importantes documentos oficiais

como a Constituicdo Federal de 1988 que determina no “Art. 210. Serao fixados

contetdos minimos para o ensino fundamental, de maneira a assegurar formacao

basica comum e respeito aos valores culturais e artisticos, nacionais e regionais”

(BRASIL, 1988); e como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) que o orienta
como dever da Uniéo,

[...] estabelecer, em colaboragdo com os Estados, o Distrito Federal e os

Municipios, competéncias e diretrizes para a educa¢éo infantil, o ensino

fundamental e o ensino médio, que norteardo os curriculos e seus contetidos

minimos, de modo a assegurar formagéo basica comum; [...] (BRASIL, Lei n°
9.394, de 20 de dezembro de 1996, Art. 9°, Par. IV).

E importante destacar que, numa tentativa de atender a determinacdo da
criacdo de uma Base Nacional Comum Curricular determinadas pela Constituicao de
1988 e pela LDB de 1996, em 2010! foram definidas as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacédo Béasica (DCN) que, semelhantemente a BNCC, tiveram

como objetivo indicar os conteddos minimos a serem abordados.

Apenas quase 20 anos depois de sua primeira previsdo legal, no ato da
aprovacao da Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014, que aprova o Plano Nacional da
Educacdo (PNE), a criacdo de uma base comum foi tida como uma meta e esta

presente em 4 dos 20 itens constantes nesse documento.

1 As DCNs foram revistas em 2013.



Com a proposta de ser mais densa que as DCNs, a BNCC comegou a ser
escrita em sua primeira versao em 2015 com 12 milhdes de contribuicdes (MEC, 2017)
qgue resultaram em uma segunda versdo. Apos a realizacdo de 27 debates, um em
cada unidade da federacéo brasileira, e a colaboragcédo de mais de 9 mil professores e
especialistas em parceria com o Conselho Nacional dos Secretarios de Educacéo
(CONSED) e Uniao dos Dirigentes Municipais de Educacao (UNDIME), consolidou-se
a versao final da BNCC que foi entregue ao Conselho Nacional de Educacdo (CNE).
Esse produto da discussao tem planos de ser discutido em 5 audiéncias publicas a

serem realizadas em todas as regides do pais ao longo do ano de 2018.

A verséo final do documento mostra que, a “BNCC esta estruturada de modo a
explicitar as competéncias que os alunos devem desenvolver ao longo de toda a
Educacdo Basica e em cada etapa da escolaridade”, (BRASIL, 2017). Ao longo da
educacédo basica, os alunos devem desenvolver 10 competéncias gerais que estdo
dispersas em objetos de conhecimento e habilidades. Estas sdo organizadas em 5
areas do conhecimento: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas e Ensino Religioso. A area de Linguagens e de Ciéncias Humanas séo

subdivididas em componentes curriculares, as demais tém relacao biunivoca.

Para maior compreensédo, a Figura 1 destaca a formacdo das areas do
conhecimento que sao tratadas no decorrer deste trabalho e seus respectivos

componentes curriculares.
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Figura 1 - Areas do conhecimento e componentes curriculares.
Fonte: BRASIL (2017).




Segundo Brasil (2017), para respeitar as muitas possibilidades de organizacao

do conhecimento escolar,

[..] as unidades tematicas definem um arranjo dos objetos de
conhecimento ao longo do Ensino Fundamental adequado as
especificidades dos diferentes componentes curriculares. Cada unidade
tematica contempla uma gama maior ou menor de objetos de conhecimento,
assim como cada objeto de conhecimento se relaciona a um nimero variavel
de habilidades. [...] por sua vez as habilidades expressam as aprendizagens
essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos
escolares (BRASIL, 2017, grifo nosso).

Para melhor organizacdo dos quadros que associam as Habilidades aos

objetos de conhecimento em cada &rea, no documento da BNCC, é usado um cédigo

alfanumérico para identificacdo. A Figura 2 mostra a interpretacdo do cddigo

alfanumeérico.
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Figura 2 - Cddigo Alfanumérico de indicacé@o das habilidades.

Fonte: BRASIL (2017)

Competéncias no ambito da BNCC

No ambito da BNCC o termo competéncia é definido como “a mobilizacdo de

conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préaticas, cognitivas e

socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida

cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017).



Cabe ressaltar que, conforme Minayo (1999), ao estabelecer os conceitos
pode-se entendé-los em suas funcdes, que podem ser classificadas em cognitivas,
pragmaticas e comunicativas. No aspecto cognitivo, conceitos delimitam a tematica.
Em seu aspecto pragmatico permitem que se utilize o conceito para ser trabalhado,
operacionado, e por fim, no que concerne ao aspecto comunicativo, que 0 conceito
possa ser entendido pelos interlocutores da area de interesse. Neste sentido, faz-se
mister compreender e utilizar o conceito de competéncias, tal como a BNCC

apresenta, ou seja, conhecimento, habilidades, atitudes e valores.

Na BNCC ha trés ‘niveis’ de listagem de competéncias esperadas para os
alunos: as competéncias gerais, as das areas do conhecimento e do componente
curricular. Dentre as 10 competéncias gerais da BNCC, ha um enfoque para a
intermediacdo do uso da cultura digital na aprendizagem e apropriacdo dos contetdos
pelos alunos. Isto pode ser percebido evidenciando-se que logo na primeira
competéncia geral listada na BNCC, encontra-se explicitamente a valorizagdo e
utilizacao da cultura digital.

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,

continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusive. (BRASIL, 2017, p. 9)

Em seguida, as competéncias explicitam oportunidades de uso da cultura
digital como meio de investigacéo e criacdo de solucdes tecnoldgicas (competéncia
2), uso de diferentes linguagens, incluindo a digital (competéncia 4) e enfaticamente
a competéncia 5 apresenta as TDICs.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo 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 e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p.
9, grifo nosso)

Ao introduzir as consideragfes para o Ensino Fundamental, a etapa da
Educacédo Bésica, atendendo estudantes entre 6 e 14 anos, a BNCC contextualiza a
presenca das TDICs evidenciando “as experiéncias das criancas em seu contexto
familiar, social e cultural, suas memoérias, seu pertencimento a um grupo e sua
interagdo com as mais diversas tecnologias de informacéo e comunicacgéo sao fontes

que estimulam sua curiosidade e a formulagdo de perguntas” (BRASIL, 2017). lIsto



reforca o entendimento de que as TDICs estédo presentes no cotidiano das pessoas,
incluindo as criancas, e que se faz necessario incluir a habilidade de utilizar bem e

com atitudes éticas.

As competéncias gerais apregoadas pela BNCC a serem desenvolvidas nesta
faixa etéria, contemplam o uso das TDICs para ampliar a compreensao que 0S
estudantes tém de si mesmos, do meio social e natural onde estdo inseridos
enfatizando o “estimulo ao pensamento criativo, lIégico e critico, por meio da
construcdo e do fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e de avaliar
respostas, de argumentar, de interagir com diversas produg¢des culturais”. (BRASIL,
2017).

Na BNCC, as competéncias gerais sdo para toda a base. Para cada area do
conhecimento também séo estabelecidas competéncias especificas, por exemplo
para a area de Matemética, tem-se as competéncias especificas desta area. Pode-se
dizer que estamos num segundo nivel de competéncias. A area de linguagens é
dividida em Lingua Portuguesa, Arte, Educacéo Fisica e Lingua Inglesa. Da mesma
forma h&4 competéncias para a area de linguagens e mais especificamente, num
terceiro nivel, competéncias especificas para cada Componente Curricular, como a
Lingua Portuguesa. Este trabalho apresenta as competéncias especificas das areas
de Matematica e do componente curricular Lingua Portuguesa que, sob o olhar dos

autores, podem ser trabalhadas na escola intermediadas pelo uso das TDCls.

As competéncias na area da Matematica

Os processos de aprendizagem da area da matematica devem incluir as
competéncias fundamentais do letramento matemético (raciocinio, representacao,
comunicacdo e argumentacdo) e para o0 desenvolvimento do pensamento
computacional. Estes pressupostos estéo incluidos nas competéncias especificas da

area da Matematica na BNCC.

As habilidades apresentadas nesta area tém como objetivo que os alunos
desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades de uso da matematica para
resolver problemas, aplicando conceitos e procedimentos, sendo capazes de

interpretar os resultados no contexto das situacdes estabelecendo, portanto, o



letramento matematico. Dentre as 8 competéncias especificas desta éarea, as
Tecnologias Digitais aparecem explicitamente na 52 competéncia.
Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras

areas de conhecimento, validando estratégias e resultados. (BRASIL, 2017,
p. 265, grifo N0sso)

A BNCC prop®e cinco unidades tematicas para esta area, que correlacionadas,
orientam a formulacdo de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do Ensino
Fundamental, sdo elas: Nimeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e ainda

Probabilidade e Estatistica.
As competéncias na area das linguagens

Na area das Linguagens, a BNCC entende que as atividades humanas se
realizam nas praticas sociais que sdo mediadas por diferentes linguagens: verbal,
corporal, visual, sonora e inclusive digital. O desenvolvimento das habilidades tem por
finalidade possibilitar que os estudantes usem e ampliem suas capacidades
expressivas, considerando inclusive o aprofundamento na reflexdo critica sobre seu

uso, em especial nos anos finais do ensino fundamental.

A composicao desta area contempla 0s seguintes componentes curriculares:
Lingua Portuguesa, Arte, Educacgéo Fisica e, nos anos finais do ensino fundamental,
a Lingua Inglesa. Dentre as competéncias especificas das Linguagens, a 32 enfatiza
o uso de diferentes linguagens incluindo a digital, para expressar e partilhar

informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos.

Mais especificamente a 62 competéncia apresenta as TDICs como meio para
as diferentes linguagens e midias na produgdo de conhecimento.
Compreender e utilizar tecnologias digitais de informac&o e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais
(incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens

e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos. (BRASIL, 2017, p.85, grifo nosso)

Como esta area estad dividida em componentes curriculares, dentre as
competéncias especificas de Lingua Portuguesa, a 102 apresenta as praticas de

cultura digital e diferentes linguagens como meio de aprender e refletir sobre o mundo.



Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos
processos de compreenséo e producédo), aprender e refletir sobre o mundo e
realizar diferentes projetos autorais. (BRASIL, 2017, p.85, grifo nosso)

Para o componente curricular da Lingua Portuguesa, a BNCC reconhece que
as TDICs promoveram uma transformacdo das praticas de linguagem e, embora
mantendo o texto como unidade de trabalho, a proposta é de relacionar os textos aos
contextos de produgdo de modo a “desenvolver habilidades no uso significativo da
linguagem em atividades de leitura, escuta e producéo em varias midias e semioses?”
(BRASIL, 2017).

Cabe entdo a Lingua Portuguesa:

[...] proporcionar aos estudantes experiéncias que contribuam para a
ampliacdo dos letramentos, de forma a possibilitar a participagéo significativa
e critica nas diversas praticas sociais permeadas/constituidas pela oralidade,
pela escrita e por outras linguagens. (BRASIL, 2017, p. 65).

As Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao

lannone, Almeida e Valente (2016) apresentam uma pesquisa que o Centro

Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br)

realizou sobre as multiplas perspectivas sobre a interface entre TICs® e educacéo,

numa perspectiva de construir um marco regulatorio para a producao de indicadores.

Reconhecem que as tecnologias méveis, que caracterizam a ubiquidade, “provocam

mudancas nos sentidos que as pessoas atribuem as relaces, a vida e ao saber

intensificando o desenvolvimento da cultura digital”, estando préximas de grande parte
da populacéo. Os autores enfatizam que:

Esta cada vez mais claro que as TICs, como a Internet, a World Wide Web,

a telefonia mével, permitem fazer coisas que ndo se conseguia antes, ou

coisas que jamais se imaginava que seria possivel realizar. Elas estdo

transformando o mundo, incluindo as pessoas, seus modos de pensar e

compreender a propria identidade. (IANNONE, ALMEIDA e VALENTE, 2016,
p.55, grifo nosso)

Neste sentido as TDICs, presentes na vida cotidiana, possibilitam o uso multiplo
de textos, hipertextos, linguagens visual, sonora, espacial e corporal tornando as

pessoas, em especial os estudantes, criadores da cultura digital. Esta cultura permeia

2 Processo de significacdo e a producao de significados. A maneira como 0s seres humanos usam um
signo, seu objeto (ou conteido) e sua interpretagéo. Diferentes linguagens.

3 O relatorio citado utiliza a sigla TICs. Neste trabalho incluimos o substantivo ‘digital’ e utilizamos a
sigla TDCls.



0os modos de pensar e fazer, e, portanto, devem estar presentes na educacgao formal

dos alunos.

As competéncias a serem desenvolvidas no exercicio da docéncia, ou seja,
para os professores, incorporam o uso das TDCIs em trés niveis: a alfabetizacdo em
tecnologia, o aprofundamento do conhecimento e a criagdo de conhecimentos
(UNESCO, 2008). Neste contexto, os professores que utilizam as TDCIs para a
producdo de conhecimento estdo imbuidos das competéncias sugeridas pela
UNESCO e apresentam uma trajetéria de compreensdo da mesma como meio no
processo de ensino e aprendizagem. Segundo lannone, Almeida e Valente (2016) o
conceito de curriculo sempre € vinculado a intencionalidade pedagdgica, assim aquele
planejado e expresso nos planos de trabalho dos professores deve contemplar a
integracdo dos conhecimentos ‘socialmente validos’ com os conhecimentos da
sociedade contemporéanea, entre as quais as midias e as tecnologias digitais,

impulsionando a escola para o seu tempo histérico cultural.

O relatoério sobre as TICs (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2016) permite
uma compreensdo do cenario e das tendéncias de uso pedagdgico, nas escolas
urbanas, das tecnologias digitais. Esta compreenséao se faz, em particular, quanto a
internet e no que se refere ao papel dos professores enquanto agentes para a

disseminacédo e mediacdo dos mesmos nos estabelecimentos de ensino.

O relatorio é constituido a partir do marco referencial regulatério para a medicéo
do acesso e uso das TICs na educacado, que prevé trés dimensdes: acesso, uso e
apropriacdo. Enquanto o acesso refere-se a disponibilidade de equipamentos e redes
no espaco escolar e fora dele, a dimenséo uso trata das estratégias que os integrantes
da comunidade escolar utilizam para extrair das TICs 0s conhecimentos no
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem. A apropriacao trata da insercao
das tecnologias nos curriculos e no desenvolvimento das competéncias digitais, de

alunos e educadores.

A presenca de pelo menos um computador conectado a internet esta presente
em 95% das escolas publicas das areas urbanas, porém dos laboratérios de
informatica, presentes em 81% das escolas, apenas 59% encontravam-se em uso em

2016. Apenas 31% dos professores afirmaram utilizar os computadores dos



laboratérios para atividades com alunos. Mas o relato dos alunos pode ser um grande
motivador para uma mudanca nestas estatisticas. Para 76% dos estudantes “Quando
o(a) professor(a) usa a internet, a aula fica mais legal”’; 70% dizem que “Quando o(a)
professor(a) usa a internet, eu aprendo mais facil” e ainda 64% dos alunos dizem que
“Quando o(a) professor(a) usa a internet, eu presto mais atengdo na aula” (Comité
Gestor da Internet no Brasil, 2016, p. 101).

Se a ubiquidade diz respeito a presenca e ao uso das midias e tecnologias
digitais a qualquer hora e em qualquer lugar, de forma onipresente e global, o relatorio
divulga que apenas 31% dos alunos relataram utilizar o celular como ferramenta
pedagdgica na escola. Esta € uma realidade que precisa, e pode, ser repensada. As
pessoas utilizam o celular em seu dia a dia, em especial para acesso a internet. A
escola tem uma oportunidade impar de educar o aluno, e futuro cidadao, para o uso
adequado do celular. Neste sentido o relatério confirma uma tendéncia de ampliacédo
do acesso a Internet por meio do telefone celular para uso geral e para a realizagéo
de atividades escolares, tanto por professores quanto por alunos. Em 2016, 78% dos
alunos das escolas publicas e 70% dos alunos das escolas particulares disseram
acessar a internet por meio do celular (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2016, p.
105), mostrando que o celular € um meio de acesso aos recursos da cultura digital.
Ha disparidades de acesso ao longo do pais, mas é inegavel que permitir 0 acesso as
TDICs nos ambientes escolares permitiria a diminuicdo da excluséo digital. Enquanto
92% das escolas relatam ter rede sem fio, 61% dos diretores afirmaram que 0 uso

desta conexdo nao é permitido aos alunos.

A Cultura Digital

Cultura se define como o comportamento de uma sociedade. Segundo Brasil
(2010):

A cultura se transmite, seja por meio de uma musica, de uma histéria ou de
uma vestimenta, e acontece de um desejo nato do ser humano de se
comunicar, de se fazer entender. Para tanto, é preciso haver o desejo de
querer fazer, mostrar, compartilhar. Assim, de uma forma ou de outra, a
cultura sempre se apresenta narrada, falada, escrita, desenhada... A cultura
faz parte do desejo das pessoas e das comunidades, de perpetuar suas

historias, suas formas de “usar”, “ver” e “praticar” no mundo com o que estiver
disponivel, enquanto agente possibilitador de a¢des criativas. (BRASIL, 2010,

p.9)



Hoje assistir televiséo, ter um telefone celular, administrar suas finangas por
sites e aplicativos, comprar produtos e trocar e-mails com pessoas do mundo inteiro,
tornou-se atividades de rotina no mundo todo e no Brasil. Portanto quando isso
acontece, toda a cultura de uma sociedade migra para essa forma digital que exige

ativa participacao tornando um movimento social e cultural (BRASIL, 2010).

Todo ser humano tem o desejo de se comunicar. Uma forma de comunicagao
€ o de registrar. Inicialmente registros eram feitos em paredes de cavernas usando
carvao, no chao de terra entre outros. Hoje, utilizamos como ferramenta facilitadora
0s computadores com o objetivo de obter uma ferramenta de armazenamento maior
e mais rapida, tornando uma revolugdo tecnoldégica digital, que “seu uso foi
intensificado ao ponto de considerar tais descobertas como uma verdadeira revolugéo
das midias da cultura de uso digital” (BRASIL, 2010, p. 10).

A cultura digital € um campo vasto e potente, pois pode estar articulada com
qualquer outro campo além das tecnologias, como por exemplo a arte, a
educacéo, a filosofia, a sociologia, etc. Nesta perspectiva a cultura digital,
assim como uma proposta de educacéo integral, maximiza todos os campos
dos saberes dispostos, tanto dentro quanto fora do espaco escolar justamente

por encontrar-se em um lugar que ndo pode fechar-se para o seu entorno, que
o0 esta desafiando a novos jeitos de aprender (BRASIL, 2010, p. 11).

Os jeitos mais atuais de aprender fogem do formato hierarquico que era mais
sequencial, linear e fechado. Desta forma, analizando as diferentes formas em que a
aprendizagem acontece, nos faz pensar em novas formas de escolarizacdo, “E
possivel pensar a Cultura Digital como um tipo de area do conhecimento, aquela que
gestiona, intercruza as informacfes e conhecimentos produzidos pela humanidade”
(BRASIL, 2010, p. 11).

Gilberto Gil, ex-Ministro-hacker, em 2004 em uma aula magna na USP,
menciona que parte da revolucdo das tecnologias digitais em esséncia € cultural, pois
ela muda os comportamentos (GIL, 2004, apud SILVEIRA, 2007). Gil mostra, que
cultura digital é decorréncia da propria evolugcéo da sociedade, ou seja, a cultura da
sociedade € modificada ao longo da evolucédo dessa propria sociedade. A visdo de
Gilberto Gil em relacdo a tecnologia digital, € que essa tecnologia muda os
comportamentos das pessoas, e nessa perspectiva, a cultura digital tem
democratizado os acessos a informacao e ao conhecimento, trazendo mais igualdade

a forma em que o conhecimento é disseminado, trabalhando a incluséo, e trazendo



um beneficio a uma mesclagem de tradigdo e inovacao (Gil, 2004, apud SILVEIRA,
2007).

Na BNCC ha o reconhecimento do dinamismo da cultura digital e que esta tem
promovido mudancas nas sociedades contemporaneas, em especial pela

disponibilidade de computadores, telefones celulares e afins.

Segundo Silveira e Santana (2007), a cultura digital reline ciéncia e cultura a
gual antes apenas as sociedades industriais tinham acesso. Como a alta velocidade
das redes de informacéo afim de liberdade de interatividade e praticas de simulacéo,
a cultura digital € a cultura da contemporaneidade, e virtualiza de uma forma
organizada e emergente dentro de comunidades, ampliando sua fala, seus costumes

e seus interesses.

Um aspecto relevante apresentado pela BNCC a este respeito € o
entendimento de que os jovens ndo sdo apenas consumidores desta cultura, mas
exercem seu protagonismo, envolvendo-se nas diversas formas de interacao
multimidiatica e atuacdo em rede, desta forma as TDICs sdo uma oportunidade para
o desenvolvimento das competéncias da vida escolar, e uma oportunidade de
aproximacédo a cultura moderna em que nossos alunos vivem, assim entdo, 0s
motivando, proporcionando espago para se tornarem pessoas criativas, pessoas

inovadoras, e uma inspiracao para novas geracoes.

De acordo com Gil e Ferreira (2004), a cultura digital abre espaco para uma
reavaliacdo sobre os contelddos das politicas culturais, redefinindo a forma e
transformando o Ministério da Cultura em um ministério da liberdade, onde existe
criatividade e ousadia, um Ministério da contemporaneidade, Ministério da Cultura

Digital e das Industrias Criativas.

Sugerido por Brasil (2010) novos jeitos de aprender, escapam ao modelo
hierarquico, sequencial, linear e fechado de antigamente, alterando formas e jeitos de
aprendizagem nos influenciando a pensar novas formas de escolarizacéo e de fazer

cultura.



A cultura digital na sala de aula
Segundo Carneiro (2010) a tecnologia digital comecou a ser incorporada a
educacao no Brasil pelo ensino superior.
Ja4 nos anos 1970, os primeiros computadores chegaram a algumas
universidades, que podiam ser contadas nos dedos das maos. As maquinas
ocupavam salas inteiras devido ao seu tamanho. No fim da década de 1980,
quando os ‘dinossauros’ de outrora ja haviam dado lugar a computadores

mais compactos, a tecnologia comecou a entrar nas escolas (CARNEIRO,
2010, p. 27).

Segundo Almeida (s/d), as primeiras experiéncias apontaram dois aspectos,

de um lado:

havia a ideia de aproveitar a tecnologia para introduzir o ensino de informatica
como disciplina nas escolas; e de outro, comecava-se a pensar em projetos
interdisciplinares e em softwares educativos que complementassem o
ensino de diferentes disciplinas nas salas de aula (ALMEIDA (s/d) apud
CARNEIRO, 2010, p. 27, grifo nosso).

Laboratérios de informéatica, e/ou salas de aulas com computadores e/ou novas
tecnologias, como por exemplo a lousa digital, € uma realidade para muitas escolas.
Segundo Jansen e Vanini (2014), os estudantes sdo os maiores beneficiarios nessa
integracao porque eles ja vivem em uma geracao onde as ferramentas digitais fazem
parte do seu cotidiano. Para os professores isso também € positivo, pois o professor
tem acesso a inumeras escolhas para serem trabalhadas dentro da realidade em que

0 aluno vive.

E visivel em nossa sociedade atual, a facilidade em que bebés e criancas
pequenas ja tem com novas tecnologias como aplicativos de celulares. Antes de
aprenderem a escrever, algumas criancas ja tém a habilidade de manipular um
mouse, e/ou um teclado do computador, ou até mesmo com o dedinho brincar em
jogos de celulares dos adultos. Algumas criangas com mais acesso, por observar 0s
adultos, tém uma facilidade em navegar pela internet, fazer buscas e até mesmo em
criar perfis em redes sociais. Almeida (s/d), aponta: “Os alunos ja vém para a sala de
aula com o pensamento estruturado dentro dessa cultura digital”, e ela complementa,
‘essa cultura esta entrando forgosamente na sala de aula, e desafia o professor a
trabalhar com o mundo no qual vivem os seus alunos” (ALMEIDA (s/d) apud
CARNEIRO, 2010, p. 28).



Segundo Carneiro (2010), o mundo multimidiatico oferece novas possibilidades
de interacdo e comunicacgao seja pelo uso das redes sociais, blogs, bate-papo, sites,
compartilha de fotos e videos ou recurso multimidia, este € o mundo da sociedade da

informacé&o e conhecimento.

Em Aragdo (2010) pergunta-se: “Qual é o valor de uma imagem dentro do
processo educativo? Fotos, videos e ilustracdes podem ser usados como suporte para
as aulas?” Estudos afirmam que “cabe a escola se aproximar do ritmo do mundo em
gue vivemos hoje, repleto de imagens, como as que proliferam na internet, na TV e
até em aparelhos celulares” (ARAGAO, 2010, p. 17). Se o intuito é criar didaticas que
aproximem melhor da realidade de nossos alunos, entdo devemos mergulhar em
oportunidades para que possamos atingir um maior interesse em matérias escolares,
sugerindo entdo alternativas para a captacdo desses interesses. Quanto mais
proximos trabalhamos na realidade das nossas criancas, mais aproximacao,

curiosidade e interesse elas terdo com as aulas.

Segundo Carneiro (2010), a professora Léa da Cruz Fagundes, da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) que tem 80 anos e desmente,

diariamente, o mito de que idade e novas tecnologias sao incompativeis, alerta:

Para as criancas, € natural nascer nessa cultura. A escola ndo pode querer
atendé-las como atendia os nossos pais” [...] “Pelas nossas pesquisas eles
criam, pesquisam, produzem. temos que mudar os modelos de ensino. Nao
se pode dar aula para alunos com computador como se fazia quando tinham
lapis e caderno (CARNEIRO, 2010, p. 28).

A internet como um exemplo de TDIC, possibilita que os sistemas educativos
se aproximem cada vez mais de todas as pessoas, e de maneira igual. Os meios
diversos de comunicagéo tém potencial de transmissao, aquisicdo e compartilhamento
de informacdes, de pesquisa, de analise, resolucdes de problemas e conhecimentos
de outras culturas também, proporcionando a aproximacédo de pessoas. Segundo
d’Eca (1998, p. 14), “é na interagdo entre pessoas, nas partilhas de saberes e nos

auxilios cruzados, que se conseguem maiores oportunidades de aprendizagem”.

De acordo com Brasil (2010, p. 11), “podemos afirmar que o tempo escolar, os
conteudos e as metodologias, dependem também das relagcbes que o aluno
estabelece com suas duvidas, elaboracdo de problemas, desejos e necessidades de

pesquisa e qualificacdo de seus estudos em sala de aula”. Assim sendo da natureza



da cultura digital ser interdisciplinar, “pode apresentar um caminho interessante para
que o aluno encontre uma abertura maior nas relacdes que ele ira estabelecer com o
seu aprender” (BRASIL, 2010, p. 11).

O professor, também pode solucionar seu dilema ao colocar seus antigos
métodos lado a lado com novas possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias,
podendo assim, “encontrar na Cultura Digital estratégias para desenvolver novas
metodologias de ensino-aprendizagem que envolvam o aluno, fazendo da escola um
local de pensamento sobre as possibilidades que as redes e comunidades digitais
oferecem, tanto para o desenvolvimento intelectual quanto nas possibilidades de

socializagéo e colaboragao no coletivo escolar” (BRASIL, 2010, p. 11).

Segundo Tapscott, a geragdo que tem crescido na rede de computadores
tende a desenvolver habilidades como: independéncia e autonomia na
aprendizagem; abertura emocional e intelectual; preocupacgao pelos
acontecimentos globais; liberdade de expressao e convicgdes firmes;
curiosidade e faro investigativo; imediatismo e instantaneidade na busca de
solugdes; responsabilidade social; senso de contestagao; tolerancia ao
diferente (TAPSCOTT, 1999, apud SANTOS e MENDONCGCA, 2007, p. 137).

No Brasil, inclusdo tecnoldgica, alfabetizacéo e letramento digital, informatica
educativa entre outros, tem tido cada vez mais atencdo das politicas publicas de
amplitude nacional na area da educacdo, com o intuito de integrar e coordenar
servicos de computacdo, comunicacao e informacéo. Tém se voltado para o uso do

digital como afim de:

Investimentos em pesquisa e desenvolvimento educacional no contexto das
redes sociais, da internet, do livro eletrénico, do compartilhamento do
conhecimento... sdo fundamentais para que nos encontremos em condi¢des
de compreender o educar em sua plenitude, considerando novos tempos e
espagos para a formacéo integral de cada cidaddo (BRASIL, 2010, p. 8).

A importancia das novas tecnologias estarem presentes diariamente dentro da
sala de aula é justamente pelo fato, em que a sala de aula além de ser um ambiente
para o ensino e aprendizagem, € também onde a criangca passa 0 seu maior tempo
durante o seu desenvolvimento, sendo o ambiente propicio para exploracdo e
inovagdo. Segundo Salgueiro (2013, p. 6), a internet possibilita qualquer aluno a
“‘compartilhar hora a hora assuntos e temas de outra cultura e lingua que sejam alvos

do seu estudo”. O autor complementa:

E por este motivo que a escola néo pode estar afastada da sociedade de
informacdo em que hoje vivemos, tendo a responsabilidade de fomentar nos



alunos a curiosidade para procurar informagéo, seleciona-la e utiliza-la de
uma forma critica e pertinente para cada um (SALGUEIRO, 2013, p. 6).

A cultura digital sendo uma ferramenta importante dentro da sala de aula, ndo

possibilita vantagens apenas aos alunos, mas também aos professores.

O docente ndo necessita mais de preparar as suas aulas no isolamento
tradicional de uma secretaria, ha novos horizontes por descobrir, deixando de
estar isolado. A troca e partilha de conhecimentos, ideias, planos de aula,
materiais, projetos a escala local, nacional ou internacional constitui um meio
de atualizacdo de conhecimentos permanente e de formacdo continua
(SALGUEIRO, 2013, p. 6).

Hoje a sociedade cobra a formacdo de um cidaddo com conhecimento
tecnologico, que ele tenha autonomia de buscar informacdes e tomar decisbes ao
mesmo tempo que trabalha em equipe. A educacéo e o trabalho a distancia é uma
realidade em que vivemos, e isso ajuda a trazer mais confianca para os adultos e as
criancas que as usam, pois se sentem sujeitos mais participativos e ativos neste meio

onde a informacao esta democratizada mais facilmente do que antigamente.

TDICs e Educacéao: Aplicacdo de Novas Tecnologias na Educacéo

Com a grande possibilidade de troca de informacdo e processamento que 0
avanco da tecnologia trouxe, isso tem um poder grande de auxiliar a educacgao
aumentando os resultados e fornecendo uma facil divulgacéo de contetdo.

Em seguida aborda-se LMS, MOOCS, EDM e LAK, tecnologias voltadas para
a educacao que podem contribuir bastante com o educar no levantamento de dados
e geracao de informacéo.

MOOCS e LMS

Massive Open Online Course (MOOC) é um curso on-line destinado a
participacdo ilimitada e acesso aberto via web. Além de materiais de curso
tradicionais, como palestras filmadas, leituras e conjuntos de problemas, muitos
MOOCs possuem foruns de usuérios interativos para apoiar as interacfes da

comunidade entre estudantes, professores e assistentes de ensino.

As plataformas MOOCs, podem ser usadas para ministrar cursos onde o aluno

estuda a distancia, onde o professor e o aluno ndo precisam estar na mesma



localidade, sdo chamados de ensino a distancia. Outra possibilidade de uso dessas

plataformas e a utilizagcdo como base de apoio para educadores do ensino presencial.

Learning Management System (LMS), ou sistema de gerenciamento de
aprendizagem na traducao literal, € um aplicativo para administracdo de cursos e
treinamento, projetado para auxiliar o professor a montar aulas virtuais, ou distribuir
materiais educacionais aos alunos a fim de melhorar a comunicacao. Possibilita aos
educadores que criem, montem materiais, facam o gerenciamento e, finalmente,
implementem seus cursos. O LMS também pode ser usado para acompanhar o
progresso de alunos e para se comunicar com eles, adaptando seu desenvolvimento
para alcancar os melhores resultados de aprendizagem.

MOOC e LMS sé@o geralmente construidos em conjunto.

EDM e LAK

Education Data Mining (EDM), ou Minerag&o de Dados Educacionais, descreve
um campo de pesquisa relacionado com a aplicacdo de mineracdo de dados,
aprendizado de maquinas e estatisticas para informac6es geradas a ambientes
educacionais. Através da medicdo, coleta, andlise e relatorios de dados sobre os
estudantes e seus conteudos estudados, para fins de compreensdo e otimizacao
desta aprendizagem e dos ambientes em que ocorre. A analise de aprendizagem é o
uso de dados inteligentes, dados produzidos pelo aluno e modelos de analise para
descobrir informacdes e conexdes sociais para prever e aconselhar a aprendizagem
das pessoas (ROMERO; VENTURA, 2010).

Basicamente é a area de estudo que analisa dados educacionais para entender
melhor os estudantes e como aprendem, para assim criar modelos que possam

automatizar um sistema que consegue retirar o maximo de cada aluno.

O Learning Analytics e Knowledge (LAK), por sua vez, é o estudo que analisa
dados educacionais em busca de padrdes e relacbes para assim mostrar essas
informagdes aos instrutores e administradores, a fim de ajudar na escolha de melhores
abordagens para evoluir todo o sistema educacional, aumentando assim o rendimento

dos alunos bem como sua absorc¢do de conteldos e experiéncias.



Siemens (2012), em seu artigo traz a seguinte tabela de comparacdo entre as

duas.
Tabela 1 — Diferencas entre LAK e EDM.
LAK EDM
Descoberta Aproveitar o julgamento humano é A descoberta automatizada é a
fundamental; descoberta chave; alavancar o julgamento
automatizada é uma ferramenta humano é uma ferramenta para
para atingir esse objetivo atingir esse objetivo
Reducéo & Maior énfase na compreenséao de Maior énfase na reducao de
Holismo sistemas como um todo, em toda a componentes e analise de
sua complexidade componentes individuais e relagfes
entre eles
Origens O LAK tem origens mais fortes na EDM tem origens fortes em
web semantica, "curriculo software educacional e modelagem
inteligente”, previsao de resultados de estudantes, com uma
e intervencdes sistémicas comunidade significativa na
previsdo de resultados do curso
Adaptacdo & | Maior foco em informar e capacitar Maior foco na adaptacdo
Personalizagdo instrutores e aprendizes automatizada (por exemplo, pelo
computador sem humanos no
circuito)
Técnicas e | Andlise de redes sociais, andlise de Classificagcédo, agrupamento,
Métodos sentimentos, analise de influéncia, |modelagem bayesiana®, mineragéo
analise do discurso, previsao de de relacionamento, descoberta
sucesso do aluno, analise de com modelos, visualizacdo
conceitos, modelos de
sensemaking®

Fonte: Siemens (2012)

Realidade Virtual, Aumentada e Mista

Realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) séo tecnologias de interface
computacional tridimensional, que possibilitam ao usuéario atuar de forma
multissensorial. Dependendo dos equipamentos utilizados, pode se explorar a visao,
a audicdo e o tato — sentidos normalmente mais utilizados —, mas também o olfato e
o paladar (KIRNER, 2008).

O fato dessas tecnologias serem multissensoriais e processadas em tempo real

facilitam a interagdo do usuario, que ndo tem muita dificuldade para aprender e

4 Significa “criagdo de sentido”, ou seja, geragéo de significados que possam ser valiosos para os individuos e,
consequentemente, para as organizagoes

5> A inferéncia bayesiana é um tipo de inferéncia estatistica que descreve as incertezas sobre quantidades
invisiveis de forma probabilistica. Incertezas sdo modificadas periodicamente ap6s observagdes de novos dados
ou resultados.



dominar a interface. Kirner e Kirner (2009) descrevem a evolucdo da interacao entre
o computador e o ser humano em 3 fases: a primeira é a interacdo do usuario no
mundo real sem a presenca dos computadores, a segunda, com 0 USO e a percepcao
dos computadores e a terceira com 0 uso, mas sem a percepcao dos computadores

por causa dos dispositivos multissensoriais.

A realidade aumentada é uma variacdo da realidade virtual. Ambas permitem
ao usuario imergir dentro de um ambiente sintético. Na realidade virtual, enquanto
imerso, o usuario ndo pode ver o mundo real ao seu redor. Em contraste, a realidade
aumentada permite o usudrio ver o mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou

em composi¢cado com o mundo real (KAUFMANN,2003).

Como forma de aproveitar a RA e toda a sua carga de interatividade, surgiram
e continuam surgindo trabalhos que tentam juntar a RA com a educacéo, e neste caso

o foco se da sobre os que tentam incrementar livros didaticos com a RA.

Um bom motivo para tal finalidade € dar ao conteddo, muitas vezes
apresentados de forma abstrata nos livros, uma perspectiva material e concreta,
permitindo o usuério visualizar, mesmo em que uma simulacdo, o determinado

contetdo de uma forma prética e interativa.

Na RV pode-se encurtar distancias, ou seja, criar simulagdes do mundo inteiro
onde o aluno pode ter varias experiéncias sem sair da sala de aula, navegando em
realidades implementadas dentro do mundo virtual, ou mesmo navegar dentro do

corpo humano ou periodos historicos.

A intermediacéo das habilidades da BNCC por meio das TDICs: sugestdes para

a area da Matemaética

Para o Ensino Fundamental, a BNCC na area de matematica esta dividida em
cinco areas: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e por fim,
Estatistica e Probabilidade.

No ensino fundamental, a finalidade da tematica nimeros é desenvolver o
pensamento que auxilia quantificar atributos, julgar e interpretar baseado em

quantidade. A algebra possibilita utilizar modelos matematicos na compreensao,



representacdo e analise de relagcdes quantitativas de grandezas e, também, de
situacdes e estruturas matematicas, fazendo uso de letras e outros simbolos. A
resolucao de problemas do mundo fisico, como deslocamentos e posicionamento, é
possibilitada pela geometria, enquanto que as grandezas e medidas quantificam o
mundo fisico. Na area de probabilidade e estatistica promove-se a compreensédo de

que nem todos os fendmenos sédo deterministicos.

As Tabelas a seguir apresentam algumas sugestdes da intermediacdo das
habilidades em areas de mateméatica usando as TDCls. A cada ano do ensino
fundamental, a BNCC apresenta objetos de conhecimento e a eles associa as

habilidades que devem ser desenvolvidas com os alunos.

Estas tabelas listam algumas destas habilidades e descreve na coluna a direita
sugestbes para que o educador vislumbre como a cultura digital pode ser entendida

como meio para alcancgéa-las.

Figura 1 - Dedolandia - Video do Castelo Ra-Tim-Bum
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Fonte: https://www.youtube.com/user/videocasteloratimbum



Tabela 2 - Intermediacdo: Matematica (NUumeros) e TDICs

Habilidade

Sugestédo do uso das TDICs

NUmeros

1° ano: Contagem de rotina e construcéo de
fatos basicos da adicao.

(EFO1MAO1) Utilizar nimeros naturais como
indicador de quantidade ou de ordem em
diferentes situa¢Bes cotidianas e reconhecer
situagfes em que os nimeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim codigo de
identificacao.

(EFO1MAO06) Construir fatos basicos da
adicao e utiliza-los em procedimentos de
célculo para resolver problemas.

Trazer para os alunos o video do Canal
do Castelo R&-tim-bum (Ra-tim-bum,
2014) no Youtube e trabalhar com os
alunos um teatro de dedoches a
semelhanca do visto no video, como visto
na figura 1.

3°ano: Construcao de fatos fundamentais
da adicéo, subtracdo e multiplicacéo, e Reta
numeérica

(EFO3MAO4) Estabelecer a relacdo entre
nameros naturais e pontos da reta numérica
para utiliza-la na ordenacéo dos nimeros
naturais e, também na construcao de fatos
da adic&o e da subtracéo, relacionando-os
com deslocamentos para a direita ou para a
esquerda.

O software Geogebra apresenta roteiros
elaborado por colaboradores, como o de
adicao de nameros inteiros (Salgado,
2018), como visto na figura 2.

Figura 2 - Geogebra, roteiro para adi¢cdo de nimeros inteiros
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Fonte: https://www.geogebra.org/




Tabela 3 - Intermediaciio: Matematica (Algebra) e TDICs

Habilidade

Sugestdo do uso das TDICs

8° ano: Associagdo de uma equacao linear
de 1° grau a uma reta no plano cartesiano

(EFOBMAO8) Resolver e elaborar
problemas relacionados ao seu contexto
préximo, que possam ser representados
por sistemas de equacdes de 1° grau com
duas incognitas e interpreta-los, utilizando,
inclusive, o plano cartesiano como recurso.

Algebra

Usando o Geogebra, o professor podera
trabalhar o sistema de equagfes e sua
representacdo no plano cartesiano.
Utilizando um exemplo do livro (Dante, 2008)
gue trata do seguinte problema:

“Num quintal h& galinhas e coelhos. Ha 7
cabecgas e 22 pernas. Quantas sdo as
galinhas? e os coelhos?”.

A modelagem do problema, o site do
Geogebra e sua solucdo podem ser vistas
nas figuras 3, 4 e 5.

Figura 3 — Proposicao do problema

Figura 4 — Geogebra (web)
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Figura 5 - resolugdo do problema de sistema de equacgédo do 1° grau, no Geogebra.
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Figura 6 - Jogo (aplicativo) Hippo
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Fonte: Hippo Kids Games, (s/d).

Tabela 4 - Intermediacéo: Matematica (Grandezas e medidas) e TDICs

Habilidade

Sugestdo do uso das TDICs

Grandezas e medidas

2°, 3%e 4° ano: Sistema monetario
brasileiro

(EFO2MAZ20) Estabelecer a equivaléncia de
valores entre moedas e cédulas do sistema
monetario brasileiro para resolver situagdes
cotidianas.

(EFO3MA24) Resolver e elaborar problemas
gue envolvam a comparacgéo e a
equivaléncia de

valores monetarios do sistema brasileiro em
situacdes de compra, venda e troca.

(EF0O4MA25) Resolver e elaborar problemas
que envolvam situacdes de compra e venda
e formas

de pagamento, utilizando termos como troco
e desconto, enfatizando o consumo ético,
consciente e

responsavel.

Jogo interativo (Figura 6) pode ser
utilizado para essa tarefa (Hippo Kids
Games, s/d).

No jogo interativo Hippo, o aluno
utilizando do aplicativo no celular, realiza
uma compra no supermercado
aprendendo sobre a utilizacdo da moeda
e cédulas no sistema monetéario. No final
das compras, um colega educado estara
esperando, ele ensinara a contar
dinheiro e pagar com um cartéo de
crédito.

O caixa ndo apenas ensinara a contar,
mas também ensinara como embalar
frutas, vegetais e outros produtos em
pacotes.




Tabela 5 - Intermediacdo: Matematica (Geometria) e TDICs

Geometria

Habilidade Sugestdo do uso das TDICs
6° ano: Construcao de figuras A area de geometria talvez seja a mais rica
semelhantes: ampliacéo e de oportunidades de uso das tecnologias
reducdo de figuras planas em malhas digitais. O uso do Geogebra pode ser uma
quadriculadas fonte inesgotavel de oportunidades, como

(EFO6MA21) Construir figuras planas

mostrados nas figuras 7 e 8.

semelhantes em situacdes de ampliacdo | Ha inUmeros roteiros de como explorar

e de reducédo, com o uso de malhas habilidades associadas a geometria no site
quadriculadas, plano cartesiano ou O geogebra, um espaco para a divulgacdo
tecnologias digitais. do software GeoGebra (OGEOGEBRA, s/d).

Figura 7 - Construcéo de figuras semelhantes com o Geogebra
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Figura 8 - Site O Geogebra, com roteiros de como utilizar o software.
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Figura 9 - Aplicativo Roda a Roda Figura 10 - Aplicativo Probability for kids
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Tabela 6 - Intermediacdo: Matematica (Probabilidade e Estatistica) e TDICs

Habilidade Sugestdo do uso das TDICs

1°, 2°, 3° ano: Nog¢éo de acaso, Analise da O professor pode utilizar aplicativos para
ideia de aleatorio em situagdes do cotidiano | celulares como o da roda da fortuna. Os
e espaco amostral. alunos poderéo jogar e de forma lidica
identificar as chances dos eventos
(EFO1MAZ20) Classificar eventos envolvendo | aleatérios (King J. Games., s;d) (Figura

0 acaso, tais como “acontecera com 9)

certeza”, “talvez acontega” e “é impossivel

acontecer”, em situagdes do cotidiano. Utilizar aplicativo de probabilidades para
criancas que explora a chance da roda

(EF02MA21) Classificar resultados de ‘cair em determinadas cores (Ajax Media

eventos cotidianos aleatérios como “pouco Tech Private, s/d) (Figura 10)

provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis”
e “impossiveis”.

Probabilidade e Estatistica

(EFO3MA25) Identificar, em eventos
familiares aleatérios, todos os resultados
possiveis,

estimando os que tém maiores ou menores
chances de ocorréncia.




6° e 7° ano: Leitura e interpretacdo de O Professor(a) apresenta aos alunos o

tabelas e gréficos referentes a variaveis video sobre o IPCA (indice Nacional de
categdricas e variaveis Precos ao Consumidor Amplo) disponivel
numeéricas no link do IBGE (IBGE Educa, 2018).

Apbs o video (Figura 11), os alunos
(EFOBMAS32) Interpretar e resolver situacdes | respondem um roteiro de perguntas e

que envolvam dados de pesquisas sobre prop8e um debate. Num segundo
contextos ambientais, sustentabilidade, momento os alunos, em grupos, vao
transito, consumo responsavel, entre outros, | acompanhar o preco de determinados
apresentadas pela produtos e servigos durante trés meses.
midia em tabelas e em diferentes tipos de
graficos e redigir textos escritos com o O professor deve conversar com 0s
objetivo de sintetizar conclusdes. alunos para que escolham produtos e
servi¢cos que séo utilizados todos os dias
(EFO7MASG6) Planejar e realizar pesquisa como: alimentos, transporte,
envolvendo tema da realidade social, combustivel, produtos de higiene e
identificando a necessidade de ser outros.
censitaria ou de usar amostra, e interpretar
os dados para comunica-los por meio de A forma de registro desses prec¢os pode
relatério escrito, tabelas e graficos, com o ser feita em tabelas com ou sem uso de
apoio de planilhas eletrénicas. planilhas eletrénicas. Os alunos devem

registrar esses produtos e servigcos
através de fotos e videos. Ao final dos 3
meses a turma deve fazer um debate
sobre suas conclusoes.

A intermediacdo das habilidades da BNCC por meio das TDICs: sugestdes para

a area da Lingua Portuguesa

Os eixos de integracdo na BNCC da Lingua Portuguesa na area de Praticas de
Linguagem sao: oralidade, andlise linguistica/semidtica, leitura/escuta, producédo de
textos (BRASIL, 2017).

As praticas de linguagens do eixo da Oralidade ocorrem em situagao “oral com
ou sem contato face a face, como aula dialogada, webconferéncia, mensagem
gravada, spot de campanha, jingle, seminario, debate, programa de radio, entrevista,
declamacgao de poemas (com ou sem efeitos sonoros), peca teatral, apresentacao de
cantigas e cancodes, playlist comentada de mdasicas, vlog de game, contacdo de

historias, diferentes tipos de podcasts e videos, dentre outras” (BRASIL, 2017).

No eixo da Analise Linguistica/Semiotica estdo envolvidos “os procedimentos
e estratégias (meta)cognitivas de analise e avaliacdo consciente, durante os
processos de leitura e de producgdo de textos, assim como os efeitos de sentido, as

formas de composicdo dos textos, determinadas pelos géneros (orais, escritos e



multissemidticos) e aos estilos adotados. As formas de composicao dos textos dizem
respeito a coesdo, coeréncia e organizacdo da progressdo temética. No caso de
textos orais, essa analise envolvera também os elementos proprios da fala — como
ritmo, altura, intensidade, clareza de articulacdo, variedade linguistica adotada,
estilizacdo etc. —, assim como o0s elementos paralinguisticos e cinésicos — postura,
expresséo facial, gestualidade etc. No que tange ao estilo, serdo levadas em conta as
escolhas de léxico e de variedade linguistica ou estilizacdo e alguns mecanismos
sintaticos e morfolégicos, de acordo com a situacédo de producéo, a forma e o estilo

de género.

Destaca-se para o eixo Leitura/escuta as praticas de linguagem que decorrem
da interacdo ativa do leitor/ouvinte/espectador com o0s textos escritos, orais e
multissemidticos e de sua interpretacédo, “dizendo respeito ndo somente ao texto
escrito, mas também a imagens estaticas (foto, pintura, desenho, esquema, grafico,
diagrama) ou em movimento (filmes, videos etc.) e ao som (musica), que acompanha

e cossignifica em muitos géneros digitais” (BRASIL, 2017).

O eixo da Producdo de Textos compreende as praticas de linguagem
relacionadas a interacdo e a autoria (individual ou coletiva) do texto escrito, oral e
multissemiédtico (BRASIL, 2017).

O quadro de habilidades da BNCC para a Lingua Portuguesa esta dividido em
praticas de linguagem, objetos de conhecimento e habilidades, percorrendo estes
eixos comecando por todos os campos de atuacdo, depois nos campos da vida

cotidiana® e o artistico-literario’.

6 Campo de atuacdo relativo a participagdo em situagdes de leitura, proprias de atividades vivenciadas cotidianamente por
criancas, adolescentes, jovens e adultos, no espago doméstico e familiar, escolar, cultural e profissional. Alguns géneros
textuais deste campo: agendas, listas, bilhetes, recados, avisos, convites, cartas, cardapios, diarios, receitas, regras de jogos e
brincadeiras.

! Campo de atuacéo relativo a participagdo em situagdes de leitura, fruicdo e producao de textos literarios e artisticos,
representativos da diversidade cultural e linguistica, que favorecam experiéncias estéticas. Alguns géneros deste campo:

lendas, mitos, fabulas, contos, cronicas, cangdo, poemas, poemas visuais, cordéis, quadrinhos, tirinhas, charge/ cartum, dentre
outros.



Ha uma segregacdo em habilidades para o 1° e 2° ano, donde se encontra o
campo da vida publica®, os campos das praticas de pesquisa® e esta segregacéo
continua para o intervalo entre o 3° e 5° ano. S&o listadas habilidades em cada eixo
para estes anos individualmente, ou que podem ser trabalhados entre os anos (1° e
2°, ou 3° ao 59).

A Tabela 7 apresenta sugestbes de intermediacdo das habilidades no
componente curricular Lingua Portuguesa por meio do uso das TDICS. Esta dividida
nos campos das praticas de estudo e pesquisa, no campo jornalistico/midiatico,

campo da vida publica e campo artistico-literario.

Tabela 7 - Intermediacé&o: Lingua Portuguesa e TDICs

Area Habilidade Sugestdo do uso das TDICs

CAMPO DAS PRATICAS
DE ESTUDO E
PESQUISA

Estimular os estudantes a
pesquisarem temas de
interesse e atualizarem uma ou
mais paginas do Wikipédia, que
pode ser tanto em conjunto
como individualmente.

(EFO5LP24) Planejar e
produzir texto sobre tema de
interesse, organizando
resultados de pesquisa em
fontes de informacéo
impressas ou digitais,
incluindo imagens e graficos

Producéo de textos
(escrita compartilhada e
autbnoma)

ou tabelas, considerando a
situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto.

(EF15LPO06) Reler e revisar o
texto produzido com a ajuda
do professor e a colaboracéo
dos colegas, para corrigi-lo e
aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulacdes,
correcdes de ortografia e
pontuacao.

O bom é que o professor pode
inclusive avaliar o progresso da
escrita pelo histérico do site.
Além de ser uma atividade do
aluno ainda contribuird com
toda comunidade que precisara
de informag®es sobre o tdpico
pesquisa

Esta atividade pode ser em
conjunto com outra disciplina,
onde podera ser desenvolvido
um trabalho sobre um tema
proposto por outro professor.
Além de criar usando em
conjunto com a habilidade
(EF15LPO06), é possivel
contribuir e revisar textos,

8 Campo de atuacdo relativo a participagdo em situagdes de leitura e escrita, especialmente de textos das esferas jornalistica,
publicitaria, politica, juridica e reivindicatdria, contemplando temas que impactam a cidadania e o exercicio de direitos.
Alguns géneros textuais deste campo: notas; albuns noticiosos; noticias; reportagens; cartas do leitor (revista infantil);
comentarios em sites para crianca; textos de campanhas de conscientizagao; Estatuto da Crianca e do Adolescente; abaixo-
assinados; cartas de reclamagcdo, regras e regulamentos.

9 Campo de atuacéo relativo a participagdo em situagdes de leitura/escrita que possibilitem conhecer os textos expositivos e
argumentativos, a linguagem e as praticas relacionadas ao estudo, a pesquisa e a divulgacéo cientifica, favorecendo a
aprendizagem dentro e fora da escola. Alguns géneros deste campo em midia impressa ou digital: enunciados de tarefas
escolares; relatos de experimentos; quadros; graficos; tabelas; infograficos; diagramas; entrevistas; notas de divulgacéo
cientifica; verbetes de enciclopédia.



contribuindo posteriormente
com textos de outros alunos.

CAMPO
JORNALISTICO/MIDIATI
CoO

Leitura

Reconstrugdo do contexto
de producéo, circulacdo e
recepcao de textos
Caracterizagdo do campo
jornalistico e relacéo
entre os géneros em
circulagdo, midias e
praticas da cultura digital

(EFO8LPO01) Identificar e
comparar as varias editorias
de jornais impressos e digitais
e de sites noticiosos, de
forma a refletir sobre os tipos
de fato que s&o noticiados e
comentados, as escolhas
sobre 0 que noticiar e o que
n&o noticiar e 0
destaque/enfoque dado e a
fidedignidade da informacé&o.

(EF89LP02) Analisar
diferentes praticas (curtir,
compatrtilhar, comentar, curar
etc.) e textos pertencentes a
diferentes géneros da cultura
digital (meme, gif, comentario,
charge digital etc.) envolvidos
no trato com a informacéo e
opinido, de forma a
possibilitar uma presenca
mais critica e ética nas redes.

Convidar os estudantes para
pegarem noticias e temas
populares de suas Linhas do
tempo (timeline) do Facebook,
ou propagadas em grupos do
WhatsApp e procurar as fontes
e outras publicagBes em outros
meios de comunicacdo, a fim de
estimular os estudantes a
verificarem a validade daquela
informacéao.

Caso verdadeira, exercitar
como escrever com foco nos
pontos chaves e como fazer
uma reproduc¢do da noticia.

Caso falso, escrever uma nota
desmentindo a noticia e citando
as fontes que provam que
aquela informacdao é falsa, de
uma forma atrativa para ser
substituta da noticia publicada
nas redes sociais.

CAMPO DA VIDA
PUBLICA

Oralidade

Planejamento e producao
de texto

(EFO5LP18) Roteirizar,
produzir e editar video para
vlogs argumentativos sobre
produtos de midia para
publico infantil (filmes,
desenhos animados, HQs,
games etc.), com base em
conhecimentos sobre os
mesmos, de acordo com as
convencdes do género e
considerando a situagéo
comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

Essa habilidade esta bastante
relacionada com os habitos dos
jovens, que estdo cada vez
mais preferindo assistir videos
no Youtube do que a televiséao.
Levando em conta isso pode se
usar as proprias ferramentas do
Youtube, para gerar uma
atividade dessa habilidade.

O youtube.com/editor, conta
com recursos de adicionar e
cortar clipes, adicionar efeitos e
musicas, para auxiliar na
aplicacéo dessa atividade.

CAMPO ARTISTICO-
LITERARIO

Andlise
linguistica/semiotica
(Ortografizacao)

Forma de composicdo de
textos poéticos visuais

(EFO5LP28) Observar, em
ciberpoemas e minicontos
infantis em midia digital, os
recursos multissemioticos
presentes nesses textos
digitais.

Na internet existem diversos
sites de ciberpoemas, o
ciberpoema tem mais recursos
gue poemas escritos de forma
textual, por contar com todos
recursos fungdes disponiveis de
uma péagina hmtl, com isso tem
a possibilidade de se colocar
diversas informacdes a fim de
serem interpretadas e encontrar
0s recursos multissemioticos
presentes, para praticar essa
habilidade segue um lista de
onde encontrar ciberpoemas:




http://www.ciberpoesia.com.br/
http://telepoesis.net/poesia.html
http://www.arteria8.net/
http://www.literaturadigital.com.
br/

Consideracfes Finais

Este trabalho apresenta oportunidades de compreender que o professor €
chamado a desenvolver o contetdo de suas areas de trabalho na perspectiva de uma
formacao global de seu aluno. Ao estabelecer competéncias gerais, ndo se introduz
uma nova area de conhecimento, mas se permeia as quais atua com outros

conhecimento e atitudes, além do conteudo.

As competéncias especificas de cada area sdo oportunidade para que o
professor possa desenvolver o conteiddo com seus alunos ampliando o horizonte de
formacdo e integrando-o ao momento histérico, as preocupacdes e necessidades da
sociedade de modo a prepara-lo para compreender e atuar no mundo. Preparando-os
para trabalhar de modo colaborativo e respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles, de forma a promover os direitos humanos, a consciéncia

socioambiental para que atuem criticamente frente a questdes contemporaneas.

As préticas do professor que integrem ao seu contetdo, as competéncias do
cidaddo do século XXI, a cultura digital, por meio das TDCls, permitird aos alunos
empoderar-se do mesmo, permeando a construcdo do saber de forma criativa e

significativa.

A popularizagdo do celular, bem como outras tecnologias moveis, tem
transformado as pessoas e suas relacdes interpessoais bem como a sua relagdo com
a propria tecnologia. Isso deve-se ao fato desse equipamento ser um dos principais

meios de acesso a cultura digital.

E coerente crer que a imerso na cultura digital por meio das TICs na educac&o
seja fator indispensavel para o sucesso da aprendizagem dos alunos da atual geracao
pois como explicita o CGI Brasil (2016), em relacdo do uso de TICs durante as aulas

para que para 70% deles a aprendizagem torna-se “mais facil” e para 64% a aula fica



mais atrativa quando o professor utiliza a internet como recurso didatico fazendo com

que ele “preste mais atengao”.

A cultura digital é a evolucdo propria sociedade e por meio dela é
democratizado os acessos a informacado e ao conhecimento. O mundo midiatico, que
existe por meio da cultura digital, possibilita novas interagdes que antes era restrita e

inexequivel ao alunado.

O relatdrio sobre as TICs ja demonstra que as escolas urbanas ja tendem a
usar TICs como recurso educacional, porém essa adesdo ainda esta aguém do
desejado pois conforme esse relatério a grande parte dessas escolas utilizam os
recursos tecnolégicos apenas em outros ambientes que ndo séo a sala de aula. O
professor deve comparar seus antigos métodos com os novos métodos que permeiam
a cultura digital encontrando, assim, novos meios de fomentar a aprendizagem dos

seus alunos.

A escola precisa apropriar-se desse mundo e deixar de tentar ensinar essa
nova geracao da mesma forma como ensinavam a geracao do lapis e papel. Os jovens
sdo protagonistas nessa cultura digital e a sala de aula é o ambiente ideal para

fomentar a nova cultura digital em beneficio do processo de aprendizagem do aluno.

A BNCC é um marco regulatério na educacdo do pais. As instituicbes de
ensino, em todos 0s seus niveis estao atentas a seu conteldo e as mudancas que a
sua implementacéo acarretara nas propostas pedagoégicas dos cursos. Desde a mais
tenra infancia até o ensino superior, a sua chegada tem fomentado discussdes a

respeito das tendéncias da educacéo.

A formacao de professores, tanto inicial quanto continuada devera incorporar
as concepcgdes apresentadas pela BNCC em suas praticas. Se o documento esta
fundado nas competéncias gerais na formacéo do aluno, e dentre elas as TDCIs se
inserem de maneira definitiva e integradora, cabe ao professor, adentrar nesta rede
de oportunidades de modo a desenvolver seus curriculos escolares fazendo uso

delas, como meio.

As areas do conhecimento da BNCC, e aqui tratamos especificamente das

areas de Matematica de parte da area de Linguagens, que perfaz a componente



Lingua Portuguesa, trazem competéncias especificas, que igualmente fazem mencéao
as TDCIs como meio de desenvolver as habilidades associadas aos objetos de

conhecimento.

Isto mostra a importancia da apropriacdo do uso das TDICs pelos professores
em formagéo, e aqueles em formagao continuada. Enquanto os alunos estao imersos
no ‘universo’ digital, alguns professores podem perceber que adentrando com seus
alunos neste, poderdo exercer seu saber docente em sincronia com 0s interesses e

vivéncias dos alunos.

Este trabalho apresenta algumas sugestdes de intermediacdo do uso das
TDClIs para desenvolver algumas habilidades listadas no documento da BNCC. As
tabelas nas quais as sugestdes sao desenvolvidas trazem o objeto de conhecimento,
0 codigo alfanumérico correspondente a habilidade e em seguida a sugestdo de

desenvolvimento da atividade.

Na area de matematica sédo apresentadas sugestdes utilizando-se aplicativos,
sites, videos que exemplificam atividades para o ensino fundamental | e I, ou seja do
1° ao 9° ano. Na area de Lingua Portuguesa as sugestfes incluem o uso e
colaboracédo na wikipedia, a analise critica de noticias veiculadas nas redes sociais ou
aplicativos de mensagens instantaneas, diante das quais os alunos sao convidados a
exercer seu protagonismo avaliando a sua veracidade. Nestes casos exercem sua
capacidade de argumentacdo e producdo de texto. No campo da oralidade, séo
sugeridas producdes de videos, numa linguagem multimidia, atraente aos alunos e ao
modo de se comunicarem. E no campo literario, os alunos sdo convidados a
conhecerem o0s ciberpoemas e minicontos que estdo explicitamente descritos nas
habilidades deste campo. Sdo algumas sugestdes na expectativa de despertar nos
educadores o interesse, a curiosidade e oportunidades de promover o conhecimento

por meios das TDCIs.

Quando o professor desenvolve suas atividades de maneira que permita aos
alunos analisar informacdes, elencar argumentos e opinides aprendendo a posicionar-
se ética e criticamente em relacdo a contetudos apresentados, garante a formacao
integral de cidadaos que irdo repugnar acdes discriminatorias e que firam os direitos

humanos e ambientais.



Ha uma demanda para a escola, em especial no que concerne ao uso das
TDCls: diante das novas praticas de linguagem e producéo, que é a de levar em
consideracao as dimensdes éticas, estética e politica, lidando de forma critica com os
contetdos. A escola cabe garantir que os alunos desenvolvam habilidades de trato
com a diversidade e com a diferenca, diante de espectro de diversidade cultural, numa
perspectiva critica das novas préticas de linguagens, fazendo uso qualificado e ético
da TDClIs.
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