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Apresentacao

O Vozes da Educagio, a pedido da Fundacéo Telefénica Vivo e do Movimento pela Base,
realizou em novembro e dezembro de 2024, um levantamento internacional sobre a
implementagao do ensino de computagdo em territérios de referéncia. Além disso, mapeou a
adocao do complemento de Computagao a BNCC nos curriculos da Educagao Basica das 27
unidades federativas brasileiras.

Na ultima década, o Forum Econémico Mundial temm monitorado tendéncias sociais,
tecnoldgicas e econdmicas a fim de compreender quais serdo as habilidades e carreiras do
futuro. Em 2016, quando o primeiro Relatorio sobre o Futuro do Trabalho foi publicado,

tecnologias emergentes ja despontavam como tendéncias globais. Em 2025, com a publicagdo
da versao mais recente do documento, os dados evidenciaram que o cenario continua a evoluir
em ritmo acelerado, impulsionado principalmente pelos avancos tecnoldgicos, que estdo
redefinindo as competéncias exigidas e transformando a dindmica do mundo do trabalho.

A expansao do acesso digital € uma tendéncia transformadora, impactando nao apenas o setor
tecnoldgico, mas também diversas outras dreas. Os avangos em tecnologias, como a inteligéncia
artificial, o processamento de dados, robdtica e automacgado, também apresentam projecdes
significativas, exigindo acdes estratégicas para evitar o aprofundamento das lacunas entre as
habilidades existentes e as emergentes. Considerando esse panorama, investir em referenciais
curriculares alinhados as novas demandas do mundo contemporaneo pode revelar janelas de
oportunidade que contribuem para a formacao integral dos estudantes, facilitando, dentre
outras coisas, sua transicdo e adaptagao as transformagdes do futuro do trabalho.

A crescente importancia da computagdo na educagdo € uma realidade global, refletida também
no Brasil desde 2022, quando a BNCC passou a definir habilidades especificas em computagdo a
serem desenvolvidas pelos estudantes em cada etapa da educagao obrigatéria. Desde entao,
algumas redes de ensino tém trabalhado pontualmente para incorporar essas diretrizes aos
curriculos, seja de forma transversal ou por meio da criagao de um componente especifico.

Ao reunir praticas internacionais e apresentar as estratégias adotadas pelas unidades federativas
para a incorporacao do complemento de computagdo aos curriculos locais, espera-se que este
levantamento inspire reflexdes e agdes que reforcem o compromisso das redes com as diretrizes
nacionais para o ensino de computag¢ao no pais.

Boa leitura!


https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs/
https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2025/
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Metodologia

Este documento sistematiza informacdes sobre a implementagdo do ensino de Computagao no Brasil e em
territérios internacionais selecionados. A metodologia utilizada foi a pesquisa documental, com base na
andlise de referenciais curriculares oficiais e em informacgées disponiveis em sites governamentais ou de
organizagdes parceiras.

LEVANTAMENTO INTERNACIONAL

A selegao dos territérios que compdem o levantamento baseou-se nos seguintes critérios:

e Resultados no PISA: foram considerados indicadores de desempenho em Matematica, Ciéncias e Leitura.

e Diversidade geopolitica: buscou-se representar diferentes contextos culturais, econédmicos e
institucionais, incluindo territérios com distintas densidades populacionais e modelos de governanca.

e Histérico de agdes voltadas para o ensino de computacédo nas escolas: foram priorizados territdrios com
iniciativas estruturadas de ensino de computacao na Educacao Basica.

Com base nesses critérios, foram analisados os seguintes territérios:

e Australia: desempenho acima da média em Ciéncias e Matematica, com histérico de politicas que
priorizam o desenvolvimento de competéncias tecnolégicas.

e Canada - Ontario: histdrico de politicas com foco em inclusdo e tecnologia, além de resultados
consistentes em Leitura e Ciéncias.

e Chile: pioneiro na América Latina na integragdo da Computagdo ao curriculo escolar.

e Estados Unidos - Arkansas e Nevada: estados que atenderam integralmente as politicas de ensino de
Computagao, segundo o relatdrio nacional "State of Computer Science Education”.

e Nova Zelandia: inclusdo do pensamento computacional desde as séries iniciais.
e Portugal: avancgos progressivos no PISa e politicas nacionais para transi¢cao digital.
e Reino Unido: governanca descentralizada, com abordagens diferenciadas de implementacgdo curricular.

O andlise internacional procurou identificar, sempre que possivel, os seguintes aspectos estruturantes do
ensino de Computacao:

e Curriculo;

e Contratacao e formacgdo docente;
e Materiais de referéncia;

e Avaliacdo de aprendizagem.

Ressalta-se que a densidade e a abrangéncia das informac¢des variam entre os territérios, conforme o
grau de sistematizagao das politicas locais e a disponibilidade de dados publicos. Por isso, em alguns
casos, os achados sdo mais limitados, refletindo o acesso as fontes oficiais no momento da coleta.

Nos territdrios com atuagao de organizagdes parceiras na implementag¢ao do ensino de Computagao, as
informacdes foram sistematizadas em quadros-resumo. Além disso, embora alguns paises oferecam trilhas
de aprendizado especificas ou optativas, este documento tem como foco a formagcdo comum e obrigatéria.

LEVANTAMENTO NACIONAL

A etapa nacional foi realizada exclusivamente por meio de analise documental dos referenciais curriculares
das 27 unidades federativas. O objetivo foi identificar como a Computacao estd inserida nos curriculos:

e Como componente especifico e obrigatdrio;
e Como elemento transversal integrado a outros componentes;
e Ou, ainda, sem presenca explicita e estruturada.


https://advocacy.code.org/stateofcs/
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Essa analise parte do entendimento de que a BNCC Computagao, enquanto norma homologada em 2022,
deve orientar os curriculos locais, assegurando o direito a aprendizagem em Computagao a todos os
estudantes da Educacgao Basica.

REFERENCIAS UTILIZADAS

e BNCC: define o conjunto de aprendizagens essenciais para todos os estudantes.

e BNCC Computagao: documento complementar que detalha competéncias e habilidades da area.

e Referenciais Curriculares: documentos que constituem o curriculo propriamente dito, incluindo as
matrizes curriculares das unidades federativas identificadas ao longo da pesquisa.

e Cadernos Pedagodgicos Complementares: materiais adicionais elaborados e divulgados pelas redes
publicas de ensino, como guias, projetos e documentos orientadores.

CRITERIOS DE ANALISE

Transversalidade, neste levantamento, refere-se a integragéo intencional e estruturada das competéncias da
BNCC Computagdo a outros componentes curriculares. Ndo se considerou como transversal a simples
men¢ao a temas relacionados a tecnologia, a computagdo ou a competéncia geral de Cultura Digital.

Foram adotados dois desdobramentos analiticos para os referenciais curriculares:

e O curriculo aborda de forma explicita a BNCC Computacdo: apresenta referéncias diretas as habilidades
previstas no complemento, demonstrando alinhamento intencional e estruturado.

e O curriculo ndo aborda de forma explicita a BNCC Computacao: inclui men¢des amplas ou implicitas a
temas relacionados a computagao, sem articulagao direta com o complemento a BNCC. Nesses casos, 0s
conteudos podem estar dispersos ou integrados a outros componentes, mas sem evidéncias de
alinhamento intencional. Exemplos de meng¢des que ndo sao consideradas como alinhamento explicito:

Artes (EF69AR35): Identificar e manipular A habilidade esta focada no uso de tecnologias
diferentes tecnologias e recursos digitais para digitais como ferramentas para fins artisticos e
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar culturais. Nao contempla fundamentos da

praticas e repertérios artisticos, de modo reflexivo, Computacado, nem promove o desenvolvimento de
ético e responsavel. competéncias computacionais estruturadas.

Competéncia de Matematica para o Ensino

- . o A mencgao ao “registro computacional” esta
Médio: Compreender e utilizar, com flexibilidade e

inserida em um contexto amplo de representacao

precisao, diferentes registros de representagao . . o .

. o . o matematica. Nao ha direcionamento especifico
matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, . . .
para o ensino de Computagao, seus conceitos ou

computacional etc.), na busca de solugdo e .
praticas.

comunicagao de resultados de problemas.

ENSINO MEDIO

Em relagdo ao Ensino Médio, estruturado em Formacgao Geral Basica e Itinerarios Formativos, o
levantamento considerou, sempre que disponiveis, informagdes sobre os itinerarios por area do conhecimento
e os catalogos de disciplinas eletivas publicados pelas redes de ensino.
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A maioria das redes estaduais apresenta Itinerarios de Formacgao Técnica e Profissional relacionados a
Computagdo. No entanto, devido a diversidade de formatos de oferta (integrada, concomitante ou
subsequente) e a natureza mais flexivel dessa modalidade, a analise desses itinerarios ndo foi incluida no
escopo deste levantamento.

ASSESSORIA TECNICA

Durante o levantamento, a Fundacdo Telefénica Vivo e o Instituto Natura, em parceria com a Coalizdo TEC
Educacéao e o Conselho Nacional de Secretarios de Educagao (CONSED), conduziam uma assessoria técnica
a redes estaduais para apoiar a atualizagao de seus referenciais curriculares com base na BNCC Computagdo.

Devido as especificidades dos processos locais de elaboracdo e aprovagao curricular, os resultados dessas
assessorias ainda nao estavam disponiveis no momento da finalizacdo deste relatério.

As redes gue receberam apoio técnico foram: Amazonas, Alagoas, Amapa3, Espirito Santo, Maranhao, Minas
Gerais, Mato Grosso, Parana, Paraiba, Santa Catarina, Sdo Paulo, Rio Grande do Norte e Tocantins.

PROCESSO DE COLETA E CURADORIA

A coleta e sistematizacdo das informacgoées foram concluidas em 20 de dezembro 2024. Para facilitar o
acesso as fontes utilizadas, os documentos estdo vinculados ao texto por meio de hiperlinks.

Este trabalho configura-se commo uma curadoria de contetido, com organizagao pensada para ampliar o
acesso a informacgdes sobre a implementagao da Computagdo no Brasil e em experiéncias internacionais.
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Principais Achados: Parte Internacional

1. CURRICULO

e Nos territdrios analisados, a Computacao aparece tanto como componente curricular especifico quanto
como competéncia transversal, com variagdes conforme a etapa de ensino e o nivel de obrigatoriedade.

¢ A abordagem como componente especifico foi identificada na maioria dos territérios: Australia,
Nevada, Nova Zelandia e Reino Unido. Em Portugal, a Computacéo é ofertada como disciplina
especifica do 5° ao 9° ano do Ensino Fundamental. No Arkansas, os alunos devem cursar, em algum
momento dos Anos Finais ou do Ensino Médio, uma disciplina voltada a Computagao, conforme definido
por cada escola a partir das orientagdes estaduais. No Chile, embora a Computagéao esteja inserida no
componente de Tecnologia, esse componente contempla o desenvolvimento de habilidades
computacionais, o que difere da abordagem comumente adotada no Brasil sob a mesma nomenclatura.

e A abordagem como competéncia transversal foi observada em quatro territérios. Na Australia, o
letramento digital € previsto para ser trabalhado em todas as areas do conhecimento. Em Ontario, a
Computagado aparece apenas como competéncia transversal. No Arkansas, essa abordagem € adotada
no Ensino Fundamental, enquanto em Portugal aplica-se do 1° ao 4° ano do Ensino Fundamental.

2. DOCENTES

e Em sete territérios, exige-se formacgao especifica em Computacgao ou areas correlatas para atuacgéo
nos Anos Finais e/ou no Ensino Médio.

o Austrdlia, Arkansas e Reino Unido indicam os conteldos de computacdo que devem ser
contemplados na formacgao inicial docente.
o Nos Estados Unidos, o Teste Praxis pode ser requerido para avaliar conhecimentos em computagéo.

e Todos os territérios ofertam algum tipo de formagao continuada em computagao, seja pelo préprio
governo ou por institui¢cdes parceiras. No entanto, essas formagdes nao sao obrigatdrias.

3. RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

e Todos os territérios analisados oferecem recursos para apoiar a implementacao do curriculo de
Computacao, financiados por governos ou instituigdes parceiras. Esses recursos incluem planos de aula,
plataformas digitais, formacdes e bibliotecas de materiais.

e Australia, Nova Zelandia e Reino Unido disponibilizam plataformas governamentais com foco no ensino
de Computacgdo. Na Australia, a plataforma relne planos de aula para apoiar os docentes. O pais também
implementou um programa voltado a escolas vulneraveis, com ac¢des integradas de formacao,
mentoria e planejamento. A Universidade de Adelaide mantém, ainda, uma biblioteca de recursos
digitais para empréstimo, acompanhados de planos de aula e materiais de apoio.

e No Reino Unido, como as escolas devem construir seus proprios curriculos com base no referencial
nacional, o governo firmou parceria com instituicdes especializadas para oferecer um curriculo-modelo
em Computagdo. A plataforma relne planos de aula e formagdes correspondentes a cada unidade anual.

e Nos Estados Unidos, organizacdes ndo governamentais disponibilizam recursos alinhados aos padrdes
nacionais do CSTA. Em Nevada, destaca-se a existéncia de uma lista oficial de materiais instrucionais de
alta qualidade em Ciéncias da Computacao, recomendados as escolas.
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4. AVALIACAO EM LARGA ESCALA

° Australia, Chile e Estados Unidos realizam avaliacdes em larga escala relacionadas a area de
tecnologia, por meio de instrumentos como o NAP, ICILS e NAEP, respectivamente.

) Essas avaliacdes sdo amostrais, aplicadas em anos especificos e voltadas a
determinadas séries escolares.

5. OUTRAS INFORMAGCOES

. Na Australia, foi desenvolvido um framework que orienta o uso ético e responsavel da IA
generativa nas escolas. A Agéncia Nacional de Seguranca Digital também disponibiliza materiais
para apoiar docentes no trabalho com o tema desde a Educacdo Infantil.

° No Reino Unido, foi elaborado um framework para avaliar a implementag¢ao do curriculo de
Computacao e orientar escolas na sua ado¢éao integral.

° Nos Estados Unidos, organiza¢cdes ndo governamentais publicam anualmente relatérios que
avaliam a implementacdo da Computacédo nos estados, com base em indicadores nacionais.

. Na Australia e no Reino Unido, pesquisas locais indicam escassez docente para
o ensino de Computacao.

Principais Achados: Parte Nacional

¢ A maioria das unidades federativas ainda ndo havia divulgado referenciais curriculares que
incorporassem, de forma estruturada, as competéncias e habilidades previstas na BNCC Computacao.

o Em geral, as meng¢des a Computagao se limitam a Competéncia Geral de Cultura Digital e aos temas
transversais de Ciéncia e Tecnologia, sem incorporar as habilidades previstas na BNCC.

o Em muitos casos, a Cultura Digital € tratada como sindnimo de Computagao, restringindo-se ao uso
critico e ético das tecnologias digitais, sem contemplar conteddos estruturados préprios da area.

e A transversalidade da Computag¢ao € mencionada nos referenciais curriculares, mas sem
detalhamento de como pode ocorrer. Embora os textos introdutdérios tragam sugestdes de integragao
com outras areas do conhecimento, os documentos analisados nao apresentam diretrizes que orientem o
desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC Computacao.

e A Computacgao é frequentemente tratada como recurso, e ndo como area de conhecimento. Em
muitos documentos curriculares, seus aspectos aparecem apenas como suporte pedagdgico a outros
componentes, como Matematica e Lingua Portuguesa. Os artefatos computacionais sao apresentados
como ferramentas, sem o reconhecimento da Computagdo como area de conhecimento autdnoma.

e A maioria dos estados nao apresenta orientagdes sobre como introduzir conceitos de Computacdo na
Educacao Infantil, resultando em um processo praticamente inexistente nessa etapa.

o Na maioria das unidades federativas, componentes relacionados a Computag¢ao sao ofertados como
disciplinas eletivas ou integrados a itinerarios formativos, sem configuragdo como componente
obrigatério. Nessa condicdo, ndo ha garantia de que todos os estudantes tenham acesso ao
desenvolvimento das aprendizagens previstas na BNCC Computacao.

e Nao foram identificados instrumentos de avaliagdo — diagndsticos ou formativos — que permitam
acompanhar o progresso dos alunos no desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC Computagao.
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Recomendacoes

A analise realizada reuniu experiéncias internacionais e o mapeamento da realidade brasileira sobre a
presencga da Computagdo nos curriculos da Educagdo Basica. Nos territérios mapeados, identificamos politicas
estruturadas que tratam a Computagao como componente especifico ou transversal, acompanhadas de ag¢des
de formacgao docente, oferta de materiais de apoio e, em alguns casos, avaliagdes em larga escala.

No Brasil, o levantamento dos referenciais curriculares das 27 unidades federativas mostrou avangos
importantes, mas também desafios: a Computacao aparece muitas vezes de forma transversal pouco
detalhada ou restrita a disciplinas eletivas e itinerarios formativos, o que limita o acesso universal as
aprendizagens previstas na BNCC Computagao.

Diante desse cenario, as recomendacdes a seguir foram formuladas com base nos achados apresentados. Elas
buscam apoiar as redes na implementacao da BNCC Computagdo, por meio de um conjunto articulado de
acodes voltadas ao curriculo, a formagao, aos materiais pedagdgicos e a avaliagao das aprendizagens.

ELABORAR DIRETRIZES NACIONAIS PARA ORIENTAR A INCORPORAGCAO DA
BNCC Computa¢do NOS CURRICULOS

Elaboragao de diretrizes com carater orientador, voltadas ao apoio das redes na incorporagao da BNCC
Computacado aos referenciais curriculares locais. Recomenda-se que as diretrizes apresentem possibilidades
de organizagao da area — como componente especifico, abordagem transversal ou modelo hibrido —
articuladas as diferentes etapas da Educacdo Basica e adaptaveis aos contextos das redes.

CAMINHOS PARA A IMPLEMENTAGAO

e Desenvolver um plano nacional de apoio a implementagao, com suporte técnico, financeiro e formativo
as secretarias, baseado em metas pactuadas.

e Elaborar e disponibilizar um guia técnico com perguntas norteadoras e exemplos de revisao
curricular, apoiando redes na adaptagdo de suas propostas.

e Criar instrumentos de apoio a revisdo curricular, como roteiros diagndsticos, perguntas norteadoras,
rubricas avaliativas e modelos de matriz curricular.

o Estabelecer estratégias de acompanhamento da implementagao, com foco na identificacdo de boas
praticas, dificuldades e ajustes necessarios.

e Alimentar sistemas de monitoramento com dados sobre a revisdo curricular, registrando avancos e
desafios na incorporagao da Computagado aos curriculos e as praticas pedagdgicas.

GARANTIR A CONTRATAGAO DE DOCENTES HABILITADOS E A OFERTA DE
FORMAGCAO INICIAL E CONTINUADA EM COMPUTAGCAO

Promogao de politicas publicas voltadas a ampliagdo da presenca de docentes habilitados para o ensino de
Computacado nas redes de ensino, com oferta articulada de formacgao inicial e continuada, alinhada a BNCC
Computagdo. Recomenda-se que as formagdes considerem os fundamentos da area, os eixos estruturantes da
BNCC Computacao e os contextos pedagdgicos das etapas da Educagao Basica.

CAMINHOS PARA A IMPLEMENTAGAO

e Mapear, em nivel nacional, a disponibilidade de docentes habilitados para o ensino de Computacao,
com identificagao de lacunas por etapa, rede de ensino e territério.

e Estabelecer matrizes de competéncias docentes especificas para o ensino de Computag¢ao na
Educacgédo Basica, alinhadas aos eixos da BNCC Computagéo.
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¢ Incluir a Computagédo nos curriculos das licenciaturas e cursos de Pedagogia, com base nas novas
Diretrizes Curriculares Nacionais e em didlogo com o Conselho Nacional de Educacao.

e Ofertar programas nacionais de formacgao continuada, organizados por nivel de ensino, alinhados as
competéncias da BNCC Computacao e com certificagdes reconhecidas nacionalmente.

e Criar plataforma nacional integrada com acervo de formacgdes autoinstrucionais e trilhas formativas
organizadas por perfil docente, commn materiais de apoio e mecanismos de certificacdo.

¢ Incentivar articulagdes entre as redes e instituicées de ensino superior para programas de residéncia
pedagdgica e estagios supervisionados em Computacao, especialmente nos anos iniciais.

DISPONIBILIZAR MATERIAIS ALINHADOS A BNCC COMPUTAGCAO

Producdo e distribuicdo de materiais curriculares e pedagdgicos para apoiar a implementacao da Computacado

na Educacgao Basica, considerando diferentes modelos de inser¢cdo nos curriculos (componente especifico,

abordagem transversal ou modelo hibrido). Sugere-se que os materiais sejam publicos, acessiveis,

culturalmente contextualizados e alinhados aos eixos da BNCC Computagao.

CAMINHOS PARA A IMPLEMENTAQAO

e Realizar diagnéstico nacional sobre a disponibilidade e uso de materiais didaticos relacionados a
Computacao, por etapa e rede de ensino.

e Definir matriz de contelidos e formatos recomendados para os materiais de apoio.

e Produzir kits pedagégicos com planos de aula, orientagdes didaticas e propostas de avaliagao.

e Desenvolver materiais especificos para a abordagem transversal, com sugestdes de integragédo da
Computagao a outras areas de conhecimento e componentes curriculares.

e Criar e manter uma plataforma digital publica com sistema de busca por etapa, tematica, competéncia

e tipo de material, com validag&o técnica e possibilidade de contribui¢cdo das redes.

e Estimular o intercambio entre redes, por meio de editais de compartilhamento e curadoria de praticas
pedagdgicas bem sucedidas.

DESENVOLVER PARAMETROS E INSTRUMENTOS PARA AVALIACAO DAS
APRENDIZAGENS EM COMPUTAGCAO

Definicdo de parametros e desenvolvimento de instrumentos para orientar a avaliacdo das aprendizagens em
Computagado na Educagdo Basica, de forma alinhada aos trés eixos da BNCC Computagao. Sugere-se que 0s
instrumentos considerem as especificidades da drea e contribuam com processos pedagdgicos formativos,
com foco no desenvolvimento integral dos estudantes.

CAMINHOS PARA A IMPLEMENTAQAO
e Produzir matrizes de avaliagcdo com exemplos de rubricas, critérios e indicadores de aprendizagem.
e Oferecer guias de apoio para planejamento de sequéncias avaliativas integradas ao curriculo.

e Incluir atividades de Computacao em avaliagdes nacionais, com itens contextualizados por etapa e
objetivo de aprendizagem.

e Promover formacgdes especificas para docentes e equipes técnicas sobre avaliagdo da Computagao na
Educacdo Basica.

e Estabelecer parcerias com universidades e centros de pesquisa para producio e validagcao de
instrumentos avaliativos, tanto em larga quanto em pequena escala.

e Estimular o uso de avaliacdo como ferramenta de escuta dos estudantes sobre sua prépria
aprendizagem e vivéncia com Computagao.

Ressalta-se que a efetivagdo dessas recomendacgoées exige um esforco articulado entre diferentes
instancias do poder publico e da sociedade civil. A implementagcdo da BNCC pressupde cooperacao
continua entre Governo Federal, Governos Estaduais, Governos Municipais, organiza¢gdes da sociedade civil e
escolas, de modo a assegurar coeréncia e sustentabilidade a oferta da Computagdo na Educacdo Basica.
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O CURRICULO AUSTRALIANO

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema educacional australiano ¢é dividido da seguinte forma:

Early Childhood Primary Secondary Senior Secondary
Education Para criangcas de 4 a 12 Para estudantes de 13 a Para estudantes de 16 a
Para criangas de até 4 anos, corresponde aos 15 anos, corresponde 17 anos, corresponde ao
anos e ndo obrigatodria. Anos Iniciais. A etapa aos Anos Finais. A Ensino Médio. Nessa
compreende do ano etapa vai do 7° ou 8° etapa, que tem
chamado Foundation ano, até o 10° ano. duracgao de 2 anos, os
até o 6°ou 7°ano, a estudantes podem
depender do Estado. escolher o que cursar.

Ensino Fundamental (ou F-10) Ensino Médio

2. CURRICULO DO ENSINO FUNDAMENTAL

O curriculo do Ensino Fundamental, que vai do Foundation ao 10° ano (F-10), foi revisado em 2021, com
publicagao em uma nova plataforma em 2022.

A implementagao é de responsabilidade de estados e escolas, incluindo organizagdo e cronogramas.

ESTRUTURA EM TRES DIMENSOES: o curriculo australiano é estruturado em trés dimensdes:

Trés Prioridades Transcurriculares:

refletem contextos nacionais, regionais e
globais, incorporadas nas Areas de
Aprendizagem.

ciéncias

Idiomas

Ciéncias Humanas e Sociais
Tecnologias

\
.
5

Oito Areas de Aprendizagem:
e suas disciplinas formam a base
do curriculo, com conhecimentos
e habilidades essenciais.

<e® Sete Competéncias Gerais:
(4 desenvolvem conhecimentos e
comportamentos necessarios para vida e
trabalho, integradas as Areas de Aprendizagem.

Fonte: Adaptada do Curriculo Australiano.
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https://v9.australiancurriculum.edu.au/f-10-curriculum/f-10-curriculum-overview
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3. AS CONEXOES CURRICULARES

Além das trés dimensodes, a plataforma do curriculo oferece recursos de suporte aos professores. Um desses

recursos sdo as Conexdes Curriculares, que ajudam educadores a relacionar as dimensdes do curriculo com

diversas tematicas, mas ndo sdo obrigatdrias. Duas dessas conexdes estdo ligadas a computagao:

Inteligéncia Artificial Educacéao Financeira Alimentos Alimentacao e Bem-Estar
e do Consumidor

Aprendizagem Relacionamentos Saude Mental e

Seguranca Digital ao Ar Livre Respeitosos Bem-Estar

4. CURRICULO DO ENSINO MEDIO

O curriculo do Ensino Médio possui as seguintes Areas de Aprendizagem:

Inglés: Inglés, Inglés como segunda lingua, Inglés Essencial e Literatura.

Matematica: Matematica Essencial, Matematica Geral, Métodos Matematicos e Matematica Especialista.
Ciéncias: Biologia, Quimica, Fisica e Ciéncias da Terra e do Meio Ambiente.

-‘\SOIN_I

. Ciéncias Humanas e Sociais: Histéria Antiga, Histéria Moderna e Geografia.

Escolha das disciplinas: os estudantes escolhem o que desejam cursar e os estados definem as disciplinas
que serdo ofertadas. Exemplo: em New South Wales e Victoria apenas Inglés é obrigatério. Computagao ndo

aparece de forma explicita e obrigatéria.

AREA DE APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIAS

A area de aprendizagem de Tecnologias busca capacitar os estudantes a:

¢ Investigar, projetar, planejar, gerenciar, criar e avaliar solucdes;

e Ser criativos, inovadores e empreendedores ao usar tecnologias (tradicionais, contemporaneas e
emergentes);

e Tomar decisdes informadas e éticas sobre o impacto das tecnologias na vida, economia, meio ambiente e
sociedade;

e Manipular tecnologias com confianca e responsabilidade (ferramentas, processos, materiais, sistemas) ao
projetar solugdes;

e Analisar e avaliar necessidades e problemas para criar solucdes;

e Criar solugdes para futuros desejados usando sistemas e dados;

e Aplicar design thinking, pensamento sistémico e computacional;

e Desenvolver habilidades de processamento e producio, gestio de projetos, empreendedorismo e
inovacao;

e Considerar dados, sistemas, interagées e impactos ao criar e avaliar solugdes.


https://v9.australiancurriculum.edu.au/resources
https://v9.australiancurriculum.edu.au/resources/curriculum-connections
https://v9.australiancurriculum.edu.au/senior-secondary-curriculum
https://www.nsw.gov.au/education-and-training/nesa/home-schooling/registration-guidelines/years-11-and-12-curriculum
https://www.vic.gov.au/about-the-Victorian-Certificate-of-Education
https://v9.australiancurriculum.edu.au/teacher-resources/understand-this-learning-area/technologies#technologies
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CONCEITOS CENTRAIS DE TECNOLOGIAS

Fonte: Overview of Technologies Core Concepts.

1. COMPONENTES DA AREA DE APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA

Tecnologias é dividida em dois componentes, que se dividem nos seguintes eixos:

Vs

TECNOLOGIAS E DESIGN

Os estudantes utilizam
design thinking e
tecnologias para

olucionar problemas.

N

p
Eixo 1.
Conhecimento e
Compreensao

-

p
Eixo 2:
Processos e
habilidades de
produgao

-

|
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Os estudantes utilizam
pensamento
computacional e sistemas
de informagao para definir,
projetar e implementar
solugdes digitais

Eixo 1:
Conhecimento e
Compreensao

Eixo 2:
Processos e
habilidades de
produgao
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A ideia é que os estudantes
apliquem o conhecimento do Eixo 1
para desenvolver as habilidades do
Eixo 2.

As escolas tém liberdade de
desenvolver programas de ensino
gue integrem os dois componentes
entre si e com outros componentes
curriculares.

Neste levantamento, sera dado
foco para o componente
"Tecnologias Digitais", pois € o que
se conecta a computagao de forma
mais direta.


https://v9.australiancurriculum.edu.au/curriculum-information/understand-this-learning-area/technologies#technologies
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2. GARANTINDO A TRANSVERSALIDADE DO CURRICULO

e Cada habilidade do curriculo é conectada as competéncias gerais e prioridades transcurriculares, além de

se relacionar com habilidades de outras disciplinas.
e O curriculo também inclui "elaboragdes de conteudo": tdpicos opcionais com sugestdes para ensino e

integragao com competéncias gerais e prioridades interdisciplinares.

Knowledge and understanding

Digital systems Objeto de
conhecimento

$ | AC9TDIEKO1
[}
R/
5 investigate the main internal components of common digital systems and
T | their function
Cruzamento com competéncias
gerais e prioridades F
= Digital Literacy ~ transcurriculares O
Elaborations (3) Resources (1),

sugestdes de como ensinar o contelddo

Explore this content description

Digital Technologies, Years 5and 6 > Knowledge and understanding: Digital systems > AC9TDI6K01

Explore ° Elaborations
| bilit d Content elaborations provide suggestions of ways to teach the content description and connect it
General capabilities’and cross: to general capabilities and cross-curriculum priorities. Content elaborations are optional.

curriculum priorities

explaining how digital systems are made up of parts that perform specific functions, for example

Elaborations
the processor controls the tablet, performs calculations and manipulates data @

Resources D
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https://v9.australiancurriculum.edu.au/f-10-curriculum/learning-areas/design-and-technologies_digital-technologies/year-6/content-description?subject-identifier=TECTDIY56&content-description-code=AC9TDI6K01&detailed-content-descriptions=0&hide-ccp=0&hide-gc=0&side-by-side=1&strands-start-index=0&view=quick
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3. PADROES DE DESEMPENHO

e O curriculo define padrdes de desempenho que servem como referéncia do que se espera dos estudantes

ao final de cada ano.

e A plataforma permite cruzar esses padrdes com as habilidades que os sustentam.

Exemplo de Progressdao de Desempenho de Tecnhologias Digitais os Anos Iniciais

Pré-escola

Ao final da
pré-escola, os alunos
demonstram
familiaridade com
sistemas digitais e
0Ss usam para um
proposito. Eles
representam dados
usando objetos,
imagens e simbolos
e identificam
exemplos de dados
que sao de sua
propriedade.

1° e 2° ano

Ao final do 2° ano, os alunos
mostram como solugoes
digitais simples atendem a
uma necessidade de
usuarios conhecidos. Os
alunos representam e
processam dados de
diferentes maneiras. Eles
seguem e descrevem
algoritmos basicos
envolvendo uma sequéncia
de etapas e ramificagdes.
Com assisténcia, os alunos
acessam e usam sistemas
digitais para um propésito.
Eles usam os recursos
basicos de ferramentas
digitais comuns para criar,
localizar e compartilhar
conteuddo e para colaborar,
seguindo comportamentos
acordados. Os alunos
reconhecem que as
ferramentas digitais podem
armazenar seus dados
pessoais online.

3°e 4° ano

Ao final do 4° ano, os alunos
criam solugdes digitais simples e
usam critérios de design
fornecidos para verificar se as
solugbes atendem as
necessidades do usuario. Os
alunos processam e representam
dados para diferentes propdsitos.
Eles seguem e descrevem
algoritmos simples envolvendo
ramificagdo e iteragao e os
implementam como programas
visuais. Os alunos acessam e
usam com seguranga sistemas
digitais e seus periféricos para
uma variedade de propdsitos,
incluindo transmissdo de dados.
Eles usam os principais recursos
de ferramentas digitais comuns
para planejar, criar, localizar e
compartilhar conteuddo e para
colaborar, seguindo
comportamentos acordados. Os
alunos identificam seus dados
pessoais armazenados on-line e
reconhecem os riscos.

5° e 6° Ano

Ao final do 6° ano, os alunos
desenvolvem e modificam solucdes
digitais, definem problemas e
avaliam solugdes usando historias
de usuarios e critérios de design.
Eles processam dados e mostram
como os sistemas digitais
representam dados. Os alunos
projetam algoritmos que envolvem
ramificagdo e iteragdo complexas e
os implementam como programas
visuais, incluindo variaveis. Eles
acessam e usam com seguranga
varios sistemas digitais e descrevem
seus componentes e como eles
interagem para processar e
transmitir dados. Os alunos
selecionam e usam ferramentas
digitais apropriadas de forma eficaz
para planejar, criar, localizar e
compartilhar conteudo e para
colaborar, aplicando convengoes e
comportamentos acordados. Eles
identificam sua pegada digital e
reconhecem sua permanéncia.

Fonte: Adaptado de Queensland, a partir do Curriculo Australiano. Progressao dos Anos Iniciais e Anos Finais.



https://v9.australiancurriculum.edu.au/f-10-curriculum/learning-areas/design-and-technologies_digital-technologies/year-6?view=quick&detailed-content-descriptions=0&hide-ccp=0&hide-gc=0&side-by-side=1&strands-start-index=0&load-extra-subject=TECTDEY56_TECTDIY56&achievement-standard=f2b34935-6808-4987-802b-75ed21935f40
https://www.qcaa.qld.edu.au/downloads/aciqv9/technologies/curriculum/ac9_tech_digital_prep-yr6_as_sequence.pdf
https://www.qcaa.qld.edu.au/downloads/aciqv9/technologies/curriculum/ac9_tech_digital_yr7-10_as_sequence.pdf
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DISCIPLINA DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

Tecnologias Digitais € um Componente Curricular composto por dois eixos:

Tecnologias Digitais

Eixo 1: Conhecimento
e compreensao

e Aquisicdo, gerenciamento e analise de dados;
e Sistemas digitais; e |Investigando e definindo;
e Representacao de dados. e Gerando e projetando;
e Produzindo e implementando;
e Avaliando;
e Colaborando e gerenciando;
e Privacidade e segurancga.
EIXO 1: CONHECIMENTO E COMPREENSAO
Focado no desenvolvimento basico de sistemas
de informacgdo. Baseia-se em pensamento computacional e processos
de design.
1. Sistemas digitais: componentes de
sistemas digitais, como hardware,
software e redes. compreensao de como dados sao adquiridos e
2. Representacdo de dados: como os dados analisados, aplicando pensamento
sdo representados e estruturados em computacional.
sistemas digitais. Analise de textos, identificacdo de
numeros, sons e imagens até o 8° ano; dados e requisitos para criar solugoes,
introdugdo a dados relacionais no 9° considerando a interagao dos usuarios e
e 10° anos. validagao de projetos.

desenvolvimento de
algoritmos, com pensamento critico e criativo, e
testes das solugdes para identificar erros e
melhorar fluxos.

aplicacao de
algoritmos em programas para criar produtos,
selecionando ferramentas e respeitando a
sustentabilidade.

avaliagdo da qualidade da solugao
digital, com base em critérios de design e
impactos das decisdes.

trabalho
colaborativo, gerenciamento de recursos e
compartilhamento de informacgdes online
com seguranga.

gerenciamento de
dados pessoais, conhecimento sobre pegada
digital e adogao de protocolos de seguranca,
avangando no uso de senhas e
autenticagdao multifator.
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https://v9.australiancurriculum.edu.au/teacher-resources/understand-this-learning-area/technologies#digital-technologies
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COMPETENCIA GERAL DE LETRAMENTO DIGITAL

Letramento Digital € uma Competéncia Geral que

envolve conhecimentos e habilidades para:

e Criar, gerenciar, comunicar e investigar dados.
e Resolver problemas e usar dispositivos e sistemas
digitais de forma eficaz.

As competéncias gerais sao desenvolvidas ao longo dos
anos escolares e integradas as areas de aprendizagem.

Letramento digital é organizado em quatro
elementos, como mostrado na figura ao lado, com
seus respectivos subelementos.

Cada subelemento inclui habilidades especificas a
serem desenvolvidas ao longo dos anos escolares,
integrando habilidades das areas de aprendizagem
para facilitar a aquisicdo dessas competéncias.

—l

. Praticando seguranca e bem-estar digital

Gerenciar a seguranca online: desenvolve
habilidades técnicas, sociais, cognitivas,
comunicativas e de tomada de decisdo para lidar
com riscos online.

Gerenciar a privacidade e a identidade digital:
ensina o controle sobre a identidade digital e a
criagdo de uma presencga online positiva.

e Gerenciar o bem-estar digital: explora os
impactos de comportamentos digitais, como
tempo de tela excessivo, na saude e bem-estar.

2. Investigando

e Localizar Informacgdes: selecdo e navegacgdo de
informacdes digitais de forma eficiente.

e Adquirir e Reunir Dados: processamento e
andlise de dados usando algoritmos e
padrdes estatisticos.

e Gerenciar o bem-estar digital: andlise e
comunicagao de dados com ferramentas de
visualizagao para auxiliar em decisdes e resolucao
de problemas.

PARA SABER MAIS:

e Continuum de Queensland.

.

3. Criando e Trocando

e Planejar: utilizacdo de ferramentas digitais para

gerenciar processos considerando os riscos
e as limitagdes.

e Criar, Comunicar e Colaborar: execucdo e

refinamento de modelos digitais, escolha de
ferramentas e métodos de colaboragao.

Respeitar a Propriedade Intelectual:
compreensdo de responsabilidades éticas e
legais sobre propriedade digital, como
direitos autorais.

. Gerenciando e Operando

Gerenciar Conteudo: identificacdo de ameacas e
aplicagao de praticas de seguranca digital.

Projetar Conteudo: execucdo e refinamento de
modelos digitais, escolha de ferramentas e
métodos de colaboragao.

Selecionar e Operar Ferramentas:
conhecimento técnico para operar e solucionar
problemas em ferramentas digitais e sistemas.

e Infografico com diferencas entre Letramento Digital e Tecnologias Digitais.
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https://www.qcaa.qld.edu.au/downloads/aciqv9/general-resources/ac9_gc_digital_literacy_learning_continuum.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/3kkouavm/dthub_digital-literacy_a3_web.pdf
https://v9.australiancurriculum.edu.au/teacher-resources/understand-this-general-capability/digital-literacy
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CONEXAO CURRICULAR: INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Inteligéncia Artificial (IA) € uma Conexao Curricular, oferecendo aos estudantes a oportunidade de
aprender como funciona e como usa-la de forma responsavel e ética.

e Objetivo: compreender os tipos de IA, suas limitacdes e utiliza-las conscientemente.
e Apoio aos Educadores: Recursos estdo disponiveis para ensinar conceitos, habilidades e competéncias

sobre IA, incentivando a avaliagao critica do impacto social e das complexidades éticas.

e Areas de Aprendizagem: A |IA é abordada explicitamente em Matematica e Tecnologias, mas pode ser

explorada em outras disciplinas.

TRES ASPECTOS-CHAVE DA APRENDIZAGEM EM IA

Entendendo como a IA
funciona

Estudantes aplicam habilidades
matematicas (padrdes, dados,
probabilidade, algoritmos) para
treinar IA e entender como a
qualidade dos dados afeta a
confiabilidade e os vieses.

Tipos de IA

Estudantes analisam como
sistemas de |A usam algoritmos
preditivos e aprendizado de
maquina. Avaliam se uma
ferramenta digital contém IA,
como em veiculos autdnomos e
plataformas generativas.

Uso responsavel da IA

Estudantes refletem sobre
consideragdes éticas, como o
impacto da |A no emprego,
sustentabilidade e a
importancia da diversidade no
design para evitar preconceitos.

QUADRO 1: FRAMEWORK PARA IA GENERATIVA NAS ESCOLAS

Aprovado em outubro de 2023, o framework Australiano para Inteligéncia Artificial Generativa nas Escolas,
orienta o uso adequado da |IA para melhorar o ensino e a aprendizagem nas escolas australianas.

SEIS PRINCIPIOS-CHAVE DO USO DE IA NAS ESCOLAS

i

Ensino e aprendizagem

Ferramentas de IA generativa sao
usadas para dar suporte e
aprimorar o ensino e a
aprendizagem.

5

Justica

Ferramentas de |A generativa sdo
usadas de maneiras acessiveis,
justas e respeitosas.

Bem-estar humano
e social

Ferramentas de IA generativas sao
usadas para beneficiar todos os
membros da comunidade escolar.

Responsabilidade

IA generativa é usada de maneiras
abertas a desafios, mantendo a
agéncia humanae a
responsabilidade pelas decisodes.

@

Transparéncia

Comunidades escolares entendem
como IA generativa funciona, como
pode ser usada e quando e como a

ferramenta as impactam.

10,

Privacidade, Seguranca e
Protecao

Estudantes e outras pessoas que

usam |IA generativa tém sua

privacidade e dados protegidos.

e Implementacio: Iniciada no 1° semestre de 2024, com um investimento publico de US$ 1 milhdo para
atualizar as diretrizes de privacidade e segurancga.

e Desenvolvimento: Criado pela National Al in Schools Taskforce, com representantes de todas as
jurisdicdes e agéncias nacionais. O grupo também publicou um relatorio sobre o uso da IA nas escolas.



https://v9.australiancurriculum.edu.au/content/acara-curriculum/au/en/teacher-resources/understand-this-curriculum-connection/artificial-intelligence/
https://www.acara.edu.au/docs/default-source/media-releases/media-release-new-resource-for-teachers-to-support-australian-students-in-understanding-ai-25-3-24.pdf
https://www.education.gov.au/schooling/announcements/australian-framework-generative-artificial-intelligence-ai-schools
https://www.nea.org/sites/default/files/2024-06/report_of_the_nea_task_force_on_artificial_intelligence_in_education_ra_2024.pdf
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CONEXAO CURRICULAR: SEGURANCA DIGITAL

Seguranca Digital aparece como uma das Cidadania digital e letramento midiatico,

Conexodes Curriculares, que tem o objetivo de: dp’_ para promover pensamento critico e

. cidadania ativa.
e Incorporar a Seguranga Digital de forma

continua e integrada a todas as areas do curriculo. . Habilidades socioemocionais para
e Conectar educadores a recursos e formagdes Q@) gerenciar emogdes e interagbes respeitosas
interdisciplinares para suporte a educacdo em no ambiente digital.

Seguranga Digital. .
éﬂ Riscos emergentes relevantes para os

O curriculo considera que praticas eficazes de estudantes.

educacgao em Seguranga Digital devem abordar:
:@: Busca por ajuda, ensinando onde e como

consegui-la.

CINCO ASPECTOS-CHAVE DA APRENDIZAGEM EM SEGURANCA DIGITAL

Direitos e responsabilidades Bem-estar, resiliéncia e risco Relagoes respeitosas e
dos estudantes consentimento

Estudantes exploram
Estudantes aprendem a beneficios e riscos online, Estudantes desenvolvem
manter comunidades online estratégias de prevencao, comunicagao respeitosa,
seguras, entendendo direitos, resiliéncia e como denunciar e habilidades emocionais e
consentimento e apoiar o bem-estar. empatia, praticando
comportamento ético. consentimento e resolugao de

conflitos.

Cidadania e letramento Gerenciamento e operagio
midiatico digitais de ferramentas digitais

Estudantes prendem escolhas Estudantes entendem riscos,
seguras, identificam fontes protegem dados e buscam

confidveis e promovem direitos orientag¢ao para seguranga
e participagdo democratica. online.
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https://v9.australiancurriculum.edu.au/teacher-resources/understand-this-curriculum-connection/online-safety/
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QUADRO 2: ESAFETY - AGENCIA GOVERNAMENTAL DE SEGURANGCA ONLINE

A eSafety promove a segurancga online e protege os cidadaos australianos de riscos como cyberbullying,
abuso de imagens e exploragao infantil. Oferece recursos educacionais, ferramentas e orientacdes para

individuos, familias e instituicoes.

KIT PARA ESCOLAS

Conjunto de recursos flexiveis para criar

ambientes online mais seguros, organizado

em quatro tépicos:

1. Preparar: Avalia a prontidao e
sugere melhorias para praticas de
segurancga online.

Inclui: autoavaliagdo, lista de
verificagdo de politicas e diretrizes de

midias sociais.

2. Envolver: Incentiva a participagao da
comunidade escolar.
Inclui: plano de engajamento,
atividades de lideranca e pesquisas
para estudantes, familiares

e educadores.

3. Educar: Desenvolve conhecimento
para experiéncias online seguras.
Inclui: plano de agao, dicas de
educacdo e guias para o bem-estar

online dos educadores.

4, Responder: Avalia e responde a
incidentes online.
Inclui: ferramenta de avaliacdo de
incidentes e guias para incidentes
graves, compartilhamento de material

explicito e suporte a vitimas.

PARA SEGURANGCA ONLINE

Resiliéncia e Risco.

Curriculo Integrado e Especifico.

oo WN

Melhoria Continua por Revisao
e Avaliacao.

profissional, exemplificando a pratica
desses elementos.

Cuia nacional para educagao em seguranga

online, organizado em cinco elementos:

1. Direitos e Responsabilidades dos Alunos.

Abordagens Eficazes em Toda a Escola.

O framework inclui videos para aprendizagem

FRAMEWORK DE MELHORES PRATICAS


https://www.esafety.gov.au/educators
https://www.esafety.gov.au/educators/toolkit-schools
https://www.esafety.gov.au/educators/best-practice-framework
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FORMAGCAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR ¢ Anos Iniciais: Cursos devem cobrir todas as areas

do curriculo do Ensino Fundamental I.

FORMAGAO INICIAL

Na Australia, ha duas formas principais de se tornar
professor:

1. Gradua¢ao em Educacao, especifica para cada

Anos Finais/Ensino Médio: Devem incluir o
curriculo da area escolhida e estudos
pedagdgicos.

REGISTRO DE PROFESSORES E PADROES
PROFISSIONAIS

etapa de ensino. Para Anos Finais/Ensino Médio, é
possivel se especializar em uma Area de

Aprendizagem. e Todos os professores precisam estar

2. Graduagdo em outra drea e uma qualificagdo de
poés-graduagdo em ensino.

ACREDITAGCAO DE CURSOS DE FORMAGAO
DE PROFESSORES

Pelos Padrdes e Procedimentos de Acreditacido do

Australian Institute for Teaching and School
Leadership (AITSL), as graduagdes devem preparar
os futuros docentes para trabalhar com o curriculo
australiano, nas areas de aprendizagem e etapas
escolhidas.

registrados no Conselho de Registro de seu
estado e cumprir os Padrdes Profissionais
Australianos para Professores (AITSL).

Os Sete Padroes Profissionais estao
organizados em trés dominios: Conhecimento
Profissional, Pratica Profissional e Engajamento
Profissional.

O Padrao 2 - "Conhecer o conteudo e como
ensina-lo" inclui Tecnologia da Informacgéo e
Comunicacgao (TIC), exigindo integragao eficaz de
TIC ao ensino para relevancia do conteudo.

Padroées Profissionais Australianos para Professores

CONHECIMENTO
PROFISSIONAL

1. Conhecer os estudantes e como eles aprendem.

2. Conhecer o contetido e como ensina-lo.

3. Plangjar e implementar ensino e aprendizagem eficazes.

PRATICA
PROFISSIONAL

4. Criar e manter ambientes de aprendizagem seguros e de apoio.

5. Avaliar, fornecer devolutivas e relatar a aprendizagem dos estudantes.

ENGAJAMENTO
PROFISSIONAL

6. Envolver-se na aprendizagem profissional.

7. Envolver-se profissionalmente com colegas, pais/responsaveis e comunidade

QUADRO 3: EXEMPLO ESTADUAL DA FORMAGAO INICIAL DE PROFESSOR

Os cursos de formacao inicial de professores de New South Wales devem respeitar os seguintes critérios:

1. Professor de Anos Iniciais: os cursos devem cobrir todas as areas do curriculo. Quanto a Ciéncias e

Tecnologias, os cursos devem abordar, entre outros assuntos, as habilidades de Pensamento

Computacional, Design Thinking, Pensamento Cientifico e Sistémico, além do uso de tecnologias digitais,

com estratégias de ensino e avaliagdo focadas em projetos e problemas praticos.

2. Professor de Anos Finais/Ensino Médio: os cursos podem incluir uma série de especializacdes voltadas

para a Area de Aprendizagem de Tecnologia, tais como Processos e Techologia da Informac&o ou

Tecnologia Computacional, e Design e desenvolvimento de software.


https://www.aitsl.edu.au/tools-resources/resource/accreditation-of-initial-teacher-education-programs-in-australia---standards-and-procedures
https://www.nsw.gov.au/sites/default/files/noindex/2024-05/nesa-subject-content-knowledge-requirements-may-2024.pdf
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2. FORMAGCAO CONTINUADA

PROFESSIONAL LEARNING HUB

O Professional Learning Hub é a plataforma da
ACARA que oferece formacgdo sobre o curriculo
australiano para os educadores. A ferramenta
disponibiliza cursos online e autoinstrucionais

abrangendo as trés dimensdes do curriculo.

O conteudo inclui a revisdo mais recente do
curriculo, destacando as mudangas implementadas,
a compreensado das areas de aprendizagem e um
aprofundamento em cada uma delas.

TECNOLOGIAS DIGITAIS EM FOCO

O projeto Tecnologias Digitais em Foco, da ACARA,
foi criado para apoiar escolas vulneraveis na

implementacgdo do curriculo de Tecnologias Digitais.

e Duracgdo: iniciado em julho de 2017, durou 3 anos.

e Participagdo: envolveu 160 escolas com baixos
indices socioeducacionais.

e Desenvolvimento profissional: educadores
dessas escolas receberam formagdes, com apoio
de nove especialistas no curriculo.

e Propostas Personalizadas: cada escola
desenvolveu objetivos e critérios de sucesso
especificos.

e Comunicacgao entre escolas: os professores se
comunicavam com os especialistas e com outras
escolas por videoconferéncia.

e Modelo TPACK: utilizado no projeto, integra
conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de
conteldo, criando um ecossistema de
aprendizagem profissional.

Estrutura do projeto Tecnologias em Foco

Geographic
cluster schools

GC school 1
GC school 2
GC school 3
GC school 4

Contact details @

School name @

School contact 1
Schoot contact 2
School contact 3
School contact 4
Schoot contact 5
Schoot contact &

Fonte: Digital Technologies in Focus.
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https://learning.acara.edu.au/
https://www.australiancurriculum.edu.au/resources/digital-technologies-in-focus/
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/understanding-dt/professional-learning/tpack-model/
https://www.australiancurriculum.edu.au/resources/digital-technologies-in-focus/about/
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CSER MOOCs

O CSER MOOCs, do Computer Science Education
Research Group (Universidade de Adelaide), oferece
cursos online gratuitos para apoiar a implementagao
do curriculo australiano, com foco em STEM.

Os cursos cobrem conceitos e tépicos praticos para
uso em sala de aula e incluem comunidades online
para troca de conhecimento entre educadores.

Exemplos de MOOCs ofertados:

e Decodificando Tecnologias Digitais - Anos

Iniciais: introducédo ao curriculo de Tecnologias
Digitais (dados, sistemas e design de soluc¢des).
Carga horaria: 7h, sem conhecimento prévio.
Financiado pelo Google Australia.

e Tecnologias Digitais + X para Anos Iniciais:

integra Tecnologias Digitais com Matematica e
Inglés. Carga horaria: 5h. Financiado pelo Google
Australia e Governo Australiano.

e Ensino de IA na sala de aula: dois cursos, um

para Anos Iniciais e outro para Anos Finais, com
atividades praticas de IA. Carga horaria: 7h.
Financiado pelo Google Australia.

eSAFETY

A eSafety oferta palestras online sobre seguranga
digital, elaboradas para serem incorporadas nas

reunides de professores, com duragao de 30 minutos.

Estdo disponiveis, também, modulos online e

autoinstrucionais para professores dos Anos Iniciais,

com duragao de meia hora, nas seguintes tematicas:

e Usando a tecnologia com seguranga e
responsabilidade;

e Ser respeitoso online;

e Desenvolvendo resiliéncia e habilidades para
buscar ajuda;

e Promovendo o pensamento critico precoce.

Ha, ainda, um curso voltado para professores da
Educacao Infantil, com trés moédulos. Conselhos

praticos para desenvolver bons habitos, habilidades
de autorregulagao e pensamento critico sobre o uso
de tecnologia por criangas sdo explicados em cada
maddulo em quatro mensagens principais: esteja
seguro, seja gentil, pega ajuda, faga boas escolhas.

DIGITAL TECHNOLOGIES HUB

Langada em 2016 para dar suporte a implementagao
do componente Tecnologias Digitais, a plataforma
oferece recursos para professores, estudantes,
gestores e familias, desenvolvida pela Education
Services Australia para o Governo Australiano, com
apoio de especialistas e representantes da industria.

O Hub inclui conteddos de desenvolvimento
profissional, com destaque para a formacao em IA,

especifica para Anos Iniciais e Anos Finais/Ensino
Médio. A formagdo aborda conteddos como: IA em
sala de aula, programacao, dados, aprendizado de
maqguina e ética.

O Hub também oferece um curso gratuito de 1A
dividido em sete modulos, cada um com duragdao
inferior a1 hora:

¢ Inteligéncia artificial: do que se trata?:
introducao a IA.

¢ Como uma lA aprende: explora o aprendizado de
maqguina usando exemplos praticos a serem
aplicados com os estudantes.

¢ |A e programacgdo convencional (Anos Iniciais):
explora as diferengas entre IA e programacgao
convencional e usa sistemas de |A a fim de
desenvolver habilidades de programacgao visual.

e |A e programacdo convencional (Anos Finais):
aprofunda-se na codificagdo usando bibliotecas
de inteligéncia artificial (IA) em JavaScript e
Python.

e |lA responsavel: explora o impacto dos sistemas
de |A na sociedade, visando aproveitar os
beneficios da IA e, a0 mesmo tempo, minimizar
potenciais danos e riscos.

e Projetando uma solugdo orientada por IA:
explora o processo de design, com foco na criagdo
de solugdes baseadas em IA que beneficiam o
usuario e a sociedade.

e O funcionamento interno de uma IA: explora o
funcionamento interno de uma das tecnologias
de aprendizado de maquina mais populares:
redes neurais artificiais.


https://catalog.adelaide.edu.au/browse/ecms/cser-stem/courses/decoding-dt-primary-v9
https://catalog.adelaide.edu.au/browse/ecms/cser-stem/courses/decoding-dt-primary-v9
https://catalog.adelaide.edu.au/browse/ecms/cser-stem/courses/digital-technologies-x-for-the-primary-years-2023
https://catalog.adelaide.edu.au/browse/ecms/cser-stem/courses/ai-primary-v90
https://www.esafety.gov.au/educators/training-for-professionals
https://www.esafety.gov.au/educators/training-for-professionals/learning-program-for-teachers/lower-primary
https://www.esafety.gov.au/educators/training-for-professionals/learning-program-for-teachers/lower-primary
https://www.esafety.gov.au/educators/training-for-professionals/early-years
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/ai/professional-learning/
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QUADRO 4: ESCASSEZ DOCENTE

Um relatorio de 2019, da Design and Technology
Teachers’ Association of Australia, aponta para
uma possivel escassez docente na area.

Das escolas respondentes:

Nesse contexto, o relatério recomenda:

1.

Qualificagdo de professores existentes por meio
de cursos de desenvolvimento profissional

2. Campanha de recrutamento de professores
e 96% tiveram dificuldade em encontrar apoiada pela industria
professores de Tecnologia qualificados; 3. Eliminagdo de barreiras financeiras por meio de
e 84% estavam contratando professores de outras subsidios a formacao inicial de professores de
areas de aprendizagem para compensar o tecnologias e aumento dos salarios iniciais para
déficit profissional; candidatos que se requalifiquem a partir da
e 39% reduziram a quantidade de aulas em indUstria ou de experiéncias profissionais
tecnologias; 4. Melhoria na formagao inicial de professores de
e 68% indicaram que a qualidade das aulas foi tecnologia
afetada pela escassez de professores 5. Exigéncia de que todas as escolas empreguem

qualificados.

um técnico de tecnologias

DIGITAL TECHNOLOGIES HUB

e Planos de aula:

No Hub, ha contelidos como para apoiar os * Agrupados por ano escolar, abordam

professores de Tecnologias Digitais, tais como: conceitos essenciais de Tecnologias Digitais

como algoritmos, pensamento computacional

e design thinking.

o Organizagao dos conteddos do curriculo com e Suporte para ensino de linguagens de
sugestdes de aplicagdo ao longo do ano letivo.

e Sequéncias didaticas:

programacao (Python, Scratch, JavaScript), I1A,
o Incluivisao geral, recursos para introducao, Realidade Aumentada/Virtual, robés e outros.
desenvolvimento e consolidagdo de tépicos,

além de estratégias de avaliagdo com rubricas

- SCOOTLE
especificas.
E um repositério nacional com recursos digitais
Ciclo um (Ano 3) . . .
alinhados ao curriculo australiano.
\ JAN
Introdugo 4 programagao e Disponibiliza materiais digitais para todas as areas
I de aprendizagem, incluindo Tecnologias.
Usando dados propositalmente e Permite busca de habilidades por ano e area, com

DEZ . . .
acesso a atividades, materiais de apoio e

O ciclo pode ser algo como isto = avaliagOes interativas.

A plataforma permite que professores criem
Cicloum (Ano 3 . . .
( ) caminhos de aprendizagem personalizados:

JANEIRO JUNHO DEZ

e Professores podem criar sequéncias de
conteldos especificas para estudantes ou grupos.

e Acesso simplificado para estudantes por meio de
um PIN exclusivo, sem necessidade de login.

e Infograficos: com evolucio da aprendizagem de e Opcdo de exportar o caminho em varios formatos

tépicos como algoritmo, programacaoc e dados. para uso externo.



https://www.dattaaustralia.com/sites/default/files/TECHNOLOGY%20TEACHER%20SHORTAGE%20SURVEY%20REPORT%202019%20DATTA%20AUSTRALIA.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/plan-and-prepare/scope-and-sequence-f-10/years-3-4/
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/m2mhwmmh/algorithms_a3_web.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/v2apogra/programming_a3_web.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/media/g1odmqds/data-representation_a3_web.pdf
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/lesson-ideas/
https://www.scootle.edu.au/ec/p/home
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AVALIACAO

O curriculo ndo traz definigdes restritas de como os estudantes devem ser avaliados no componente de
Tecnologias Digitais.

NATIONAL ASSESSMENT PROGRAM (NAP)

O NAP inclui avaliagdes escolares nacionais. Uma dessas avaliagdes é a de Letramento em Tecnologia da
Informacdo e Comunicacgéo:

e Amostral e online, para 6° e 10° anos.

e Aplicada por meio de softwares que refletem o uso real de ferramentas digitais pelos estudantes.

ESTRUTURA DA AVALIAGAO

e Organizada em moddulos de até 20 minutos e segue uma sequéncia narrativa linear para refletir o uso de
TIC no mundo real.

e Os moddulos incluem diversos temas, com 8 a 10 tarefas, culminando em uma tarefa maior.

e As tarefas englobam: perguntas de multipla escolha; respostas de texto curto; atividades praticas de
habilidades; atividades de letramento em TIC.

e Cada estudante completa quatro médulos de avaliagdo.

Eixos da avaliagdo de 2025

Eixo 1: Compreendendo as TIC e os sistemas digitais
1.1 Gerenciando informagdes e operando TIC

1.2 Compreendendo sistemas digitais

Eixo 2: Investigando e planejando solu¢cées com TIC
2.1 Acessando e avaliando informacgdes
2.2 Coletando e representando dados

2.3 Formulando problemas e planejando solucdes

Eixo 3: Implementando e avaliando solugées digitais
3.1 Comunicando-se com produtos de informacgéao digital

3.2 Desenvolvendo algoritmos, programas e interfaces

Eixo 4: Aplicando protocolos e praticas seguras e éticas ao usar
TIC

4.1 Consumo de informagao seguro e responsavel com TIC

4.2 Solugao digital responsavel e produgao de informagdo com TIC

PARA SABER MAIS:

e Maiores detalhamentos da avaliagdo estao disponibilizados aqui.
e O nivel de proficiéncia é medido a partir da rubrica disponivel agui.
e Demonstragao das avaliagdes estdo disponibilizadas agui.


https://www.nap.edu.au/
https://nap.edu.au/docs/default-source/nap-sample/240619-nap-ictl25_assessment_framework.pdf
https://www.nap.edu.au/nap-sample-assessments/ict-literacy/proficiency-levels
https://www.nap.edu.au/nap-sample-assessments/the-tests
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O CURRICULO DE ONTARIO

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema educacional de Ontario se divide nas seguintes etapas:

Kindergarten Junior Grades

Equivalente a parte da
Educacdo Infantil, para
criangas de 4 e 5 anos.

Para criangasde 6a 12
anos, corresponde
aos Anos Iniciais.

A etapa compreende

do1°ao6°ano.

Secondary Senior Secondary

Para estudantes de 14 a
18 anos, corresponde
ao Ensino Médio. A
etapa compreende do
9° a0 12° ano. Além das
matérias obrigatorias,
ha as eletivas.

Para estudantesde 12 a
14 anos, corresponde
aos Anos Finais.

A etapa compreende 7°
e 8°ano.

Ensino Fundamental

2. CURRICULO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

AREAS DO CONHECIMENTO

O curriculo abrange desde a Educacdo Infantil
(Kindergarten) até o Ensino Médio (12° ano) e é
organizado por areas de conhecimento.

e O curriculo de Ciéncias e Tecnologia aborda
Habilidades e Conexdes em STEM para o Ensino
Fundamental (1°a 8° ano).

COMPETENCIAS TRANSFERIVEIS

Parte transversal do curriculo, as Competéncias
Transferiveis (Transferable Skills) sao habilidades
aplicaveis em todas as areas do aprendizado e na
vida. Elas visam preparar os estudantes para os
desafios do século XXI e devem ser desenvolvidas em
todas as disciplinas e atividades escolares.

O Ministério da Educacdo definiu sete
Competéncias Transferiveis:

1. O Pensamento critico e resolugdo de problemas;
Inovacao, criatividade e empreendedorismo;
Aprendizagem autodirigida;

Colaboracao;

Comunicacao;

Cidadania global e sustentabilidade;

N o b uN

Alfabetizacao digital.

30

Ensino Médio

APRENDIZAGEM INTERDISCIPLINAR E
INTEGRADA

Aprendizagem Interdisciplinar e Integrada é uma
abordagem pedagégica que permeia o curriculo e

deve ser aplicada em diversas areas do
conhecimento.

Baseia-se em temas que precisam ser abordados em
todas as disciplinas de forma interdisciplinar e
integrada:

e Alfabetizacao;

e Pensamento critico e alfabetizagao critica;

e Alfabetizacdo matematica;

e Habilidades de aprendizagem socioemocional;
e Educacdo ambiental;

e Educacdo indigeng;

e FEducacdo financeirg;

e Educacao em STEM.

Neste levantamento, serdo abordadas:

e Area do conhecimento: Ciéncias e Tecnologia;
e Competéncia Transferivel: Alfabetizacdo Digital;
e FEducacdaoem STEM.

3. ENSINO MEDIO

No Ensino Médio (9° a 12° ano), o estudante precisa
cursar um crédito em um curso de STEM.

e Computagao nao aparece como disciplina
obrigatdéria, mas como uma das possibilidades de
Curso para os jovens escolherem.



https://www.dcp.edu.gov.on.ca/en/program-planning/transferable-skills/introduction
https://www.dcp.edu.gov.on.ca/en/program-planning/transferable-skills/introduction
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AREA DE APRENDIZAGEM DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

O curriculo de Ciéncia e Tecnologia do Ensino Fundamental (1° a 8° ano) possui trés objetivos principais:
e Desenvolver as competéncias e fazer as ligagdes necessarias a investigacao cientifica e tecnolégica;

e Relacionar a Ciéncia e a Tecnologia com o nosso mundo em mudanga, incluindo a sociedade, a economia
e 0 meio ambiente;

e Explorar e compreender conceitos de Ciéncia e Tecnologia.

2.1 EIXOS DO CURRICULO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

Para alcancar os objetivos da area de conhecimento, o curriculo é organizado em cinco eixos (ou vertentes).

e Cada eixo possui trés expectativas de aprendizagem, que se desdobram em expectativas especificas a
medida que os estudantes avancam de série.

e Este levantamento dara foco ao eixo "Habilidades e conexdes STEM", pois é o que se conecta a
computacgdo de forma mais direta.

%R ) 4 52 o

Habilidades e

" Sistema Matéria e Estruturas e TSIsteEnas
conexoes em de Vida Energia Mecanismos errestres €
SIEb Espaciais

2.2 EIXO HABILIDADES E CONEXOES EM STEM

Visa desenvolver habilidades em pesquisa, experimentacdo cientifica e design de engenharia para que os
estudantes possam investigar, projetar solugdes e comunicar suas descobertas.

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM DO EIXO

Investigacdo STEM e
Habilidades de Comunicacao

Utilizar processos de pesquisa,
experimentacao cientifica e
projeto de engenharia para

conduzir investigagdes,
seguindo os procedimentos
adequados de saude e
seguranca.

Codificagao e Tecnologias
Emergentes

Empregar a codificacdo em
investigacdes e na modelagem
de conceitos, além de avaliar o

impacto da codificagdo e das
tecnologias emergentes na vida
cotidiana e nos campos
relacionados a STEM.

Aplicagdes, Conexdes e
Contribuicdes

Demonstrar uma compreensao
das aplicagdes praticas da
ciéncia e tecnologia, assim

como das contribuicdes feitas
por pessoas com diferentes
experiéncias de vida para esses
campos.

2.3 ENSINO MEDIO

e Nao obrigatéria no Ensino Médio. Computer Studies é opcional e ofertada entre 0 10° e 0 12° ano.

e Opcdes de disciplinas de Computer Studies:
o 10° Ano: Introdugao a Ciéncia da Computagao.
o T11° Ano: Introdugao a Programacgao de Computadores.
o 12° Ano: Ciéncia da Computagao.

e Créditos e Diploma: Embora ndo obrigatdrias, essas disciplinas podem contar como um dos créditos
adicionais necessarios para obter o Ontario Secondary School Diploma (OSSD).
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QUADRO 1: EXEMPLO DE APLICAGCAO - CODIFICACAO E TECNOLOGIAS EMERGENTES

A codificagao € obrigatoria no curriculo de Ciéncia e Tecnologia para alunos do 1° ao 8° ano.

1° ao 3° ano 4° ao 6° ano 7° ano 8° ano

Os alunos utilizam todas
as habilidades de
codificagao adquiridas
para projetar e
implementar sistemas
automatizados maiores.

Os estudantes
aprendem a aplicar a
codificagao em projetos
mais complexos,
envolvendo a
implementagao de
sistemas que interagem
com o ambiente.

Os estudantes aprendem
conceitos basicos de
codificagao, como a
criagao de algoritmos, a

decomposig¢do de
problemas em etapas

menores, e o teste e
refinamento de solugdes.

Eles comegam a explorar
maneiras de gerar, armazenar
e processar dados, com 0 uso
de componentes como
motores, sensores e
microcontroladores em
contextos de computagao
fisica.

Segundo o Ministério da Educacgao, a codificacdo é integrada como:

¢ Uma maneira pratica de aprender conceitos de ciéncia e tecnologia, permitindo aos estudantes criar
modelos ou simulagdes e alterar componentes para observar como essas mudangas afetam o sistema.

¢ Um meio de realizar experimentos cientificos de forma pratica, por exemplo, coletando dados de
sensores e utilizando habilidades de codificagdo para analisar e resolver problemas cientificos.

e Um método experiencial para desenvolver solu¢des tecnolégicas, como projetar e programar robds
ou sistemas automatizados.

¢ Uma maneira pratica de aprender sobre o mundo digital, incorporando aprendizados sobre algoritmos
e automacgao.

COMPETENCIA TRANSFERIVEL DE ALFABETIZACAO DIGITAL

e Objetivo: desenvolver, nos alunos, habilidades de
leitura de dados e adaptagao a tecnologias
emergentes, permitindo que reconhegam os
direitos, responsabilidades e oportunidades na
aprendizagem e no trabalho em um mundo

e Definicdo A alfabetizacdo digital refere-se a
capacidade do estudante de resolver problemas
utilizando a tecnologia de forma segura, legal e
eticamente responsavel.

digital interconectado.

DESCRITORES DE ALFABETIZAQAO DIGITAL
Para avaliar o desenvolvimento da competéncia, os seguintes descritores sao utilizados como referéncia

Os estudantes:

Utilizam ferramentas
digitais para
colaborar, comunicar,
criar, inovar e resolver
problemas.

Regulam o uso da
tecnologia para
apoiar a saude
mental e bem-estar.

Planejam e
conduzem pesquisas
com ferramentas
digitais, coletando e
analisando dados.

Visualizam dados de
forma grafica para
solucionar problemas
e tomar decisoes.

Experimentam
tecnologias novas (ex.:
software de coédigo
aberto, wikis, robdtica,
realidade aumentada).

Compreendem
interconexdes e
reconhecem
beneficios e limitacdes
dessas tecnologias.

Engajam-se online
com respeito,
seguranca e ética,
protegendo a prépria
privacidade e a dos
outros.

Conhecem seus
direitos sobre dados
pessoais e praticas
de segurancga.

Compreendem o
impacto dos
avangos
tecnolégicos na
sociedade e o
papel da
sociedade na
evolucao da
tecnologia.
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FORMAGCAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR

Para lecionar em escolas publicas de Ontario, é
necessario obter certificagcdao do Ontario College
of Teachers (OCT). Geralmente, sdo exigidos os

seguintes requisitos:

e Ter concluido curso "pés-secundario" de, no
minimo, trés anos em uma institui¢do
credenciada;

e Ter concluido programa de formagao de
professores de quatro semestres;

e Ter concluido o programa de prevencao ac abuso

sexual;

e Efetuar o pagamento de taxas anuais de
inscricao e filiagao.

PROGRAMA DE FORMAGAO DE
PROFESSORES

Aborda tematicas como:

e Fundamentos da Educagao (historia, filosofia e
psicologia da educagao);

e Métodos de ensino adequados para lecionar em
séries ou disciplinas especificas;

e Ensino pratico, com no minimo 80 dias e/ou 400
horas de estagio supervisionado;

e Outras areas da educacao, como gestdo de sala
de aula e estratégias para apoiar estudantes com
necessidades especiais de aprendizagem e/ou
pertencentes a comunidades diversas.

QUALIFICAGCOES ADICIONAIS

Disponiveis para professores certificados pelo OCT
que desejam expandir suas credenciais ou
especializagdes. Além das especializacbes
pedagdgicas, permitem:

e Diversificacdo de disciplinas: permite
qualificagao para ensinar matérias fora da
formacao inicial.

e Expansao para outros niveis: possibilita lecionar
em niveis adicionais, como ensino fundamental
ou médio.
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2. FORMAGCAO CONTINUADA

QUALIFICAGOES ADICIONAIS

Em Ontério, as Qualificacbes Adicionais (AOs)

permitem que os professores se aprofundem em
areas e/ou conhecimentos especificos.

e O Ontario College of Teachers fornece a lista de
AQs e as instituicdes credenciadas para
oferecé-las.

e Exemplo de AQ: Ciéncia e Tecnologia - ETFO AQ:
o Modalidade: assincrona.
o Carga Horaria: 125 horas.

o Nao foram identificados os conteddos
abordados no curso.

PLANO DE APRENDIZAGEM

Além das AQs, os Conselhos Escolares devem
garantir que cada professor tenha um Plano de
Aprendizagem anual.

e Conteudo do Plano: Inclui objetivos de
crescimento profissional, plano de agdo e
cronograma para alcangar os objetivos.

e Uso na Avaliagdo: As informacgdes do Plano de
Aprendizagem sao consideradas na avaliagao de
desempenho do professor.


https://www.oct.ca/
https://www.oct.ca/
https://www.oct.ca/becoming-a-teacher/requirements/sexual-abuse-prevention-program
https://www.oct.ca/becoming-a-teacher/requirements/sexual-abuse-prevention-program
https://www.oct.ca/-/media/PDF/Requirements%20General%20Education%20Teacher/EN/general_education_teacher_e.pdf
https://www.oct.ca/members/additional-qualifications/aq-development-process-chart
https://etfo-aq.ca/about/
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RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

1. MATERIAIS DIDATICOS e Objetivos de aprendizagem: definem os
objetivos e critérios de sucesso da aula.

Em Ontério, o Ministério da Educagdo é responsavel Cientista Destaque: indica um cientista

or aprovar os livros didaticos que podem ser .
P quep relacionado ao tema, com foco em mostrar

usados nas escolas publicas. . . ~ .
diversidade e conexdes de carreira.

e Néo fc?|.p055|vel |dent|f|car materiais dlc~lat|cos e Ativacio de conhecimento (10 a 15 minutos):
especificos para o ensino da computagdo. inclui perguntas de discussao, desafios curtos ou

outras atividades para ativar o conhecimento
1. OUTROS RECURSOS prévio sobre codificagdo e conceitos cientificos
que serdo abordados.
Para apoiar a implementacéao do curriculo, o
Ministério da Educacao financiou algumas
organizag¢des para criar recursos educacionais

e Planejamento do projeto (15 a 30 minutos):
introduz o contexto do projeto, com modelos e

organizadores graficos.
alinhados as diretrizes curriculares vigentes. . . .
e Criacao do projeto (60 a 90 minutos):

* Entre essas, destaca-se a FIRST Robotics desenvolvimento do projeto com orientagdes e

anada, que desenvolveu materiais voltados -
c = cédigo de exemplo.

para o Ensino Fundamental. )
e Extensodes: oportunidades de aprofundamento.

e Compartilhamento do trabalho (15 a 30

FIRST ROBOTICS CANADA . . . L N
minutos): inclui estratégias para autoavaliagdo e

A organizagao criou 32 planos de aula de avaliacdo por pares, perguntas de reflexdo e
codificagdo, gue incluem as seguintes secbes: atividades para consolidacio do aprendizado.

QUADRO 2: CANADA LEARNING CODE

Em 2018, o Canada Learning Code iniciou a elaboragao de um framework que define cinco areas foco para o
ensino da computagdo para estudantes do ensino fundamental e médio.

e Para cada area foco, além dos tépicos a serem abordados, o documento sugere caminhos de
aprendizagem que podem ser percorridos pelos estudantes.

1. Programacao

Focada no desenvolvimento de habilidades de codificagao, como criagao de algoritmos, uso de estruturas de
dados e depuragao.

2. Computacao e redes
Abrange o entendimento de como os computadores funcionam e se comunicam em rede.
3. Dados

Centra-se no aprendizado sobre a coleta, organizagado e analise de dados. Temas como inteligéncia artificial e
aprendizado de maquina também sdo introduzidos.

4. Computacdo e redes
Explora a interacao entre tecnologia e sociedade, abordando questdes éticas, legais e ambientais.
5. Computacao e redes

Ensina principios de design aplicados a criagdo de projetos digitais, incluindo o design de interfaces de usuario,
design universal e a incorporagado de feedback dos usudrios em produtos digitais.


https://www.ontario.ca/page/trillium-list
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AVALIACAO

O Quadro de Desempenho no ensino de Ciéncia e Tecnologia organiza a avaliagdo dos estudantes em quatro

categorias:

Conhecimento e Compreensdo

Pensamento e Investigacio

Comunicagao

Aplicacao

Avalia o entendimento dos conceitos e fatos cientificos e

tecnoldgicos.

Envolve o uso de habilidades de investigagao cientifica e tecnoldgica
para solucionar problemas.

Foca na capacidade dos estudantes de se comunicar de forma
eficaz em diferentes contextos.

Avalia a habilidade de aplicar conhecimentos e habilidades em
diferentes contextos, transferindo conceitos para situagdes novas e
conectando diferentes areas do curriculo.

Essas categorias abrangem diferentes Niveis de Proficiéncia, do Nivel 1 (desempenho basico) ao Nivel 4

(desempenho elevado), como, por exemplo:

Categoria

Conhecimento do
conteudo

Aplicacdo de
conhecimentos e
habilidades

Estabelecimento
de conexoes dentro
e entre varios
contextos

Nivel 1

O estudante
demonstra
conhecimento
limitado do
conteudo.

O estudante aplica
conhecimentos e
habilidades em
contextos familiares
com eficacia
limitada.

O estudante faz
conexdes dentro e
entre varios
contextos com
eficacia limitada.

Nivel 2

O estudante
demonstra algum
conhecimento do
conteudo.

O estudante aplica
conhecimentos e
habilidades em
contextos familiares
com alguma
eficacia.

O estudante faz
conexodes dentro e
entre varios
contextos com
alguma eficacia.

Nivel 3

O estudante
demonstra
conhecimento
consideravel do
conteudo.

O estudante aplica
conhecimentos e
habilidades em
contextos familiares
com eficacia
consideravel.

O estudante faz
conexdes dentro e
entre varios
contextos com

eficacia consideravel.

Nivel 4

O estudante
demonstra
profundo
conhecimento do
conteudo.

O estudante aplica
conhecimentos e
habilidades em
contextos familiares
com alto grau de
eficacia.

O estudante faz
conexdes dentro e
entre varios
contextos com alto
grau de eficacia.
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O CURRICULO DO CHILE

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema educacional do Chile € estruturado em:

Educacion Parvularia Educacion Bdsica Educacion Media
Para criangas de até 6 Para estudantes 1°e2°anos | 3° e 4° anos
anos, equivalente a de 6 a 14 anos, Formacgao | Formacao diversificada. Os
. 1
Educacao Infantil. corresponde aos comum, com ! estudantes escolhem o que
Ensino Fundamental. disciplinas H estudar, entre as formacgdes
A etapa compreende iguais a todos i Humanista-Cientifica,
do1°ao 8°ano. os estudantes. ! Técnica-Profissional e Artistica. Em
| todas, hd uma parte comum.
Ensino Fundamental Ensino Médio

2. BASES CURRICULARES E SEUS COMPONENTES

As Bases Curriculares sdo documentos orientadores que definem as diretrizes educacionais para cada etapa
de ensino e estabelecem os objetivos de aprendizagem que os alunos devem alcangar em cada componente.

1° ao 6° ano do EF 7° ano do EF ao 2° ano do EM 3° e 4° ano do EM - Parte Comum
e Linguagem e Comunicagdo; = e Lingua e Literatura; e Lingua e Literaturg;
e |Lingua estrangeira; o Matematica; e Matematica;
e Matematica; e Ciéncias Naturais; e Inglés;
e Ciéncias Naturais; e Histdria, Geografia e e Filosofia;
e Histéria, Geografia e Ciéncias Ciéncias Sociais; e Educacao Cidada;
Sociais; e Lingua estrangeira; e Ciéncias para a Cidadania, dividida
e Artes Visuais; MUsica; e FEducacao Fisica e Saude, semestralmente em Bem-Estar e
Educacdo Fisica e Saude; MdUsica, Artes Visuais, Saude; Seguranga, Prevengao e
e Orientagio; e Orientacéo; Autocuidado; Ambiente e
e Tecnologia e Tecnologia. Sustentabilidade; Tecnologia e
Sociedade.

3. OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM TRANSVERSAL

Inseridos no curriculo, sdo objetivos educacionais que vao além do conteddo académico especifico das
disciplinas, visando o desenvolvimento integral dos estudantes.

1° ao 6° ano (EF) 7° ano (EF) ao 2° ano (EM) Este documento abordaré as Bases
Curriculares de Tecnologia do Ensino

e Dimensao fisica; e Dimensao fisica;

e Dimenséo afetiva; e Dimenséo afetiva; Fundamental ao 2° ano do Ensino Medio, e

e Dimens&o cognitiva; e Dimens&o cognitiva-intelectual; Ciéncias para a Cidadania, mais

e Dimensado sociocultural; | ¢ Dimensao sociocultural e cidadg; especificamente, Tecnologia e Sociedade,

e Dimensdo moral; e Dimensdo moral; do 3° e 4° Médio.

e Dimensao espiritual; e Dimensao espiritual; .

e Proatividade e trabalho; | e Proatividade e trabalho; Transversalmente, computagéo é

e Tecnologias de e Planos e Projetos pessoais; abordada na dimensao Tecnologia de
Informacéo e e Tecnologia de Informagéo e Informag&o e Comunicag&o dos Objetivos

Comunicagao (TIC). Comunicacgao (TIC). de Aprendizagem Transversal.
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BASE CURRICULAR DE TECNOLOGIA

1. OBJETIVO

Objetivo da disciplina de Tecnologia:
Proporcionar aos estudantes uma compreensao
da relagdo entre o ser humano e o mundo
artificial, destacando como a humanidade busca
satisfazer necessidades e resolver problemas por
meio da tecnologia.

Desenvolvimento de Habilidades: visa fomentar
a capacidade criativa e a geragao de solugdes
sustentdveis para o futuro, considerando as

2. ESTRUTURA DO CURRICULO

1° AO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

A organizacgao curricular da disciplina de tecnologia
é distribuida em trés tépicos:

e EIXOS: definicdo do que os estudantes devem
ser capaz de fazer em cada ano.

e COMPETENCIAS CIENTIFICAS EM TECNOLOGIA:
conjunto de 15 habilidades que devem ser
desenvolvidas de forma transversal aos Objetivos

realidades e contextos locais, além de abordar de Aprendizagem dos dois eixos durante o

problemas relacionados a tecnologia e seu Ensino Fundamental.
impacto na sociedade. e ATITUDES: conjunto de atitudes que devem ser
e Carga Horaria: 1 hora semanal do 1° ao desenvolvidas de forma integrada com os

8° ano basico. conhecimentos e competéncias da disciplina,

visando a formacao integral dos estudantes.

EIXOS (1° A 6° ANO - EF)
EIXO 1: Desenhar, fazer e testar: Competéncias relacionadas ao processo de criagdo tecnoldgica.
Desenhar Fazer Testar

e Objetivo: capacitar estudantes e Objetivo: desenvolver habilidadese @ e Objetivo: ensinar os alunos a

a formular ideias e propor para criar objetos tecnoldgicos, da avaliar, melhorar e ajustar
designs inovadores, integrando escolha de materiais a execugao. projetos para garantir
conhecimentos do curriculo. e Primeiros Anos: exploram materiais qualidade e eficacia.

e Primeiros Anos: com apoio e aprendem técnicas simples. e Primeiros Anos: testam seus
docente, criam projetos e Anos Avancados: aplicam técnicas objetos e discutem
baseados em suas avangadas, selecionam materiais e melhorias.
experiéncias. ferramentas adequadas, e Anos Avancgados: avaliam

e Anos Avancados: analisam e considerando seguranca e com critérios técnicos,
modificar designs para resolver planejamento. estéticos, funcionais,
problemas especificos. ambientais e de segurancga.

EIXO 2: Tecnologias de Informacao e Comunicacgao (TIC)
Promog¢ao de competéncias na utilizagdo das TIC - como utilizagcao de software e navegacao na internet - da
capacidade de comunicagao, da curiosidade, da habilidade de resolucao de problemas e analise
e avaliagdo critica da informacgao.

1° A 6° ANO - EF

COMPETENCIAS CIENTIFICAS EM TECNOLOGIA ATITUDES

e Analisar; e Experimentar; e Demonstrar curiosidade sobre o ambiente tecnoldgico,
e Classificar; e Explorar; explorando usos, funcionamento e ferramentas.

e Comparar; e [nvestigar; e Cultivar criatividade, experimentagao e pensamento

e Comunicar; e Perceber; divergente.

e Desenhar; e Planegjar; e Mostrar iniciativa e empreendedorismo no design de

e Elaborar; e Resolver problemas; tecnologias inovadoras.

e Empreender; e Trabalhar em grupo. e Trabalhar em equipe, colaborar e aceitar feedback.

e Avaliar; e Usar a internet com seguranca e responsabilidade,

seguindo regras e respeitando direitos autorais.


https://www.curriculumnacional.cl/portal/Educacion-General/Tecnologia/
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7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL AO 2° ANO DO MEDIO

Nessa etapa de ensino, a organizagao curricular da disciplina de Tecnologia € apresentada da seguinte forma:

e EIXOS: definicdo do que os estudantes devem ser capaz de fazer em cada ano.

e HABILIDADES: conjunto de oito habilidades a serem desenvolvidas de forma transversal aos
Objetivos de Aprendizagem.

e ATITUDES: conjunto de atitudes que devem ser desenvolvidas de forma integrada com os

conhecimentos e as habilidades da disciplina.

7° ANO DO EF AO 2° ANO DO EM

EIXOS

EIXO 1: Resolucao de
problemas tecnolégicos

Visa capacitar os
estudantes a analisar
praticas prdprias e alheias,
desenvolver projetos
tecnoldégicos completos e
pesquisar produtos
existentes para aplicar
esse conhecimento em
sua pratica.

EIXO 2: Tecnologia, meio
ambiente e sociedade

Promover a compreensao
dos estudantes sobre as
relagdes entre tecnologia,
ciéncia, sociedade e meio
ambiente, desenvolvendo
consciéncia critica sobre
vantagens, desvantagens e
implicag8es éticas dos
avancos tecnoldgicos.

HABILIDADES ATITUDES

Respeitar ao
préximo e ao
ambiente;

Manuseio de materiais, °
recursos energeéticos,
ferramentas e tecnologias;

Comunicacgao; e Avaliar o préprio
Criatividade; potencial e de
Pesquisa e analise de terceiros;
informacodes; e Trabalhar de
Empreendedorismo; forma

colaborativa; e
Prevenir riscos e
fortalecer o
autocuidado.

Adaptabilidade e
flexibilidade; °
Reflexado critica e

responsavel; e

Trabalho em equipe.

BASE CURRICULAR CIENCIAS PARA A CIDADANIA

3° E 4° ANOS DO ENSINO MEDIO

As Bases Curriculares da disciplina Ciéncias para a

Cidadania apresentam Objetivos de Aprendizagem

alinhados a dois principais aspectos:

e Competéncias gerais, comuns a todas as

disciplinas cientificas;

e Conhecimento e na compreensao.

No médulo de Tecnologia e Sociedade, os
Objetivos de Aprendizagem estdo centrados no

aspecto de conhecimento e compreensao,

sendo eles:

e Desenhar projetos tecnolégicos que promovam

a resolucdo de problemas pessoais e/ou locais;

e Explicar,com base em pesquisas e modelos,
como os avangos tecnoldgicos tém ampliado as
capacidades sensoriais humanas e a
compreensao dos fendmenos relacionados a
matéria, aos seres vivos € ao meio ambiente;

e Avaliar o alcance e as limitagdes da tecnologia e
suas aplicagdes, considerando os riscos e
beneficios sob uma perspectiva de saude, ética,
social, econbmica e ambiental.

Conforme estabelecido nas Bases Curriculares, os

modulos da disciplina tém duragdo de um
semestre, sem necessidade de uma ordem
progressiva. A escola tem a flexibilidade para
oferecé-los na sequéncia que considerar mais
adequada ao seu contexto.


https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-91414_bases.pdf
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QUADRO 2: PLANO NACIONAL DE LINGUAGENS DIGITAIS

e Objetivo geral: formar professores e profissionais da educagdo em pensamento computacional e
programagao. Nao foi identificado se a formagao esta vinculada ao componente de Tecnologia.

e Objetivos especificos:
o Realizar workshops e acdes formativas para educadores.
o Equipar escolas com kits de robdtica.

e Publico-alvo: escolas interessadas devem se candidatar e atender a requisitos especificos. A depender
da escolha, é ofertado para o estabelecimento:

o Fundamentos da Ciéncia da Computacdo: formacédo para um professor de Educacao Geral
Basica em Pensamento e Programagao Computacional.

o Robética Educacional: kit de robdtica e oficinas para até dois professores do Ensino Secundario.

PARA SABER MAIS:

e Acesse o Plano de Nacional de Linguagens Digitais.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM TRANSVERSAL

TECNOLOGIAS DE INFORMAGCAO E COMUNICACAO

O objetivo geral do trabalho educativo nesta dimensao € dotar os alunos das ferramentas que |lhes permitirao
gerir o “mundo digital” e nele desenvolver-se, utilizando estas tecnologias com competéncia e
responsabilidade.

Os Objetivos de Aprendizagem nesta dimensdo sdo:

Pesquisar, acessar e avaliar a qualidade e relevancia das informacdes de diversas fontes virtuais.

Utilizar TICs que resolvam as necessidades de informacgdo, comunicagao, expressao e criagao no
ambiente educativo e social.

Utilizar aplicacdes para apresentar, representar, analisar e modelar informacdes e situagdes,
comunicar ideias e argumentos, compreender e resolver problemas de forma eficiente e eficaz,
tirando partido de multiplos suportes (texto, imagem, audio e video).

Participar de redes virtuais de comunicagdo e de redes de participac¢ao cidada e de informagao, com
contribui¢des criativas e relevantes.

Fazer uso consciente e responsavel das tecnologias de informagdo e comunicagao, aplicando critérios
de autocuidado e cuidado do outro na comunicagao virtual, e respeitando o direito a privacidade e a
propriedade intelectual.


https://www.innovacion.mineduc.cl/iniciativas/plan-nacional-de-lenguajes-digitales
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FORMAGCAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR

No Chile, ha duas maneiras de ser professor:

e Possuir o titulo de profissional da educagao na
respectiva etapa e disciplina por universidades
reconhecidas pelo Estado

e Obter "autorizacio docente". E destinada a
pessoas que Nnao possuem formacao profissional
na area da educagao.

2. FORMAGCAO CONTINUADA

O Ministério da Educagdo do Chile oferece uma série
de formacodes continuadas para professores,

incluindo cursos online que abrangem o
desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas. A
seguir, sdo apresentados alguns cursos.

Transforme seu ensino com tecnologias digitais:
apresentacdes, avaliagdes e auto-aprendizagem

e Modalidade: on/ine com duracéo de 40 horas.

e Publico-alvo: docentes de todas as disciplinas e
etapas de ensino.

e Objetivo: desenvolver competéncias para a
utilizagao de tecnologias digitais em sala de aula.

O curso esta dividido em quatro unidades:

Tecnologias digitais e aprendizagem
Apresentagdes eficazes e interatividade
Tecnologias digitais para avaliagao

AN

Estratégias de autoaprendizagem

Workshops para incorporar IA no trabalho docente
com ChatGPT, MagicSchool e Gemini

e Modalidade: online, com duragdo de 6 horas.

e Objetivo: introduzir conhecimentos, explorar e
aplicar estratégias para o design de atividades
pedagdgicas personalizadas utilizando |A.

O workshop abordou os seguintes temas:

e Dia1: Uso de inteligéncia artificial para apoiar o
trabalho docente com ChatGPT:
o O que é Chat GPT: acesso e cadastro;
o Criagao e edigao de prompts educacionais;
o Geragao de materiais educativos;
o Apoio na avaliagdo e feedback;
o Promocao da criatividade e do pensamento
critico: geragao de cenarios e estudos de caso;
o Explore recursos e integracdes.

e Dia 2: Uso de inteligéncia artificial para apoiar o
trabalho docente com MagicSchool:
o O que é MagicSchool: acesso e cadastro;
o Navegacdo inicial e principais ferramentas;
o Personalizagdo do ensino;
o Criagao de recursos e materiais educacionais;
o Avaliagao e feedback com multiplas
ferramentas;
o Atividades para estudantes.

e Dia 3: Uso de inteligéncia artificial para apoiar o

trabalho docente com Gemini:

o O que é Gemini: acesso e cadastro;

o Personalizando o aprendizado com Gemini;

o Assistente virtual e automacao de tarefas de
ensino;

o Apoio na avaliagao e feedback;

o Promocao da criatividade e do pensamento
critico: geragao de conteudos e estudos de
caso.


https://desarrollodocenteenlinea.cpeip.cl/
https://desarrollodocenteenlinea.cpeip.cl/acciones-formativas/2024/transforma-tu-ensenanza-con-tecnologias-digitales-presentaciones

CURRICULOS DE COMPUTACAO: LEVANTAMENTO E RECOMENDACOES

RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

1. MATERIAIS DIDATICOS Em cada unidade, é apresentado:

e Resumo de resultados esperados;

O Ministério de Educagao oferece livros didaticos . . e
e Conhecimentos prévios necessarios;

digitais para Tecnologia, criados pelo Centro de
9 P gtla, P e Palavras-chave a serem trabalhadas;

Educacao e Tecnologia (Enlaces). e Desenvolvimento de conhecimentos,
e Destinados aos estudantes do 1°ao 6° ano do habilidades e atitudes.

Ensino Fundamental, os materiais incluem:

o Moddulos interativos;

o Textos explicativos; 3. OUTROS RECURSOS
o Videos; PROJETO CODE

o Atividades e questdes de aprendizagem ativa. O Projeto CODE - Aprendendo a Programar oferece

e Apoio ao professor: um guia especifico recursos e estratégias por meio de uma proposta de
acompanha o material, com orientagdes integragao curricular entre Ciéncias Naturais,
pedagdgicas e sugestdes de avaliagdo para Matematica e Tecnologia, com o objetivo de
facilitar a implementacao do curriculo. desenvolver competéncias de programacgao,

pensamento computacional e raciocinio légico em
2. PROGRAMAS DE ESTUDO estudantes de todas as etapas.

~ e Para o Ensino Fundamental (1° basico ao 6°
Os Programas de Estudo sao documentos (

. ., . basico), cada curso possui aulas que contam com
curriculares que detalham os contelddos, objetivos

. . . um conjunto de atividades online e offline para
de aprendizagem, metodologias de ensino e ]

s - T . serem desenvolvidas.
critérios de avaliagao para cada disciplina e nivel

educacional. e O projeto também oferece formacdao para os
professores e apoio na implementacao, por

e Os Programas de Estudos incluem:

L . meio de videos tutoriais, planos de aulas
o Objetivos de aprendizagem; P

o Sugestdes de planos de aula: orientados e materiais didaticos.
o Exemplos de atividades;
o Critérios de avaliagao para o ensino de
Tecnologia;
o Uso de Tecnologias da Informacgao e

Comunicagdo (TICs).
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https://www.curriculumnacional.cl/portal/Tipo/Textos-escolares-oficiales/Textos-Escolares-Digitales/
https://sitios.mineduc.cl/enlaces/textos_escolares/6to/apoyo-docente/libro06.pdf
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-20730_programa.pdf
https://www.curriculumnacional.cl/estudiantes/Aprendo-en-linea/Programa-CODE-ORG/240762:Proyecto-CODE-en-Chile
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AVALIACAO

DIRETRIZES PARA AVALIAR A
APRENDIZAGEM DE TECNOLOGIA

Os programas fornecem orientacdes detalhadas

sobre a avaliagao da aprendizagem, com exemplos,

indicadores e critérios a serem considerados.

O Programa de Estudo do 1° ano orienta que a

avaliacdo deve incluir:

Identificacdo: objetivos de Aprendizagem e
indicadores sugeridos.

Critérios: Estabelecimento de critérios de
avaliagao.

Comparacgao: confrontar as respostas dos
estudantes com as melhores respostas de outros
estudantes com idade semelhante.

Transparéncia: Informar os estudantes sobre os
critérios de avaliagao.

Aplicagao: Usar métodos e instrumentos de
avaliagao apropriados.

Feedback: Dedicar tempo a comunicagao dos
resultados.

ICILS: Estudio Internacional de Alfabetizacion
Computacional y Manejo de Informacion

A |CILS é um estudo coordenado pela International
Association for the Evaluation of Educational
Archievement (I[EA), com o objetivo de investigar, ao
final da Educagao Basica, o nivel de preparagdo dos
estudantes para o uso de tecnologias digitais. O estudo
avalia as habilidades dos alunos em pesquisar,
encontrar e analisar informagdes na Internet, utilizar o
computador e compreender a comunicagao por meio
da web.

Com base nos resultados obtidos, a IEA fornece
devolutivas aos programas educacionais voltados as
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs), com
énfase no papel das escolas e dos professores.

Vale destacar que a ICILS é a Unica avaliacao
internacional de grande escala que investiga a
preparagao dos estudantes para o uso das TICs.
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https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-20730_programa.pdf
https://www.agenciaeducacion.cl/estudios-internacionales/icils/
https://www.iea.nl/
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-236336_archivo_01.pdf
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OS PADROES ACADEMICOS DO ARKANSAS

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema de educacional do estado do Arkansas se divide nas seguintes etapas:

Elementary School Middle School High School
Para criancas de 5a10 Para estudantes de 11 a Para estudantes de 14 a
ou 11 anos, corresponde 14 anos, corresponde 18 anos, corresponde
aos Anos Iniciais. aos Anos Finais. ao Ensino Médio. A
A etapa compreende o etapa compreende do
6° ao 8°ano. 9°ao 12° ano.
Ensino Fundamental Ensino Médio
2. PADROES ACADEMICOS DA 3. O ENSINO DE COMPUTACAO
EDUCACAO BASICA e Ensino Obrigatério: Arkansas é um dos primeiros

estados a exigir Ciéncia da Computagao em toda

Os Padroes Académicos do Arkansas estabelecem ~ ..
a Educacao Basica.

as metas de aprendizagem para os estudantes em
. . ° H
cada ano escolar, garantindo uma base educacional Crédito para Concluséo: Estudantes devem

. rédi m Ciénci
consistente em todo o estado. completar um crédito em Ciéncias da

3 Computacao ou um curso de Carreira e Educagao

e Arkansas é um dos estados que adotam o L . ..
Técnica relacionado a area para se formar,

aplicavel aos alunos do 9° ano a partir de 2022-23

(formandos de 2026).

Common Core State Standard para as

disciplinas de Lingua Inglesa e Matematica.

o Ciéncias estd alinhada ao Next Generation

science standards. ENSINO FUNDAMENTAL
¢ Flexibilidade curricular: Embora os padrdes

e Ensino Transversal: Ciéncias da Computacao é

orlentem as expectativas, eles ndo pretendem obrigat()ria no Ensino Fundamental, mas n3o

servir como um curriculo obrigatério pelo estado. precisa ser lecionada como uma disciplina

Nos Estados Unidos, o curriculo € o documento isolada. Em vez disso, o estado incentiva a

gue orienta como os padrdes serdo desenvolvidos integracio de conceitos de ciéncia da

ao longo do ano letivo. Assim, distritos escolares computacio nas outras disciplinas.

podem elaborar ou adotar curriculos que melhor

. . e Os estudantes dos Anos Finais devem, também,
atendam as suas necessidades.

cursar um bloco de Introducédo ao Cédigo. As

escolas podem escolher como implementar:
como um madulo de outra disciplina ou como
parte de um curso de programacao.

ENSINO MEDIO

e Ciéncias da Computacdo é obrigatéria como
uma disciplina independente. Todos os
estudantes devem completar pelo menos um
curso de Ciéncias da Computagao para atender
aos requisitos de graduagao. As escolas podem
ofertar os cursos listados no site do
Departamento de Educagao.
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https://www.thecorestandards.org/about-the-standards/
https://www.nextgenscience.org/
https://www.nextgenscience.org/
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/learning-services/curriculum-support/arkansas-graduation-requirements
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/learning-services/curriculum-support/arkansas-graduation-requirements
https://dese.ade.arkansas.gov/Files/CSforAR_Middle_School_Introduction_to_Coding_April2022_Final_20220414160810.pdf
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/ar-comp-sci-initiative/computer-science-standards-and-courses
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QUADRO 1: RELATORIO “STATE OF COMPUTER SCIENCE EDUCATION"

O relatorio "State of Computer Science Education" € uma publicagao anual que analisa o progresso € os

desafios da educagdo em Ciéncias da Computag¢ao nos Estados Unidos. Elaborado pela Code.org, em
parceria com a Computer Science Teachers Association (CSTA) e a Expanding Computing Education
Pathways (ECEP) Alliance, o documento oferece uma visdo abrangente sobre politicas educacionais, dados
de implementagao e tendéncias nacionais e estaduais.

Para compreender como o esta o ensino de Computagao nos estados, o relatério analisa dez politicas:

Planos Estaduais\ ( Padrées N[ Orcamento N( Qualificagdo ) /Formagéo inicial
Criagdo de um Académicos Orcamento docente Criagdo de
plano estadual para | | Defini¢cdo de ciéncia dedicado a Implementagado de programas para

ciénciada da computagao e formacao docente critérios para incentivar futuros
computagao na existéncia de em ciéncias da contratagdo de professores em
Educacdo Basica. padrdes computagao. docentes em ciéncias da
académicos. computagao. computagao.
\ AN AN J\ prmaes> Pt
4 Lideranca A /Obrigatoriedade\ /Requisito de oferta\ 4 Admissdo em Requisito de
Estabelecimento de escolar Contabilizagéo de universidades graduagdo
cargos dedicados a Exigéncia da oferta Ciéncias da Contabilizagao de Exigéncia da
ciéncias da de ciéncias da Computagdo como Ciéncias da Ciéncia da
computagao nas computagao, com requisito basico de Computagao como Computagdo para
Secretarias de cronograma de graduagéo. requisito de conclusdo da
Educacao. implementacgao. admissao. Educacdo Basica.
\. e\ AN AN /NG

O mapa abaixo demonstra o atendimento dos estados as dez politicas analisadas. Para elaboragao deste
levantamento, foram considerados dois estados com atendimento total das politicas: Arkansas e Nevada.,,
conforme indicado no mapa.

(MA)
(R
(CT)
(NJ)
(DE)
(MD)
(DC)

NOWNNOL®

- 0-3 policies

4-6 policies
7-8 policies

9-10 policies
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https://advocacy.code.org/stateofcs/
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PADROES ACADEMICOS DE COMPUTAGCAO

1.

PADROES DO ENSINO FUNDAMENTAL (K-8)

Os Padrées Académicos de Ciéncias da Computacgdo foram publicados em 2020 e adotados em 2021-2022.

e Objetivo dos Padrdes de Ciéncias da Computacgdo: fornecer uma introdugdo aos conceitos de
computagao, gue devem ser incorporados nos conteddos de outras disciplinas.

e Foco: apoiar o pensamento critico, desenvolvendo habilidades de pensamento computacional e resolugao
de problemas algoritmicos.

1.

PADROES DO ENSINO MEDIO

Cada escola deve oferecer pelo menos um curso de Ciéncias da Computag¢ao aprovado pelo

Departamento de Educagao.

e Alocacdo dos estudantes nos cursos: ndo ha pré-requisitos para os cursos. A alocagao € baseada na
capacidade e interesse do estudante, sendo recomendado que os distritos estabelecam uma politica de
alocacao.

e Cursos Avancados: Alunos de Programacgao Avancada, Redes Avangadas ou Seguranga da Informagao

Avangada devem ter compreensdo dos conceitos basicos ensinados nos cursos de Ciéncias da
Computacao do Arkansas.

PARA SABER MAIS: a lista de cursos que podem ser ofertados no Ensino Médio pode ser acessada aqui.

1.

5}

B

S

ESTRUTURA DOS PADROES DE CIENCIAS DA COMPUTACAO

Os Padrdes de Ciéncias da Computacao do Ensino Fundamental (K-4 e 5-8) e os Padrdes dos Cursos do Ensino
Médio estdo divididos em eixos e objetos de conhecimento.

EIXOS

Pensamento
Computacional
e Resolucao de
Problemas

Dados,
Informacgdo e
Segurancga

Algoritmos e
Programas

Computadores e
Comunicacoes

Profissionalismo
e Impactos da
Computacao

OBJETOS DE CONHECIMENTO
1. Os estudantes analisardo e utilizardo estratégias de resolugao de problemas.

2. Os estudantes analisardo e utilizardo conexdes entre conceitos de
matematica e ciéncias da computagao.

3. Os estudantes analisardo e utilizarao dados por meio do uso de dispositivos
de computacao.

4. Os estudantes analisardo e utilizardo conceitos de seguranga cibernética.

5. Os estudantes criarao, avaliarao e modificardo algoritmos.

6. Os estudantes criardo programas para resolver problemas.

7. Os estudantes analisarao a utilizacao de computadores na industria.

8. Os estudantes analisardo métodos e sistemas de comunicagdo usados para
transmitir informacdes entre dispositivos de computacgao.

9. Os estudantes utilizardo hardware e software apropriados.

10. Os estudantes analisarao os impactos da tecnologia e do profissionalismo na
comunidade de computacao.

11. Os estudantes demonstrarao compreensao da narrativa com dados e se
comunicarao adequadamente sobre informacdes técnicas.


https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/ar-comp-sci-initiative/computer-science-standards-and-courses
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e Para cada objeto de conhecimento, sdo apresentados os respectivos padrdes e os anos escolares
correspondentes, em uma visualizagao de progressao da aprendizagem.

e No Ensino Fundamental, cada objeto tem de 2 a 7 padrdes, alguns comegando ja na pré-escola, outros nos
anos iniciais, e alguns apenas nos anos finais.

Exemplo de Apresentacao dos Padrées Académicos do Arkansas para o Ensino Fundamental

Pré-escola

CSK8.K.3.1
Definir dados e
fornecer exemplos

Dados, Informacdo e Seguranca

3. Os estudantes analisarao e utilizarao dados por meio do uso de dispositivos de

computagao.
1° ano 2°ano 3° ano
CSK8.G1.3.1 CSK8.G2.3.1 CSK8.G3.3.1

Descrever por que e
como os dados sdo
usados

Comparar tipos de
dados e descrever

como os dados sdo
usados

Descrever como a
representacao de
dados pode existir
em varios formatos

4° ° ano

CSK8.G4.3.1
Comparar a
representacao de
dados existentes
em varios formatos

NOTA: Dados podem incluir, mas ndo estdo limitados a, pontos de amostragem simples (por exemplo, cor da
camisa, cor do cabelo ou dos olhos, ordem do almogo, métodos de transporte).

CSK8.K.3.2
Reconhecer e
discutir maneiras
pelas quais as
pessoas
representam dados
de forma diferente
(por exemplo,
polegar para cima
para "sim"; polegar
para baixo para
"nao")

CSK8.G1.3.2

secretos)

CSK8.G2.3.2

Usar nUmeros para
representar dados
(por exemplo,
codificar e
decodificar uma
palavra com
ndmeros)

CSK8.G3.3.2
Descrever como Os
els podem ser
usados para
representar dados

Descrever como
numeros podem ser
usados para
representar dados
(por exemplo, cor
por ndmero, coédigos

CSK8.G4.3.2

Usar Os e 1s para
representar dados
(por exemplo,
codificar e
decodificar uma
palavra com Os e 1s)

NOTA: Codificagao de dados inclui, mas nao se limita a, usar uma série de Os e 1s para representar informacgoes
como "nao" e "sim", respectivamente.

4. ESTRUTURA DOS PADROES DE INTRODUGCAO AO CODIGO

Os padrdes de Introducgao ao Codigo, bloco obrigatdrio nos Anos Finais, seguem a mesma organizagao dos
eixos de Ciéncias da computagdo, mas com os seguintes objetos de conhecimento:

EIXOS

Pensamento

@

i

s - Seguranga

Computacional e
Resolugdo de Problemas

Dados, Informacgao e

OBIJETOS DE CONHECIMENTO

problemas.

1. Os alunos analisarao e utilizarao estratégias de resolucao de

2. Os alunos analisardo e utilizardo conceitos de seguranga cibernética.

3. Os alunos criarao, avaliarao e modificardo algoritmos.

Algoritmos e Programas

P

&°

Computadores e
Comunicagoes

Profissionalismo e
Impactos da Computacao

4. Os alunos criarao programas para resolver problemas.

usados

5. Os alunos analisarao métodos e sistemas de comunicagao

para transmitir informagdes entre dispositivos de computagao.

dentro da comunidade de computagao.

6. Os alunos analisarao os impactos da tecnologia e do profissionalismo
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FORMAGAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR

ENSINO FUNDAMENTAL

e Niao ha exigéncia de formacédo inicial

especifica em Ciéncias da Computacédo, uma
vez que os Padrdes da disciplina devem ser
incorporados nos conteludos de todas as demais
areas.

e Na3ao é exigida uma licenca especifica em
computagao para o Ensino Fundamental. Os
professores devem ter a licenga adequada para
suas areas principais de ensino.

ENSINO MEDIO

¢ E necessdrio possuir licenca docente
especifica, que inclua uma certificacdo de
Ciéncias da Computacao ou permissao técnica
gue atenda aos requisitos do Departamento.

e Teste adicional: professores licenciados em
outra area, que desejam ensinar Ciéncia da
Computagao, mas ndo possuem a autorizagao
necessaria, devem ser aprovados no exame
Praxis Computer Science (5652).

o O exame Praxis Computer Science avalia o
conhecimento e as competéncias em
Ciéncias da Computagao necessarias
a um professor de Ensino Médio,
iniciante na disciplina.

2. FORMAGCAO CONTINUADA

QUALIFICACOES ADICIONAIS

e Nao ha requisitos adicionais de formacao
continuada especifica em Ciéncias da
Computacdo no Ensino Fundamental ou Médio.

e Oferta de formagao continuada: a Plataforma
Arkansas IDEAS, em parceria com a lynda.com,

oferece cursos de tecnologia em diversas areas,
como:

o Desenvolvimento, design, web, fotografia,
negdcios, educacao, 3D/animacao, video e
audio/musica.

o Ciéncias da Computagao: Mais de 100
linguagens de programacgdo e mais
de 5 mil tutoriais em video voltados
para programacao.

RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTAGAO

1. MATERIAIS DIDATICOS

e O Departamento de Educacao do Arkansas
nao emitiu recomendagdes sobre materiais ou
programas curriculares especificos para Ciéncias
da Computacgdo.

e Escolas tém liberdade para escolher qualquer
material, desde que comprovem o alinhamento
total com os padrdes curriculares.

o Os materiais geralmente estdo associados a
curriculos, que organizam como os padrdes
serao ensinados ao longo do ano letivo.

o Demais recursos e documentos de suporte ao
docente, bem como eventuais formacgdes
curriculares, costumam fazer parte dos
materiais instrucionais.

e Cada distrito comprova o cumprimento dos
Padrées por meio de um documento oficial,
enviado pelo superintendente.
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2. OUTROS RECURSOS

O site oficial do Departamento de Educagao do
Arkansas |ista uma série de recursos que podem ser
utilizados por professores de Ensino Fundamental e
Médio. No entanto, os padrdes ndo definem
obrigagao de uso de nenhum desses recursos.

3. OUTROS RECURSOS

e No Ensino Fundamental, ndo é necessario
realizar avaliacdo formal dos Padrdes de
Ciéncias da Computacdo Os professores podem
monitorar e medir a aprendizagem dos
estudantes por meio de atividades e interagdes
em sala de aula.

e A avaliacdo estadual do Arkansas (ATLAS) nao
contempla computacao, apenas Lingua Inglesa,
Matematica e Ciéncias.


https://docs.google.com/document/d/1j9WF2g_gLkwwHjQIetJ3nRHRQhCqOUJ-YkPuRJVNGvI/edit?tab=t.0
https://praxis.ets.org/test/5652.html
https://praxis.ets.org/test/5652.html
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/learning-services/LS_professional-development/scheduled-professional-development-k-12#:~:text=Each%20educator%20shall%20obtain%2036,completion%20of%20professional%20development%20hours.
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/learning-services/LS_professional-development/scheduled-professional-development-k-12#:~:text=Each%20educator%20shall%20obtain%2036,completion%20of%20professional%20development%20hours.
https://ideas.myarkansaspbs.org/
https://dese.ade.arkansas.gov/Offices/ar-comp-sci-initiative/computer-science-teacher-and-curriculum-resources
https://atlasportal.org/resource-list/en/all-about-the-atlas-3-10-summative
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QUADRO 2: NATIONAL ASSESSMENT OF EDUCATIONAL PROGRESS (NAEP)

O NAEP é um programa de avaliagao nacional que fornece informacdes sobre o desempenho académico e

as experiéncias de aprendizagem dos estudantes em varias disciplinas, incluindo Letramento em Tecnologia

e Engenharia. Ele avalia de forma mais frequente Matematica e Leitura, enquanto os demais componentes

sdo avaliados periodicamente conforme calendario previamente estabelecido.

AVALIACAO DE LETRAMENTO EM TECNOLOGIA E ENGENHARIA

e Objetivo: Medir a capacidade dos estudantes de aplicar habilidades de tecnologia e engenharia em

situacoes reais.

e Ultima Aplicagdo: 2018, com estudantes de 8° ano, realizada digitalmente e de formna amostral. A

avaliagdo que ocorreria em 2024 foi cancelada e uma nova aplicagao esta prevista para 2028.

ESTRUTURA DA AVALIAGCAO

Projetada para medir trés dreas interconectadas de experiéncia em tecnologia e engenharia dentro e fora da

sala de aula.

Tecnologia e Sociedade

Examina o impacto da
tecnologia na sociedade e no
ambiente natural, incluindo
questdes éticas decorrentes
desses impactos.

Design e Sistemas

Foca na natureza da
tecnologia e no processo de
design de engenharia,
abordando principios basicos
para lidar com tecnologias
cotidianas, incluindo
manutengao e resolugao de
problemas.

Tecnologia da Informacgéo e
Comunicagao

Avalia o uso de computadores,
ferramentas de software, redes,
dispositivos digitais e outras
tecnologias para acessar, criar
e comunicar informacodes,
promovendo a expressao
criativa.

PRATICAS AVALIADAS

A estrutura define trés tipos de praticas que os estudantes devem demonstrar ao responder o teste.

Entender os Principios
Tecnolégicos

Mede a habilidade dos

estudantes em aplicar

conhecimentos sobre
tecnologia.

Desenvolver Solugdes e
Alcancar Metas

Avalia o uso de conhecimento
e habilidades para resolver
problemas e atingir objetivos
em contextos realistas.

Comunicacgao e Colaboracéo

Examina a capacidade de
utilizar tecnologias modernas
para comunicar-se de
diferentes maneiras e
colaborar em equipe.

PARA SABER MAIS:

e Para detalhes adicionais, consulte o framework da avaliagao.


https://nces.ed.gov/nationsreportcard/tel/
https://nces.ed.gov/nationsreportcard/subject/participating/pdfs/2024-2025assessmentactivitiescalendar.pdf
https://www.nagb.gov/news-and-events/news-releases/2021/board-cancels-2024-naep-tech-and-engineering-literacy.html
https://www.nagb.gov/content/dam/nagb/en/documents/publications/frameworks/technology/2018-technology-framework.pdf
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OS PADROES ACADEMICOS DE NEVADA

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

Semelhante ao sistema educacional do Arkansas, o de Nevada se divide em:

Elementary School Middle School High School
Para criancas de 5a10 Para estudantes de 11 a Para estudantes de 14 a
ou 11 anos, corresponde 14 anos, corresponde 18 anos, corresponde
aos Anos Iniciais. aos Anos Finais. ao Ensino Médio. A
Vai do Kindergarten A etapa compreende o etapa compreende do
(Jardim de Infancia) ao 6° ao 8° ano. 9°ao 12° ano.
5°ano.
Ensino Fundamental Ensino Médio
2. PADROES ACADEMICOS DA ENSINO FUNDAMENTAL
EDUCAQAQ BASICA e Anos Iniciais: antes de comecar o 6° ano, todos os
estudantes devem receber instrugdo em
expectativas educacionais em varias disciplinas, em que pelo menos 50% do tempo deve ser
com o objetivo de preparar os estudantes para a dedicado a Ciéncia da Computacao e ao
faculdade e o mercado de trabalho. Pensamento Computacional.

e Os Padrdes cobrem todo o Ensino Fundamental
Médio e abrangem éareas centrais como Lingua ENSINO MEDIO

Inglesa, Matematica, Ciéncias, Estudos Sociais,
e Oferta Obrigatéria: Todas as escolas de Ensino

Médio devem oferecer um curso de ciéncia da

Saude, Artes e Ciéncia da Computagao.

computagao aprovado pelo conselho estadual,

3. O ENSINO DE COMPUTAQAO podendo ser online.
e Padrdes de Computagao: Nevada possui Padrdes e Crédito para Conclusdo da Educagao Basica:
Académicos de Ciéncias da Computacéo (CS) e de para obter a conclusdo do Ensino Médio, é
Tecnologia Integrada, publicados em 2019. necessario que o estudante tenha cursado crédito

o Os Padrdes de Ciéncias da Computagao em Ciéncia da Computagao.

estdo alinhados aos Padroes propostos pelo o Esse crédito pode ser obtido nos Anos Finais
Computer Science Teachers Association ou no Ensino Médio, mas devem seguir os
(CSTA). Padrdes Académicos do Ensino Médio.

o Os Padrdes de Tecnologia Integrada estdo o O curso deve ser ministrado por pelo menos
alinhados aos Padroes propostos pela um semestre ou trimestre e nao pode fazer
organizagao /nternational Society for parte de outra disciplina.

Technology in Education (ISTE).
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https://csteachers.org/k12standards/
https://csteachers.org/
https://csteachers.org/
https://iste.org/standards/students
https://iste.org/
https://iste.org/
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PADROES ACADEMICOS DE COMPUTAGCAO

Os Padrdes Académicos de Nevada estao divididos em:

° Ciéncias da Computacao;
° Tecnologia Integrada.

PADROES ACADEMICOS DE CIENCIA DA COMPUTAGAO E TECNOLOGIA INTEGRADA

Compreender por que e como 0s Usar computadores para realizar tarefas
computadores funcionam, criar artefatos cotidianas, como documentos,
computacionais com codificagao e apresentacdes ou planilhas.

engajar-se no pensamento

i Aprendiz Aprimorado
computacional.

Cidadao Digital

Construtor de Conhecimento
Designer Inovador

Pensador Critico
Comunicador Criativo
Colaborador Global

T T

CSTA STANDARDS ISTE STANDARDS

Algoritmos e Programacao
Sistemas Computacionais
Analise de Dados
Impactos da Computagdo
Redes e Internet

1. PADROES DE CIENCIAS DA COMPUTAGAO

Os Padrdes de Ciéncia da Computacdo de Nevada para a Educacdo Basica combinam cinco conceitos
principais e sete praticas que alunos alfabetizados em computacdo serdo capazes de demonstrar. Eles estdo
disponiveis para pré-escola, 1°, 2°, 3°, 4°, 5°, 6-8° e 9-12° anos.

OS CINCO CONCEITOS PRINCIPAIS DOS PADROES DE CIENCIAS DA COMPUTAGCAO

Cada conceito principal tem de 3 a 5 subconceitos relacionados, sendo eles:

Algoritmos Coleta, visualizagao e
X transformagao
Controle = Dados e
i @\ Analises Inferéncias e modelagens
I Algoritmos e Modularidade
Programacio Armazenamento.
Desenvolvimento de
programas Cultura
—,  Impactos da . ~ .

. = ~ Seguranga, legislagao e ética;

Variaveis Computacao

. . Interagdes sociais
Dispositivos

Ciberseguranca

@1 Sistemas Hardware e software Redes e

u Computacionais ) ?@E-) Internet Comunicagdao em rede e
Resolugdo de ") organizagdo
problemas
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https://webapp-strapi-paas-prod-nde-001.azurewebsites.net/uploads/Nevada_Academic_Content_Standards_forrev_adf847c3ac.pdf
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AS SETE PRATICAS DOS PADROES DE CIENCIAS DA COMPUTAGAO

P

P1.1

P1.2

P13

P2

P21

P2.2

P23

P2.4
P3

P3.1

P3.2

P3.3

P4
P4.1
P4.2

P4.3
P4.4

P5

P5.1

P5.2

P5.3

P6

Pé6.1

P6.2
P6.3
P7

P71

P7.2

P7.3

Promovendo uma cultura de computac¢ao inclusiva

Incluir as perspectivas Unicas de outros e refletir sobre as préprias perspectivas ao projetar e desenvolver
produtos computacionais.

Atender as necessidades de diversos usuarios finais durante o processo de design para produzir artefatos
com ampla acessibilidade e usabilidade.

Empregar autodefesa e defesa de pares para abordar preconceitos em interagdes, design de produtos e
métodos de desenvolvimento.

Colaboracao em torno da computagao

Cultivar relacionamentos de trabalho com individuos que possuem diversas perspectivas, habilidades e
personalidades.

Criar normas de equipe, expectativas e cargas de trabalho equitativas para aumentar a eficiéncia e
eficacia.

Solicitar, incorporar e fornecer feedback construtivo de e para membros da equipe e outras partes
interessadas.

Avaliar e selecionar ferramentas tecnoldgicas que podem ser usadas para colaborar em um projeto.
Colaboracao em torno da computagao

Identificar problemas complexos, interdisciplinares e do mundo real que podem ser resolvidos
computacionalmente.

Decompor problemas complexos do mundo real em subproblemas gerenciaveis que poderiam integrar
solugdes ou procedimentos existentes.

Avaliar se é apropriado e vidvel resolver um problema computacionalmente.

Desenvolvendo e usando abstragoes

Extrair recursos comuns de um conjunto de processos inter-relacionados ou fendmenos complexos.
Avaliar funcionalidades tecnolégicas existentes e incorpora-las em novos designs.

Criar médulos e desenvolver pontos de interagao que podem ser aplicados a varias situagdes e reduzir a
complexidade.

Modelar fendmenos e processos e simular sistemas para entender e avaliar resultados potenciais.
Criando artefatos computacionais

Planejar o desenvolvimento de um artefato computacional usando um processo iterativo que inclui
reflexao e modificagao do plano, levando em consideragao os principais recursos, restricdes de tempo e
recursos e expectativas do usuario.

Criar um artefato computacional para intengao pratica, expressao pessoal ou para abordar uma questao
social.

Avaliar e refinar um artefato computacional varias vezes para melhorar seu desempenho, confiabilidade,
usabilidade e acessibilidade.

Testando e refinando artefatos computacionais

Testar sistematicamente artefatos computacionais considerando todos os cenarios e usando casos de
teste.

Identificar e corrigir erros usando um processo sistematico.
Modificar um artefato existente para melhord-lo ou personaliza-lo.
Comunicando sobre computagao

Selecionar, organizar e interpretar grandes conjuntos de dados de varias fontes para dar suporte a uma
reivindicagao.

Descrever, justificar e documentar processos e solugdes computacionais usando terminologia apropriada
consistente com o publico e propdsito pretendidos.

Articular ideias de forma responsavel, observando os direitos de propriedade intelectual e dando a devida
atribuicao.
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Exemplo de Apresentag¢ao dos Padroes Académicos de Ciéncias da Computacdo de Nevada

Série (Kindergarten)

Conceito (AP = Algoritmos e Programacao)

K.AP.A.1
|—> NuUmero do padrao
Subconceito (A = Algoritmos)
ALGORITMOS E PROGRAMACAO - Kindergarten

INDICADOR PADRAO

Modelar processos didrios criando e seguindo conjuntos de

K.AP.A.1 . ~ .
instrucdes passo a passo (algoritmos) para completar tarefas.
K.AP.PD.1 !dentificN:ar e corrigir (debuggr) erros em uma sequéncia de
instrucdes (algoritmos) que incluem loops.
CONEXAO DE PRATICA PADRAO
Pratica 4. Desenvolvendo e usando Algoritmos e Programacgao
abstragdes e AP.A: Algoritmos - As pessoas
4. Modelar fendmenos e processos e seguem e criam processos como parte
simular sistemas para entender e da vida cotidiana. Muitos desses
avaliar resultados potenciais. processos podem ser expressos como
(KAP.A). algoritmos que computadores podem
seguir (K.AP.A).

Pratica 6. Testando e refinando e AP.PD: Desenvolvimento de
artefatos computacionais Programas - As pessoas desenvolvem
2. ldentificar e corrigir erros usando PIOEIRITES de,fo.rma colaborativa e
UM processo sistematico _con_m um propdsito, como expressar
(K.AP.PD). ideias ou resolver problemas

(K.AP.PD.).

PADROES ACADEMICOS DE TECNOLOGIA INTEGRADA

Os Padroes de Tecnologia Integrada de Nevada para a Educagao Basica representam sete areas foco

principais. Para cada uma delas, ha quatro indicadores que representam ideias especificas.

AREAS FOCO E SEUS INDICADORES

1. APRENDIZ EMPODERADO
Os estudantes aproveitam a tecnologia para assumir um papel ativo na escolha, obten¢do e demonstragcdo
de competéncia em seus objetivos de aprendizagem, informados pelas ciéncias da aprendizagem.

Articular e definir metas pessoais de aprendizagem, desenvolver estratégias alavancando a tecnologia para
A alcancga-las e refletir sobre o préprio processo de aprendizagem para melhorar os resultados da
aprendizagem.

Construir redes e personalizar seus ambientes de aprendizagem de maneiras que apoiem o processo de
aprendizagem.

Usar a tecnologia para buscar feedback que informe e melhore sua pratica e para demonstrar seu
aprendizado de varias maneiras.

Entender os conceitos fundamentais das operagdes de tecnologia, demonstrar a capacidade de escolher, usar
D e solucionar problemas de tecnologias atuais e ser capaz de transferir sesu conhecimento para explorar
tecnologias emergentes.


https://webapp-strapi-paas-prod-nde-001.azurewebsites.net/uploads/Nevada_Academic_Content_Standards_forrev_adf847c3ac.pdf
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2. CIDADAO DIGITAL
Os estudantes reconhecem os direitos, responsabilidades e oportunidades de viver, aprender e trabalhar em
um mundo digital interconectado e agem e modelam de maneiras seguras, legais e éticas.

Cultivar e gerenciar sua identidade e reputacao digital e estar ciente da permanéncia de suas a¢gdes no

A g
mundo digital.

B Envolver-se em comportamento positivo, seguro, legal e ético ao usar tecnologia, incluindo interagdes sociais
online ou ao usar dispositivos em rede.

c Demonstrar compreensao e respeito pelos direitos e obrigacdes de usar e compartilhar propriedade
intelectual.

D Gerenciar seus dados pessoais para manter a privacidade e a segurancga digital e estar ciente da tecnologia de

coleta de dados usada para rastrear sua navegagao online.

3. CONSTRUTOR DE CONHECIMENTO
Os estudantes selecionam criticamente uma variedade de recursos usando ferramentas digitais para
construir conhecimento, produzir artefatos criativos e criar experiéncias de aprendizagem significativas para
Si proprios e para os outros.

Planejar e empregar estratégias de pesquisa eficazes para localizar informagdes e outros recursos para suas
atividades intelectuais ou criativas.

B Avaliar a precisao, perspectiva, credibilidade e relevancia de informagdes, midia, dados ou outros recursos.

Selecionar informagdes de recursos digitais usando uma variedade de ferramentas e métodos para criar uma
colegado de artefatos que demonstrem conexdes ou conclusdes significativas.

Construir conhecimento explorando ativamente questdes e problemas do mundo real, desenvolvendo ideias
e teorias e buscando respostas e solugdes.

4. DESIGNER INOVADOR
Os alunos usam uma variedade de tecnologias dentro de um processo de design para identificar e resolver
problemas criando solugdes novas, Uteis ou imaginativas.

Conhecer e usar um processo de design deliberado para gerar ideias, testar teorias, criar artefatos inovadores
ou resolver problemas auténticos.

Selecionar e usar ferramentas digitais para planejar e gerenciar um processo de design que considere
restricdes de design e riscos calculados.

C Desenvolver, testar e refinar protétipos como parte de um processo de design ciclico.

D Demonstrar tolerancia a ambiguidade, perseveranca e capacidade de trabalhar com problemas abertos.

5. PENSADOR COMPUTACIONAL
Os alunos desenvolvem e empregam estratégias para entender e resolver problemas de maneiras que
aproveitam o poder dos métodos tecnoldgicos para desenvolver e testar solugdes.

Formular definigcdes de problemas adequadas para métodos assistidos por tecnologia, como analise de

A o ~ -
dados, modelos abstratos e pensamento algoritmico na exploragao e descoberta de solugdes.

B Coletar dados ou identificar conjuntos de dados relevantes, usar ferramentas digitais para analisa-los e
representar dados de varias maneiras para facilitar a resolugcao de problemas e a tomada de decisdes.

c Dividir problemas em partes componentes, extrair informacdes-chave e desenvolver modelos descritivos para
entender sistemas complexos ou facilitar a resolugdo de problemas.

D Entender como a automacao funciona e usar o pensamento algoritmico para desenvolver uma sequéncia de

etapas para criar e testar solugdes automatizadas.
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6. COMUNICADOR CRIATIVO
Os estudantes se comunicam claramente e se expressam criativamente para uma variedade de propdsitos
usando plataformas, ferramentas, estilos, formatos e midias digitais apropriados para seus objetivos.

criagdo ou comunicagao.

Escolher as plataformas e ferramentas apropriadas para atender aos objetivos desejados de sua

B Criar trabalhos originais, ou reaproveitar, ou remixe responsavelmente recursos digitais em novas criagdes.

como visualizagdes, modelos ou simulagdes.

Comunicar ideias complexas de forma clara e eficaz criando ou usando uma variedade de objetos digitais,

D Publicar ou apresentar conteldo que personalize a mensagem e o meio para seus publicos-alvo.

7. COLABORADOR GERAL
Os estudantes usam ferramentas digitais para ampliar suas perspectivas e enriguecer seu aprendizado
colaborando com outras pessoas e trabalhando efetivamente em equipes locais e globais.

Usar ferramentas digitais para se conectar com alunos de diversas origens e culturas, interagindo com eles de

A . . . . .
maneiras que ampliem o entendimento e o aprendizado mutuos.

B Usar tecnologias colaborativas para trabalhar com outros, incluindo colegas, especialistas ou membros da
comunidade, para examinar questdes e problemas de varios pontos de vista.

c Contribuir construtivamente para equipes de projeto, assumindo varias fungdes e responsabilidades para
trabalhar efetivamente em dire¢cao a um objetivo comum.

D Explorar questdes locais e globais e use tecnologias colaborativas para trabalhar com outros para

investigar solugdes.

FORMAGAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR
ANOS INICIAIS

Para lecionar Computagdo nos Anos Iniciais, &
necessario apenas a licenca de professor para a

respectiva etapa, com os requisitos:

e Ter graduagao especifica em Educagdo
para a etapa;

e Completar um programa de preparagao de
professores, que deve incluir créditos em ensino
de Lingua Inglesa, Matematica, Ciéncias e
Estudos Sociais e em implementagdo curricular.
Ou seja, nao ja exigéncias para Ciéncia da
Computacgao.

ANOS FINAIS E ENSINO MEDIO

Nos Anos Finais, os requisitos vao depender da
forma como Computagao é ofertada.

e Computacao incorporada em Matematica e
Ciéncias: os professores precisam ter licenca
para lecionar nas respectivas areas.

e Eletivas: qualquer professor licenciado. Para
cursos de robdtica, programacdo e afins, é
recomendado formacgdo adequada.

Ja para os cursos especificos de Ciéncia da
Computacao que contam como crédito para a
conclusdo na Educacgéo Basica, é necessario que o
professor tenha licencga especifica para lecionar a
disciplina, seja ela ofertada nos Anos Finais ou Ensino
Médio.

Para obter a licenga especifica em determinada
disciplina, é necessario:

e Graduacdo especifica para a etapa de ensino e
area que deseja lecionar. No caso, € necessario
ter uma graduagao em Ciéncias da Computacao
ou areas correlatas.

e Conclusao de um Programa de Preparagao de
Professores aprovado pelo Estado.

e Aprovacgao nos exames Praxis para
competéncias gerais de educadores (que inclui
Leitura, Escrita e Matematica) e para a area
especifica desejada. No caso, pode ser necessario
realizar o prova de Ciéncias da Computagao.


https://webapp-strapi-paas-prod-nde-001.azurewebsites.net/uploads/Elementary_Education_Effective_07_28_2024_ae00a9920a.pdf
https://praxis.ets.org/test/5652.html
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Para lecionar cursos introdutérios de computacao, 2. FORMAQAO CONTINUADA

€ necessario, além da licenga: ) o o
O desenvolvimento profissional é feito

° i adi i . .
Concluir 9 créditos semestrais, ofertados por pelas regionais.

Universidades e institui¢cdes credenciadas, sendo: . . o
e Hub de Aprendizagem Online: os profissionais

o 3 em métodos para o ensino de ciéncia da

~ . possuem acesso a modulos online de Ciéncias da
computacao;

. A ~ Computacao. As aulas foram desenvolvidas em
o 3 em conceitos em ciéncia da computagao; ] ] i
parceria entre os Programas Regionais e um

consdrcio multidistrital.

o 3 em métodos para o ensino de aplicativos
de computador que incluem, sem limitagao:

- Processamento de texto e uso o Estrutura das aulas: organizadas por blocos
de planilhas; de anos escolares (K-2, 3-5, 6-8, 9-12),

- Ferramentas de comunicagao alinhadas aos Conceitos Principais dos
e colaboracgao; Padrées Académicos.

- Ferramentas de pesquisa na Internet; o Carga Horaria: Concluséo de um maédulo

- Seguranga na Internet; exige aproximadamente 15 horas.

- Técnicas adequadas de digitagao.

Para lecionar cursos avangados de computacgao, é
necessario, além da licenga:
e Concluir 12 créditos semestrais, ofertados por
Universidades e instituicdes credenciadas, sendo:
o 3em métodos para o ensino de ciéncia da
computacao;
o 3 em conceitos em ciéncia da computacao;
o 6em instrugdes sobre programacgao em
linguagens de computador.
ou

e Ser aprovado no “Teste Praxis de Ciéncias da
Computagao"

RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

1. MATERIAIS DIDATICOS 2. PLATAFORMAS DE SUPORTE

Nevada possui uma lista de Materiais Instrucionais NEVADA STEM HUB

aprovados para o ensino de Ciéncias da Computagao. Projeto do Nevada Governor's Office of Science,

e Para ser aprovado, o material é analisado em Innovation and Technology.

duas categorias: e Objetivo: Centralizar e compartilhar

o Alinhamento com os Padrées Académicos. E informacdes sobre STEM para apoiar a
necessario que a Editora preencha um comunidade escolar na compreensio e
formulario, trazendo evidéncias de como seu implementacdo de contelidos STEM.

material aborda cada um dos padrdes. O
o e ) e Recursos: A plataforma oferece recursos em
formulario de Ciéncias da Computagao e

) ] ) Ciéncias da Computagao, como formagoes,
Tecnologia Integrada esta disponivel agui.

seminarios e recursos curriculares.
o Equidade e acessibilidade. Os materiais sdo

avaliados pelos seguintes critérios:
acessibilidade, conexdes, centrado
culturalmente, equidade, e protagonismo.
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https://sites.google.com/rpdp.net/nv-computer-science-online/home
https://doe.nv.gov/offices/office-of-teaching-and-learning/computer-science/approved-instructional-materials
https://doe.nv.gov/offices/office-of-teaching-and-learning/distance-learning/course-standard-alignments/
https://webapp-strapi-paas-prod-nde-001.azurewebsites.net/uploads/C_Sand_Integrated_Technology_Standards_Course_Alignment_bcad364aca.xlsx
https://webapp-strapi-paas-prod-nde-001.azurewebsites.net/uploads/Rubric_Category_2_Social_Justice_Alignment_376f295cc9.pdf
https://www.stemhub.nv.gov/about
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QUADRO 1: PADROES NACIONAIS PARA COMPUTAGAO E TECNOLOGIA

Nos Estados Unidos, cada estado pode escolher seus proprios Padrdes Académicos. Alguns desenvolvem
padrdes proprios para Ciéncias da Computacao, enquanto outros adotam ou adaptam padrdes nacionais
criados por outras organizagoes.

e Padrdes Nacionais: Existem dois 6rgaos amplamente reconhecidos que elaboram padrdes nacionais
em Ciéncias da Computacao.

1. INTERNATIONAL SOCIETY FOR TECHNOLOGY IN EDUCATION (ISTE)

e Foco: ensino de tecnologia, fornece diretrizes para aprender, ensinar e liderar em tecnologia.

e Idiomas disponiveis: os padrdes sdo acessiveis em nove idiomas, incluindo Portugués.

1. O Aluno Empoderado 5. O Pensador Computacional
2. O Cidadao Digital 6. O Comunicador Criativo

3. O Criador de Conhecimentos 7. O Colaborador Global

4. O Designer Inovador

1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
e Estrutura: estdao organizados em sete pilares: |
|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

2. COMPUTER SCIENCE TEACHERS ASSOCIATION (CSTA)

e Foco: ensino de Ciéncias da Computagao.
e Publicacgao: lancados em 2017, com revisao prevista para 2026.

e Adocao pelos Estados: € o principal conjunto de padrdes adotado ou adaptado pela maioria
dos estados para estabelecer diretrizes de ensino de Ciéncias da Computagao.

e Estrutura: Os Padrdes foram elaborados combinando cinco conceitos e sete praticas.

Cinco conceitos: Sete praticas:

2. Redes e Internet; inclusiva;

3. Dados e Andlise; 2. Colaborando em torno da computagao;
4. Algoritmos e Programagao; 3. Reconhecendo e definindo problemas
5. Impactos da Computagao. computacionais;

Desenvolvendo e usando abstragdes;

4
5. Criando artefatos computacionais;

6. Testando e refinando artefatos computacionais;
7

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
i 1. Sistemas de Computacao; 1. Promovendo uma cultura de computagao
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
i Comunicando sobre Computacao.
1

QUADRO 2: CODE.ORG

Code.org € uma organizacao sem fins lucrativos dedicada a ampliar o acesso a educagao em Ciéncias da

Computacgao, com foco em capacitar professores.

e Curriculos Gratuitos: Disponiveis para Anos Iniciais, Anos Finais e Ensino Médio, incluindo planos de

aula, videos, slides, avaliagdes formativas e somativas, € monitoramento de progresso.

e Exemplos de Curriculos ofertados na Code.org:

o Fundamentos da Ciéncia da Computacao: para Anos |niciais, cobre temas como Programacao,

Internet, Jogos, Animagao e Design de Aplicativos, com duragao flexivel (1 més a 1trimestre).

o Descobertas da Ciéncia da Computacao: para Anos Finais, com foco em |IA, Dados, Web Design,

Computacao Fisica e Jogos. Flexivel em duracdo (1 més a1ano).

e Formacao para Professores: a plataforma oferta cursos gratuitos e pagos, oferecidos de forma

sincrona com facilitadores ou em modulos online assincronos.


https://iste.org/standards
https://csteachers.org/k12standards/
https://code.org/
https://code.org/curriculum/elementary-school
https://code.org/curriculum/middle-school
https://code.org/curriculum/high-school
https://studio.code.org/s/csd3-2023/lessons/1
https://studio.code.org/s/csd3-2023/lessons/1
https://docs.google.com/presentation/d/1lR2Il6bOm-OHQltTtHO5XJ_p0q2J-3dye_RiCZW-sGY/template/preview
https://studio.code.org/s/csd1-2023/lessons/8
https://code.org/curriculum/csf
https://code.org/curriculum/csd
https://code.org/professional-learning
https://code.org/professional-learning/self-paced
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O CURRICULO DA NOVA ZELANDIA

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema de educacional da Nova Zelandia se divide nas seguintes etapas:

Early Childhood Primary Secondary
Education Para estudantes de Para estudantes de 13 a 17 anos. A etapa
Para criangas de até 5 5al12anos. compreende do 9° ao 13° ano.
anos, corresponde A etapa compreende Do 11° a0 13° anos, os estudantes se preparam
a Educacao Infantil. do1°ao 8°ano. para obter o NCEA (National Certificate of

Educational Achievement), escolhendo quais
disciplinas desejam cursar.

Ensino Fundamental Ensino Médio

ENSINO MEDIO

e O National Certificate of Educational Achievement é o principal certificado de qualificagao do Ensino
Médio da Nova Zelandia. Seria o equivalente ao Ensino Médio Brasileiro.

e Esta disponivel em trés niveis e abrange uma variedade de disciplinas. Os estudantes podem escolher os
cursos, atendendo as suas aspiragdes académicas ou profissionais.

Este levantamento trara informacdes do curriculo que, no Brasil, seria equivalente ao Ensino Fundamental,
contemplando de 1° a 10° ano.

2. COMPUTACAO NO CURRICULO NEOZELANDES

e No curriculo vigente, computagdo aparece no componente de Tecnologia.

e Obrigatoriedade: Tecnologia € um componente obrigatério do 1° ao 8° ano do Primary e nos primeiros
anos do Secondary (9° e 10° anos).

e Publicagao: o curriculo atual foi revisado em 2017 e resultou na inclusdo de Pensamento
Computacional para Tecnologias Digitais e Desenvolvimento de Resultados Digitais.

e Préxima revisdo: o curriculo neozelandés estd passando por um processo de revisdo desde 2021. A
revisao do componente de Tecnologia esta prevista para iniciar em 2025.

DISCIPLINA DE TECNOLOGIA

e O curriculo de Tecnologia esta proposto para 1° a 10° ano.

e Estd organizado em trés eixos principais que orientam a aprendizagem, e que se articulam com cinco
areas tecnoloégicas.

e Apresenta, ainda, os objetivos de realizagdo de cada area tecnoldgica e os descritores de progressao de
aprendizagem em cada nivel aprendizagem.
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https://technology.tki.org.nz/Technology-in-the-NZC%5B
https://newzealandcurriculum.tahurangi.education.govt.nz/new-zealand-curriculum-online/new-zealand-curriculum/new-zealand-curriculum-refresh/5637144667.c
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Estrutura do curriculo de Tecnologias da Nova Zelandia

TECNOLOGIA

Resultados de objetivos objetivos objetivos resultados
de de de de

aprendizagem S o S
realizacao realizacao realizagao progresso

Desenvolvimento de Solug¢des de Materiais Pensamento Computacional para
Tecnologias Digitais

Areas . .
. Desenvolvimento de Solug¢des de Processos
Tecnoldgicas . . L
Desenvolvimento de Solugdes Digitais

Comunicagdo Visual e Design

1. EIXOS DO CURRICULO

Embora sejam descritos separadamente, sdo aplicados de forma integrada nas experiéncias

pedagdgicas da disciplina.

EIXOS DO CURRICULO

Foca na aplicagdo pratica, desenvolvendo resultados como conceitos, planos, modelos e sistemas
completos. Inclui a investigagdo de problemas, solugdes, ética, requisitos legais, boas praticas e impactos

ambientais.

Desenvolve conhecimentos especificos para empresas e outros ambientes, abordando o funcionamento de
produtos e sistemas e o uso de modelagem e protétipos para testar projetos.

Incentiva uma compreensdo critica do impacto da tecnologia na sociedade e no meio ambiente, além de
sua evolugao ao longo do tempo.
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2. AREAS TECNOLOGICAS

Integradas aos eixos principais, as Areas Tecnoldgicas fornecem contextos para a aprendizagem dos alunos.

Pensamento
Computacional para
Tecnologias Digitais

Desenvolvimento de
Solucgdes Digitais

Desenvolvimento de
Solucdes de Materiais

Desenvolvimento de
Solugées de Processos

Comunicacao Visual e

Design

Os estudantes desenvolvem raciocinio algoritmico e compreensao
basica de informatica, explorando conceitos de programagao,
funcionalidades dos computadores e armazenamento de dados.

Os estudantes aprendem a conceber e produzir solugdes digitais

Web e plataformas interativas.

seguras e funcionais, incluindo a construgao e manutencao de
computadores, redes e sistemas, e a criagao de conteudo digital para

Os estudantes adquirem habilidades para moldar e transformar
materiais resistentes, criando protdtipos e solucdes tecnoldgicas com
técnicas de fabricacao.

Os estudantes aprendem sobre materiais e ingredientes para criar

econdmico.

produtos alimentares, quimicos e biotecnoldgicos, abordando processos
de preservacao, embalagem e armazenamento e o impacto cultural e

Os estudantes aplicam design thinking para comunicar visualmente

ideias, usando informacdes coletadas para desenvolver projetos.

3. OBJETIVOS DE REALIZACAO

e S3o descrigOes dos resultados esperados em cada etapa do aprendizado dentro das areas tecnoldgicas de

Desenvolvimento de Solucdes de Materiais, Desenvolvimento de Solugdes de Processos e Comunicagao

Visual

e Design.

e Definem as habilidades e competéncias que os estudantes devem desenvolver ao longo da escolaridade.

e S&o organizados em 5 niveis, do 1° ao 10° ano, com aumento progressivo de complexidade e autonomia.

Nivel
[ ]
[ ]
1
[ ]
[ ]
2 o
[ ]
[ ]
[ ]
3
[ ]
°
4 °
°
[ ]
5 °

Pratica Tecnoldégica

Planeja etapas e recursos.
Descreve o resultado e seus
atributos.

Explora o contexto e cria um
resultado.

Desenvolve plano com etapas e
recursos.

Explica o resultado e seus
atributos.

Explora e avalia ideias.

Planeja etapas e revisa conforme
O progresso.

Explica como o resultado atende
uma necessidade.

Testa e avalia ideias.

Revisa agdes passadas e usa
feedback.

Justifica o resultado com base na
necessidade.

Usa modelagem com feedback
para melhorar.

Analisa e justifica decisdes de
planejamento.

Usa feedback para definir
especificagoes.

Avalia resultados com testes.

Conhecimento Tecnoldégico

Compreende modelos para testar
designs.

Entende materiais especificos em
produtos.

Compreende entradas e saidas.

Usa modelos e protétipos para
testar designs.

Relaciona materiais com
desempenho.

Compreende entradas e saidas.

Usa diferentes modelagens para
apoiar decisoes.

Relaciona materiais com
desempenho.

Compreende linguagem simbodlica.

Usa modelagem para explorar e
justificar decisdes.

Transforma materiais para
aprimorar produtos.

Controla entradas e saidas.

Usa evidéncias e modelagem para
melhorias continuas.

Seleciona materiais pelo
desempenho.

Compreende subsistemas.

Natureza da Tecnologia

Entende a tecnologia como
intervencao planejada.
Compreende resultados com
natureza fisica e funcional.

Compreende a tecnologia
como reflexo e agente de
mudanga na sociedade.
Compreende natureza fisica
e funcional interligadas.

Compreende o impacto
mutuo entre tecnologia,
sociedade e ambiente.
Compreende resultados
adequados fisica e
funcionalmente.

Compreende como a
tecnologia amplia
capacidades humanas.
Interpreta resultados
conforme uso e publico.

Compreende aceitagdo e
impacto social da tecnologia.
Ajusta resultados ao
contexto e aprende com os
"erros".
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4. RESULTADOS DE PROGRESSO

Integradas aos eixos principais, as Areas Tecnoldgicas fornecem contextos para a aprendizagem dos alunos.

RESULTADOS DE PROGRESSO

Nivel

Pensamento Computacional

Decompdem tarefas simples em instrugdes passo
a passo e corrigem erros (depuragao).

Depuram algoritmos simples em ambientes
variados e comegam a programar com
organizagao sequencial.

Decompdem problemas complexos, criam e
depuram programas com entradas, saidas,
sequéncia e iteragdo, e entendem dados binarios.

Decompdem problemas, criam algoritmos usando
sequéncia, selecdo e iteragao, corrigem erros,
entendem dados binarios e avaliam a eficiéncia de
algoritmos e usabilidade de interfaces.

Decompdem problemas de forma independente,
criam programas com variaveis, documentam,
testam, depuram, compreendem armazenamento
de dados binarios e desenvolvem interfaces
focadas na experiéncia do usuario.

Desenvolvimento de Solugdes Digitais

Participam de atividades guiadas para
desenvolver e armazenar contelddo digital basico,
usam alguns aplicativos e entendem entradas e
saidas de sistemas.

Decidem como criar, manipular e compartilhar
conteudo digital para objetivos especificos e
entendem o impacto dos dispositivos digitais na
sociedade.

Seguem processos definidos para desenvolver
conteudo digital, considerando questdes sociais e
éticas, e escolhem softwares adequados.

EVOLUGAO DOS RESULTADOS DE PROGRESSO
EM RELAGAO AOS OBJETIVOS DE REALIZAGAO

Pensamento Computacional

O O OmmaO=Ox

RP1 RP2 RP3 RP4 RP5

Desenvolvimento de Solugdes Digitais

RP1 RP2

@ O

RP3

@

Observagao: o espagamento desigual dos resultados de progresso reflete o aprendizado diferente
e o tempo necessario para cada um deles, sendo baseado em dados coletados durante o
desenvolvimento das progressdes da aprendizagem digital
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FORMAGAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR 2. FORMAGAO CONTINUADA

Na Nova Zelandia, para ser professor, € necessario: O Ministério da Educacao da Nova Zelandia oferece

e Concluir a Formacao Inicial de Professores (Initial o site “Technology Online” como suporte curricular

Teacher Education); para educadores e estudantes interessados no

e Estar registrado no Conselho de Ensino ensino de Tecnologia.

(Teaching Council of Aotearoa New Zeland); e Na secao "Formacgdes para professores",
e Possuir um Certificado de Pratica, também estao disponiveis:

emitido pelo Conselho. o Webinarios Gravados: apresentactes sobre a

Atualmente, existem guatro tipos de Certificados de disciplina com slides para download.

Pratica: o Suporte Profissional: informacdes sobre

e Certificado de Pratica Proviséria: para

recém-formados, iniciantes e professores
estrangeiros.

iniciativas de apoio ao professor.

Artigos e Sites: links para sites com pesquisas
atualizadas na area.

e Certificado Completo (Categoria Um): para

i o Documentagao Curricular: materiais que
professores experientes que atendem aos

N o ) informam o desenvolvimento e a
Padrdes Profissionais. . ~ . .
implementagao do curriculo de Tecnologia.

e Certificado Completo (Categoria Dois): para

L . - e Suporte financeiro: escolas podem solicitar
professores com experiéncia que ainda nao

. - financiamento para contratar facilitadores
cumprem integralmente os Padrdes

- . credenciados, visando criar planos de
Profissionais.

. . desenvolvimento profissional alinhados as
e Certificado para Retorno ao Ensino: para . . .
- . o necessidades e prioridades, garantindo
professores que nao lecionaram nos ultimos . . . .
i ensino de qualidade em diversas areas,
cinco anos. ) . .
incluindo Tecnologia.

e Autorizagdo Limitada para Ensinar (LAT):
permite que pessoas sem formagao formal em
ensino atuem em areas com caréncia de
profissionais. Essa autorizagcao é temporaria.

e Requisitos Adicionais para Professores de
Tecnologia no Ensino Médio:

o Formacao em Area Especializada. Ex.
Ciéncia da Computacgao,
Engenharia, Design.

o P6s-Graduagao em Ensino - necessaria para
qualificagdo completa.
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https://teachingcouncil.nz/getting-certificated/getting-started/what-is-registration-and-certification/
https://technology.tki.org.nz/
https://technology.tki.org.nz/Teacher-education/Technology-Online-webinar-recordings
https://pld.education.govt.nz/
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RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

TECHNOLOGY ONLINE

Na plataforma Technology Online sao
disponibilizados os seguintes recursos:

e Exemplos e relatos de praticas pedagdgicas para
sala de aula.

e Exibicdes de projetos e portfélios de estudantes.

e Estudos de caso detalhando situagdes
especificas de ensino.

O site disponibiliza exemplos de atividades para
cada resultado de progresso das areas tecnolégicas
de Pensamento Computacional e Desenvolvimento

de Resultados Digitais. Essas atividades sao

organizados em quatro partes:

e Anotagao: demonstra como o estudante aplica
conhecimentos e habilidades tecnoldgicas;

e Contexto da Atividade;

e Atividade;

e Resposta do Estudante: inclui amostras de

trabalho e interagdes com o professor ou colegas.

PARA SABER MAIS: exemplo de atividade de
Pensamento Computacional para Tecnologias
Digitais para o Nivel 5.

QUADRO 1: TAHI RUA TORU TECH

OUTROS RECURSOS

O Ministério da Educacao disponibiliza para as
escolas uma |ista de softwares acessiveis por meio

de financiamentos préprio ou condicdes especiais.
Entre os produtos, estdo ferramentas da Adobe,
Microsoft, Google e Apple.

AVALIAGCAO DO COMPONENTE

No site Technology Online, sdo disponibilizados para
os professores sugestdes de indicadores de
progressao dos niveis do curriculo dos trés eixos:
Pratica tecnoldgica, Conhecimento Tecnoldgico e
Natureza da Tecnologia.

Este documento oferece orientagdes praticas sobre
como promover a evolugao dos estudantes e
exemplos de indicadores para cada objetivo

de realizagao.

Criado em 2018, o Tahi Rua Toru Tech (também conhecido como 123Tech) € um programa nacional da Nova

Zelandia que visa introduzir estudantes ao curriculo de Tecnologias Digitais de maneira envolvente e pratica.

e Elaboracao: a iniciativa foi desenvolvida pela IT Professional New Zealand, principal organizagao de

profissionais de tecnologia da informacgao do pais, em parceria com o Ministério da Educacado.

e Como funciona: o programa incentiva equipes de alunos a identificar problemas em suas escolas ou

comunidades e desenvolver solugdes baseadas em tecnologia para resolvé-los.

e Critérios para participagao: educadores devem inscrever uma equipe de estudantes, respeitando as

categorias:

o Discovery (Anos 0-5): atividades "desplugadas" que ensinam os fundamentos das tecnologias digitais

de forma Iddica e interativa.

o First Level (Anos 5-8): equipes de estudantes identificam problemas locais e criam solucdes

tecnoldgicas basicas.

o Secondary Level (Anos 9-10): projetos mais complexos que envolvem pesquisa aprofundada e

desenvolvimento de protétipos funcionais.

o Senior Secondary Level (Anos 11-13): desafios avangados que podem ser utilizados para avaliagdo de

créditos no NCEA.

e Recursos: alinhados ao curriculo, o programa oferece recursos completos, incluindo documentagdo de

processos, planos de projeto, modelos de relatérios, mentoria especializada, guias e resultados de

aprendizagem, facilitando a integracao do desafio no plano de ensino dos professores.


https://technology.tki.org.nz/Resources?SearchText=&TechnologicalArea=all&YearGroup=all&Level=all&ResourceType=all&TeachingSnapshotCategory=all&Strand=all&CurriculumComponent=all&SearchButton=
https://technology.tki.org.nz/Technology-in-the-NZC/CTDT-Progress-outcomes-exemplars-and-snapshots/(tab)/PO5
https://technology.tki.org.nz/Technology-in-the-NZC/DDDO-Progress-outcomes-exemplars-and-snapshots
https://technology.tki.org.nz/Technology-in-the-NZC/DDDO-Progress-outcomes-exemplars-and-snapshots
https://technology.tki.org.nz/content/download/37502/188886/file/A0224_%20Ex%2014_CT_24-bit%20colour%20calculations_005.pdf
https://www.education.govt.nz/school/digital-technology/software/
https://technology.tki.org.nz/content/download/36137/178288/file/Indicators%20of%20progressions%20by%20level.pdf
https://technology.tki.org.nz/content/download/36137/178288/file/Indicators%20of%20progressions%20by%20level.pdf
https://123tech.nz/
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AS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE PORTUGAL

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

Semelhante ao sistema educacional de Portugal se divide em:

Educacao
Pré-Escolar

Para criangas de

Ensino Basico

Dividido em trés ciclos:
1.° Ciclo: 1° ao 4° ano.

Ensino Secundario

Compreende do 10° ao 12° ano. Os
estudantes podem escolher o que

3a5anos. 2.° Ciclo: 5° e 6° ano. desejam estudar, entre os cursos:
3.° Ciclo: 7° a0 9.° ano. e Cientifico-Humanisticos;
e Profissionais;
e Artisticos Especializados;
e Tecnoldgicos.

Ensino Fundamental

2. AS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

e As Aprendizagens Essenciais representam um

conjunto de orientacdes curriculares

fundamentais que definem o que os alunos
devem aprender em cada disciplina e
ciclo de ensino.

e Organizagao curricular: as Aprendizagens
Essenciais estao organizadas por disciplina e
pelos Ciclos de ensino.
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Ensino Médio

3. COMPUTACAO NO CURRICULO

A area € abordada de diferentes formas nas
Aprendizagens Essenciais:

e Como as disciplinas especificas:

o Educacdo Tecnolégica: para 2° Ciclo
do Ensino Bésico;

o Tecnologia da Informacdo e da
Comunicagao: para 2° e 3° Ciclos do
Ensino Basico.

e Como aprendizagem transversal:

o Tecnologia da Informacdo e da
Comunicagao: para 1° Ciclo do Ensino Basico.

No Ensino Secundario, os percursos formativos que

possuem componentes relacionados a tematica do
levantamento ndo fazem parte da formacgao geral.



https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/oferta-formativa
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DISCIPLINA DE EDUCAGCAO TECNOLOGICA

No curriculo portugués, a Educacao Tecnologica é Os curriculos de Educagao Tecnoldgica do 2° e do 3°

prevista como: ciclo se organizam em trés dominios principais:

e Disciplina obrigatéria para a etapa de ensino do
2° ciclo do Ensino Basico (5° e 6° ano);

¢ Disciplina aplicavel quando criada pela escola @1 Processos
no ambito do Complemento a Educagéo u Tecnolégicos
Artistica ou da Oferta Complementar, no 3° ciclo

do Ensino Basico (7° ao 9° ano).

o No 3°ciclo, o curriculo obrigatério contempla
o componente “Educacao Artistica e

Tecnoldgica” com as disciplinas: Educagao <0 Recursos e
utilizacoes

Visual; Complemento a Educacao Artistica; A
tecnologicas

Tecnologias de Informagao e Comunicagao.

O objetivo da disciplina para o 2° ciclo é promover a
cidadania através do desenvolvimento de
competéncias tecnolégicas aplicaveis em diferentes

contextos, sendo eles: = .
Tecnologia e

e Utilizador individual: uso cotidiano sociedade
da tecnologia.

e Utilizador profissional: interacdo no ambiente de
trabalho, com alfabetizag¢do tecnoldégica.

e Utilizador social: compreensao das relacdes
tecnologia/sociedade e participacdo cidada.

Enfatiza atividades
humanas de criagao,
transformacao, produgao,
controle e uso de produtos e
sistemas, visando a
promogao de estratégias de
resolucao de problemas.

Foca na criagdo e
experimentagado de
linguagens, coédigos,
recursos técnicos e
cientificos especificos,
elementos da comunicagdo
e estudo das suas
inter-relagées, explorando
suas caracteristicas.

Volta-se para o
desenvolvimento de
conhecimentos
fundamentais para
compreensao e analise dos
sistemas tecnolégicos e os
seus impactos sociais.


https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/2c_educacao_tecnologica.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/2c_educacao_tecnologica.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/3c_educacao_tecnologica.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/3c_educacao_tecnologica.pdf
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/pt-pt/national-education-systems/portugal/o-ensino-e-aprendizagem-no-ensino-basico
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DISCIPLINA DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO

1° CICLO

No 1° Ciclo do Ensino Basico portugués, a
aprendizagem de Tecnologia da Informacé&o e da
Comunicacéao (TIC) é prevista como uma area

transversal ao curriculo, visando desenvolver
competéncias digitais em todos os
componentes curriculares.

As Orientacdes Curriculares (OC) de TIC para o 1° Ciclo

sdo dividas em quatro dominios principais:

. Cidadania digital;
Investigacao e pesquisa;

. Comunicagao e colaboracgao;

N WDN o

. Criagdo e inovagao.

As Orientagdes Curriculares destacam, ainda, as
competéncias digitais que os estudantes devem
desenvolver ao longo do 1° Ciclo, incluindo:

e Atitudes criticas e responsaveis, refletidas no uso
de tecnologias, ambientes e servicos digitais;
Competéncias de pesquisa e de analise de
informacao online;

Desenvolvimento do pensamento computacional,
por meio da exploracao de ideias para a criagao
artefatos digitais.
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2° E 3° CICLOS

Para o 2° e 3° Ciclo do Ensino Basico portugués, séo
estabelecidas as Aprendizagens Essenciais de

Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC),

organizadas em quatro dominios de trabalho:

Seguranga, responsabilidade e respeito em
ambientes digitais;

Investigacdo e pesquisa;

Comunicacao e colaboragao;

Criacdo e inovagao.

Nesta etapa de ensino, € esperado que esse
componente curricular va além do desenvolvimento
da alfabetizacao digital generalizada basica,
avang¢ando para o dominio do desenvolvimento das
capacidades analiticas dos estudantes.


https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/1_ciclo/oc_1_tic_1.pdf
https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
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DOMINIOS DE TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO E COMUNICAGCAO DO 1° AO 3° CICLO

Cidadania digital

pela diversidade.

Neste dominio, os estudantes aprendem a
compreender o mundo digital e atuar nele de
forma critica, ativa e responsavel. Sdo promovidos
principios, valores e direitos, com énfase na
segurancga pessoal, garantia de direitos e respeito

1° ciclo

Investigacdo e pesquisa

Este dominio se dedicada ao
desenvolvimento das
habilidades de pesquisa e
investigacao dos estudantes em
ambientes digitais, incentivando
0 uso adequado de ferramentas
para obter e analisar
informacodes.

Comunicacgdo e colaboragao

Focado no desenvolvimento das
competéncias de
relacionamento interpessoal e
no desenvolvimento pessoal e da
autonomia dos estudantes, este
dominio incentiva boas praticas
de comunicagdo em ambientes
digitais.

Criagao e inovagao
Este dominio visa desenvolver
nos estudantes as competéncias
associadas a criagdo de
conteudos digitais, com o uso de
ferramentas e aplicagdes
adequadas.

1° e 2° ciclo

QUADRO 1: LABORATORIOS DE EDUCAGAO DIGITAL (LED)

Seguranga, responsabilidade e respeito em
ambientes digitais

Neste dominio, as questdes de ética e seguranga
digital sdo trabalhadas de forma sistematica e
explicita, visando promover a participagao
responsavel e critica dos estudantes em diversos
contextos digitais. A conduta ética, o uso seguro
de tecnologias e o respeito pelos outros em
ambientes digitais sao temas centrais.

2°ciclo

Estdo sendo implementados nas escolas de 2° e 3° ciclo do Ensino Basico e/ou Ensino Secundario os

Laboratdrios de Educagao Digital.

e Objetivo: Apoiar a integragédo de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem, utilizando recursos e
equipamentos tecnoldgicos, em estreita articulagdo com o desenvolvimento das atividades

curriculares e/ou extracurriculares.

e Classificagao dos laboratérios: cada categoria o nivel de recursos e aprendizagem tecnoldgica que
uma escola recebe, adaptado as areas tematicas especificas.

o LED Tipo1: Areas Comum, Programacao e Robdtica, e STEM.
o LED Tipo 2: Areas Comum, Programacao e Robética, e Artes e Multimidia.
o LED Tipo 3: Areas Comum, STEM, e Artes e Multimédia.

e Formacdo Docente: No LED, a Dire¢cao-Geral de Educacao (DGE), junto ao Centro de Formacao de
Associagao de Escolas (CFAE), promoveu formagdes de curta duragao online para educadores, entre
janeiro e maio de 2024. Essas formacgdes visavam preparar professores para usar equipamentos
tecnoldgicos de forma eficaz, integrando-os nas praticas pedagdgicas, alinhado ao curriculo escolar.



https://led.dge.medu.pt/
https://led.dge.medu.pt/led-tipo-1
https://led.dge.medu.pt/led-tipo-2
https://led.dge.medu.pt/led-tipo-3
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QUADRO 2: PLANO DE AGAO PARA A TRANSICAO DIGITAL DE PORTUGAL

Langado em 2020, o Plano de Acao para a Transicao Digital de Portugal visa acelerar a digitalizagao

do pais.

O plano se organiza trés eixos estratégicos e uma dimensao adicional de catalisagdo, sendo:

e Eixo I: Capacitagdo e inclusao digital das pessoas;
e Eixo II: Transformagao digital do tecido empresarial;
e Eixo IlI: Digitalizacdo do Estado;

e Catalisagdo da transicao digital de Portugal.

Para a educacgao basica, as iniciativas se concentram no Eixo |, especificamente nos seguintes

sub-eixos:

e Educacdo Digital: desenvolver habilidades digitais em criancas e adolescentes, preparando-os para

um mundo cada vez mais digital;

e Formacgao profissional e requalificagdo: formar professores de Ensino Béasico e Secundario para o uso

de tecnologias no processo pedagdgico.

CAPACITAGAO DIGITAL NAS ESCOLAS

Integrado no Plano de Agdo para a Transigdo Digital, o programa visa:

e Fortalecer a capacitacdo digital dos docentes;
e Desenvolver a infraestrutura digital das escolas;
e Disponibilizar recursos educativos digitais.

CAPACITA(;AO DIGITAL DAS ESCOLAS

[ ARA A TRANSICAO DIGITAL

Capacitagdo Embaixadores
de Formadores | Digitais

Diagnéstico Curso de

Check-in Formagdo
Equipas
Oficinas  Oficinas  Oficinas Desenvolvimento
NIiVEL1 NIVEL 2 NIiVEL 3 Digital

| |
< -
’ Planos de Agdo para o

> Desenvolvimento Digital das
Escolas

Docentes

EDUCATIVOS DIGITAIS

Manuais Digitais

Recursos Digitais
Interativos de Acesso
Livre

Propostas de
Percursos de
Aprendizagem

Mais e Melhores
Aprendizagens
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https://www.portugal.gov.pt/gc22/portugal-digital/plano-de-acao-para-a-transicao-digital-pdf.aspx
https://digital.dge.mec.pt/
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QUADRO 2: PLANO DE AGAO PARA A TRANSIGAO DIGITAL DE PORTUGAL (continuacso)

UBBU - CODE LITERACY

Em agosto de 2024, a DGE convidou escolas do 1° e 2° ciclos do Ensino Basico a aderirem a plataforma
ubbu - code literacy no ano letivo de 2024/2025.

Sobre a ubbu: plataforma online dedicada ao ensino de Ciéncia da Computagdo e Programagao, parceira
da DGE desde 2015.

e Objetivo: apoiar o desenvolvimento de competéncias como pensamento computacional, resolugéo de
problemas e a criatividade, alinhadas as Aprendizagens Essenciais de Matematica e as Orientagdes
Curriculares de TIC.

Planos de Aula e Recursos: Professores tém acesso a planos de aula e relatérios de progresso para
ensinar programagao com videos, jogos e experiéncias adaptadas a cada faixa etaria:

e 6-7 anos: introducao a programacao com arrastar e soltar, teclado, e jogos.

e 7-8 anos: sequéncias e comandos simples, desenvolvimento da leitura.

e 8-10 anos: algoritmos e variaveis, fortalecimento do pensamento critico.

e 10-12 anos: projetos, desenvolvimento de jogos e programagao com ferramentas.

No ano letivo de 2023/24, a comunidade ubbu contou com 370 escolas, 1400 professores e mais de 48 mil
estudantes.

FORMAGCAO DOCENTE

1. FORMAGCAO INICIAL 2. FORMAGCAO CONTINUADA
Em Portugal, ha_ duas principais maneiras de se Pela |legislacao, sdo requisitos de Formagao Continua:

tornar professor: e Minimo de 50% da formacao continuada deve

1. Ter licenciatura em Educacgéo Basica ou ser na dimensao cientifica e pedagdgica.

qualificagdo de nivel VI (ou equivalente) com e Minimo de quatro quintos da formacéo devem

créditos minimos nas areas de aprendizagem ou ter aprovacao do Conselho

disciplina especifica. Cientifico-Pedagdégico da Formac&o Continua.

2. Graduados de cursos reconhecidos com 120

Areas de formacdes a serem desenvolvidas:

créditos na area correspondente a disciplina, para . ) )
1. Docéncia: as areas do conhecimento das

suprir a falta de candidatos com licenciatura em o ) o o )
matérias curriculares nos varios niveis de ensino;
2. Pratica pedagdgica e didatica na docéncia:

organizacgao e gestdo da sala de aulg;

Educacgdo Basica ou qualificacdo de nivel V.

e Para as disciplinas de Educac¢ao Tecnolégica e 3. Formacgao educacional geral e das organizagdes

Tecnologia de Informacgao e da Comunicacgéo: educativas;
necessario ter 120 créditos distribuidos entre: 4. Administracdo escolar e administragcao

o Educagao Visual: 50 a 70 créditos. educacional;

y o o 5. Lideran¢a, coordenacgao e supervisao
o Educacgao Tecnoldgica: 50 a 70 créditos. i
pedagogica;

O mesmo critério de 120 créditos € aplicado 6. Formagcio ética e deontolégica;
quando nao ha candidatos com licenciatura ou os 7. Tecnologias da informagdo e comunicagido
créditos exigidos. aplicadas a didaticas especificas ou a

gestao escolar.


https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/informacoes_escolas/carta_informativa_-_plataforma_ubbu_ensino_de_programacao_-_1.o_e_2.o_ciclos_do_ensino_basico.pdf
https://ubbu.io/pt
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/80-a-2023-221331371
https://www.dgae.medu.pt/download/gestrechumanos/pessoal_docente/qualificacoes/habilitacao_propria/listashabpropria/2ciclo/grh_240EducacaoVisualTecnologica.pdf
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/80-a-2023-221331371
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/22-2014-570766
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RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTAGCAO

CAPACITAGAO DIGITAL NAS ESCOLAS:
PROJETO-PILOTO MANUAIS DIGITAIS

e Objetivo: inserido numa das dimensdes do
Programa de Digitalizacdo para as Escolas, o

Projeto visa:
o Modernizar o sistema de ensino;
o Melhorar as aprendizagens dos estudantes;
o Desenvolver competéncias dos estudantes; e
o Capacitar digitalmente os docentes.

e Acesso a recursos: pelo projeto, estudantes e
professores tém acesso a:

o Mudltiplos recursos educativos digitais, em
diferentes formatos e diferentes tipologias
(animacgdes, simulacgdes, videos
tridimensionais ou outros);

o Integracdo dos manuais escolares em formato
digital com uma plataforma onde se pode
acessar os recursos multimédia
complementares; e

o Solugdes adaptadas as necessidades
individuais dos estudantes, possibilitando a
mobilizagdo de agdes de desenvolvimento da
aprendizagem.

e Formacgdo continuada: ofertada aos professores
visando desenvolver competéncias digitais,
profissionais e pedagdgicas e criar ambientes
digitais promotores de aprendizagem ativas e de
qualidade.

o Temas abordados: metodologias ativas com
recursos a tecnologias digitais, manuais
escolares digitais e outros recursos
educativos digitais.

o Para o ano letivo 2024/25: o projeto prevé um
cronograma de atividades formativas. As
escolas interessadas deverao inscrever-se no
periodo indicado.
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LABORATORIOS DE EDUCACAO DIGITAL
(LED)

O LED disponibiliza cenarios de aprendizagem que

integram o uso de tecnologias digitais no ensino,
com propostas de atividades que sugerem a
integragao entre diferentes disciplinas e
conteudos curriculares.

Estrutura do cenario de aprendizagem:

e Nivel de dificuldade;

e Titulo da atividade;

e Breve descricao;

e Disciplina/Areas de conteldos e dominios;

e Ano de escolaridade;

e Duragao da atividade;

e Recursos a serem utilizados;

e Conhecimentos prévios;

o Preparacao;

e Aprendizagens Essenciais que serao
desenvolvidas;

e Competéncias a serem desenvolvidas;

e Objetivos de aprendizagem;

e Resultado de aprendizagem; e

e Passo a passo a ser seguidos pelo professor.

PARA SABER MAIS: exemplo de cenério de
aprendizagem para LED tipo1-5°ano.

AVALIACAO DO COMPONENTE

Em Portugal, € da responsabilidade dos
agrupamentos de escolas elaborarem os critérios de
avaliagao de cada disciplina para o ano letivo.

e Exemplo do Agrupamento de Escolas Pioneiros
da Aviagao Portuguesa: na plataforma do
agrupamento, é possivel acessar os critérios de
avaliacdo para o ano letivo de 2024/2025. As
escolas publicam as orientag¢des sobre os
instrumentos de avaliagdo que podem ser
utilizados pelo professor para avaliar cada um dos
dominios de trabalho, bem como o peso que cada
um deles exerce sobre o resultado final.


https://digital.dge.mec.pt/projeto-piloto-manuais-digitais
https://digital.dge.mec.pt/sites/default/files/documents/2024/408-eb29a05b5de77381bed90224e0509e5e.pdf
https://led.dge.medu.pt/cenarios-de-aprendizagem
https://led.dge.medu.pt/sites/default/files/cenariosdeaprendizagem/V_34_Cenario_de_%20Aprendizagem_Interdisciplinar_Plantas_Gestao_Sustentavel_Agua_5_Ano_1.pdf
http://www.aepap.edu.pt/Site/index.php/informacoes/criterios-de-avaliacao
http://www.aepap.edu.pt/Site/images/documentos/criterios/20242025/2ciclo/5ano/CA_2ciclo_5_educacao_tecnologica_24_25.pdf
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O CURRICULO DO REINO UNIDO

1. ESTRUTURA DO SISTEMA EDUCACIONAL

O sistema de educacional do Reino Unido se divide nas seguintes etapas:

Early Years
Foundation
Stage

Para criangas de
até 5anos. Inclui o

Key Stage 1 (KST)

Para estudantes
de 5a7anos,
compreende do
1° a0 2° ano.

Key Stage 2 (KS2)

Para estudantes
de 7 allanos,
compreende

do 3° ao 6° ano.

Key Stage 3 (KS3)

Para estudantes
de11al14 anos,
compreende do 7°
ao 9°ano.

Key Stage 4 (KS4)
Para estudantes
de 14 al16 anos,

compreende do
10° ao T1° ano.

“Reception” (4 a5
anos), que
corresponde a
pré-escola.

Ensino Fundamental

e Key Stage 4: E o periodo em que os estudantes se preparam para os exames GCSE (General Certificate of

Secondary Education), selecionando algumas disciplinas, além das matérias obrigatdrias.

ENSINO MEDIO
e Compreende estudantes com idade de 16 a 18 anos.

e Nessa etapa, chamada de Further Education, os estudantes podem escolher a forma de educacgao que
desejam seguir (académica ou técnica).

e Na opgao académica, os estudantes cursam dois anos (12° e 13° anos) e geralmente se especializam em 3 a
4 matérias para realizar os exames A-levels (Advanced Levels), necessarios para o ingresso em
universidades.

2. O CURRICULO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

e Reino Unido: cada pais (Inglaterra, Escécia, Pais O CURRICULO DO REINO UNIDO

de Gales, Irlanda do Norte) adota um curriculo
com particularidades, mas com diretrizes comuns

Inglés
que servem como referéncia para o sistema Matematica
britanico. Ciéncias

e Curriculo nacional: E organizado por Educacdo Fisica

"Estagios-Chave" (Key Stages), que agrupam de 2 Computagao
a 4 anos escolares. Estabelece um conjunto de Arte
disciplinas e os padrdes de aprendizagem que os Historia
estudantes devem atingir em cada uma delas por Geografia

Key Stage. Tecnologia e
- . . Design

e Flexibilidade curricular: A elaboragao dos .
Musica

curriculos por disciplina e ano escolar fica sob ) )
Cidadania

responsabilidade de cada escola, que deve .
Idiomas

publica-los online e comprovar atendimento aos
padrdes nacionais.
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https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-framework-for-key-stages-1-to-4/the-national-curriculum-in-england-framework-for-key-stages-1-to-4
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3. COMPUTAGCAO NO CURRICULO

e Adisciplina de computagdo foi incorporada ao curriculo em 2014 e € obrigatdria para todo o Ensino

Fundamental (KS1-4).

e Computagao nao faz parte mais do curriculo da Educacdo Infantil, desde 2021.

DISCIPLINA DE COMPUTACAO

1. CURRICULO DE COMPUTAGCAO DO ENSINO FUNDAMENTAL

O curriculo de computacdo do Reino Unido visa garantir que todos os estudantes possam:

Compreender e aplicar os principios e conceitos fundamentais da ciéncia da computacao, incluindo

abstragao, I6gica, algoritmos e representacdo de dados;

Analisar problemas em termos computacionais e ter experiéncia pratica na escrita de programas para

resolvé-los;

Avaliar e aplicar tecnologia da informacao para resolver problemas;

Utilizar tecnologias de informagao e comunicagao de forma responsavel, competente, confiante e criativa.

2. ESTRUTURA DO CURRICULO DE COMPUTAGAO

O curriculo nacional de computacao nao é dividido por eixos, apenas especifica as aprendizagens

esperadas ao final de cada Key Stage. De forma geral, os conteldos envolvem trés vertentes, mas sem

categorizagao explicita.

Ciéncia da computacao

Abrange o conhecimento de
computadores e
computagao, incluindo
conceitos como dados,
arquitetura de sistemas,
algoritmos e programagao.

A programacao aparece em
todo o curriculo, mas sem
determinacdo de linguagem
especifica. No Key Stage 3, os
estudantes devem aprender
duas linguagens diferentes,
sendo pelo menos uma
textual.

Ha referéncias ao
pensamento computacional.

Tecnologia da informacao

e [Fornece um contexto para o
uso de computadores na
sociedade e descreve os
métodos usados para criar
artefatos digitais, como
apresentacgoes, planilhas e
videos.

e Aborda a necessidade de que
os estudantes aprendam
sobre usos comuns da
tecnologia para além da
escola, e sobre a internet e as
oportunidades que ela
oferece.

Abrange uma série de

%

Alfabetizacao digital

conhecimentos e
habilidades, como o uso de
dispositivos fisicos e o
conhecimento dos recursos
que provavelmente
significam gque o contelddo
digital é confiavel.

e O curriculo ndo aborda formas de avaliagao dos estudantes.

e Vale ressaltar que as escolas sao responsaveis por, a partir do curriculo nacional, elaborarem curriculos

escolares, organizando o ensino ao longo do ano letivo.
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https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study
https://www.gov.uk/government/publications/research-review-series-computing/research-review-series-computing
https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-framework-for-key-stages-1-to-4/the-national-curriculum-in-england-framework-for-key-stages-1-to-4
https://www.gov.uk/government/publications/early-years-foundation-stage-framework--2
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QUADRO 1: NATIONAL CENTRE FOR COMPUTING EDUCATION (NCCE)

Fundado em 2018, NCCE, € uma iniciativa centro financiada pelo Departamento de Educagao e outros
parceiros. Seu objetivo € apoiar o ensino de computagao nas escolas da Inglaterra. Para isso, oferece uma
variedade de recursos por meio de trés principais programas:

1. Teach Computing: curriculo de computagdo para estudantes de até 14 anos, com formacéo, recursos e
orientagdes para docentes.

2. Isaac Computer Science: programa de aprendizado online para professores e estudantes de ciéncia da
computacdo de GCSE e A-Level.

3. Computing Quality Framework: estrutura para que as escolas avaliem sua oferta de computacéo.

QUADRO 2: COMPUTING QUALITY FRAMEWORK

Trata-se de uma ferramenta do NCCE para avaliar a implementagdo do curriculo de computagao nas escolas.
A estrutura é construida nas seguintes dimensodes:

e Visdo e Lideranga;

e Curriculo e Qualificagoes;

e Ensino, Aprendizagem e Avaliagao;
e Desenvolvimento Profissional;

e Equidade, Diversidade e Inclusao;
e Carreiras de Educacao;

e Impacto nos resultados.

Para cada dimensao, ha cinco declaragdes de nivel. O educador seleciona aquela que melhor reflete a
posicao atual da escola. Para cada nivel, sdo listadas agdes de melhoria. O educador pode inserir
comentarios sobre seu nivel atual, com evidéncias e plano de agdo para melhorias.

Com essas informagdes, é criado um painel que fornece a visdo geral do progresso na implementagdo do
curriculo de computagado, em comparagao ao nivel nacional. O grafico ajuda a visualizar as areas que
precisam de melhorias. Clique aqui agu para acessar um exemplo de grafico.


https://teachcomputing.org/curriculum
https://teachcomputing.org/curriculum
https://teachcomputing.org/isaac-computer-science
https://computingqualityframework.org/
https://computingqualityframework.org/overview/start-guide/
https://tela.org.uk/wp-content/uploads/2023/05/CQFWheel-1.png
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FORMACAO DOCENTE

1. REQUISITOS PARA LECIONAR

e Para lecionar em um componente especifico,

Ccomo no caso de computagdo, é necessario ter
conhecimento sobre o assunto, que pode ser
comprovado por:

o Formacgao na area ou correlata;

o Experiéncia profissional relevante.

e Oualified Teacher Status (QTS): além da
formacao especifica, para lecionar em escolas

publicas de Ensino Fundamental e Médio na
Inglaterra, € necessario possuir um "Status de
Professor Qualificado", que pode ser obtido ao
final de um curso de formacgao de professor.

e Curso de aprimoramento: pode ser necessario

para graduados ha mais de 5 anos, ou graduados
em areas diferentes, mas com experiéncia
profissional na drea que se deseja lecionar.

o Disponiveis para Quimica, Computagao,
Linguagens, Matematica e Fisica. Duram de 8
a 28 semana, sendo 25 horas por semana.

2. FORMAGCAO CONTINUADA

NATIONAL CENTRE FOR COMPUTING
EDUCATION (NCCE)

O NCEE disponibiliza cursos de desenvolvimento
profissional para docentes de computagao de todo o
Ensino Fundamental.

e Modalidade remota, sincrona e assincrona, ou
presencial.

e Gratuitos para professores das escolas publicas.

e Suporte financeiro para apoiar o

desenvolvimento e a implementagao
do curriculo.
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CERTIFICAGCOES DO NCCE

A plataforma oferece certificagao para professores,
concedidas pelo BCS, The Chartered Institute for IT.

e Tratam-se de trilhas formativas que agregam
informacdes e recursos da plataforma. Quando
concluidas, os educadores obtém um certificado.

CERTIFICACOES PARA OS ANOS INICIAIS (20H):
duas trilhas compostas pelos seguintes blocos de
atividades:

e Conhecimento profissional: necessario
completar no minimo 6 horas de cursos
presenciais, remotos sincronos ou assincronos,
em diferentes tematicas.

e Pratica de ensino: escolher ao menos uma das
atividades, como:

o Visitas de embaixadores STEM para

conversar com os alunos sobre computacao;
o Participagao em palestras e atividades de
enriguecimento da plataforma;

o Aplicagao de ferramenta de avaliacao do

desenvolvimento profissional.

e Comunidade de Computacao: selecdo de ao
menos uma das seguintes atividades;
o Acreditacao como lider de desenvolvimento
profissional;
o Apoio a outros professores, conquistando o
selo da Comunidade STEM,;
o Avaliagdo da implementacao do curriculo

via Computing Quality Framework;

o Colaboragao com o Centro de Computagao
local para desenvolver um plano escolar;

o Participagao em clusters de escolas, com
suporte direcionado.


https://getintoteaching.education.gov.uk/train-to-be-a-teacher/qualifications-you-need-to-teach
https://www.gov.uk/guidance/qualified-teacher-status-qts
https://getintoteaching.education.gov.uk/how-to-apply-for-teacher-training/subject-knowledge-enhancement
https://teachcomputing.org/funding#primary-subsidy
https://www.bcs.org/
https://www.stem.org.uk/stem-ambassadors?_ga=2.158679354.1240037515.1730149622-1660457349.1727291874
https://teachcomputing.org/primary-enrichment
https://teachcomputing.org/primary-enrichment
https://www.stem.org.uk/about-us/impact-and-evaluation/impact-toolkit?_ga=2.163995711.1240037515.1730149622-1660457349.1727291874
https://www.stem.org.uk/user/login?destination=node/444060%3F_ga%3D2.159359290.1240037515.1730149622-1660457349.1727291874
https://community.stem.org.uk/helpfaqs/points?_ga=2.196970156.1240037515.1730149622-1660457349.1727291874
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CERTIFICA(;@ES PARA OS ANOS FINAIS:
trés trilhas disponiveis.

1. Conhecimento em Ciéncia da Computacao
para Key Stage 3 e GCSE: com foco em
estudantes do 7°ao 11° ano, oferta introdugao e
aprofundamento em algoritmos, programagao
(cursos de Python), e sistemas computacionais,
com opgdes para iniciantes e avangados.

2. Conhecimento em Ciéncia da Computacao
para A-Level: com foco em estudantes do
Ensino Médio, oferta conteddo avangado, voltado
para Ciéncia da Computagao aprofundada.

3. Ensinar Computacgao para Anos Finais e Ensino
Médio: que inclui cinco caminhos:
o Aumentando o rendimento escolar;
o Lideranga curricular;
o Apoiando outros professores;
o Defendendo a diversidade e a inclusao;
o Desenvolvendo professores.

Nessa terceira trilha, de forma semelhante a
certificagdo de Anos Iniciais, os caminhos sao
estruturados em blocos de conhecimento
profissional, impacto positivo nos jovens na
computagdo e comunidade profissional.

QUADRO 3: ESCASSEZ DOCENTE

CENTROS DE COMPUTAGCAO DO NCCE

Para apoiar o trabalho com a disciplina, foram
criados mais de 30 Centros de Computacao, para

atuacgao local.

e Objetivo: desenvolvimento profissional,
networking, orientagao e suporte as escolas a fim
de que melhorem o ensino e aumentem a
participacdo dos estudantes em cursos de
computagao.

CLUSTERS DE COMPUTACAO

Grupos de 3 a 8 escolas recebem suporte e
aprendizagem profissional durante 12 meses, para
progredirem no Computing Quality Framework.

e Objetivo: desenvolver o conhecimento sobre a
disciplina de computacdo e a compreensdo
pedagdgica dos professores, em um ambiente
de colaboracéo.

e Consultoria: as escolas de cada cluster sdo
apoiadas por um consultor especialista, que
realiza intervencdes como trabalhos
colaborativos, mentoria e sessdes
individualizadas.

Um relatorio publicado em 2022 pela Ofsted, érgao que define os padrdes de qualidade do ensino no Reino
Unido, apontou que existe uma falta de professores de computacdo com qualificagdo adequada para

lecionar o componente.

e Anos Iniciais: em 2017, poucos professores possuiam ciéncia da computacao como sua qualificagcdo
mais alta. Professores dessa etapa normalmente ndo tém especializacdo em todas as disciplinas que

ensinam, mas o dado evidencia a necessidade de mais desenvolvimento profissional em computagao.

e Anos Finais: 46% dos professores de computacgdo tinham uma qualificagdo adequada (36% em ciéncia

da computagdo e 10% em TIC).

e Horas letivas: em 2018 e 2019, menos da metade das aulas de computagéo dos Anos Finais foi conduzida

por professores qualificados na area, ao contrdrio de outros componentes, em que a maioria foi

ministrada por especialistas.

e Dados das escolas respondentes quanto a computagao:

o 96% tiveram dificuldade em encontrar professores qualificados;

o 84% estavam contratando professores de outras areas de aprendizagem para compensar o déficit

profissional;

o 39% reduziram a quantidade de aulas em tecnologias;
o 68% indicaram que a qualidade das aulas foi afetada pela escassez de professores qualificados.

e Recomendacdes do relatério:

o Qualificagdo de professores em exercicio por meio de cursos de desenvolvimento profissional;
o Campanha de recrutamento de professores apoiada pela indUstria.


https://www.gov.uk/government/publications/access-support-from-school-hubs/subject-hubs
https://teachcomputing.org/computing-clusters
https://www.gov.uk/government/publications/research-review-series-computing/research-review-series-computing
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RECURSOS DE APOIO A IMPLEMENTACAO

1. MATERIAIS DIDATICOS

No Reino Unido, ndao é comum o uso de livros didaticos em computacdo. No entanto, uma pesguisa de 2020,

feita com professores, editoras e formadores, apontou que os livros didaticos podem ser grandes aliados no

ensino da computagao, ajudando a organizar outros tipos de recursos ou sendo complementares a eles.

2. CURRICULO DO NCCE

O NCCE possui o curriculo “Teach Computing” buscando apoiar as escolas na organizagdo do conteldo de

computagdo, uma vez que elas sao responsaveis pela elaboragdao ou adogao dos curriculos por disciplinas e

anos escolares. Esse curriculo é organizado por unidades tematicas que envolvem os seguintes eixos:

EIXOS
Redes

Algoritmos

Dados e
informacao

Sistemas
computacionais

Criacdo de midia

Design e
desenvolvimento

Impacto da
Tecnologia

Programacao:

Uso efetivo de
ferramentas

Seguranca digital

DESCRICAO

Entender como as redes podem ser usadas para recuperar e compartilhar
informagdes e como elas vém com riscos associados.

Ser capaz de compreender, projetar, criar e avaliar algoritmos.

Compreender como os dados sdo armazenados, organizados e usados para
representar artefatos e cendarios do mundo real.

Entender o que € um computador e como suas partes constituintes funcionam
juntas.

Selecionar e criar uma variedade de midias, incluindo texto, imagens, sons e
video.

Entender as atividades envolvidas no planejamento, criagao e avaliagao de
artefatos de computacgao.

Entender como individuos, sistemas € a sociedade interagem com sistemas de
computador.

Criar softwares para permitir gue computadores resolvam problemas.
Usar ferramentas de software para dar suporte ao trabalho de computagao

Compreender os riscos ao usar a tecnologia e como proteger individuos e
sistemas.

Para cada Key Stage, o curriculo elaborado pelo NCEE traz as unidades para serem trabalhadas a cada ano

escolar, o mapa do curriculo e uma lista de vocabulario.

UNIDADES DO CURRICULO

Para cada unidade, é disponibilizado um guia

contendo:

Apresentagao das aulas que compdem a
unidade, com objetivos de aprendizagem de

cada aula;

Desenvolvimento profissional disponivel na
plataforma, associado as aulas;

Progressao de aprendizagem;
Alinhamento com outras disciplinas;
Avaliagao ou uma rubrica de avaliagao,

em alguns casos.

MAPA DO CURRICULO

O NCEE fornece um mapa do curriculo para cada
Key Stage, listando:

e As aulas para cada unidade tematica;

e Os objetivos de aprendizagem de cada aulg;

e Os critérios de sucesso de cada aprendizagem;

e O alinhamento das aulas com as habilidades
do curriculo nacional;

o Os eixos trabalhados em cada aula;

e A relacdo com outros componentes
curriculares, se houver.


https://eprints.soton.ac.uk/441674/1/Textbooks.pdf
https://teachcomputing.org/curriculum
https://ncce-curriculum-production.s3.eu-west-1.amazonaws.com/qvz4tnrz4y7rrxayqz2qfji94nko?response-content-disposition=inline%3B%20filename%3D%22Curriclum.Journey_Full_2024_2025.pdf%22%3B%20filename%2A%3DUTF-8%27%27Curriclum.Journey_Full_2024_2025.pdf&response-content-type=application%2Fpdf&X-Amz-Algorithm=AWS4-HMAC-SHA256&X-Amz-Credential=AKIA2GYRDWAPPQ2RVJVX%2F20241028%2Feu-west-1%2Fs3%2Faws4_request&X-Amz-Date=20241028T215911Z&X-Amz-Expires=300&X-Amz-SignedHeaders=host&X-Amz-Signature=63ca7c0b188c7a90ceac69b5d9d2f79b8b6d3c24e90096b635eb64f5fa82e2d4
https://teachcomputing.org/curriculum/key-stage-2
https://teachcomputing.org/curriculum/key-stage-2/computing-systems-and-networks-connecting-computers
https://curriculum.teachcomputing.org/rails/active_storage/blobs/redirect/eyJfcmFpbHMiOnsibWVzc2FnZSI6IkJBaEpJaWs0TkRka09UVXdaaTFpTlRVM0xUUXlOVGd0T0Rka1l5MHlOakUwTW1NM05EUmhZamNHT2daRlZBPT0iLCJleHAiOm51bGwsInB1ciI6ImJsb2JfaWQifX0=--2c1576a25841b339f5641ca51115998f40693cfc/KS2%20TCC%20Curriculum%20map_1.2.xlsx?_ga=2.192809193.2106017610.1727291874-1660457349.1727291874
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Sistemas e
redes de
computacao -
Conectando
computadores

Sistemas e
redes de
computagao -
Conectando
computadores

Dados e
informacodes -
Bases de dados
ramificadas

Exemplo de Mapa do Curriculo do Key Stage 2° para 3° ano

Explicar como
funcionam os
dispositivos
digitais.

Identificar
dispositivos de
entrada e saida.

Criar perguntas
com respostas
sim/ndo

Posso explicar que
dispositivos digitais
aceitam entradas.
Posso explicar que
dispositivos digitais
produzem saidas.
Posso seguir um
processo.

Posso classificar
dispositivos de entrada e
saida.

Posso descrever um
processo simples.

Posso projetar um
dispositivo digital.

Posso criar dois grupos
de objetos separados por
um atributo

Posso investigar
perguntas com respostas
sim/nao

Posso inventar uma
pergunta sim/nao sobre
uma colegao de objetos
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