INDICA(}AO N° , DE 2021
(Do Sr. Carlos Henrique Gaguim)

Sugere ao Poder Executivo a
elaboracdo e coordenagdo de uma Politica
Nacional de Inclusédo e Pratica de educacgao
digital nas escolas.

Excelentissimo Sr. Ministro de Estado da Educacao,

Sabemos que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja

menciona a tematica da “educacéo digital”.

Em um de seus subtitulos de grande relevo, a BNCC prevé
“‘Dez competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular”, entre as quais
a n° 1 remete a educacao digital: “Valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva” (p. 9). As

competéncias de n° 4 e 5 também fazem as seguintes remissoes:

“4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagbes, experiéncias, ideias e sentimentos em

diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgées, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BNCC, 2018, p. 9).

Mais adiante, os desafios da educagao digital sdo assim

apresentados:
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‘Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem
promovido mudangas sociais significativas nas sociedades contemporaneas.
Em decorréncia do avango e da multiplicagdo das tecnologias de informagéo e
comunicagdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de
computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os
Jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interagcdo multimidiatica e
multimodal e de atuagdo social em rede, que se realizam de modo cada vez
mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e
induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das informacgées,
privilegiando analises superficiais e o uso de imagens e formas de expressao
mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da

vida escolar.

Todo esse quadro impbe a escola desafios ao cumprimento do
seu papel em relacdo a formacdo das novas geragbes. E importante que a
instituicdo escolar preserve seu compromisso de estimular a reflexao e a
analise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante, de
uma atitude critica em relacdo ao conteudo e a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais. Contudo, também ¢é imprescindivel que a escola
compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de comunicagdo (e também de
manipulagdo), e que eduque para usos mais democraticos das tecnologias e
para uma participagdo mais consciente na cultura digital. Ao aproveitar o
potencial de comunicagdo do universo digital, a escola pode instituir novos
modos de promover a aprendizagem, a interagdo e o compartilhamento de

significados entre professores e estudantes. (BNCC, 2018, p. 61).”

A insergdo da subjetividade e do processo de formacgédo do

estudante em relagao a cultura digital é registrada na BNCC da seguinte forma:

“A compreenséo dos estudantes como sujeitos com historias e
saberes construidos nas interagbes com outras pessoas, tanto do entorno

social mais proximo quanto do universo da cultura midiatica e digital, fortalece
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o potencial da escola como espaco formador e orientador para a cidadania

consciente, critica e participativa (p. 62).”

Da grande quantidade de menc¢des a cultura digital na area de
linguagens para o ensino fundamental da BNCC pode ser destacada, entre

outras, a que se segue:

“Essa consideragcdo dos novos e multiletramentos; e das
praticas da cultura digital no curriculo ndo contribui somente para que uma
participacdo mais efetiva e critica nas praticas contemporaneas de linguagem
por parte dos estudantes possa ter lugar, mas permite também que se possa
ter em mente mais do que um ‘“usuario da lingua/das linguagens”, na diregdo
do que alguns autores vdo denominar de designer: alguém que toma algo que
ja existe (inclusive textos escritos), mescla, remixa, transforma, e distribui,
produzindo novos sentidos, processo que alguns autores associam a
criatividade. Parte do sentido de criatividade em circulagdo nos dias atuais
(“economias criativas”, “cidades criativas” etc.) tem algum tipo de relagdo com
esses fenébmenos de reciclagem, mistura, apropriagao e redistribuicdo (BNCC,

2018, p. 70).”

Na lingua portuguesa, o tratamento das condigdes de produg¢ao

e recepgao dos textos abriga:

‘Refletir sobre as transformagbes ocorridas nos campos de
atividades em fungdo do desenvolvimento das tecnologias de comunicagédo e
informag&o, do uso do hipertexto e da hipermidia e do surgimento da Web 2.0:
novos géneros do discurso e novas praticas de linguagem proprias da cultura
digital, transmutagdo ou reelaboragdo dos géneros em funcdo das
transformagbes pelas quais passam o texto (de formatacdo e em fungédo da
convergéncia de midias e do funcionamento hipertextual), novas formas de
interacgo e de compartilhamento de textos/conteudos/informagées,
reconfiguragcdo do papel de leitor, que passa a ser também produtor, dentre
outros, como forma de ampliar as possibilidades de participacdo na cultura

digital e contemplar os novos e os multiletramentos (BNCC, 2018, p. 72).”
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Constata-se o quanto a cultura digital ja € um tema transversal
relevante na BNCC em um singelo trecho para a lingua inglesa, com o exemplo

de um objeto de conhecimento previsto para a 92 série do ensino fundamental:
Usos de linguagem em meio digital: “internetés”

[Habilidade:] (EF09LI13) Reconhecer, nos novos géneros
digitais (blogues, mensagens instantaneas, tweets, entre outros), novas formas
de escrita (abreviagdo de palavras, palavras com combinagdo de letras e
numeros, pictogramas, simbolos graficos, entre outros) na constituicdo das
mensagens (BNCC, 2018, p. 262).”

Nas competéncias especificas para as ciéncias da natureza no

ensino fundamental, uma delas cita textualmente o “mundo digital”:

“Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenébmenos e
processos relativos ao mundo natural, social e tecnologico (incluindo o digital),
como também as relagbes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugées (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza (BNCC,
2018, p. 322). “

A unidade tematica “Vida e evolugcdo” tem como habilidade a
ser desenvolvida “(EF07CI11) analisar historicamente o uso da tecnologia,
incluindo a digital, nas diferentes dimensdes da vida humana, considerando
indicadores ambientais e de qualidade de vida” (BNCC, 2018, p. 345).

Nas ciéncias humanas para o ensino fundamental, uma das

competéncias centrais dessa area de conhecimento assim dispde:

“Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-
cientifico-informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas,
considerando suas variagbes de significado no tempo e no espaco, para
intervir em situagbes do cotidiano e se posicionar diante de problemas do
mundo contemporaneo (BNCC, 2018, p. 357).”

Um tépico integral sobre “As tecnologias digitais e a
computacédo” é desenvolvido na area de ciéncias humanas e sociais aplicadas

da BNCC para o ensino médio:
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‘A contemporaneidade € fortemente marcada pelo
desenvolvimento tecnolégico. Tanto a computagdo quanto as tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC) estdo cada vez mais presentes
na vida de todos, ndo somente nos escritdérios ou nas escolas, mas Nnos nosSsos
bolsos, nas cozinhas, nos automoveis, nas roupas etc. Além disso, grande
parte das informagbes produzidas pela humanidade esta armazenada
digitalmente. Isso denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdo
sendo movidos por tecnologias digitais, situacdo que tende a se acentuar

fortemente no futuro.

Essa constante transformagdo ocasionada pelas tecnologias,
bem como sua repercussdo na forma como as pessoas se comunicam,
impacta diretamente no funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo do
trabalho. A dinamicidade e a fluidez das relagbes sociais — seja em nivel
interpessoal, seja em nivel planetario — tém impactos na formagdo das novas
geracgdes. E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudancga, prepara-los para profissées que ainda ndo
existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver
problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das futuras
profissées envolvera, direta ou indiretamente, computacdo e tecnologias
digitais.

A preocupagdo com os impactos dessas transformagbes na
sociedade esta expressa na BNCC e se explicita ja nas competéncias gerais
para a Educacdo Basica. Diferentes dimensées que caracterizam a
computagdo e as tecnologias digitais sdo tematizadas, tanto no que diz

respeito a conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores:

“ pensamento computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugées, de forma metodica e sistematica, por meio do

desenvolvimento de algoritmos;

* mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas
de processar, transmitir e distribuir a informagé&o de maneira segura e confiavel

em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos (computadores, celulares, tablets
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etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados, entre outros) —,
compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e

proteger a informag&o;

* cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma
participagcdo mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o
que supbe a compreensédo dos impactos da revolugéo digital e dos avangos do
mundo digital na sociedade contemporénea, a construgdo de uma atitude
critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e
digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos contetdos por
elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressdo de solugbes e manifestagées culturais de forma contextualizada e

critica.

Em articulagdo com as competéncias gerais, essas dimensées
também foram contempladas nos objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento da Educagdo Infantil e nas competéncias especificas e
habilidades dos diferentes componentes curriculares do Ensino Fundamental,
respeitadas as caracteristicas dessas etapas. No Ensino Médio, por sua vez,
dada a intrinseca relagcdo entre as culturas juvenis e a cultura digital, torna-se
imprescindivel ampliar e aprofundar as aprendizagens construidas nas etapas
anteriores. Afinal, os jovens estdo dinamicamente inseridos na cultura digital,
ndo somente como consumidores, mas se engajando cada vez mais como
protagonistas. Portanto, na BNCC dessa etapa, o foco passa a estar no
reconhecimento das potencialidades das tecnologias digitais para a realizagdo
de uma série de atividades relacionadas a todas as areas do conhecimento, a
diversas praticas sociais € ao mundo do trabalho. Sdo definidas competéncias

e habilidades, nas diferentes areas, que permitem aos estudantes:

» buscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes
midias, inclusive as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolugéo da

tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

» apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos

letramentos e dos multiletramentos para explorar e produzir conteudos em
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diversas midias, ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia,

a cultura e ao trabalho;

» usar diversas ferramentas de software e aplicativos para
compreender e produzir conteudos em diversas midias, simular fenémenos e
processos das diferentes areas do conhecimento, e elaborar e explorar
diversos registros de representagdo matematica; e utilizar, propor e/ou
implementar solugbes (processos e produtos) envolvendo diferentes
tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas
complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de investigagdo e a
criatividade (BNCC, 2018, p. 473-475).”

Como se constata, a BNCC ja dispoe fartamente sobre
educagao digital. Porém, é necessario agora que ela seja efetivada e
tornada realidade em todo o pais; para isso, € fundamental que seja
elaborada e coordenada pelo MEC uma Politica Nacional de Inclusao e

Pratica de educacgao digital nas escolas.

Tal politica deve estar alinhada com o descrito pela BNCC e
pode ser desenvolvida de acordo com, por exemplo, as seguintes estratégias
prioritarias, sem prejuizo de outras que vierem a ser definidas em um plano

nacional plurianual:

| - promogao da inovagao pedagogica nos processos de ensino
e aprendizagem: reforco de competéncias analiticas e criticas, por meio da
promogao de projetos e praticas pedagdgicas no dominio da légica, algoritmos
e programagao, ética aplicada ao ambiente digital, letramento mediatico na era

digital e cidadania na era digital;

Il - desenvolvimento de recursos educacionais digitais:
concepgdo, desenvolvimento, certificagdo e divulgagdo de recursos
educacionais digitais para diferentes niveis de ensino, disciplinas, componentes
curriculares e demais componentes formativos, promovendo ambientes

educacionais inovadores;

[l - formagdo de professores da educacdo basica e da

educagao superior em competéncias digitais e uso de tecnologias: programa de
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formagao de professores com a participacdo das Secretarias Municipais e

Estaduais de Educacgao e das Instituicbes de Educagéo Superior;

IV - promogao e divulgacéo da robdtica e do letramento digital:
campanhas e eventos de promogao e divulgagdo, organizados em plano
plurianual, dirigidos a estudantes da educagao basica, com o objetivo de
transmitir impressdo positiva do setor das tecnologias de informagao e
comunicacdo (TIC) e da industria em geral, estimulando o interesse no
desenvolvimento de competéncias digitais e na prossecugdo de carreiras

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Management);

V - uso de tecnologias digitais em um contexto de inclusdo para
necessidades especificas de educagdo e treinamento: desenvolvimento e
democratizagdo dos meios digitais na aprendizagem e apoio a formagao nas

instituicdes de educacgao basica e de educagao superior;

VI - reforco da formacdo no ensino superior em parceria com
empresas da area da digitalizagao industrial: promog¢ao da formagéo basica de
curto prazo, de graduagcdo e de pos-graduagcdo, em competéncias digitais
aplicadas a industria (conectividade global das cadeias de abastecimento e
distribui¢cdo, incluindo internet das coisas (/oT), a digitalizagdo crescente dos
meios de design e producdo, a generalizagdo de tecnologias de fabricagéo
adicionais e a robotizacao geral de operacdes, ou “industria 4.0”), em estreita

colaboragdo com empresas e associagdes empresariais.

Em face do exposto, solicito a Vossa Exceléncia que examine
nosso pleito, acolha nossa sugestao e envie a este Gabinete Parlamentar e a
comissao de Educacéo desta Casa retorno acerca do andamento da proposta

sugerida nesta Indicagao.

Sala das Sessoes, em de de 2021.

Deputado Carlos Henrique Gaguim
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REQUERIMENTO N° , DE 2021
(Do Sr. Carlos Henrique Gaguim)

Requer o envio de Indicagdo ao Poder

Executivo, relativa a elaboracdo e a
coordenacao de uma Politica Nacional de
Inclusdo e Pratica de educagao digital nas
escolas.

Senhor Presidente:

Nos termos do art. 113, inciso | e § 1°, do Regimento Interno da
Camara dos Deputados, requeiro a V. Ex? seja encaminhada ao Poder
Executivo a Indicagdo anexa, sugerindo a elaboragdo e coordenagéo de uma

Politica Nacional de Incluséo e Pratica de educagao digital nas escolas.

Sala das Sessoes, em de de 2021.

Deputado Carlos Henrique Gaguim

2021-944
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