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LINGUAGEM DIGITAL

Elaine Rocha’

Na educacao, compreendemos que as tecnologias digitais sao recursos importantes para uma educacgao
que alcance o mundo conectado dos nossos alunos. No entanto, mais que saber utilizar as tecnologias, €
fundamental que nossas criangas fagam um uso consciente e que possibilite a solugcao de desafios e
problemas que surgem inesperadamente. As tecnologias ndo podem ser utilizadas apenas para trazer
informacdes prontas, as quais muitas vezes nao tratam os fatos com seriedade e veracidade. E importante
que os alunos aprendam a criar com as tecnologias, produzindo novos recursos.

Para isso, a BNCC contempla o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso das tecnologias em
todas as areas de conhecimento e nao de forma isolada, desconectada do conteudo curricular. Porem,
sempre com a preocupacao de integra-la, mas ao mesmo tempo, desenvolvendo uma utilizacao de forma
critica, consciente e responsavel, favorecendo ao mesmo tempo as competéncias relacionadas ao proprio
uso das tecnologias de forma que os estudantes compreendam a presenca destas no seu cotidiano e saiba
utilizar de forma critica, além de criar com as tecnologias nas diversas praticas sociais.

0 documento da BNCC reforca a necessidade de a escola educar os estudantes “para usos mais
democraticos das tecnologias e para uma participacdo mais consciente na cultura digital”(p. 57). Entre as
dez competéncias apresentadas na BNCC, duas delas contemplam o uso de tecnologias para o
desenvolvimento de habilidades humanas, sendo elas as competéncias 4 e 5:

No documento “Dimensdes e Desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC", organizado pelo
Movimento pela Base Nacional Comum e o Center for Curriculum Redesign(2018), as dez competéncias
estdo detalhadas e evidenciam as suas dimensdes e subdimensoes. A competéncia 4, a qual traz
a dimensao comunicagao, incentiva o aluno a utilizar diferentes linguagens para expressar-se e partilhar
informagoes, experiéncias, ideias, sentimentos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo. De
acordo com o documento, a competéncia 4 possui quatro subdimensoées, sendo elas: Escuta; Expressao;
Discussao; Multiletramento.

A linguagem digital marca presenca nasubdimensao multiletramento, a qual busca favorecer a
“comunicacao por meio de plataformas multimidia analdgicas e digitais, audio, textos, imagens, graficos e
linguagens verbais, artisticas, cientificas, matematicas, cartograficas, corporais e multimodais de forma
adequada”. (Movimento pela Base Nacional Comum:; Center for Curriculum Redesign, 2018).

Compreendemos assim que na competéncia 4, o digital aparece como uma das diferentes linguagens que
precisam ser desenvolvidas para que o estudante possa se expressar e comunicar. Essa habilidade traz
uma importante reflexao acerca da valorizacao da diversidade de linguagens, recursos e estratégias que
propiciam experiéncias diferenciadas de aprendizagem. Ao incluir além da linguagem verbal (escrita e oral),
as linguagens corporal, visual, sonora, digital, artistica, matematica e cientifica, é reforgcada a ideia de que
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o mundo contemporaneo possui uma pluralidade de formas de expressao e que a expressao digital esta
inserida de forma igualitaria entre as diversas linguagens.

Alinguagem digital tornou-se uma forma de expressao tipica da sociedade atual, que utiliza rotineiramente
os meios digitais para se expressar, seja por meio de textos, imagens, ou 0s diversos recursos multimidias.
Favorecer o desenvolvimento dessa linguagem é educar de forma contextualizada com a sociedade em que
vivemos.

Especificamente até o 32 ano do ensino fundamental a competéncia 4 nao abrange muito o uso de
plataformas digitais e recursos multimidias em sua descricao. Nesta competéncia, espera-se que os alunos
até o 32 ano do ensino fundamental saibam utilizar a comunicacao verbal, textos, gestos, expressoes
artisticas e ilustracdes para se comunicar. Como recursos digitais, temos diversas plataformas, sites e
recursos que favorece a producao textual e criagcao de ilustracoes digitais as quais podem ser utilizadas no
contexto das diversas disciplinas curriculares.

Para os anos iniciais, 0 uso mais caracteristico das TDIC's aparece especificamente na competéncia b a
qual trata da Cultura Digital. Ela incentiva o aluno a compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
forma critica, significativa e ética, para que o aluno saiba comunicar-se, acessar e produzir informacgoes e
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo.

0 documento “Dimensodes e Desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC" (2018), esclarece que
acompeténcia 5abrange trés dimensoées, as quais sao: Computa¢ao e Programacgao; Pensamento
Computacional; Cultura e Mundo Digital. Cada uma dessas trés dimensdes subdivide-se em outras,
conforme é possivel verificar a sequir.

A dimensao Computacao e Programagao, subdivide-se em outras trés subdimensoes:

1. Utilizacao de ferramentas digitais: Utilizagdo de ferramentas multimidia e periféricos para
aprender e produzir.

2. Produgao multimidia: Utilizacdo de recursos tecnoldgicos para desenhar, desenvolver,
publicar, testar e apresentar produtos para demonstrar conhecimento e resolver problemas.

3. Linguagens de programacao: Utilizacdo de linguagem de programacao para solucionar
problemas

A dimensao “Computacao e Programagao” envolve o uso de recursos multimidia no contexto da sala de aula,
desde sua utilizacdo como fonte de informagoes (utilizacao de livros e softwares interativos), até mesmo,
como recurso de criagao para produzir recursos multimidias de acordo com suas capacidades, ou ainda, de
forma coletiva ou colaborativa. E, além da producao e criagcao de recursos multimidia, inclui o uso de
linguagens de programacao para solucionar problemas. A linguagem de programacao pode ser trabalhada
com jogos de programagcao disponibilizados na internet, ou ainda com softwares especificos para criancas
que propiciam a criagao de animagoes e jogos por meio de linguagem de programacao pro blocos, sendo
que alguns deles ndo requer nem ao menos que a crianga saiba ler ou escrever para poder programar.

A segunda dimensdao da competéncia 5 Pensamento Computacional, subdivide-se em outras
duas subdimensoes:
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1. Dominio de algoritmos: Compreensao e escrita de algoritmos. Avaliacao de vantagens e
desvantagens de diferentes algoritmos. Utilizacao de classes, métodos, funcoes e parametros
para dividir e resolver problemas.

2. Visualizacao e analise de dados: Utilizacao de diferentes representacdes e abordagens para
visualizar e analisar dados.

0 Pensamento Computacional, por mais que pareca uma habilidade especifica da computacao, ela € uma
habilidade essencialmente humana. Para Jeanette Wing?o Pensamento Computacional trata-se de
“processos de pensamento envolvidos na formulagcao de um problema e que expressam sua solugao ou
solucoes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa realizar” (Wing, 2014). Ou seja,
trata-se de uma habilidade essencial para resolucao de problemas, dede os mais simples atré os mais
complexos.

Para Jeanette Wing, o Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental para todos, afirma que,
assim como as criancas aprendem a ler, escrever e calcular, deveriamos adicionar o Pensamento
Computacional no contexto escolar, pois trata-se de uma habilidade fundamental para a vida de qualquer
individuo e deveria ser trabalhada desde a infancia.

Considerando que o Pensamento Computacional € uma habilidade essencialmente humana, nao se torna
necessario ter equipamentos eletrénicos para se desenvolver essa habilidade. Muitas atividades
desenvolvidas em contextos escolares sao caracterizadas como “Atividades Desplugadas’, ou seja,
ocorrem somente no mundo fisico, sem o uso de dispositivos eletronicos e desenvolvem o pensamento
computacional.

A dimensao Cultura e Mundo Digital, subdivide-se em outras duas subdimensoes:

1. Mundo digital: Compreensao do impacto das tecnologias na vida das pessoas e na sociedade,
incluindo nas relagdes sociais, culturais e comerciais.

2. Uso ético: Utilizacao das tecnologias, midias e dispositivos de comunicagdo modernos de
forma ética, comparando comportamentos adequados e inadequados.

Por fim, a dimensao Cultura e Mundo Digital trata do uso ético e responsavel das tecnologias digitais que
todos cidadaos devem conhecer. Ter consciente dos efeitos que as tecnologias podem proporcionar e
saber atuar com esses recursos de forma ética e responsavel € um conhecimento que precisa ser
trabalhado no ambiente escolar. A comunicagao ganha uma outra dimensao e amplitude nos meios digitais,
e essencial que a pessoa que comunica, utilizando recursos digitais, tenha consciéncia dos seus atos e
saiba as consequéncias que sua publicacao pode causar.

Verificamos assim, que a competéncia b incentiva o uso das tecnologias de forma criativa, responsavel e
consciente. Trabalhar com protagonismo para o uso das tecnologias requer também uma formacao ética e
responsavel de forma simultanea, de formaa minimizarmos a proliferacao de mensagens preconceituosas,
inveridicas e que promovem o discurso de odio, tao disseminados no atual momento social em que
vivemos.
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Todas essas dimensoes das competéncias 4 e 5 podem ser trabalhadas ao longo da escolaridade e
carregam consigo uma proposta de protagonismo do aluno, com consciéncia critica, deixando de ser um
mero consumidor de tecnologias.

Se navegarmos nos conteudos e nas competéncias especificas de cada disciplina encontraremos a
presenca das TDIC'sem suas concepgoes, pois nao se trata de uma disciplina estanque, que sera
trabalhada isoladamente. As competéncias digitais serao trabalhadas de forma integrada no curriculo das
diversas disciplinas curriculares.

Para o professor, cabe refletir sobre o planejamento das mais diversas disciplinas e buscar inserir as
dimensodes propostas para a insercao da cultura digital de forma a promover os beneficios que esta pode
promover na vida em sociedade de cada um de seus alunos.
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