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| - HISTORICO

A Secretaria Municipal de Educagdo requer deste Conselho, por meio do Oficio n°
21/2024/DEA/SME, no dia 01 de agosto de 2024, a propiciagdo de discussdes que
deliberassem uma orientagdo sobre a implementacdo do Ensino da Computacdo na
Educagao Basica.

Para atender a solicitagéo, este egrégio Conselho criou uma comisséo junto as Camaras
de Educacgéo Infantil e Ensino Fundamental, com participagdo de integrantes do Setor de
Educacéo Digital da Secretaria de Educagéo. Foi elaborado cronograma de reunides com
plano de trabalho de agbes para estudo, discussdes e elaboragdo de proposta de
normatizagéo sobre a tematica de execugdo pelo Sistema Municipal de Ensino.

Cabe dizer que desde o inicio da educagdo sistematizada, diversas tecnologias
educacionais tém sido utilizadas, conforme cada época historica. E um dos grandes
desafios na atualidade é adaptar a educagdo a tecnologia moderna e aos meios de
comunicagao atuais, como televisdo, réadio, suportes informaticos e outros que também
funcionam como meios educativos.

Nas décadas de 1950 e 1960, a tecnologia educacional era vista como um meio gerador
de aprendizagem. Na década de 1970, passou a ser parte do ensino como um processo
tecnolégico. Em 1973, a PUC-Rio, com o apoio do Ministério da Educagéo e Cultura
(MEC), criou um curso de tecnologo em processamento de dados. Este foi um dos
primeiros passos formais na educagao em computagao no Brasil. Em meados da década
de 1990, caracterizou-se pela busca de novos modos de trabalho no campo educacional.

Desde a década de 1980, o Brasil tem desenvolvido varios programas para estimular a
incorporagdo das novas tecnologias da informag@o e comunicagao na educagao e ainda,
a formagao de professores. Entre eles, destacam-se o projeto Educom — Educagé@o com
Computadores (1983), o Programa de A¢do Imediata em Informatica (1987), com a
criagdo dos projetos FORMAR e CIED. Na década de 1990 foram criados programas que
buscaram estabelecer relagéo entre a informética e a educagdo como: Programa Nacional
de Informatica na Educag&o (Proninfe, 1990); em 1997, foi criado o Programa Nacional de
Informatica na Educag&o (Prolnfo), que mais tarde se tornou o Proinfo Integrado.
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Os programas citados tiveram amparo na Constituicdo Federal, em seus artigos 214 e
218, na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (n° 9.394/96), em seus artigos 32
e 59, e no Plano Nacional de Educagéo, sancionado pela Lei n® 10.172 de 9 de janeiro de
2001, que em seu artigo 2° determina que os Estados, o Distrito Federal e os Municipios
elaborem, em consonadncia com o plano nacional, planos estaduais e municipais
correspondentes. Este plano considera que a televisdo, o video, o radio e o computador
sa@o importantes instrumentos pedagdgicos auxiliares, ndo devendo substituir, no entanto,
as relagdes de comunicagéo e interagéo direta entre educadores e educandos.

Em 2007, foi sancionado pelo Presidente da Replblica o Decreto n° 6.300, de 12 de
dezembro de 2007, que dispde sobre o Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
Proinfo Integrado. Em seu art. 1°, declara que “o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional - Proinfo, executado no &mbito do MEC, promovera o uso pedagégico das
tecnologias da informag@o e da comunicagao nas redes publicas da educagéo basica”.
Assim, este programa estabeleceu os Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTEs) para
promover o uso pedagoégico das tecnologias de informagéo e comunicagdo nas escolas
publicas.

Ainda em 2007, ap6s ter tomado conhecimento e validado o projeto da One Laptop per
Child (OLPC) que previa o uso de laptop pelas criangas, a Secretaria de Educagao a
Distéancia do Ministério da Educagéo - SEED/MEC fez varias sondagens a estados e
municipios buscando ades&do dos mesmos para a realizagéo de experimentos voltados ao
uso de laptops educacionais em sala de aula por alunos e professores. Assim, em 2010,
foi criado o Projeto Um Computador por Aluno (UCA), cujo principal objetivo era fornecer
um computador portatil para cada aluno da rede publica de ensino, visando integrar as
tecnologias de informagdo e comunicagéo (TICs) no processo educacional.

Da mesma forma, o municipio de Maracanali, desde a década de 1990, vem
desenvolvendo agdes voltadas para a insercdo de seus cidadaos nas tecnologias de
informagéo e comunicagéo (TICs). Em 1994, foi criado o Setor de Educagéo e Tecnologia
na Secretaria de Educacao, cuja fungao era implementar a politica de Educagao Cientifica
e Tecnologica definida pelo governo municipal. Nesse periodo, diversos projetos foram
realizados, e parcerias foram firmadas para garantir o sucesso dessas iniciativas.

Em 1995, dentro do projeto de informatizagéo do estado, oito escolas foram beneficiadas
com a chegada dos primeiros Laboratérios de Informatica Educativa (LIE), sendo quatro
escolas municipais e quatro estaduais. No entanto, naquele momento, ainda nao havia
uma politica clara para a aplicabilidade desses laborat6rios em um projeto pedagégico
especifico de informatica educativa. Foi somente em 2005, apds solicitagao oficial da
prefeitura ao Programa Nacional de Informéatica na Educagao (PROINFO) da Secretaria
de Educagéo a Distancia (SEED/MEC), que Maracanau passou a integrar formalmente o
programa. Essa inclusdo marcou o inicio da Informatica Educativa nas escolas municipais
de Maracanad. Além disso, nas Ultimas décadas, o municipio tem aderido a outros
programas federais que promovem o uso da tecnologia na educagéo, como o TV Escola,

Rédio Escola e Jornal Escolar.

A adesdo ao PROINFO visou democratizar o uso pedagogico das tecnologias da
informagéo e comunicagdo nas escolas publicas de educagéo basica. Como parte dessa
adesao, as escolas de Maracanal foram equipadas com laboratérios de informatica
educativa, cada uma recebendo 10 computadores multiterminais para uso no ambiente
escolar com os estudantes. Esses espagos, denominados Laboratérios de Informatica
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Educativa de Maracanau (LIEM), foram criados com o objetivo de promover a inclusao
digital e facilitar o acesso as tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, integrando
as Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) de forma pedagdgica no cotidiano
escolar.

Em 2008, o municipio deu um passo importante com a inauguragdo do Nucleo de
Tecnologia Educacional de Maracanai (NUTEM), uma agdo também vinculada ao
PROINFO. O NUTEM se tornou um marco na implementagédo de recursos tecnolégicos na
rede municipal de ensino, desempenhando um papel essencial na capacitagdo de
professores e na integragdo das tecnologias digitais ao cotidiano escolar. Em 2011,
realizou a primeira selegado de professores para atuar nos laboratérios. Nesse processo,
63 docentes foram selecionados e aprimoraram seus conhecimentos por meio de
formagao continuada mensal e capacitagoes oferecidas pela equipe técnica do Nucleo.

Entre os anos de 2011 e 2013, por meio de sucessivas selegbes, 79 escolas publicas de
Maracanal passaram a contar com aulas ministradas por professores dos LIEMs,
capacitados em informéatica educativa por meio da formagao oferecida pelo NUTEM. A
formagcdo continuada para os professores dos LIEMs era baseada em abordagens
pedagégicas que incentivam a construgdo do conhecimento, o trabalho colaborativo, a
criatividade e a resolugao de problemas.

Aléem da formagdo continuada foram ofertados cursos de capacitagdo basica em
informatica, como curso Introdugdo & Educagdo Digital, com carga horaria de 60
(sessenta) horas, curso Ensinando e Aprendendo com as tecnologias de informagao e
comunicagao, com carga horaria de 60 (sessenta) horas, curso Elaboragdo de Projetos,
com carga horaria de 40 (quarenta) horas, como também outros cursos e oficinas, como
Curso Linux Basico + Libre Office , Oficina com o Math, Oficina Desenvolvendo jogos com
libreoffice, Oficina desenvolvimento de jogos com Hotpotatoes, Oficina Blog na Educagéo,
Gcecompris etc. Os cursos, oficinas e capacitagdes ndo se limitaram apenas aos
professores, mas também incluiram gestores, secretarios escolares e outros membros da
comunidade escolar, promovendo uma inclusao digital abrangente e fortalecendo o uso
pedagodgico da tecnologia nas escolas do municipio.

Dando continuidade a essas agdes de inovagdo, em 2018 o municipio aderiu ao
Programa Inovagao Educagao Conectada (PIEC), instituido pelo Decreto n® 9.204/2017.
Na primeira fase do programa, 57 escolas de Maracanau foram contempladas, ampliando
0 acesso a internet e incentivando o uso da tecnologia digital na educagao basica. Essa
iniciativa reforga o compromisso com o Plano Municipal de Educagédo de Maracanau

(2012-2021) em sua META 4 que busca:
(...)

4.4 - Garantir o acesso a rede mundial de computadores em banda
larga de alta velocidade e promover, de forma efetiva, a relagao de
computadores/estudantes nas escolas da rede publica de educagao
basica, promovendo a utilizagdo pedagdgica das tecnologias da
informagéo e da comunicagao.

Atualmente, 79 (setenta e nove) escolas do municipio continuam utilizando os recursos do
PIEC anualmente, consolidando o acesso a tecnologia, promovendo a modernizagao
tecnol6gica no ambiente escolar e inclusao digital. Com recursos préprios, aumentando
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seu parque tecnolégico, o municipio adquiriu até o ano de 2024, 120 telas interativas,
10.376 tablets para pratica pedagdgica, computadores e material de roboética para escolas
municipais, com 3 Salas Maker, com perspectiva de chegar em 20 até 2028.

O uso de equipamentos e dispositivos digitais nas escolas é visto como uma pratica
consolidada e essencial para a educagéo moderna do municipio. Eles facilitam o acesso a
uma vasta gama de recursos educacionais, ajudam a desenvolver habilidades digitais,
promovem o aprendizado personalizado e aumentam o engajamento dos alunos,
preparando-os para um futuro cada vez mais digital e interconectado.

Diante dessas ades6es, o municipio reitera seu interesse em trabalhar com os meios
digitais na educagdo, como tém mostrado, ao longo dos anos. Esses meios de
comunicagdo de massa, quando usados de forma educativa, podem desempenhar um
papel inestimavel no desenvolvimento cultural.

Implementar a computagédo na Educagéo Bésica é um passo fundamental para preparar
os estudantes para os desafios do século XXI, promovendo habilidades como
pensamento critico, resolugdo de problemas e inovagé@o. Ao ajustar o curriculo a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) complementar - Computagdo e em conformidade
com o Parecer CNE/CEB 02/2022, que estabelece as normas para o ensino de
computagao na educagao basica em todo o pais, o municipio reafirma seu compromisso
em incorporar os trés eixos centrais da BNCC computagdo: pensamento computacional,
mundo digital e cultura digital.

Il - FUNDAMENTAGAO LEGAL
A solicitagdo ampara-se no que estabelece:

1) a Resolugdo CNE/CP N° 02/2017 - Institui e orienta a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC.

No Capitulo V — Das Disposi¢gdes Finais e Transitorias, o artigo 22 determina que “O CNE
elaborara normas especificas sobre computagao”. Similarmente, a Resolugdo CNE/CP n°
4, de 17 de dezembro de 2018, complementou a BNCC com o Ensino Médio para, de
acordo com o inciso |, do seu artigo 18, reiterar a necessidade dessas normas
complementares: “| — Contetidos e processos referentes a aprendizagem de computagao
na educagao basica”.

2) o Parecer CNE/CEB N° 02/2022, que contém o projeto de Resolugéo, sobre as normas
que definem o ensino de computagao na educagao basica de todo o pais.

A normatizagao, elaborada pelo Conselho Nacional de Educagao (CNE), atende ao art. 22
da Resolugdo CNE n° 2/2017, e apresenta anexo denominado BNCC da Computagao.
Um guia de 75 pdginas, que traz habilidades obrigatérias para todas as etapas da
Educagédo Basica. Os temas tratados se referem a fundamentos basicos da ciéncia da
computagcdo, portanto o complemento é quase atemporal, ja que esses principios
acompanham a evolugao das tecnologias.
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3) a Resolugdo CNE/CEB N° 01/2022, que institui normas sobre Computagdo na
Educagao Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
especifica os contedos e habilidades relacionados a educagao digital que devem ser
abordados nas escolas; e,

4) na Lei n® 14.533 de 11 de janeiro de 2023, que “institui a Politica Nacional de Educagao
Digital e altera as Leis n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional), 9.448, de 14 de margo de 1997, 10.260, de 12 de julho de 2001,
e 10.753, de 30 de outubro de 2003".

No consoante @ mudanga especifica na LDBEN, o artigo 7° da lei supracitada modifica os
artigos 4° e 26:
Art. 7° Os arts 4° e 26 da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996
(Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional), passam a vigorar
com as seguintes alteragdes:

"Art. 4°(......)

Xll - educagao digital, com a garantia de conectividade de todas as
instituicdes publicas de educagéo basica e superior a internet em
alta velocidade, adequada para o uso pedagégico, com 0
desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento digital de
jovens e adultos, criagdo de contelidos digitais, comunicagdo e
colaboragao, seguranga e resolugéo de problemas.

Paragrafo Unico. Para efeitos do disposto no inciso XIl do caput
deste artigo, as relagdes entre o ensino e a aprendizagem digital
deverao prever técnicas, ferramentas e recursos digitais que
fortalecam os papéis de docéncia e aprendizagem do professor e do
aluno e que criem espagos coletivos de mutuo desenvolvimento."
(NR)

"Art. 26. (......)

§ 11. A educagéo digital, com foco no letramento digital € no ensino
de computagao, programagao, robética e outras competéncias
digitais, sera componente curricular do ensino fundamental e do
ensino médio."(NR)

A partir da legislagéo supracitada, o Conselho Municipal de Educagéo, junto a Secretaria
Municipal de Educagdo normatizam a tematica conforme descrito no voto da relatoria
deste Parecer.

II-VOTO DA RELATORIA

Diante do exposto, esta relatoria compreende que o Ensino da Computagdo € uma
demanda emergente e necessaria, alinhada as transformagdes sociais, tecnologicas e
educacionais do século XXI. A adogdo da Computagdo como tema transversal no Sistema
Municipal de Ensino de Maracanali representa ndo apenas a conformidade as legislagdes
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e normativas nacionais, mas também o fortalecimento de uma politica educacional
comprometida com a inclusdo digital, a inovagéo pedagdgica e a formagéo integral dos
estudantes.

Assim, propde-se a aprovagdo da implementagdo do Ensino da Computagdo como tema
transversal, a ser desenvolvido nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, em
consonancia com os trés eixos estruturantes definidos pela BNCC da Computagéo e pela
Resolugédo CNE/CEB N° 01/2022:

e Pensamento Computacional — voltado ao desenvolvimento do raciocinio l6gico,
da capacidade de abstragao, da resolugdo de problemas e da criatividade dos
estudantes;

e Mundo Digital — orientado a apropriagdo critica, segura e responsavel das
ferramentas e ambientes digitais;

e Cultura Digital — direcionado a formagao ética, cidada e participativa no contexto
das redes sociais e da sociedade conectada.

O documento orientador anexo a este Parecer apresenta diretrizes pedagdgicas
detalhadas, definindo objetivos, contetidos, metodologias e formas de avaliagéo para
cada etapa da Educagao Basica, de modo a assegurar uma implementagao consistente e
coerente com a realidade da rede municipal.

Reforga-se que a adogao do Ensino da Computagdo como tema transversal devera
observar os seguintes principios orientadores:

e Interdisciplinaridade: integracao da computacéo aos diferentes componentes
curriculares, de forma contextualizada e significativa;

e Equidade e inclusao digital: garantia do acesso democratico as tecnologias,
superando desigualdades sociais e territoriais,

e Formacdo cidada critica e ética: compromisso com o uso responsavel, ético e
reflexivo das tecnologias digitais;

o Autonomia pedagodgica e valorizagdo docente: respeito a criatividade e
liberdade do professor na adaptagéo das praticas pedagogicas.

Considerando o histérico de politicas educacionais de Maracanal no campo da
tecnologia, reconhece-se que a rede ja dispGe de experiéncias acumuladas, infraestrutura
e programas que favorecem a consolidagao da proposta. Entretanto, recomenda-se:

1. A formagao continuada dos docentes nos trés eixos da Computagdo, com
especial atengdo as metodologias ativas e a interdisciplinaridade;

2. A criagédo de repositorios digitais de aprendizagem e compartilhamento de boas
praticas;

3. O monitoramento e avaliagao continua da implementagao, assegurando ajustes
necessarios e aprimoramentos futuros;
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4. O fortalecimento das parcerias institucionais com universidades, centros de
pesquisa e 6rgaos publicos, potencializando a inovagao educacional;

5. A promogdo da participagdo da comunidade escolar — estudantes, familias e
gestores — como corresponsaveis na formagao para a cultura digital.

Por todo o exposto, voto favoravelmente a adogao do Ensino da Computagao como tema
transversal, aplicavel aos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental no Sistema
Municipal de Ensino de Maracanal, conforme diretrizes do documento orientador anexo.

IV - CONCLUSAO DAS CAMARAS

O Processo foi aprovado na integra pelo Conselho Pleno.
Maracanau, 21 de agosto de 2025

PRESIDENTE DO CME
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Ensino da Computagdo como Tema Transversal na Educacdo Basica: Diretrizes para o Ensino
Fundamental

1. Apresentagdo

A Resoluco CNE/CEB n2 01/2022, ao alterar a Resolugdo CNE/CEB n? 17/2018, incorporou ao
curriculo da educagdo basica brasileira a obrigatoriedade do ensino de computagdo. Essa medida
responde aos desafios educacionais do século XXI, marcados pela crescente presenga das tecnologias
digitais em todos os aspectos da vida social, cultural, cientifica e econémica. O documento normativo
define trés eixos estruturantes para o ensino da computagdo: Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital.

Entendendo que a formagdo de professores licenciados em computagdo ainda é insuficiente no pais,
optamos por adotar o ensino da computagdo como tema transversal, a ser integrado a todos os
componentes curriculares e em todos 0s anos do ensino fundamental. Essa estratégia amplia as
possibilidades de aprendizagem, assegura a contextualizagdo do ensino e favorece a formagdo
integral dos estudantes.

Este documento apresenta diretrizes detalhadas para orientar essa implementagdo, especificando
objetivos, contetdos, metodologias e formas de avaliagdo para cada eixo tematico e etapa escolar.

2. Principios Orientadores do Ensino da Computag¢do como Tema Transversal

¢ Interdisciplinaridade: integracdo da computacdo com os demais componentes curriculares,
promovendo conexdes significativas com os saberes escolares e cotidianos.

* Equidade e inclusdo digital: superagdo das desigualdades no acesso as tecnologias e ao
conhecimento computacional, especialmente entre estudantes de comunidades vulneraveis.

* Desenvolvimento de competéncias gerais da BNCC: como o pensamento critico, a resolugdo de
problemas, a argumentacdo, a comunicagao e a cultura digital.

e Formac3o cidada critica e ética: preparagdo dos estudantes para uma participagdo ativa, ética e
responsavel no mundo digital.

e Autonomia pedagdgica e criatividade docente: reconhecimento da liberdade dos educadores
para adaptar e contextualizar as praticas pedagogicas.

3. Organizagdo em Eixos Temdticos

A estruturagdo do ensino da computagdo como tema transversal baseia-se em trés eixos tematicos,
que se complementam e devem ser abordados de forma integrada ao longo da escolaridade:

e Pensamento Computacional
e Mundo Digital

e Cultura Digital
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Cada eixo contempla aspectos especificos do conhecimento computacional e da formagdo para a
cidadania digital, e serd desenvolvido a seguir.

4. Eixo 1 - Pensamento Computacional
1. Justificativa

O pensamento computacional constitui um conjunto de habilidades cognitivas fundamentais que
permitem a resolugdo de problemas de forma estruturada, Iégica e eficiente. Nao se trata de ensinar
programacdo em si, mas de desenvolver a capacidade de decompor problemas, reconhecer padrdes,
elaborar algoritmos e utilizar a abstragdo para propor solugdes. Sua presenca na educagdo basica
favorece a formagdo de estudantes auténomos, reflexivos e preparados para lidar com os desafios da
era digital.

2. Perguntas norteadoras

¢ Como promover o raciocinio légico e a resolugdo de problemas de forma estruturada em
diferentes dreas do conhecimento?

e Quais estratégias podem favorecer a construgdo de algoritmos mentais nas criancas e
adolescentes?

e De que maneira o ensino do pensamento computacional contribui para a aprendizagem em
Matematica, Ciéncias, Lingua Portuguesa e outros componentes curriculares?

¢ Como integrar jogos, desafios, robdtica e programacgdo desplugada no cotidiano escolar?

3. Objetivos de aprendizagem
e Desenvolver a capacidade de decompor problemas em etapas compreensiveis e gerencidveis.
¢ Identificar padrGes e regularidades em diferentes contextos.
e Utilizar a légica para propor sequéncias de acdes (algoritmos) na resolu¢do de problemas.
e Estimular a criatividade, a persisténcia e a colaboragdo no enfrentamento de desafios.

« Relacionar o raciocinio computacional a praticas da vida cotidiana e a resolugdo de problemas
reais.
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4. Contetidos e enfoques por etapa

Anos Iniciais (12 ao 52 ano)

Contetidos / Temas Posi::;::::::oes Exemplos de Atividades
Sequéncia légica de agoes Matematica, Lingua | Organizar etapas de wuma
Portuguesa receita, criar histdrias em
quadrinhos com ordens de
eventos
Reconhecimento de padroes | Matemadtica, Artes Completar sequéncias

numéricas ou visuais, identificar
padrdes em ritmos ou desenhos
Decomposicdo de problemas | Ciéncias, Geografia Resolver problemas simples do
cotidiano em etapas: “como
economizar dgua em casa”
Programacdo desplugada Educacdo Fisica, matemdtica | Jogos de tabuleiro com
comandos, brincadeiras de
sequéncia de movimentos
Pensamento algoritmico Todas as areas Criagdo de manuais,
fluxogramas simples, sequéncias
de instrugdes

Anos Finais (62 ao 92 ano)

Conteldos / Temas POSS.IVEIS Conexbies Exemplos de Atividades
Curriculares
Algoritmos e fluxogramas Matemitica, Ciéncias Criar algoritmos para resolugao
de problemas matematicos ou
experimentos cientificos
Programacdo bdsica (Scratch, | Matematica, Lingua Criar histérias interativas ou
Blockly, etc.) Portuguesa, Arte jogos educativos
Estrutura condicional e de Matemdtica, Ciéncias Problemas com “se... entdo...",
repeti¢cao andlise de experimentos
repetitivos
Robética educacional Ciéncias, Matemadtica, Projetos com kits de robética,
Tecnologias construgao de protdtipos
simples
Pensamento ldgico e abstragdo |Todas as dreas Jogos de logica, simulagdes,
escape rooms educacionais

5. Metodologias sugeridas

Aprendizagem baseada em projetos (ABP): propor desafios prdticos integrados a areas do
conhecimento.

Gamificagdo: uso de jogos para exercitar logica e resolugdo de problemas.

Programagdo desplugada: uso de atividades fisicas, jogos e materiais concretos.
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Oficinas e laboratdrios criativos: espago para experimentagdo com recursos tecnolégicos ou
manuais.

Trabalho colaborativo: resolugdo de problemas em duplas ou grupos, com diferentes papéis.

6. Avaliagao

Formativa e processual: observar a evolugdo do raciocinio légico, da capacidade de abstracdo e
resolucdo de problemas.

Instrumentos sugeridos:

o Portfélios de projetos

o Relatdrios reflexivos

o Rubricas avaliativas com critérios de criatividade, clareza e légica
o Autoavaliacdo e coavaliagao

o Apresentagbes de protdtipos ou solugdes criadas

5. Eixo 2 — Mundo Digital

1. Justificativa

0 dominio das tecnologias digitais é hoje condigdo para o exercicio pleno da cidadania. O eixo Mundo
Digital trata do conhecimento e uso responsavel, seguro e eficiente das ferramentas digitais,

d
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ispositivos, softwares e ambientes virtuais. Promove a familiarizagao dos estudantes com o universo
igital, ampliando sua autonomia tecnolégica e capacidade de produzir, buscar e validar informagdes.

. Perguntas norteadoras

Como garantir que todos os estudantes desenvolvam familiaridade com ferramentas e ambientes
digitais essenciais?

De que maneira o uso pedagodgico das tecnologias pode ampliar a aprendizagem em todas as
areas do conhecimento?

Como orientar o uso seguro, ético e responsdvel das tecnologias?

Que competéncias digitais sio fundamentais para a vida estudantil e para a inser¢do no mundo
do trabalho?

. Objetivos de aprendizagem

Conhecer e operar dispositivos e recursos digitais variados.

Utilizar ambientes virtuais para pesquisa, produgao e colaboragao.
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« Desenvolver estratégias de busca e validagdo de informagdes confidveis.

o Aplicar conhecimentos digitais na resolugdo de problemas cotidianos.

e Reconhecer riscos e cuidados relacionados ao uso da internet e das redes sociais.

4. Contetdos e enfoques por etapa

Anos Iniciais (12 ao 52 ano)

Contetidos / Temas

Possiveis Conexoes
Curriculares

Exemplos de Atividades

Familiarizagdo com dispositivos
(tablet, computador, projetor)

Todas as areas

Atividades simples com wuso de
dispositivos em sala, digitacdo de
textos curtos

Navegacdo segura na internet

Lingua Portuguesa,
Ciéncias

Leitura critica de sites infantis, regras
de seguranga online

Ambientes digitais de
aprendizagem

Todas as dreas

Exploragio de plataformas como
Google Sala de Aula ou outras
plataformas institucionais

Ferramentas bdsicas (digitacdo,
pintura, gravacio)

Arte, Portugués

Produgido de histérias digitais, videos
curtos ou desenhos

Anos Finais (62 ao 92 ano)

Contetidos / Temas

Possiveis Conexoes
Curriculares

Exemplos de Atividades

Ferramentas de edigdo (texto,
planilha, apresentacdo)

Portugués,
Matematica, Historia

Produgdo de relatdrios, gréficos e
apresentagoes interdisciplinares

Ambientes colaborativos online

Todas as areas

Projetos com uso de Google Docs,
foruns de  discussdo, murais
colaborativos

Critérios de avaliagdo de fontes e
fake news

Lingua Portuguesa,
Histdria

Anilise critica de informagGes online,
checagem de fatos

Privacidade e seguranga digital

Ciéncias, Ftica, Ensino

Religioso

Discussdes sobre dados pessoais,
bullying digital, prote¢ao online

5. Metodologias sugeridas

o Rotina digital integrada: uso recorrente de tecnologias nas atividades escolares

e Estudos de caso e simulagdes: situacoes-problema relacionadas ao uso de tecnologias

e Webquests e desafios de pesquisa: roteiros investigativos mediados por recursos digitais

« Producio digital coletiva: criagdo de contelidos em grupos (videos, blogs, podcasts)

6. Avaliacdo

Observagdo do uso auténomo e responsavel das ferramentas

Andlise de producdes digitais (apresentagdes, mapas conceituais, blogs)
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e Rubricas para habilidades digitais

e AvaliagGes situacionais e resolugdo de problemas com uso de tecnologia
6. Eixo 3 = Cultura Digital

1. Justificativa

A cultura digital refere-se as novas formas de interagdo, comunicagdo, produgdo de conhecimento e
expressdo cultural mediadas pelas tecnologias. Esse eixo busca promover uma postura ética, critica e
participativa diante das transformagdes sociais, politicas e culturais geradas pelo uso das tecnologias.
Envolve questdes como identidade digital, autoralidade, inclusdo, comportamento nas redes e
letramento mididtico.

2. Perguntas norteadoras

¢ Como formar estudantes criticos diante das midias digitais e da cultura de algoritmos?
e De que forma desenvolver consciéncia sobre os impactos sociais das tecnologias?

¢ Como promover a autoria, a criatividade e a expressdo no ambiente digital?

¢ Que valores e atitudes devem nortear o comportamento nas redes?

3. Objetivos de aprendizagem

e Compreender os modos de produgdo e circulagdo da informagdo na internet
e Analisar criticamente conteudos, discursos e comportamentos online

e Produzir contetdos digitais com autoria, responsabilidade e criatividade

e Refletir sobre identidade digital, reputa¢ao online e ética nas redes

¢ Valorizar a diversidade e combater a discriminagdo no ambiente digital
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4. Conteudos e enfoques por segmento

Anos Iniciais (12 ao 52 ano)

Conteudos / Temas

Possiveis Conexodes
Curriculares

Exemplos de Atividades

Comunicagao digital basica

Portugués, Ciéncias

Troca de mensagens educativas
simuladas, pequenos videos

Respeito e convivéncia online

Etica, Ensino Religioso

Regras de convivéncia nas redes
sociais ficticias

Produgdo criativa digital

Arte, Portugués

Cria¢do de histdrias em video,
desenhos em apps

Anos Finais (62 ao 92 ano)

Contetdos / Temas

Possiveis Conexoes
Curriculares

Exemplos de Atividades

Letramento mididtico e fake news

Histéria, Geografia,
Portugués

Andlise critica de videos e
postagens

Direitos autorais e uso ético

Artes, Portugués, Ensino
Religioso

Discussdo sobre plagio e autoria
de conteuddos online

Identidade e reputagdo digital

Ciéncias, Projeto de Vida

Reflexdes sobre imagem publica,
rastros digitais

Participagdo cidada nas redes

Geografia, Historia,
Sociologia

Campanhas digitais, comentarios
publicos, uso de hashtags

5. Metodologias sugeridas

e Andlise de midias: videos, memes, noticias, postagens

« Debates e rodas de conversa: sobre comportamento e ética nas redes

o Laboratdrios criativos: producdo de videos, podcasts, blogs

e Projetos de intervengdo digital: campanhas sobre temas sociais

6. Avaliagdo

e Avaliagdo de produgdes digitais com critérios de autoria, criatividade e ética

e Andlise de argumentos e posicionamentos em debates sobre cultura digital

e Autoavaliagdo de condutas digitais

e Portfélios digitais de atividades desenvolvidas

7. Formagao Docente e Recursos de Apoio

o Formacdo continuada sobre os trés eixos, em parceria com instituigdes especializadas

« Compartilhamento de boas préticas e experiéncias entre docentes
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« Criagdo de repositérios de objetos digitais de aprendizagem

e Ampliagdo do acesso a infraestrutura tecnolégica nas escolas

8. Consideragdes Finais

O ensino da computa¢do como tema transversal é uma estratégia potente para assegurar o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o presente e o futuro. Ao integrar os eixos
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital ao cotidiano escolar, forma-se um
ecossistema educativo coerente com os desafios do século XXI.

E responsabilidade de toda a rede - gestores, professores, familias e comunidade — garantir que
todos os estudantes tenham acesso equitativo e significativo a essa formagdo. O acompanhamento
pedagégico e o monitoramento dos resultados serdo fundamentais para aprimorar a implementagdo
ao longo do tempo.
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