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DIRETRIZ CURRICULAR DE TECNOLOGIA E INOVAGAO

Uma construcgao colaborativa

A construcdo desse documento ocorreu de maneira colaborativa envolvendo a equipe
da SEDUC-SP de diferentes ambitos e areas de atuagio, parceiros' e o apoio de
pesquisadores vinculados a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), a Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP) e ao Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). A formagdo da equipe de redatores, composta de Professores
Coordenadores de Nucleo Pedagdgico de diferentes Diretorias de Ensino e de diferentes
areas, deu-se por meio de chamamento interno. Com esta composi¢cdo, pretendeu-se
espelhar a identidade da Rede Estadual de Ensino de S&do Paulo, considerando diferentes

realidades.

1. Contextualizacao

A Secretaria de Estado da Educagao de Sao Paulo, observando as necessidades do
século XXl e, a necessidade de insergao de tecnologias em diferentes &mbitos da vida e as
competéncias e habilidades do Curriculo Paulista, langou o Programa Inova Educacgéo e o
componente curricular de Tecnologia e Inovagao que visa aproximar-se da realidade dos
estudantes, que em maior ou menor grau estdo imersos no mundo digital, potencializar e
estimular a construgdo do conhecimento e o protagonismo dos estudantes.

O componente foi pensado para formar cidadaos capazes de compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de forma consciente, critica, significativa, reflexiva e ética,

conforme preconiza a Competéncia 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?.

1.1 Juventudes e tecnologias
Pesquisas como a TIC kids online Brasil® apontam que criancgas e jovens usam as
tecnologias com frequéncia, utilizando diferentes dispositivos para acesso a internet.

Diferentes usos ja estdo incorporados na vida de muitos estudantes, dessa forma é

! Fundagdo Lemann, MIT (Instituto de Massachusetts), Rede de Aprendizagem Criativa, CIEB (Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira),
Fundagéo Telefonica Vivo, Instituto Palavra Aberta, Fundagdo Vanzolini, UNDIME (Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagéao), Grupo
Mais Unidos.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

TIC kids online Brasil - https://cetic.br/pesquisa/kids-online/publicacoes/ acesso em 09/10/2019.
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necessario incluir diferentes dispositivos para viabilizar praticas pedagogicas com
aplicativos, softwares, buscadores, redes sociais, com a finalidade educacional, para além
do uso social.

Além das atividades de comunicagao, entretenimento e busca de informacéo é
possivel identificar outras oportunidades de praticas on-line que o ensino deve fomentar
e/ou qualificar, como aquelas que consideram a participagao dos estudantes em grupos e
comunidades de interesse e a participagao social.

E importante refletir também sobre os riscos e as oportunidades para este publico,
com a producdo e/ou o compartilhamento de conteudo na internet, como: textos, fotos,
videos, ou sua localizagdo ou ainda sobre questdes que envolvem diferentes tipos de
discriminagao.

Dessa forma, cabe a educagao estabelecer dialogos com as praticas culturais dos
adolescentes e jovens, qualificar critica e eticamente os usos que eles fazem das
tecnologias na diregdo de uma participagao social mais efetiva, que promova experiéncias
com praticas colaborativas e vivéncias culturais significativas. Além disso, cabe propiciar
uma gestdo adequada dos riscos e ameacgas que possam ser encontrados no ambiente
virtual. Nesta perspectiva é que sao definidas as aprendizagens articuladas aos trés eixos
de organizagao desse documento.

1.2. Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital

A sociedade atual tem sofrido significativas transformagdes em sua forma de pensar,
ser e agir, com a crescente adogao da tecnologia nas mais diversas atividades de interagéo
social, num movimento chamado de cultura digital, em que a tecnologia tem se tornado
um instrumento dessa cultura ao estabelecer referéncias e padrées de comportamento na
vida das pessoas (ALMEIDA, 2019).

A cultura digital acontece com ou sem o uso das tecnologias, mas, se explicita nas
praticas sociais mediadas pelo intenso uso das midias, linguagens e tecnologias que
configuradas para dispositivos moveis, que permitem a mobilidade e acesso a internet;
propiciando e amplificando o acesso em tempo real a informacbes, a interagao
multidirecional, a gerag&o e publicacdo de informagdes e autoria de novos conteudos, a
participacéo, a produgao colaborativa, a convivéncia com a diversidade, a ambiguidade, a
incerteza e a discordancia (ALMEIDA, 2019), esses temas devem ser abordados no

ambiente escolar, para uma participacdo mais ativa dos estudantes que estao inseridos na
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cultura digital ndo s6 como consumidores das tecnologias, mas também como criadores e
autores, envolvendo-se ativamente nas novas formas de interacdo nas redes sociais e
outras midias.

Neste sentido, a cultura digital hoje exige de professores e alunos o dominio de
habilidades relacionadas ao uso de ferramentas digitais, compreensao e aplicagdo da
linguagem de programacéo, capacidade de produg¢ao de midias, pensamento que envolva

dominio de algoritmos e analise de dados e consciéncia ética dos impactos que as
Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagéo — TDIC promovem na vida das pessoas.

O Curriculo Paulista evidencia a importancia de assegurar a ado¢ao de uma atitude
critica do estudante em relac&o a cultura digital, reconhecendo o potencial de comunicagéo
e de producédo de conhecimento por meio das TDIC, contemplando essa tematica em todos
0s componentes curriculares por meio do desenvolvimento de habilidades que permitam
aos estudantes buscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes midias;
apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos e multiletramentos; empregar
diversas ferramentas de software e aplicativos; utilizar, propor e implementar solugdes

envolvendo diferentes tecnologias.

1.3 Integragao da Tecnologia com os componentes do Curriculo Paulista.

O documento articula o uso das tecnologias em todos os componentes curriculares,
evidenciando a importancia do desenvolvimento de uma atitude critica do estudante em
relacéo a cultura digital e de reconhecer o potencial de comunicagao, interagdo e produgao
de conhecimento por meio das TDIC, estimulando curadoria de referenciais diversos,

producao de conteudos digitais, posicionamento atuante e transformador.

1.3.1 Integragdo da Tecnologia com a Area de Linguagens

No Curriculo Paulista no Ensino Fundamental observa-se que a Area de Linguagens
esta centrada no conhecimento, na compreensao, na exploragao, na analise e na utilizacao
das diferentes linguagens (visuais, sonoras, verbais, corporais), visando a estabelecer um
repertorio diversificado de praticas de linguagem e desenvolver o senso ético, estético e a
comunicagao com uso das tecnologias digitais. Dessa maneira, a tecnologia esta presente
na area de Linguagens e seu uso possibilita ao estudante resolver problemas, realizar
pesquisas em diferentes fontes virtuais, utilizagcdo de software educacional, aplicativos para

realizar atividades, fazer avaliagdes e produgdes autorais.
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Nesse contexto, destacamos as competéncias Curriculo Paulista, a saber:

Competéncia 2. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para
se expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a
resolugao de conflitos e a cooperagéao.

Competéncia 6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacao
e comunicacado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por
meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos,

resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.

No componente Lingua Portuguesa, as praticas da cultura digital, os novos e
multiletramentos sdo considerados em todos os campos de atuagdo. De forma especial, as
aprendizagens propostas para o Campo Jornalistico-Midiatico aproximam-se bastante das
propostas para o eixo Letramento Digital, ja que supdem a analise critica de conteudos que
circulam na rede e a perspectiva de participagéo ética e responsavel nos ambientes digitais,
no que diz respeito a postagem e compartilhamento de conteudo, a disposi¢cdo ao debate
de ideias e ao combate ao preconceito e ao discurso de 6dio. Fendmenos como o da
desinformacao - fake news, pds-verdade, efeito bolha - também sao consideradas praticas
presentes no componente.

O campo de atuagao social estabelece intersecgdes com as habilidades ecidadania
digital, sendo, nos dois casos, a ampliacdo das possibilidades de participacdo social um
orientador das aprendizagens estabelecidas. No campo artistico-literario, varias producdes
préoprias das culturas digitais e que supéem o dominio minimo de ferramentas e ambientes
digitais, bem como das diferentes linguagens sao propostas, o que se relaciona diretamente
com habilidades propostas para os eixos TDIC e Letramento Digital.

Finalmente, no campo das praticas de estudo e pesquisa sao propostas habilidades

que se relacionam n&o s6 com o eixo Letramento Digital, mas também com o
desenvolvimento do pensamento cientifico, destacado no eixo Pensamento Computacional.

Dessa maneira, é importante que o trabalho com os eixos Letramento Digital e TDIC
sejam planejados de forma articulada com o planejamento do componente Lingua
Portuguesa, de forma a potencializar as aprendizagens garantindo a ampliagao,

aprofundamento e progressao das habilidades, evitando redundancias.
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1.3.2 Integragdo da Tecnologia com a Area de Matematica
A area de Matematica, centra-se na compreensao de conceitos e procedimentos em
seus diferentes campos e no desenvolvimento do pensamento computacional, visando a
resolucao e formulagao de problemas em contextos diversos, sendo assim, estao presentes
habilidades como, por exemplo: reconhecer, ler e interpretar fluxogramas; realizar
pesquisas apresentando seus resultados através de tabelas e graficos; desenvolver o
pensamento geométrico com o auxilio de softwares. Além de a tecnologia ser utilizada como
uma ferramenta para auxilio no desenvolvimento das habilidades matematicas, pode
também ser usada em atividades nas quais o aluno emprega multiletramentos, tornando-se
protagonista na criagdo de modelos.
Considerando as competéncias especificas de Matematica, a tecnologia esta
explicitamente presente nas competéncias 5 e 6:
Competéncia 5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados.
Competéncia 6. Enfrentar situagbes-problema em multiplos contextos,
incluindo-se situacdes imaginadas, nao diretamente relacionadas com o
aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar
conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens

para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

1.3.3 Integragio da Tecnologia com a Area de Ciéncias da Natureza

As ciéncias evoluiram, assim a area de Ciéncias da Natureza também evolui ao
ampliar o ensino das ciéncias na perspectiva da Educagao Cientifica, com apoio de
ferramentas importantes que advém das tecnologias, pensando e repensando os multiplos
papéis da tecnologia no desenvolvimento da sociedade humana, objetivando a melhoria da
qualidade de vida.

Nesse sentido € preciso considerar a investigagdo de materiais para usos
tecnologicos, aplicagédo de instrumentos 6ticos na saude e na observagéo do céu, produgao
de material sintético e seus usos e reconhecimento das fontes de energia renovaveis e suas

aplicagdes.
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Na Educagao Basica, conforme a BNCC (2018), propde-se discutir o papel do
conhecimento cientifico e tecnoldgico na organizagao social, nas questdes ambientais, na
saude humana e na formagdo cultural, ou seja, analisar as relagdes entre ciéncia,
tecnologia, sociedade e ambiente como elementos centrais no posicionamento e na tomada
de decisbes frente aos desafios éticos, culturais, politicos e socioambientais.

Esta presente no Curriculo Paulista de Ciéncias da Natureza, o compromisso como
Letramento Cientifico na perspectiva da Investigagcado Cientifica considerando para isso,
quatro principios orientadores: contexto das aprendizagens, linguagem cientifica,
procedimentos de investigacao e historia das Ciéncias.

Desta forma, o ensino de Ciéncias da Natureza com base nestes principios permite
construir e consolidar conhecimentos visando alcangar o Letramento Cientifico por meio da
Investigacéo Cientifica, articulado ao ensino de tecnologias na busca e uso critico de dados,
producdo de conteudo, dominio de diferentes linguagens, resolugédo de problemas, estudo
da evolugao tecnoldgica e analise de vantagens e riscos da produgao e uso das tecnologias.

Considerando as competéncias especificas da area de Ciéncias da Natureza, todas
tém relagdes com a tecnologia, com destaque para as competéncias 3 e 6:

Competéncia 3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas,
fendbmenos e processos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico
(incluindo o digital), como também as relagdes que se estabelecementre
eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza.

Competéncia 6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias

da Natureza de forma.

1.3.4 Integragdo da Tecnologia com a Area de Ciéncias Humanas

O Curriculo Paulista e as tecnologias estédo presentes na area de Ciéncias Humanas
propiciando o desenvolvimento de procedimentos de investigacdo, pensamento ético,
criativo e critico, fomentando a resolucdo de problemas e proporcionando interfaces com
diferentes linguagens. A tecnologia esta presente também nos temas transversais desses
documentos: “Educacgéao financeira e fiscal, trabalho, ciéncia e tecnologia e diversidade

cultural”’, promovendo a discussao do papel do cidadao digital.
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Considerando as competéncias especificas de Ciéncias Humanas para o Ensino
Fundamental e seu possivel aprofundamento no Ensino Médio, a tecnologia esta
explicitamente presente nas competéncias 2 e 7:

Competéncia 2. Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio
técnico-cientifico-informacional com base nos conhecimentos das
Ciéncias Humanas, considerando suas variagdes de significado no tempo
€ no espaco, para intervir em situagdes do cotidiano e se posicionar diante
de problemas do mundo contemporaneo.

Competéncia 7. Utilizar as linguagens cartografica, grafica eiconografica
e diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de informagédo e
comunicagdo no desenvolvimento do raciocinio espago-temporal
relacionado a localizacdo, distancia, direcdo, duracido, simultaneidade,
sucessdo, ritmo e conexdo. (CURRICULO PAULISTA, 2019, pp. 402-
403).

Nos componentes curriculares de Ciéncias Humanas, as habilidades que
apresentam integragcdo com a tecnologia focam na identificagdo do impacto na sociedade,
possibilitando uma postura mais ativa e critica acerca do seu uso. As habilidades podem
ser categorizadas entre as que priorizam a tecnologia como ferramenta e as que levam o
aluno a aprender sobre a tematica.

Assim, a tecnologia, para a area de Ciéncias Humanas, tem sido um recurso que
amplia o repertério tedrico e metodologico do professor. Sua relagdo se da por meio das
metodologias ativas, desenvolvimento de projetos, estimulo investigativo, despertando nos
estudantes criatividade e interacdo com o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
e exercicio da autonomia.

As competéncias especificas de cada area presentes no Curriculo Paulista definem
as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas a todos os estudantes pelo
conjunto de componentes que integram essa area, portanto, o uso educacional das
diferentes tecnologias requer intencéo e planejamento e deve ir além da mera apresentacéo
de conteudos digitais e de instrumentos e recursos tecnoldgicos, considerando o

desenvolvimento de atividades diversas no contexto escolar.

2. Eixos estruturantes em Tecnologia e Inovagao
O componente Tecnologia e Inovagéo se organiza a partir de trés eixos estruturantes,

que devem ser considerados de forma integrada e articulada: Tecnologias Digitais de
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Informacdo e Comunicagédo (TDIC), Letramento Digital e Pensamento Computacional, que
desdobrados em objetos do conhecimento podem potencializar as aprendizagens previstas
organizadas em habilidades.

2.1 Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo (TDIC)

O ser humano sempre buscou maneiras de ultrapassar seus obstaculos e assim, foi
desenvolvendo diversos instrumentos para sanar suas necessidades. Podemos citar como
exemplo a descoberta do fogo, a invengao da roda, das maquinas a vapor, até chegar ao
uso das tecnologias digitais como ferramentas que auxiliam no desenvolvimento e na
participacao social.

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagédo (TDIC), assim como as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo (TIC), sdo compreendidas como um conjunto
de equipamentos, programas e midias que utilizam aplicagbes tecnoldgicas, abrangendo
os sistemas operacionais, a internet e suas redes.

Podemos qualificar como TIC tanto a industria fonografica e cinematografica, elétrica
ou eletrénica, como o radio e a TV, elétricos ou eletronicos, além da imprensa pré-digital.
Ja nas TDIC, diferentemente das TIC, o D (de digital) ndo € indiferente. Quando tudo se
transforma em numeros (digitos - D) por meio da computacao, ao invés de sinais elétricos
ou eletrénicos, tudo muda: a criacdo de conteudo, através dos softwares, torna-se acessivel
a todos; a recepgao dos conteudos torna-se variavel, segmentada e a cultura participativa
pode se consolidar.

Dessa forma, faz-se necessario considerar os seguintes pontos, que, no recorte
educacional, integram o eixo tecnologia da informagado e comunicagéo:

Criatividade, remix e propriedade intelectual,
Acesso, Segurancga de dados e Veracidade da Informacéo;

TDIC, especificidades e impactos.

2.1.1 Dimensodes humana, econémica, social e cultural do desenvolvimento uso das
tecnologias

As TDIC vém se popularizando e estao inseridas no cotidiano da sociedade de modo
geral, exemplo disso s&o as redes sociais na internet, que se tornaram parte do cotidiano
da sociedade, sendo que seu uso pela populagado possibilitou maior acesso a informacgao

de maneira rapida e dinamica.
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Por isso, torna-se fundamental atualmente o uso e a apropriagdo das tecnologias
também no processo de ensino e aprendizagem para criangas e jovens no ambiente
escolar. Segundo Moran:

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo,
que representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. Sao
diferentes formas de representacdo da realidade, de forma mais
abstrata ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais linear ou
paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma
melhor apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as
potencialidades do educando, dos diferentes tipos de inteligéncia,
habilidades e atitudes (2007, p. 2).

O uso das TDIC envolve também questbes éticas, como confiabilidade de
informagdes, seguranga de dados e o direito a privacidade.

2.1.2 Mudancas de mentalidade da web 1.0 a 2.0

No inicio do uso da web, tinhamos um carater unidirecional, isto €, a distribuicdo
controlada da informagéao, podemos chama-la de web 1.0. A web como conhecemos hoje &
mais colaborativa, interativa, dindmica (web 2.0), essa mudancga de uso afeta as praticas
que tém lugar nos ambientes digitais, levando, de acordo com Lankshear e Knobel, ao
desenvolvimento de uma “nova técnica” e um “novo ethos”.

Sobre “nova técnica” os pesquisadores apontam que com os computadores
conectados a internet, alguém com conhecimentos basicos pode criar inumeros artefatos,
com um pequeno numero de operagdes simples como “clicar, recortar, arrastar”, essas
habilidades, no entanto, ndo configuram novos letramentos, para os autores, 0s novos
letramentos se constituem por uma nova mentalidade, chamada de “mentalidade 2.07,
relacionada a web 2.0, termo utilizado para demonstrar que permite distribuicao,
colaboragao, autoria compartilhada, dentre inUmeras outras praticas.

Como “novo ethos”, entende-se que as praticas sociais contemporaneas exigem
novas formas de participacao, possibilitam a colaboragao, a distribuicdo e ndo so as esferas
formais sao responsaveis pelas informacgdes, mas é possivel incluir instituicdes ndo-formais,
na produgdo e disseminagdo de conteudos no cotidiano digital. Esse novo ethos esta
associado a mudangas, interligagéo entre o plano fisico e o ciberespaco.

O quadro a seguir, traduz as caracteristicas da mentalidade 1.0 (industrial) e mentalidade
2.0 (pos-industrial), apontadas por Lankshear e Knobel.
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"Mentalidade Industrial" "Mentalidade Pos-Industrial"

isico-material/analogico nao-material/digital)

0 conhecimento especializado esta localizado em pessoas e instituigdes O conhecimento especializado esta distribuido em fontes diversas interconectadas

0 mundo tem centro e periferia; sua organizagio € hierarquica 0 mundo é plano e descentralizado; sua organizagio é reticular
Ferramentas de produgéo Ferramentas de mediagdo e de relacionamentos
0 individuo é a unidade de produgdo, competéncia e inteligéncia Coletivos como unidades de produgio, competéncia e inteligéncia
Espago e tempo encapsulados e segmentados para propositos especificos Espago e tempo sdo abertos, fluidos e continuos
Ordem textual estavel; géneros e modalidades bem delimitados Textos em transformagdo; géneros e modalidades em novas hibridizagdes

Observando a quadro, podemos perceber que a propriedade do conhecimento e das
produgdes culturais ficam relativizadas na mentalidade 2.0. O ponto em que um trabalho se
concluiu, pelo menos no momento, pode ser 0 ponto de partida para outro, como € tipico da
cultura remix. Isso, é claro, afeta, redefine ou recoloca a autoria como fonte de poder em
outras bases. Testemunho disso sao as licengas Creative Common (CC), cujo lema é
“‘quando compartilhamos, todos ganhamos” (“when we share, everyone wins”). O site CC
declara que:

[...] uma meta Creative Commons é incrementar no espago comum
(“the commons”) a quantidade de criatividade com licengas abertas
— o0 corpo de trabalhos disponiveis de maneira livre para uso legal,
compartilhando, repropondo e remixando. Por meio do uso de
licencas CC, milhdes de pessoas em todo mundo disponibilizam
suas fotos, videos, escritas, musicas e outros conteudos criativos
para uso de quaisquer membros do publico. <Disponivel

em:<https://br.creativecommons.org/>. Acesso em: 09 Out. 2019.>

2.1.3 Criatividade, remix e propriedade intelectual
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Na atualidade, com o desenvolvimento das TDIC, remix tem se tornado “metonimia”
para falarmos de criatividade e/ou de trocas de informagao (NAVAS, 2017). A(s) pratica(s)
de mixar e remixar sdo amplas e complexas, de alguma forma, fazem parte de toda
producao cultural, ja que nenhuma obra surge do nada e, de certa maneira, todas derivam
de alguma outra ja existente. Podemos, portanto, encontrar exemplos de remixes na
literatura, musica, videos, artes plasticas entre outros, os quais apresentam caracteristicas
préprias conforme a esfera artistica e cultural em que circulam.

Diante desse contexto, ao refletir sobre os conceitos de remix e criatividade,
desenvolvem-se trés frentes distintas:

() cultura remix, fenbmeno cultural recente propiciado pelas
tecnologias digitais;

) remix como pratica/técnica de recortar/copiar e colar;

@ Remix (com R maiusculo) entendido como discurso e ideologia

que “informa” a cultura do remix.

O autor ainda argumenta que o remix como pratica criativa de fato s6 ocorre por meio
da operacao "copiar e colar". Desse modo, propde a possibilidade de incluirmos a nogao de
"seletividade" as reflexdes sobre remix e criatividade (NAVAS, 2017). Quando selecionamos
algo para ser remixado, assumimos trés opgdes operacionais basicas: (i) ou modificamos o
objeto selecionado, (ii)) ou adicionamos algo a ele, (iii) ou deletamos algo dele,

caracterizando a complexidade da agéo.

2.1.4 Compartilhamento, colaboragao e ética

O consumo de midia na atualidade é marcado pelo processo de transi¢ao da cultura
do espectador para uma cultura participativa. Para Jenkins (2006a; 2008[2006]), estariamos
constantemente instigados a participar como consumidores tanto na criagdo como na
circulagcdo de novos conteudos culturais, 0 que nos obrigaria a transformar reacdes
pessoais em interagdes sociais. Nesse contexto, estamos diante de novas formas de criar
e compartilhar significados.

Essas novas construgbes e formas de participagcao social sdo desenvolvidas,
normalmente, por jovens (LANKSHEAR, 2007, p. 2), que, participantes de suas culturas e
apoiados em ferramentas digitais de edi¢&do, pos-producgéo (de imagem, video e audio) e de
distribuicdo, tomam a midia em suas maos (JENKINS, 2008[2006]) e, a partir das suas
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proprias necessidades e objetivos, desenvolvem novas maneiras de criar, negociar e
compartilhar significados (LANKSHEAR, 2007; LANKSHEAR; KNOBEL, 2010), nas quais
se confundem os papéis de leitor e espectador e, de maneira hibrida, constroem-se leituras
e produgdes como resultado de ressignificacdo e reenquadramento de referéncias e objetos
culturais diversos, em géneros também hibridos e multissemidticos.

Dessa forma, € importante ressaltar, como nos indica Gee (2005), que, propiciados
por ferramentas digitais, os jovens organizam “espagos de afinidades” que Ihes permitem
envolver-se colaborativamente em projetos, dominios e tépicos de interesse. Interagindo
nesses espacos de afinidade, criam-se portais, nos quais podemos encontrar novatos e
especialistas - pessoas com ou sem credenciais formais e em que, em razdo da enorme
variedade de perfis, desenvolvem-se e organizam-se estruturas de aprendizado bem
diferentes das que encontramos nas escolas, em que os jovens sdo instigados sao
instigados a criar, adquirir e compartilhar conhecimento, com base em seus campos de
interesse (GEE, 2005). Podem, entre muitas outras coisas, aprender/ensinar técnicas de
manipulagéo e edigao de arquivos de audio e video em foruns de discussao.

No contexto a que se propde esta discussdo, € necessario ser ético e polido na
utilizacdo das TDIC. Etica & um termo que resulta do grego ethos (comportamento de uma
pessoa, carater) e refere-se a como aplicamos isso em nosso cotidiano, conforme
julgamento de certo ou errado; quanto a polidez, faz referéncia a cortesia e civilidade nas
relagdes sociais.

O Curriculo Paulista afirma que a cultura digital envolve o uso ético, critico e criativo
das ferramentas tecnoldgicas, tendo em vista a comunicagdo, o compartiihamento de
informagdes e a construgao de conhecimentos. Assim, os estudantes sdo levados a resolver
situagdes problematizadoras, a exercer o protagonismo e a autoria.

Ser ético é fazer-se RESPONSAVEL por cada ato, implicando posicionar-se e tomar
decisdes diante dos desafios do século XXI. As TDIC permitem uma nova maneira de criar
e visualizar as relagdes sociais: podemos estudar, trabalhar, conhecer o mundo sem sair
de casa. Contudo, para potencializar realmente os estudantes como agentes nesse cenario,
€ necessario aprender a ser ético e a considerar que no ambiente online estamos
submetidos a regras e leis que regem nossa conduta.

Os educadores e educandos que sao usuarios de midias sociais e precisam entender
que o anonimato e de invisibilidade no uso da TDIC, em geral, ndo existe, pois, por meio do
IP (Protocolo de Internet) é possivel descobrir de qual maquina uma determinada ofensa foi
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publicada. Existem legisla¢cdes que regulam o uso da internet, porém ha pouca fiscalizagao,
no entanto, o Codigo Penal Brasileiro pode ser amplamente aplicado para combater os
crimes na internet.

Os crimes mais comuns que ocorrem na rede sao comentarios que, apesar de
parecerem inocentes, podem macular a honra de outra pessoa. Também o uso de
textos/imagens/audios escritos ou produzidos por outras pessoas parece ser algo
corriqueiro, no entanto, também é necessario considerar as leis de direitos autorais, o0s tipos
de licengas das obras e as maneiras de citar (nem tudo que circula na web se configura
como novos letramentos ou funciona segundo essa "nova mentalidade").

Criar perfil falso, postar videos intimos de terceiros e a pratica do cyberbullying etc.
também podem se configurar como crimes. Além de problemas éticos, o mundo virtual traz

outros perigos e conhecé-los é muito importante para os usuarios, especialmente os jovens.

2.1.5 Acesso, Segurancga de dados e Privacidade

Se o0 mundo virtual € uma reproducéo do “mundo real”, se a Internet passa
a ser vista e utilizada como um meio para a propagacéo de conteudos e
de discursos, é necessaria a protecdo dos direitos fundamentais e
humanos em seu ambiente. Com a massificacdo do uso das novas
tecnologias, o bloqueio indevido e o controle exagerado ou ilegal de
informagbes afetam diretamente a liberdade de expressao. (GOULARD,
2012, p. 10).

A citagao evidencia a necessidade do estudante de assumir responsabilidades para
gerenciar os dados e informagdes vivenciadas em sua vida real e virtual. A questédoreside,
portanto, em como o usuario administra seus dados no ambiente virtual. Nesse sentido, &
imprescindivel saber identificar sites confiaveis e gerenciar nossos dados a fim de minimizar
riscos. O qué? Com quem? Onde? De que forma? E, por quanto tempo? S&o perguntas
que devemos fazer ao utilizar as tecnologias com seguranga e responsabilidade para
desfrutar das oportunidades oferecidas pelas TDIC.

Ao utilizarmos aplicativos, as empresas coletam os dados dos usuarios, os quais
podem ser explorados economicamente. Assim, é importante que estejam bem explicados
quais dados o aplicativo coleta e processa, para quais finalidades eles sdo usados, com
quem sao compartilhados, como s&o protegidos contra terceiros maliciosos, e também se e
quais tipos de anuncios sao exibidos. Outra ferramenta usada para coletar esse tipo de



Material em processo de diagramacao

dado sdo os cookies, arquivos de textos que tém como principal fungdo armazenar as
preferéncias dos usuarios.

Cabe observar que o direito a privacidade é frequentemente desrespeitado pelouso
destes dados pessoais. Ao mesmo tempo que a estrutura juridica (Direito Digital),
conjugada com o Estado contemplam o direito do individuo, quando se faz necessario
protege-lo da invasdo de privacidade.

Diante dessa nova realidade, é imprescindivel que a escola tenha um olhar para a
exposicao dos riscos e consequéncias que a tecnologia possa ter sobre os cidadaos.
Segundo estudos realizados pelo Comité Gestor da Internet do Brasil (CGl.br), menos da
metade dos estudantes de escolas publica, cerca de 44%, receberam formacgdes e
orientagdes de seus professores sobre 0 uso consciente e seguro da internet. Este fato, traz
a tona os desafios que as instituicdes escolares tém pela frente.

Assim, um curriculo precisa prever e promover nao apenas a incorporagcao € o uso
de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, mas proporcionar aos alunos o uso
responsavel dessas ferramentas, dando subsidios para que sejam capazes de: analisar a
procedéncia e riscos de aplicativos, sites, softwares e objetos digitais; filtrar e cruzar
informacgdes, verificar a fonte; compreender as mudangas tecnoldgicas que afetam a
seguranga, as maneiras de protegao a seus dados, a privacidade, a manutengdo de uma
identidade dentro de uma rede interligada; identificar caminhos para reportar possiveis
suspeitas, entre outros aspectos de seguranga na web.

Para tanto, € necessario aprimorar habilidades e competéncias ligadas a navegacéo,
segurancga de dado e privacidade e veracidade das informagdes na web, tais como:

e Acesso: navegadores privados, senhas, termos e privacidade dos sites, conexdes.

e Seguranca de dados e privacidade: controle de informagdes e dados na internet,
publicidade, privacidade, contato com pessoas mal-intencionadas, cuidados
relativos a conteudos, aplicativos e sites, codigos maliciosos.

e Veracidade da informacéo: cruzamento de fontes e datas, busca da fonte original,
credibilidade da fonte ou publicagéo, divulgacdo de boatos, plagio e violagao de

direitos autorais.
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2.1.6 Especificidades das TDIC

Existem inumeras maneiras de se classificar as TDIC. No entanto, todas elas seréo
de alguma forma limitadas e dificimente dardo conta de suas capacidades de
transformagao e de como se integram umas as outras.

Quando se busca classificar as TDIC e observar suas especificidades e
funcionalidades para definir usos educacionais “adequados”, normalmente, toma-se por
referéncia tipos ideais — critérios que nao correspondem integralmente a realidade dos
casos, elementos ou fenbmenos estudados, mas que nos ajudam na sua compreensao.

Uma possibilidade é empregar como critério de classificagao valores de
temporalidade, direcionalidade e padroes de interlocugao.

Sincrona Assincrona

Um-para-um Chat instantaneo (entre E-mail

duas pessoas apenas)

Um-para-muitos Streaming - transmissao | Podcasts

ao vivo via Web

Muitos-para-muitos Chat coletivo — Grupo de | Férum
WhatsApp

Ou ainda, podemos considerar os diferentes niveis de “interatividade”.

Nesse caso, segundo Marco Silva (1998), poderiamos classificar as TDIC segundo trés
tendéncias:

e Participagaol/intervengao: a intervengao do usuario/interlocutor na mensagem &
pressuposta em diferentes niveis.

o Bidirecionalidade/Hibridagao: tanto a produgdo como a recepgdao sao
pressupostas e projetadas conjuntamente; distinguem-se niveis de hibridagéo
entre autor/receptor.

e Permutabilidade/Potencialidade: producdo e recepgdo sao projetadas em
redes. As informagdes/mensagens s&o estabelecidas em redes por meio de
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conexdes que permitem inumeras associagdes e significagdes entre ideias e

enunciados.

Por fim, ainda é possivel levar em considera¢do, segundo necessidades e atividades
sociais diferentes, como os diferentes modos de fazer, recriar e distribuir significados
(tipicos das culturas digitais) se fazem presentes em determinados servigos/programas —
blogs, microblogs, podcast, sites, portais, entre outros. Dessa forma, destacam-se também
tracos distintivos das TDIC segundo novas técnicas e mentalidades tipicas dos novos
letramentos: hibridizagdes operacionalizadas por procedimentos como edicdo, remix,
conectividade, colaboracao e interagdes entre pessoas e textos/enunciados de diferentes
géneros e semioses, em diferentes horizontes de acesso, as quais geram transformacodes
produtivas, mas também choques culturais, que nos desafiam a encontrar pedagogias,
posturas e mecanismos de negociagdo igualmente novos e transformadores, em face dos

novos e multiletramentos.

3. Letramento digital
Muitas sdo as definigdes e concepgdes acerca do letramento digital* em circulagao,
que focam desde o uso proficiente de ferramentas digitais até o tratamento critico de
conteudos que circulam nos ambientes digitais; desde o ler e escrever em contextos digitais,
em uma perspectiva funcional, o que envolve o trato com diferentes linguagens e midias,
até participagao critica e ética nas praticas sociais préprias das culturas digitais.
Aproximando letramento digital de letramento midiatico e acentuando a énfase a ser
dada a sua dimens&o critica para além da funcional, Buckingham afirma que:
[...] o letramento digital € bem mais do que uma questédo funcional de
aprender a usar o computador e o teclado, ou fazer pesquisas na web,
ainda que seja claro que € preciso comegar com o basico. Em relagdo a
Internet, por exemplo, os alunos precisam saber como localizar e
selecionar o material — como usar os navegadores, hyperlinks, os
mecanismos de busca etc. Mas parar por ai € confinar o letramento digital
a uma forma de letramento instrumental ou funcional: as habilidades que

as criangas precisam em relacdo a midia digital ndo s&o s6 para a

* O conceito de letramento digital apresenta estreitas relagdes (de sobreposi¢do e complementagdo) com outros
conceitos derivados do conceito central de letramento, tais como letramento midiatico, letramento informacional, novos
letramentos, multiletramentos, dentre outros.
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recuperacao de informag¢ao. Como nos impressos, elas também precisam
ser capazes de avaliar e usar a informacao de forma critica se quiserem
transforma-la em conhecimento. Isso significa fazer perguntas sobre as
fontes dessa informacéo, os interesses de seus produtores e as formas
como ela representa o mundo, compreendendo como estes
desenvolvimentos tecnoldgicos estdo relacionados a forgas sociais,
politicas e econbmicas mais amplas. Esta nocdo mais critica de
letramento tem sido desenvolvida por muitos anos entre os educadores
da midia e, neste sentido, precisamos estender as abordagens do
letramento propostas por educadores para abarcar a midia digital.
Buckingham (2010, p. 49)

Destacando as dimensdes cultural e social, Buzato define letramentos digitais como

[...] conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam,
entrelagam, e apropriam mutua e continuamente por meio de dispositivos
digitais para finalidades especificas, tanto em contextos socioculturais
geograficamente e temporalmente limitados quando naqueles

construidos pela interacdo mediada eletronicamente. Buzato (2006, p. 19)

Nesse sentido, € possivel compreender, uma visdo mais ampla de letramento digital,

presente Diretriz Curricular, deve contemplar as dimensdes técnica, cognitiva, social e

cultural; tanto a perspectiva funcional-instrumental quanto a critica, devendo esta ultima

orientar a primeira.

Por meio de dispositivos digitais e postura ética, o estudante pode aprimorar o

processo de letramento digital, e consequentemente a compreensédo e desempenho dos

recursos das TDIC, empregados no ambiente digital, como também nas praticas da cultura

digital.

Dessa forma, faz-se necessario considerar os seguintes pontos, que, no recorte

educacional, integram o eixo letramento digital:

Cultura e cidadania digital,
Midias digitais e linguagens midiaticas;

e Apropriagao tecnoldgica; e

e Especificidades das TDIC e das midias.
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3.1 Cultura e cidadania digital

Segundo Kenski (2018), o termo cultura possui diversas acepgdes, de acordo com o
contexto que é considerado. Em termos mais amplos, cultura € compreendida como o
somatorio de conhecimentos, valores e praticas vivenciadas por um grupo, em um
determinado tempo e ndo necessariamente no mesmo espaco.

Na cultura digital, a participacdo do cidaddo € ativa e as TDIC s&o recursos e
dispositivos digitais fundamentais, muito além da alfabetizagdo digital — que diz respeito
apenas ao uso basico e instrumental dos recursos — estende-se ao letramento digital, que,
como ja enfatizado, demanda compreender os processos de uso e produgédo de conteudo
como praticas sociais.

A cultura digital trouxe mudangas significativas sobre as novas formas de se ler e
escrever na sociedade pds-industrial. A exemplo do que fazem diferentes pesquisadores, o
Curriculo Paulista, vai conjugar as praticas da cultura digital aos novos e multiletramentos®.
Os novos letramentos trazem um grande desafio as escolas, pois, exigem praticas
pedagogicas inovadoras, assim como, concepgdes sobre ensino e aprendizagem que saem
do papel estatico e hierarquico da sala de aula e passam por uma relagao de cooperacéao e
compartilhamento.

Assim, a escola, antes de pensar no processo de ensino-aprendizagem, precisa
entender as relacdes e valores presentes nos multi e novos letramentos que trazem novos
elementos culturais.

Diante das multiplas informagdes, a cultura digital também pode levar a
superficialidade de analises, privilegiando-se o que é mais sucinto e apresenta “forte apelo
emocional que induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das informacdes”
(BRASIL, 2018). O trabalho com a curadoria de informagédo é assim uma das condi¢des
para que alunos e professores sejam protagonistas e criticos: legitimar uma noticia; refletir
sobre a informacao disseminada, refutando conteudos vinculados a fake news outomando
consciéncia e procurando combater o fendbmeno da pos-verdade.

Um conceito oriundo do mundo das artes, a curadoria, vem sendo cada
vez mais usado para designar acbes e processos proprios do universo
das redes: tanto conteudo e tanta informagdo abundantes, dispersos,

difusos, complementares e/ou contraditérios e passiveis de multiplas

interpretacdes, precisam de reordenamentos que os tornem inteligiveis

3 Curriculo Paulista pp- 40-4; 104-108.
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e/ou que os revistam de (novos) sentidos. Curadoria implica sempre em
escolhas, em selegéo de conteudo/informagdes, na forma de organiza-
los, hierarquiza-los, apresenta-los, etc.[...] (ROJO; BARBOSA, 2015, p.
123)

Curadoria de informagao esta entdo ligada ao desenvolvimento das habilidades que
mobilizam acbdes de busca, selegcdo, validagédo, tratamento e (re)organizagdo de
informacdes/conteudos/produgdes em circulagado na web.

A escola, considerando as relagdes das culturas juvenis com a cultura digital, deve
atender ao compromisso e propiciar a educagao integral e a participagdo do jovem de
maneira mais consciente, como aquele que sabe se informar, selecionar, produzir, editar e
compartilhar conteudo.

O docente que reflete e debate com seus alunos acerca da curadoria,
proporcionando situagdes para que eles a exerca de modo confiavel, contribuindo com a
identificacdo de riscos e impactos da vida cotidiana, além de estimular a producéo ou
criacdo materiais que podem promover a cidadania digital. Ao compreender que as
tecnologias sdo parte integrante da cultura digital e ndo apenas um instrumento, o professor
transforma sua pratica e desenvolve seu trabalho de forma mais criativa, inovadora e
colaborativa.

A cidadania digital supde uso da internet de forma reflexiva para se comunicar, se
posicionar, inclusive em relacdo aos processos de desinformacédo. Supde também uma
atuacgao critica contraria a mensagens que interfiram nos direitos e deveres individuais ou
coletivos, em rede.

Nesse sentido, a cidadania digital envolve a ampliagdo das possibilidades de
participagéo social, de engajamento com questdes politicas, sociais e culturais, seja no nivel
local ou global.

Dé as criangas e jovens resiliéncia, informagao e poder, oferecendo
assim a eles a Internet como lugar que eles podem ser cidadaos, e néo
apenas usuarios. (LONGFIELD, apud MediaMaker Papers#1, p. 7)

De acordo com o estudo Juventude Conectada (2016), que captou tendéncias mais
relevantes da atuacao do jovem brasileiro em relagdo ao engajamento e participagéo social,
31% dos jovens nunca participaram de qualquer atividade, no entanto, grande maioria atua,
especialmente, em ambiente online. Ainda, 40% dos entrevistados concordam totalmente

que a internet colabora para o aumento de uma visao mais critica. Um exemplo de
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ferramenta que consegue concatenar ideias é a hashtag que usuarios utilizam para
socializar assuntos em redes sociais.
A escola, ao trabalhar atividades que consideram a integridade, respeito e empatia,

permite aos estudantes que se apropriem da tecnologia de forma mais consciente.
A reflexdo sobre a vida contemporanea passa pela internet e seus usos.
Nosso cotidiano esta envolvido pelas tecnologias digitais, desde a vida
social, a construgédo de identidades, o surgimento de novos processos
pedagdgicos, a troca de conhecimentos, as praticas de consumo (e suas
repercussées no campo do marketing), as midias digitais (web radios,
web TVs e jornalismo independente), os conflitos e intolerancias
(ciberbullying e praticas de 6dio), questionamentos da liberdade e a
formagéo de novos consensos éticos.
Este é o contexto cultural dos ativismos e dos engajamentos sociais dos
jovens contemporaneos. A politica ndo diz respeito apenas ao poder
vigente, partidario ou institucionalizado, nem mesmo se restringe aos
voluntariados. Nao se podem pensar as praticas politicas sem levar em
conta o cotidiano, as experiéncias do dia a dia, os universos simbdlicos e
imaginarios, os desejos, os medos, as frustragbes, enfim, a cultura.
(Juventude Conectada 2. Idealizagdo e coordenagdo Fundagao
Telefénica Vivo. 1% ed. Sdo Paulo: Fundacdo Telefénica Vivo, 2016,
p.120).

Assim, o conceito de Cidadania Digital nos remete a participagéo responsavel e ética
e ao uso seguro da Tecnologia e da Internet, incluindo a produgao de conteudos digitais.
Pressupde o respeito, a empatia, a cooperacdo e o autocuidado nas interagdes online. E,

pois, preciso buscar maneiras seguras de participar e agir no meio digital.

3.2 Midias digitais e linguagens midiaticas

A palavra midia, tal qual € empregada, origina-se do inglés media, termo utilizado
para designar os meios de comunicagao social. Esses meios s&o suportes de difusdo de
conteudo que constituem um canal intermediario de expressdo, capaz de transmitir
mensagens, a exemplo do radio, televisdo, jornal impresso, cinema etc.

No sentido mais amplo, midia digital pode ser definida como o conjunto de
dispositivos e veiculos de comunicagdo baseados em tecnologia digital, permitindo a

distribuicdo ou comunicagao digital das obras intelectuais escritas, sonoras ou visuais.
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Podemos comparar as atuais midias digitais e suas antecessoras, as midias
analdgicas ou classicas. Neste conjunto de tecnologias, veiculos e aparelhos de informagéao
estdo incluidos a fotografia, o cinema, a televisao, o radio, o jornal e revistas impressas, 0s
livros. Na era das midias de massa, os espectadores/ouvintes/leitores eram considerados
somente como receptores das informacdes e do conteudo produzido. Com o advento do
digital e da internet, com a produc&o de novos canais de transmissao de conteudo e com a
facilidade e maior acesso a dispositivos tecnoldgicos, a populagdo deixa de ser apenas
receptora e passa a produzir seus proprios conteudos, a compartilhar suas informacoes, de
forma instantanea.

Como afirma Santaella (2003, p. 20), “a alianga entre computadores e redes fez
surgir o primeiro sistema amplamente disseminado que da ao usuario a oportunidade de
criar, distribuir, receber e consumir conteudo audiovisual em um sé equipamento”.

Diante dessa realidade, podemos considerar que as midias digitais criam a
possibilidade e a necessidade de producao de informacgao, desta vez ao alcance de todos,
dessa forma, qualquer usuario que dispusesse de equipamento digital e acesso a internet
poderia criar seu préprio conteudo ou veicular informag¢des em tempo real. Também o
surgimento dos smartphones, no final da década de 90, e a facilidade de acesso propiciada
pela internet movel traz novo félego a essa produgédo de conteudo, elevando-o a novos
niveis.

Foi nessa abertura da internet que surgiram as primeiras estruturas para o inter-
relacionamento entre empresas e/ou pessoas e as redes sociais e de midia, que séo
espacos para a troca de informagdes entre grupos de interesses os mais variados.

As midias digitais, sobretudo a partir da web 2.0, foram se modificando e ganhando
novos contornos: tornaram-se interativas (como nas redes sociais — Facebook, MySpace,
Linkedin, Twitter - e de midia — Youtube, Flickr, Instagram, etc.) e passaram a permitir e
incentivar publicacdo e producédo de conteudo por parte dos usuarios, o que, por sua vez,
exige interpretagao e recepgao ainda mais criticas e dominio das linguagens midiaticas.

Com a mudanga das midias, mudam também as linguagens e suas relagbes nos
textos/discursos. Podemos classificar as linguagens como: verbais (oral e escrita, nas
diferentes linguas do mundo); visuais (imagem estatica — desenho, pintura, gravura,
fotografia; imagem em movimento — cinema, video, televisdo); musica e audio (pontuagdes,
sonoplastias); das formas tridimensionais — escultura, arquitetura e linguagens corporais —

teatro, danga, performance).
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Como a midia digital € uma metamidia ou seja, a midia das midias, a midia capaz de
combinar todas as anteriores, o letramento digital ou metamidiatico envolve conhecimento,
recepgao/analise critica e capacidades de produgc&do em todas essas linguagens. E isso tem
impacto tanto no curriculo (o que ensinar), como nos modos de ensinar, segundo Almeida
e Prado:

[...] as mudangas dos ambientes educativos com a presencga de artefatos
tecnoldgicos e linguagens proximas do universo de interesse do aluno
proporcionam o acesso a uma gama diversa de manifestagdes deideias,
permitem a expressdo do pensamento imagético e criam melhores
condi¢cbes para a aprendizagem e o desenvolvimento do ser humano e

da civilizagcdo. Almeida e Prado (2005, p. 1)

E preciso ir além da instrumentalizagdo das tecnologias, e se apropriar das praticas
digitais, construindo um olhar para as mudangas e transformagdes no ensino aprendizagem
e no letramento dos estudantes e professores, o que pode tornar o ensino produtivo,
enriquecedor, dinamico e despertar o interesse dos estudantes e seu envolvimento nas

praticas educativas.

Apropriagao tecnolégica

Segundo Buzato:

Apropriagao tecnoldgica é um dos sentidos que a inclusdo digital pode
assumir [...] porque tenta dar conta dos efeitos da circulagéo (conexao)
de uma mesma tecnologia entre pessoas/grupos diferentes que,
tomando-a como sua, usam-na para produzir e superar desigualdades
dentro do grupo e/ou entre grupos, (BUZATO, 2010, p. 288-28).

E sobre essa vertente de compreensao da apropriagéo tecnoldgica que o ensino da
tecnologia pode se consolidar. Para tanto, é preciso possibilitar o contato com larga
variedade de “textos”, em praticas diversas de uso das linguagens, ndo sé verbais, mas
também visuais, corporais/gestuais e sonoras. Nas sociedades tecnoldgicas
contemporaneas, essa diversidade de “textos” e praticas se amplia, colocando novos
desafios a escola.

Nesse sentido, os textos que articulam o verbal, o visual, o gestual, o sonoro, que
constituem a multimodalidade e devem ser considerados nas praticas de letramentos
contemporaneas e, logo, em todas as areas e componentes curriculares escolares. Ou seja,

a escola deve incorporar efetivamente praticas inovadoras com uso de TDIC.
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As praticas sociais que envolvem o uso de diferentes linguagens em situagbes
variadas, visando a apropriacao e reflexdo criticas, integra todas as areas de ensino e, em
especial, todos os componentes da Area de Linguagens e suas Tecnologias no Curriculo
Paulista. Para todas as linguagens, trata-se de possibilitar aos estudantes a participagao
em praticas de producdo e recepcado de discursos que sempre se pautam pelas
consideragdes do contexto de produgado articulado com o funcionamento das linguagens
nas produgdes, cuja analise deve se reverter para o incremento das situagdes de uso.

Os componentes se integram na medida em que trabalham com praticas e discursos
viabilizados por diferentes linguagens (verbal, visual, sonora, corporal/gestual), que, em
suas especificidades, garantem a construgéo de sentidos de circulagéo social, por meio da
formagdo de leitores/produtores de textos (produsuarios) na perspectiva dos
multiletramentos, em praticas de recepcdo e producdo de sentidos nas diferentes
linguagens em diversos campos de atuagao.

4. Pensamento Computacional

Estamos inseridos em novos tempos, sendo necessario incentivar o
desenvolvimento do pensamento computacional através da sistematizacao, representacgao,
analise e resolugédo de problemas, alinhados as expectativas do mundo e cultura digital,
oportunizando aos estudantes uma formacéo integral de acordo com as necessidades do
século XXI.

Neste sentido, Wing (2006, p.33) descreve o Pensamento Computacional como uma
habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da Computagao. Além de
aprender a ler, escrever e calcular, deveriamos adicionar pensamento computacional na
capacidade analitica de cada criancga.

O conceito relacionado capacidade analitica como a abstragéo, logica, resolugéo
de problemas, depuragdo que permite aos estudantes exercerem o protagonismo atraves
do envolvimento de experiéncias e vivéncias com sua aprendizagem.

Estudos recentes, demonstram que ha muita dificuldade de conseguir transferir os
conceitos normalmente estudados do pensamento computacional para outras areas do
conhecimento. Para minimizar esse problema, € importante aborda-lo de forma pratica e
conectada com os interesses dos discentes, sendo necessario, desmitificar o seu uso,
principalmente dado o impacto relevante para alavancar a aprendizagem em diferentes

modalidades, entre elas:
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1) Linguagem de Programacgdo: de maneira “desplugada” e plugada ao usar a
linguagem de programacdo em atividades praticas e com programas educacionais
interativos relacionados a blocos légicos.

2) Robética: de maneira que o trabalho pode ser desenvolvido com material reciclavel e
componentes eletromecanicos e/ou eletrdnicos.

3) Narrativas Digitais: contar histérias por intermédio da tecnologia.

4) Maker: que utiliza materiais ndo estruturados e materiais diversos, podendo ser
combinados com a programagao e/ou robotica.

5) Pensamento Cientifico: que esta diretamente correlacionado ao pensamento

computacional.

4.1 Linguagem de Programacao

De acordo com Valente (2005) a linguagem de programacéo € um conjunto de regras
sintaticas e seméanticas que servem para estabelecer uma comunicagao com as tecnologias
digitais. A seguir faremos um apanhado do contexto da linguagem de programacgéo.

No contexto educacional a linguagem de programagdo tem se destacado com
softwares educacionais como o Scratch que permite praticas de experimentacao e iteracao,
teste, depuragéo, reuso, remixagem e modularizando ao permitir autoria no processo-

Duas linguagens principais, Python e Scratch - que fazem basicamente a mesma
coisa, porém, uma utiliza-se de codigo e a outra é visual, através de blocos l6gicos que
permitam entender a l6gica de programacao, incorporando outros elementos como sons,

imagens. Apresentamos seguir uma ilustragao sobre as ferramentas:

Python:

[ & Python 3.7.4 Shell o m] X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.4 (tags/v3.7.4:e09359112e, Jul 8 2019, 19:29:22) [MSC v.1916 32 bit
(Intel) ] on win32

Type "help”, "copyright”, "credits”™ or "license()" for more information.

> a=[1)
i range (1,10):
a.append (af[i-1]+2)
rint (a)
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Scratch:

Fonte: Software Scratch

Através da linguagem de programagao O usuario pode expressar conceitos e
estratégias de como resolver problemas, de modo que as tecnologias digitais possam
processar essas informagdes e auxiliar nos resultados, permitindo trabalhar em diversas
frentes como a linguagem de programacao, a cultura maker, narrativa digitais, robotica e o
pensamento cientifico.

Dentro desse enfoque, o estudante é estimulado e agugado a perseguir respostas,
visualizar o contexto de seu trabalho escolar de forma desafiadora, tornando-se
protagonista, pronto para elucidar e trazer a tona um desfecho a situagdes-problemas a eles
apresentados.

E importante reconhecer que a questéo da programacgao pode ser sutil no sentido de
nao, necessariamente, envolver uma linguagem de programacao baseada em cédigos ou
visual, por exemplo, quando programamos o despertador ou um aparelho de microondas,

uma maquina de lavar roupas.

4.2 Programacgao

Desenvolver um programa significa Desenvolver um programa de software, solicita
planejamento, estratégias, informagdes e conhecimento que s&o inseridos (por meio dos
artefatos tecnolégicos) no computador com a finalidade de configurar uma proposta ou
objeto. Para o estudante & importante deixar claro que os programas so existem devido a
interferéncia humana. llustrando essa ideia, mencionamos Seynour Papert, educador e

matematico, foi um dos pioneiros na elaboragao deste conceito. Para o estudante é
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importante deixar claro que os programas so existem devido a interferéncia humana, ou
seja, somos nds que fornecemos a comanda para a programagao.

Em uma aula de Arte, ao observar estudantes que esculpiam em um sabonete, percebeu
um certo empenho deles, pois, quando erravam refaziam varias vezes a mesma tarefa,
encontrando prazer e satisfacdo nessa atividade. Com esse exemplo é possivel notar que
a programagcao prevé que o ludico e o sentimento de satisfagdo e prazer esteja presente a
todo momento. Sendo assim, comegou a pensar que o ensino de outras disciplinas — em
especial, o da Matematica — poderia acontecer dessa forma e que os estudantes poderiam
encontrar um uso pratico para suas aprendizagens.

Ja no Instituto de Tecnologias de Massachusetts (MIT®), Seymour Papert entrou em
contato com os conceitos de Inteligéncia Artificial e enxergou na linguagem de programagéo
Logo a ferramenta para explorar a teoria construcionista, na qual, o uso do computador é
adotado como recurso educacional no processo de construcdo de conhecimentos.

De facil compreenséo, essa nova linguagem permitia as criangas e as pessoas leigas,
em linguagem de programacéo e Matematica, aprenderem algebra, geometria e conceitos
numeéricos a partir da exploracao espacial.

De acordo com Valente (1993, 1996), Prado (1993) e Almeida (1996, 1997), a
concepgao da teoria construcionista aplica-se ao uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagao n&o so por meio de linguagem de programagéo, mas, também
com o emprego de redes de comunicagdo a distancia (internet), sistemas de autoria,
programas de criagdo de paginas para a web, editores de desenhos, simulagdes,
modelagens, programas aplicativos como processadores de textos, planilhas eletrénicas,
gerenciadores de banco de dados e outros softwares, os quais, permitem o planejamento e
a execucao de acgodes, que articula as informagdes selecionadas com conhecimentos e
saberes anteriormente adquiridos na construg&do de novos conhecimentos (ALMEIDA, 2005,
p. 26).

Nessa vertente, dentro do construcionismo, ha uma sequéncia ciclica, em loop, de
“descricao-execucao-reflexao-depuracado” (VALENTE, 2005) que promove a ascendéncia
dos processos cognitivos para a construgdo de novos conhecimentos (novas estratégias e
novos conceitos) utilizando-se da relagao dialogica entre estudantes, as tecnologias e o

® O Massachusetts Institute of Technology (MIT) ¢ uma universidade privada de pesquisa localizada em Cambridge,
Massachusetts, Estados Unidos.
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professor. Na programacéo, as a¢gdes a serem esquematizadas podem ser descritas de
acordo com a espiral de aprendizagem (VALENTE, 2005) indicada na Figura 1.

Atividade

3 Novo
Nova descrncao

Algoritmo

Comparacdo
Resultado e Plano

rLinguagem de
programacdo

Figura 1 - Fluxograma das agdes envolvidas na programacgéo, baseado na espiral de aprendizagem descrito por Valente
(2005).

O plano advém de uma situagdo-problema apresentada em uma atividade que o
estudante precisa resolver. Para tanto, o plano é descrito em termo de um algoritmo,
usando, por exemplo, linguagem natural. O algoritmo € descrito em termos de uma
linguagem de programacao, criando um programa. Esse programa € executado pela
tecnologia (maquina) e fornecendo um resultado.

Com base no resultado, o aluno faz uma reflexdo comparando o resultado obtido
com o plano original. Se essa comparagdo for bem-sucedida, o problema pode ser
considerado resolvido. Caso contrario, o estudante deve buscar novas estratégias, novos
conceitos, alterando o plano original e produzindo nova descrigéo, ou seja, novo algoritmo
e, assim, esse ciclo se repete criando o que foi denominado espiral de aprendizagem.
(VALENTE, 2005).

A linguagem de programagdo € um conhecimento necessario praticamente para
todas as profissdes do século XXI e a escola é um espaco propicio para desenvolvé-la. No
entanto, & importante que ela esteja contextualizada no ambiente educacional, para que
seja aliada a aprendizagem, pois, envolve o aluno com o objeto de estudo de seu interesse,
para que desta maneira possamos despertar na nova geragao o interesse de passar de

consumidores para “produtores tecnologia”.
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Além da programacdo de computadores, temos também a computagao
“desplugada” que consiste em produgéao e realizagao de atividades sem a necessidade da
utilizacdo de programas especificos, de forma concreta, vivenciando a programagao ao
nortear as atividades com desafios, inserindo comandas como nogdes espaciais
aproximando os estudantes da linguagem de programacgao, devendo ser realizada como
uma etapa anterior a plugada.

A computacdo “desplugada” também esta contemplada no esquema da Figura 1,
pois, a partir de uma atividade é realizada um planejamento e a criacdo de um algoritmo
para sua solugdo. Esse algoritmo, descrito em linguagem natural, pode ser executado pelo
estudante permitindo que ele vivencie os conceitos de programacéo.

4.3 Robética

A robdtica é um importante recurso para o desenvolvimento de habilidades cognitivase
socioemocionais dos estudantes da Educac&o Basica. Possibilitando a integragdo das
diferentes areas do conhecimento, como por exemplo o STEAM (um acrénimo em inglés
para as areas: Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) e outras areas do
conhecimento como Lingua Portuguesa, Geografia, Historia.

Essa integragdo, desenvolvida com base em metodologias ativas, tem como objetivo
formar pessoas com diversos conhecimentos, desenvolver valores juntamente com os
conteudos abordados e preparar estudantes e cidadaos para os desafios do futuro, balizada
em projetos que desenvolvam valores e cidadania.

O ensino da robdtica vem crescendo nas escolas e podemos destacar algumas agdes
para esse aumento como a popularizacdo e o barateamento de equipamentos de
informatica, a utilizagdo, por exemplo, de materiais ndo estruturados combinado com
equipamentos eletromecanicos e/ou eletrénicos.

Um exemplo, é a aprendizagem em roboética a partir de sucata desenvolvida e criada
pela professora Débora Garofalo, que traz ao palco a constru¢cdo de materiais nao
estruturados como forma de mediar o desenvolvimento de aprendizagens com base no
trabalho com objetos do conhecimento, recursos da eletrénica e de robdtica. A atividade é
organizada para mobilizar uma pratica pedagogica e formativa, que incentive a
aprendizagem do estudante pela sua criatividade e o estimulo a experimentag&o de ideias
e exploracao de pesquisas para propor solugdes locais a vida cotidiana. O trabalho esta
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incorporado nesta diretriz como politica publica da Secretaria da Educag¢ao do estado de
S&o Paulo.

Para efetivar o ensino de robodtica é necessario ter os microcontroladores, esse
dispositivo, pode processar sinais dos mais variados tipos de sensores eletrénicos e ser
programado por computador e tem uso restrito a atividades tecnologicas protegidas por
patentes das industrias.

Um exemplo de microcontroladores é o Arduino, que surgiu em 2005, e é composto de
uma placa eletrénica com um microprocessador, capaz de permitir a integragdo dos mais
variados dispositivos, como sensores (luminosidade, temperatura e movimento) e
atuadores (motores) que podem ser facilmente conectados a uma placa Arduino e
programada via IDE’, estimulando a pratica do ensino de robética nas escolas.

O Arduino foi desenvolvido segundo a licenga open source, ou seja, seu projeto esta sob
a Creative Commons para hardware e GPL/LGPL para software, podendo ser utilizado
livremente. Dessa forma, popularizando os precos e proliferando pelo mundo rapidamente.
Hoje existem outros modelos como a Microbit, desenvolvida pela BBC de Londres e voltada
totalmente para fins educacionais e tem como premissa que todos podem ser inventores.

As atividades com robdtica convergem com as competéncias propostas pela BNCC e
pelo Curriculo Paulista, oportuniza aos estudantes adquirirem conhecimentos para
passarem de meros consumidores de tecnologia para produtores conscientes de tecnologia
nas diversas praticas sociais, inclusive nas escolares.

A robdtica na educacado contribui com a filosofia maker “aprender fazendo”, com
atividades criativas, ludicas em um ambiente de aprendizagem atrativo, que fomenta o

interesse, a curiosidade e o protagonismo dos estudantes na resolugao de problemas.

4.4 Cultura Maker

A cultura maker, surgiu em meados dos anos 2000 nos Estados Unidos da América.
Os participantes desse movimento, a época, ficaram conhecidos como makers e utilizavam
suas garagens para criar e prototipar os mais variados dispositivos mecanicos para
substituir os trabalhos manuais.

Conforme Garofalo (2018), o movimento maker propds nos ultimos anos o resgate da
aprendizagem mé&o na massa trazendo o conceito “aprendendo a fazer” que, aplicado ao

ambiente escolar, tem como objetivo promover e estimular a criag&o, a investigacéo e a

7 Integrated Development Environment, ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado.
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resolucdo de problemas pelos alunos, proporcionando um pensamento “fora da caixa”,
conectando ideias desconectadas, usando ao maximo, qualquer tipo de recurso.

Para isso, utilizam-se de equipamentos de fabricagéo digital para prototipagem entre
eles fresadoras digitais, maquinas de corte a laser e de corte em vinil e impressoras 3D.
Esses equipamentos devem ser programados para a producdo de artefatos. Essas
produgdes, quando bem sucedidas, sdo compartilhadas on-line, em grupos tematicos onde
colaborativamente discutem, aperfeicoam, propéem ajustes e chegam a contribuir com
solugdes de desafios mais sofisticados e originarios de outras localidades.

No contexto da escola, o movimento maker quando aliado aos conteudos e habilidades
curriculares, podem potencializar as praticas educativas e promover o uso das tecnologias
para transforma-las em aprendizagem significativa, estimulando a autonomia, o
protagonismo, a colaboracéo e a criatividade.

Um exemplo, é a aprendizagem criativa, que € uma metodologia ativa que foi proposta
por grupo de pesquisadores coordenados por Mitchel Resnick, do MIT Media Lab com o
objetivo de promover um desenvolvimento de individuos que pensem e atuem de forma
criativa, colaborativa e sistematica. Esta abordagem concentra-se na construgcdo de
ambientes de aprendizagem centrados em 4 pilares, mais conhecidos com os 4 P’s:
Projetos, Paix&o, Pares e Pensar brincando (RESNICK, 2017). Parte da ideia da capacidade
de olhar o mundo com olhares diferentes, de pensar solugdes diversas para resolver uma
mesma questdo usando a criatividade e a inventividade.

Na Rede Estadual temos muitas iniciativas makers, ofertando novas possibilidades para
o desenvolvimento da filosofia “faca vocé mesmo”. A abordagem maker possui grande
potencial para enriquecer a formagédo dos jovens na diregdo de torna-los produtores de
tecnologia. E necessario incorporar as aulas as premissas do movimento maker para
adaptarem e inovarem suas dindmicas em sala de aula.

O professor exerce um papel essencial o de mediador da aprendizagem e deve
estimular a sistematizacdo do que foi produzido, levando o estudante a refletir sobre os
conceitos e estratégias utilizados durante o processo, desta maneira, o desenvolvimento

das habilidades esta alinhado ao Curriculo Paulista.
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4.5 Narrativas Digitais

O ser humano é um ser comunicativo. Ao longo de sua existéncia utilizou-se das mais
diversas formas, com os mais diversos e criativos instrumentos para fazer dessa
comunicagao a mais perfeita possivel.

Na era digital, resolvemos muitas diversas situagbes com um click. Temos disponiveis
muitos meios para nos expressarmos, seja em nossa vida pessoal, profissional ou
educacional. Nesse contexto, a escola é um espacgo privilegiado para oportunizar o
conhecimento desses instrumentos digitais que podem contribuir e estimular os estudantes
para registrarem suas trajetorias no percurso da vida escolar e até em sua vida pessoal.
Um desses meios disponiveis sdo as narrativas digitais.

As narrativas digitais conhecidas como “digital storytellings”, sao histérias elaboradas
por meio de midias e tecnologias digitais, incorporando outras linguagens, como imagens,
animacobes, videos, além do texto escrito ou falado. Trata-se do uso de multiplas
modalidades dos textos e das funcionalidades das midias e das tecnologias digitais.

O desenvolvimento das narrativas digitais em sala de aula, também deve ser visto como
uma possibilidade de sair da linearidade de uma produgao comum, em que o aluno senta e
escreve seu texto em uma folha, trazendo a essa produg¢ao do texto uma caracteristica
movel, flexivel, mais adequada talvez, aos diversos estilos de estudantes que estdo
inseridos na rede e na cultura digital. Elementos das narrativas podem ser trabalhadas com
o auxilio da inteligéncia artificial através de plataformas adaptativas.

Desta maneira, estudante pode criar sentido e significado ao texto de acordo com as
midias disponiveis e de acordo com seu interesse pessoal. O trabalho de escrita através
das narrativas digitais colabora, assim, para o exercicio protagonista do estudante, além de
oferecer dinamismo durante a elaborag¢ao do texto.

Outro aspecto importante é que o ensino e a aprendizagem, por meio das narrativas
digitais, ndo se limita apenas ao contexto escolar, em que os estudantes escrevem textos
s6 em fungdo dos géneros textuais estudados na escola, mas, esse ensino e essa
aprendizagem podem e devem extrapolar os muros escolares e influenciar a vida dos
estudantes como suporte para narrarem a propria existéncia a partir de suas experiéncias
pessoais.

Vale ressaltar que as narrativas digitais ndo estdo apenas disponiveis para a disciplina
de Lingua Portuguesa, elas estdo acessiveis a todas as disciplinas, uma vez que,

expressar-se € natural do ser humano, todos os professores, das diversas areas do
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conhecimento, podem e devem desenvolver situagdes de aprendizagem que oportunizem
aos estudantes expressarem-se atraveés das narrativas digitais. Ex.: O estudante pode
aprender sobre um topico da disciplina de Ciéncias e discorrer sobre ele, fazendo uso das
narrativas digitais.

Oferecer o trabalho com as narrativas digitais é oportunizar ao estudante ser
protagonista na construgao de seu proprio conhecimento, utilizando a tecnologia disponivel
e acessivel, para expressar-se de forma a articular suas emogdes ao seu desejo e
conhecimento tecnoldgico, para que o mundo real conhega seu percurso ou sua historia
através do digital.

Quanto mais os estudantes explorarem as diversas ferramentas tecnologicas para
produzir uma narrativa digital, saem do uso superficial da tecnologia, muito visto nas redes
sociais, contribuindo para o desenvolvimento do letramento digital do aluno.

Para elaboragao das narrativas digitais podem ser utilizadas: editores de texto, video,
imagem, audio apresentadores, agregadores de conteudo, entre outros.

4.6 Pensamento Cientifico

As dez competéncias gerais da BNCC foram elaboradas buscando, entre outros,
desenvolver determinados conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, que sé&o
essenciais tanto na formagao dos alunos para atuarem como cidadaos criticos, reflexivos e
participativos inseridos na cultura digital, quanto na sua formagao para o mundo do trabalho,
que vem se reconfigurando, principalmente a partir da quarta revolu¢do industrial, também
conhecida como Industria 4.0.

A competéncia geral n° 2, elencada na BNCC, “Pensamento cientifico, critico e
criativo”, reforga a importancia da escola atuar de forma a contribuir com que os estudantes
exercitem a curiosidade intelectual, por meio das ciéncias e do conhecimento advindo das
diferentes areas, ao exemplo do STEAM, propiciando assim, o trabalho investigativo,
reflexivo e a analise critica que oportuniza exercitar a imaginagao e a criatividade, na
investigacdo de causas por meio da elaboragcdo de hipdteses e na busca de solugdes,
inclusive tecnoldgicas.

As atividades, utilizadas para contemplar o pensamento cientifico, podem estar
relacionadas aos meétodos e técnicas da pesquisa cientifica como objetivo, método a ser
utilizado e procedimentos como coleta de dados, analise dos dados e resultados da
investigacdo. Além disso, podem estar relacionadas a outros topicos e eixos e podem ser
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realizadas em agrupamentos produtivos, o que permite, o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais como: colaborar, cooperar e trabalhar resolugdo de conflitos, ter
responsabilidade, aprender com o erro etc. Habilidades essas, que sao indispensaveis, nas
relacdes sociais, seja na escola, em casa, na comunidade, no ambiente de trabalho.

O pensamento cientifico esta ligado ao eixo do pensamento computacional. Ambos
corroboram para que o estudante passe de mero usuario da tecnologia para, como ja
apresentado anteriormente, produtor consciente de tecnologia nas diversas praticas sociais,
inclusive nas escolares.

A seguir trataremos das habilidades previstas para os trés eixos.

Habilidades TDCI

Objeto de | 6° e 7° anos 8° e 9° anos Ensino Médio

conhecimento

(EF67TECO1) (EF89TECO1) (EM13TECO01)
Identificar e explorar as | Identificar e  diferenciar  os | Identificar e compreender
TDIC, reconhecendo | principais sistemas operacionais, 0S recursos, programas,

suas especificidades e | reconhecendo suas caracteristicas | fungbes e comandos

aplicabilidades em | e modo de utilizagao. disponiveis nos sistemas
diferentes contextos de operacionais, utilizando-
uso. 0os para resolugdo de
TDIC, problemas.
especificidades
e impactos (EF67TECO02) (EF89TECO02) (EM13TECO02)

Analisar a utilizagdo | Compreender 0s sistemas | Utilizar os  recursos,

das TDIC de forma | operacionais, publicos e privados e| programas, fungbes e

criativa, critica e ética, | utiliza-los conforme suas | comandos disponiveis nos
promovendo a autoria e | caracteristicas. sistemas operacionais,
o protagonismo. aplicando na resolucao de

problemas do cotidiano.
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(EF67TECO3)
Refletir

impactos da TDIC nos

sobre oS

servigos, na producgao e

na interagao social.

(EF89TECO03)

Compreender o funcionamento e
estrutura dos sites, blogs e afins,
diferentes

discriminando seus

tipos.

(EM13TECO03)

Criar um site, blog ou afins
considerando seu
funcionamento e
manutencdo, analisando
selecionando o registro do
dominio e a hospedagem

de dados

(EF67TECO04)
Identificar diferentes
tipos de sites, seus

objetivos e estrutura

(EF89TECO04) Avaliar de forma
critica e reflexiva a prépria atuagao
e a de terceiros, enquanto usuario
nas redes sociais, tendo em vista
as diferentes acgodes realizadas:
sequir, curtir, postar, compartilhar,

comentar.

(EM13TECO04)
Compreender o
funcionamento dos

algoritmos e das redes
sociais, seus efeitos e
restricdes a diversidade

de conteudos.

(EF89TECO05) Entender e utilizar o
funcionamento de uma rede de
midia para resolver problemas e

analisar intencionalidades de seus

(EM13TECO05)
Apropriar-se de diversas
linguagens e recursos

tecnoldgicos, incluindo-se

usuarios. digitalmente para usar,
enquanto participante de
grupos de engajamento e
ativismo juvenil, de forma
responsavel e ética, as
TDIC.
(EF67TECO5) (EF89TECO6) (EM13TECO06)
Reconhecer a | Analisar os processos de producdo| Experimentar e vislumbrar
Quests existéncia do | dos conteudos provenientes da| o uso colaborativo das
uestdes
_ . cyberbullying no | cultura digital, considerando os| redes sociais e usar
éticas e legais o . .
. contexto digital, | diversos modos de se ler o mundo | procedimentos que
envolvidas nos | N . o
identificando os | por meio de experiéncias que | possam furar as bolhas da
usos das TDIC _ . . )
mecanismos de | favorecam multiplas linguagens e | internet.

violéncia e intolerancia

digital

expressdes, em projetos que

possibilitem posicionamento e
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compartilhamento de ideias de

forma ética e respeitosa.

Criatividade,
remix
propriedade

intelectual

(EF67TECO6) (EF89TECOQ7) (EM13TECOQ7)
Compreender e | Utilizar as TDIC para promover Reconhecer a
posicionar-se em | praticas de consumo consciente. responsabilidade social ao
relacao ao compartilhar ~ conteudos
cyberbullying, digitais.
vivenciado/assistido em

ambientes virtuais.

(EF67TECQ7) (EF89TECO08) (EM13TECO08)

Realizar leituras e | Compreender os diversos tipos de | Criar e editar conteudos
elaborar produgdes | remixagem e sua aplicabilidade em| novos (textos, imagens,

para ressignificagao de
criacbes autorais,
analisando os diversos
tipos de remixagem e
sua aplicabilidade em

diferentes contextos.

diferentes contextos.

videos) integrando e

reelaborando

conhecimentos e
conteudos prévios de
forma criativa,

considerando os direitos

de propriedade intelectual

e as licengas Creative
Commons.
(EF67TECO8) (EF89TECQ9) (EM13TECO09)
Compreender o uso e Desenvolver processos de | Produzir conteudos de
as regras de utilizacdo | produ¢des autorais por meio de remixagem de suas
da propriedade | imagens, videos e textos com diversas formas,
intelectual. senso estético e ético. considerando as licengas

abertas e gratuitas.
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(EF67TECO09)

Identificar os riscos do

(EF89TEC10) Analisar os termos

de uso em relagdo aos dados

(EM13TEC10)

Compreender os riscos do

desrespeito a | pessoais de forma segura na rede, | desrespeito a privacidade
privacidade e as | classificando as permissbes | e as consequéncias do
consequéncias do uso | disponiveis na rede. uso indevido de dados

Acesso, indevido de dados pessoais.

seguranga de | pessoais.

dados e

privacidade. (EF67TEC10) (EF89TEC11) Compreender os| (EM13TEC11) Aplicar e
Compreender os riscos | consentimentos vinculados aos | respeitar as regras de
do desrespeito a | aplicativos e software e seus os| utilizacdo da propriedade
privacidade e as | riscos do desrespeito a privacidade | intelectual de acordo com
consequéncias do uso| e as consequéncias do uso| aevolugdo das TDIC.
indevido de dados | indevido de dados pessoais.
pessoais.

Habilidades Letramento Digital
Objeto de

conhecimento

6° e 7° anos

8° e 9° anos

Ensino Médio

Letramento
Digital

(EF67TEC11)

Compreender e avaliar
conteludos produzidos
por meio digitais,
de

maneira empatica e

posicionando-se

critica.

(EF89TEC12)
Analisar e interagir com outros
modos de ler e escrever, por meio
de experiéncias que favoregcam
multiplas linguagens eexpressoes,
em projetos

que possibilitem

compartilhamento de ideias.

(EM13TEC12)
Produzir conteudos
digitais a partir de um
planejamento, colocando
em pratica a
criatividade, ética,
responsabilidade e senso
critico, demonstrando
habilidades de curadoria e
producéao de

conhecimento.
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(EF67TEC12)

Identificar 0s
influenciadores digitais
€ sua vinculagao com a
promocao de produtos
ou servigos, prevendo
possiveis impactos em

seus seguidores.

(EF89TEC13)

Analisar o fenbmeno  dos
influenciadores digitais,
comparando diferentes  perfis,

levantando hipbéteses sobre as
possiveis razdes de sucesso junto
a seguidores e identificando o
funcionamento de algoritmos que

medem a influéncia social.

(EM13TEC13)
Refletir

coletivamente sobre os

individual e

problemas sociais de sua
cidade atuando
positivamente no sentido
de propor solugbes e agir

comunidade.

(EF56TEC13)
Identificar conteudo
patrocinado e fake news
de

como

por meio
procedimentos

busca de palavra- chave

(EF89TEC14)

Analisar a veracidade das

informacgbes e diferentes
perspectivas no relato de fatos por
meio da comparacéo em diferentes

fontes informagdes da busca de

(EM13TEC14)

Analisar o fendbmeno da
desinformacao, refletindo
sobre motivacgoes,
interesses em jogo e

sobre suas formas de

e comparagdo de | imagem reversa para checagem de | manifestagédo: fake news,
diferentes fontes e | imagens, da consulta a sitios e| firehosing, deepfake, pos-
verificagao de | ferramentas de checagem e| verdade, conteudo
informagbes (data de| denunciar conteudo falso ou| patrocinado n&o
publicagéo, autoria, | enviesado. identificado, dentre outros
origem) e proceder a denuncias
quando for o caso.
- (EF89TEC15) (EM13TEC15)
Analisar o tratamento da midia em | Solucionar problemas
relagdo a questdes e pautas de| como criador e nao

relevancia social, em especial, a
selecdo e destaque de fato, a
predominancia de enfoque e as

vozes nao consideradas.

apenas como consumidor
de

manifestando, habilidades

informacdes

de curadoria e refletindo
sobre a vida
contemporanea,

engajando-se e refletindo,

com protagonismo civico,
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sobre a sociedade e seus

problemas.

Cultura
Cidadania
Digital

e

(EF67TEC14)
Identificar as diversas
manifestagdes culturais

envolvendo as TDIC e

(EF89TEC16)
Reconhecer e encorajar a
denunciar abusos praticados nos

meios digitais em seus nucleos de

(EM13TEC16)
Utilizar as TDIC, de forma
colaborativa, para produzir

conteudos ou  propor

seus impactos como | convivéncia. solugdes para problemas
meio de insercéo do questbes que afetam
individuo a na individuos ou
sociedade moderna. coletividades.
(EF67TEC15) Analisar | (EF89TEC17) (EM13TEC17)

e refletir sobre o tempo | Engajar-se de maneira | Atuar de forma
de vivéncia em meio colaborativa para resolver | responsavel e propor

digital, em jogos, em

redes sociais, entre
outros, bem como
sobre as
vulnerabilidades da
internet.

problemas locais e/ou globais
envolvendo participagao,
inteligéncia coletiva e autoria

colaborativa.

solucdes em relagao as
praticas de incitacao a

6dio e compartilhamento

de conteudos
discriminatorios elou
preconceituosos em

ambiente digital.

(EF67TEC16) Debater
problemas sociais e
locais em ambientes
mediados por

tecnologias.

(EF89TEC18) Realizar de forma
continua produgdes de uma midia
digital especifica e a analise critica
de textos digitais em diferentes

formatos.

(EM13TEC18)

Analisar e solucionar, de

forma colaborativa,
problemas elou
demandas da
comunidade, cidade ou
regido, com O USO
recursos digitais
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e/ou ambientes em rede,
promovendo  respostas,
resultados e conclusoes

de forma colaborativa.

(EF67TEC17) Utilizar
ferramentas digitais on-
line e offline para

executar tarefas.

(EF89TEC19) Utilizar ferramentas
digitais online e offline realizar
producdes em repositérios digitais

(blog, sites, redes sociais e outros).

(EM13TEC19) Realizar e
avaliar produgdes e fazer
compartilhamentos em
diferentes repositorios
digitais (blog, sites, redes
sociais, dentre outros)
entendendo a produgao
como possibilidade de

intervencgao social.

Midias Digitais
e Linguagens

Midiaticas

(EM13TEC20) Selecionar
e produzir conteudos por
meio de midia digital, de
maneira ética,
responsavel e

colaborativa.

Habilidades Pensamento Computacional

Objeto de

conhecimento

6° e 7° anos

8° e 9° anos

Ensino Médio

Pensamento

Computacional

(EF67TEC18) - Usar a
autonomia e a
criatividade para a
resolucéo de
problema(s)

identificado(s).

(EF89TEC20) Usar decomposigao

em resolugdes de problema.

(EM13TEC21) Resolver
problemas utilizando ou
n&o as tecnologias digitais
(atividade plugada ou

desplugada).
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(EF67TEC19)
Representar atividades

do cotidiano com base

(EF89TEC21) Usar o raciocinio e
a légica na construcao de

algoritmos e programas para

(EM13TEC22)
Compreender e identificar

os quatros pilares do

Linguagem de
Programacgao
e

Programacgao

em agdes logicas e resolucéo de problemas. pensamento
usando as diferentes computacional:
linguagens. Decomposicao,
Reconhecimento de
padrdes, Abstracdo e
Algoritmo.
(EF67TEC20) (EF89TEC22) Interpretar um (EM13TEC23) Construir

Identificar a presenga da
programagao em
operagdes do cotidiano
e reconhecer que a
aprendizagem de
programacgao faz

parte de seu contexto
de vida e do processo
de resolucao de

problemas.

algoritmo em linguagem natural e
converté-lo em uma linguagem de

programagéo.

algoritmos com desvios
condicionais l6gicos
utilizando uma linguagem

de programagao.

(EF67TEC21) Realizar
programacao simples
usando Scratch para
produgao de figuras

geométricas e usos
dessas figuras na
producéo de cenarios
de uma cidade, do
campo ou de
determinado local ou

acontecimento.

(EF89TEC23) Compreender a
sequéncia ciclica que envolve a

programacao.

(EM13TEC24)

Implementar projetos por
meio de linguagem de
programacgao (Scratch ou

Python).

Robética

(EF67TEC22)

Identificar os diferentes

(EF89TEC24) Realizar

programagéao usando o Scratch

(EM13TEC25) Integrar a

programagao de
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sensores (luz, toque) e

atuadores (motores).

para producdo de calculos na

resolucéo de problemas usando

diferentes componentes

(sensores e atuadores)

condicional. para automacao de

objetos.
(EF67TEC23) Realizar | (EF89TEC25) Integrar e utilizar os | (EM13TEC26) Criar
a montagem de sensores e atuadores a outros solugdes, a partir da
artefatos roboéticos elementos para o robotica, identificando
simples usando desenvolvimento de atividades problemas e propondo
atuadores e sensores. robéticas, como objetos que se solugdes relacionadas
movem ou que acendem /eds. com o0s conceitos de

engenharia, matematica e
arte (STEAM).

(EF89TEC26) Utilizar os circuitos
na montagem de artefatos
roboéticos que utilizam conceitos

da ciéncia ou de objetos

automatizados.
(EF67TEC24) (EF89TEC27) Identificar as (EM13TEC27) Entender
Identificar as caracteristicas dos materiais as principais
potencialidades, as produzidos por intermédio de caracteristicas dos
principais ferramentas e equipamentos e recursos equipamentos de
os recursos utilizados existente no espago maker. fabricagdo digital para
no espaco maker. prototipagem.
Maker (EF67TEC25) Construir | (EF89TEC28) Construir objetos | (EM13TEC28)  Construir
objetos usando usando materiais ndo objetos usando
materiais nao estruturados, combinados com equipamentos de
estruturados e algum material produzido por intermédio | fabricagao digital,
material de equipamentos e recursos mobilizando conceitos de
eletromecanico. tecnolégicos existente no espago | fisica, de engenharia e
maker. arte.
(EF67TEC26) (EF89TEC29) Compreender/ (EM13TEC29)
Narrativas
Compreender/ Reconhecer a narrativa digital Compreender/
Digitais

Reconhecer a narrativa

como uma possibilidade para

Reconhecer a narrativa
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digital como uma | expressar o conhecimento sobre | digital como uma
possibilidade para temas escolares. possibilidade para
expressar temas expressar  sobre  sua
pessoais. aprendizagem.

(EF67TEC27) Elaborar | (EF89TEC30) Elaborar narrativas | (EM13TEC30)  Elaborar
narrativas digitais sobre | digitais sobre o conhecimento de | narrativas digitais

Pensamento

Cientifico

os diversos temas temas escolares. sobre temas relacionados
pessoais. a aprendizagem de algum
tema escolar.
(EF67TEC28)  Utilizar (EF89TEC31) Exercitar a (EM13TEC31) Elaborar
raciocinio I6gico, imaginacao e a criatividade, na perguntas para garantir

exemplos concretos e
conhecimentos para
fundamentar os passos
ou procedimentos de

uma investigacéo.

investigagao de causas por meio
da elaboragao de hipoteses em
busca de solugbes, inclusive

tecnoldgicas.

uma base sélida para
investigagdo  de um

problema ou desafio.

(EF67TEC29) Realizar

investigacao usando
principios e
metodologias de

pesquisa sobre uso de

tecnologias basicas.

(EF89TEC32) Realizar
investigacao usando principios e

metodologias de pesquisa sobre

uso de tecnologias de automacao.

(EM13TEC32)

investigacao

Realizar
usando
principios e metodologias
de pesquisa sobre uso de
sistemas  (Arduino) e
equipamentos de

fabricacao digital.
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