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E Apresentagéo Z [f

« Caro (a) professor (a), esse guia didatico tem a intengdo de
auxilid-lo no seu cotidiano escolar, possibilitando o
ampliamento do conhecimento sobre a Educagdo Digital,
Cultura Digital e Identidade Digital de seus alunos.

« Temos ciéncia de que o ensino tradicional, fundamentado
exclusivamente na exposicdo oral do professor, ndo ¢
suficiente para promover o engajamento necessario a
participacdo efetiva dos estudantes nas aulas. Diante desse
cenario, torna-se imprescindivel que o docente busque e
incorpore novas metodologias que o auxiliem no exercicio de
sua funcao, especialmente frente aos desafios impostos pela
formacao das atuais geragdes.

« Sendo assim, fazer uso da criatividade e inovagdo, a partir dos
recursos tecnologicos e ferramentas digitais, pode contribuir
de maneira significativa para esse processo. Como também, a
utilizacao de atividades e metodologias ativas em sala de aula,
pode trazer um engajamento, interesse e criatividade para os
momentos de aprendizagem.

« Neste documento, caro (a) professor (a) encontrard um breve
resumo da legislacao brasileira sobre Educacao Digital, o que
¢ Educacao Digital, Cultura Digital, Identidade Digital, além
de indicagdes de leituras, produtos educacionais e cursos
online para ampliar o conhecimento sobre o assunto, como
também links e dicas de como utilizar alguns recursos e
ferramentas tecnologicas em sala de aula, além, de sequéncia
didatica, entre outros.



E dobre o GUIA Z zf

e O QGuia didatico ¢ um Produto Educacional que visa, diante a
pesquisa de mestrado realizada pelos autores, contribuir para a
formacao dos professores no que tange a Educagado Digital e a
constru¢do de Cultura Digital de alunos, especialmente, de
turmas de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. A pesquisa de
mestrado demonstrou haver uma lacuna na formagdao dos
professores que atuam nas ultimas turmas do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais, e diante disso, buscou-se
preenche-la a partir deste produto.

« A lacuna na formagdo de professores para o trabalho com
Educagao Digital e Cultura Digital nos Anos Iniciais ainda ¢
um desafio significativo, especialmente em contextos de redes
municipais como a de Pires do Rio/GO. Muitos docentes,
embora reconhecam a importancia das tecnologias, encontram
dificuldades em integra-las de forma pedagogica e critica as
praticas de sala de aula, o que impacta diretamente na
constru¢do de uma cultura digital significativa entre os
estudantes.

« Nesse contexto, um guia didatico pode atuar como um
instrumento de apoio concreto, oferecendo subsidios tedricos
e praticos para os professores. Ao reunir sugestdes de leituras
e cursos, o material contribui para a ampliacao do repertorio
formativo docente, possibilitando que compreendam melhor
conceitos fundamentais relacionados a educacdo digital, além
de favorecer a atualizagdo profissional continua.
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Como também, ao apresentar sequéncias didaticas

estruturadas e  propostas de atividades  voltadas
especificamente para turmas de 4° e 5° anos, o guia facilita a
transposi¢do da teoria para a pratica. Isso permite que os
professores integrem as tecnologias de forma mais intencional
e contextualizada, promovendo o desenvolvimento de
habilidades criticas, criativas ¢ colaborativas nos alunos, em
consonancia com as demandas da cultura digital
contemporanea.

Dessa forma, o guia didatico se configura como uma possivel
estratégia para minimizar as fragilidades na formagao docente,
ao oferecer caminhos acessiveis e aplicaveis a realidade
escolar. Sua utilizagdo pode contribuir significativamente para
que os professores integrem a Educagdo Digital de maneira
mais efetiva, favorecendo a constru¢ao de uma Cultura Digital
critica e participativa entre os estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental - Anos Iniciais.

Além disso, este guia possui Abrangéncia Territorial e
Replicabilidade, permitindo que outros professores, além
daqueles que atuam na cidade de Pires do Rio/ GO, possam
reproduzir em suas salas de aulas e adaptar de acordo com as
demandas e possibilidades de ensino e de aprendizagem.
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E [ntrodugio

A educagdo, ao longo da histéria, sempre esteve
profundamente ligada as transformagdes tecnoldgicas e
culturais da sociedade. Desde a invencdo da imprensa no
século XV, que ampliou o acesso ao conhecimento, até a
popularizagdo dos computadores e da internet no final do
século XX, cada avango tecnoldgico provocou mudangas
significativas nas formas de ensinar e aprender. No inicio do
século XXI, com a consolida¢do da chamada cultura digital,
caracterizada pela conectividade, pela velocidade da
informagcdo e pela participagdo ativa dos sujeitos na
producgdo de conteudos, a educacio passou a enfrentar novos
desafios e possibilidades.

Nesse contexto, a cultura digital ndo se resume ao uso de
ferramentas tecnoldgicas, mas envolve novas formas de
interagdo, comunica¢do e construcdo do conhecimento.
Autores como Manuel Castells destaca que vivemos em uma
sociedade em rede, na qual a informagdo circula de maneira
descentralizada e dindmica. Isso impacta diretamente o
ambiente escolar, exigindo que a educa¢do va além da
transmissdo de conteudos e passe a promover O
desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e
colaborativas nos estudantes.



Diante dessas transformacdes, a formag¢do de professores
torna-se um elemento central para a efetivagdo de praticas
pedagodgicas alinhadas a realidade contemporanea. Nao se
trata apenas de capacitar docentes para o uso de tecnologias
digitais, mas de promover uma compreensdo critica sobre
como essas ferramentas podem ser integradas ao curriculo
de forma significativa. Documentos como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) reforcam a importancia da
cultura digital como uma das competéncias gerais da
educagdo basica, evidenciando a necessidade de preparar
educadores para esse cenario.

Este produto educacional foi desenvolvido com o objetivo
de contribuir para a formag¢do docente no ambito da
educagdo digital e da cultura digital. Busca-se oferecer
subsidios acessiveis e relevantes para professores que
desejam inovar suas praticas pedagdgicas e promover uma
aprendizagem mais conectada com o mundo atual. Trata-se
de um convite a reflexdo e a acdo, considerando o professor
como protagonista na constru¢do de uma educacdo mais
significativa e alinhada as demandas da sociedade
contemporanea.



E Legislagao
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Politica Nacional de Educacéo Digital - PNED

O objetivo ¢ assegurar a conectividade de alta velocidade e o
uso pedagogico da internet em todas as escolas publicas,
além de fomentar o letramento digital de jovens e adultos, o
desenvolvimento de competéncias em programagao e
robotica, e a producdo de contetdos digitais. A legislagdao
altera a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional
(LDB), incorporando a inclusdo digital como um dos quatro
eixos estruturantes da educacao, com a finalidade de reduzir
desigualdades e fortalecer a pratica pedagogica por meio de
tecnologias digitais.

A educacao digital e midiatica foi recentemente incorporada
como componente curricular obrigatorio, conforme
estabelecido pelas Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o
uso de dispositivos digitais nos ambientes escolares e sobre
a integragao curricular da educacgao digital e midiatica
(Resolugao CNE/CEB n° 2, de 21 de marco de 2025). Esse
cenario resultou em iniciativas do Governo Federal, como a
promulgacao da Lei n°® 15.100/2025 e de seu respectivo
regulamento (Decreto n°® 12.385, de 18 de fevereiro de
2025), com o objetivo de promover o uso pedagdgico e
qualitativo dos dispositivos digitais nas escolas brasileiras.

Link de acesso
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https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/l14533.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/l14533.htm

YCﬂmpeténcias da BNCC (

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um

documento normativo que define as aprendizagens essenciais
(competéncias e habilidades). Entre as competéncias, a

Competéncia Geral 5 aborda a educagao digital, focando no
uso critico, ético e significativo das tecnologias, formando

cidaddos que compreendem, utilizam e criam tecnologias para
se comunicar, produzir conhecimento e resolver problemas,
indo além do consumo passivo para se tornarem autores no

mundo digital.

A BNCC propoe:

R

©

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e

digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma

sociedade justa, democratica e inclusiva.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunica¢do de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as

escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
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Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexao, a
analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

oo

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Link de acesso
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https://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/
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A educagao digital contemporanea ultrapassa o simples manuseio

de dispositivos tecnologicos, configurando-se como uma
integracdo intencional e critica das Tecnologias Digitais de
Informag¢dao e Comunicacao (TDIC) no ensino. Segundo Moran
(2015), essa mudancga representa uma nova forma de conceber o
processo educativo, priorizando a autonomia e a colaboragdao em
vez da mera instrumentalizacao técnica. Assim, a educagao digital
consolida-se como um pilar de transformacao social, essencial para
preparar os individuos para as complexidades da sociedade atual.

Nesse cenario, a inovagdo e a inclusao dependem diretamente do
desenvolvimento de competéncias digitais por parte de professores
e alunos. Conforme defendem Teixeira e Oliveira (2024), a
atualizacdo docente deve ser continua e abranger ndo apenas o
dominio técnico, mas também uma perspectiva critica e
pedagodgica sobre o uso dessas ferramentas. Somente através dessa
postura reflexiva € que o educador poderd mediar praticas que
promovam a autoria € o pensamento critico, evitando que a
tecnologia seja apenas um acessorio no curriculo tradicional.

Por fim, a escola atua como um espaco estratégico para a
construcdo da identidade e da cidadania digital dos estudantes,
conectando-os a diversas referéncias culturais e sociais. Para que
as tecnologias potencializem a emancipacdo humana e a
criatividade dos alunos no século XXI.



E Cultura ]]igital

A cultura digital no século XXI transcende a mera utilizagdo de

aparatos tecnoldgicos, consolidando-se como uma matriz que
reconfigura a produ¢do de conhecimento e as interagdes humanas.
Segundo a perspectiva de Pierre Lévy (1999), esse cendrio exige a
mobilizacdo de uma "inteligéncia coletiva", na qual o sujeito deixa
de ser um espectador para habitar o ambiente virtual de forma
consciente. Ou seja, a cibercultura ndo € apenas o aparato técnico,
mas um conjunto de praticas, valores e modos de pensamento que
emergem do ciberespaco, demandando uma nova postura cognitiva
diante da realidade social.

E com a possivel auséncia de uma educacdo digital estruturada nas
instituigdes de ensino ha um comprometimento do
desenvolvimento dessa inteligéncia coletiva, tornando os
individuos vulneraveis aos riscos inerentes a rede. Sem a mediagao
pedagbdgica necessaria, problemas como a desinformagdo, o
cyberbullying e a propagagao de fake news tornam-se obstaculos a
plena integracao social.

E indispensavel a aquisicio de competéncias éticas e criticas que
permitam uma intervengdo qualificada e deliberativa no espago
publico digital, garantindo que a participagdo social seja, de fato,
um instrumento de emancipacao e exercicio democratico.

Assim, a cultura digital envolve fluéncia digital, reflexdo sobre os
impactos dos processos digitais na sociedade contemporanea, ter
uma participacdo critica, €tica, segura e responsavel nesses
ambientes e sobre as informagdes que circulam por meio deles.



( Alfabetizacio
Digital

E o processo de aprendizagem das
habilidades técnicas basicas necessarias
para operar dispositivos e ferramentas
tecnologicas. Ela vai além de apenas

ligar um computador; envolve
compreender os signos, gestos e
comportamentos fundamentais para ler,
escrever e interagir no ambiente digital.

-~
Letramento Digital J
X

E a capacidade de usar a tecnologia nao apenas de forma técnica,
mas de maneira funcional, social e critica.

LFluéncia digitalM

E o estagio mais avancado de proficiéncia
tecnoldgica. Enquanto a alfabetizagdo foca no
"como usar" e o letramento no "para que usar

criticamente", a fluéncia ¢ sobre a capacidade de
criar, resolver problemas e adaptar-se com
naturalidade ao ambiente digital.

E o conjunto de principios morais e valores

. . o« 4 \
que orientam como individuos, empresas e (* .. a4
ftlca (ciberética) J

—

governos devem se comportar no espago

virtual, como também questiona o que ¢
correto ou justo fazer.



‘ Cidadania Digital '

E a transposicdo do conceito de cidadania para o mundo virtual.
Ela ndo se trata apenas de saber usar a internet, mas de agir de
forma ética, segura, responsavel e legal em todos os espacos
conectados.

Conjunto de tecnologias, processos €

-

praticas projetados para proteger Ciberseguranga

redes, dispositivos, programas e
dados contra ataques, danos ou
acesso ndo autorizado.

Ou seja:

Etica

Digital
Cidadania
Digital

Fluéncia
Digital

‘Alfabetizagao

/ Letramento Seguranga

Digital
CULTURA

DIGITAL
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E [dentidade Infantil (
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A identidade digital refere-se a forma como os sujeitos se

apresentam, interagem e constroem sua presenca nos ambientes
virtuais. Ela €é composta por informagdes, comportamentos,
producdes e relagdes estabelecidas no espago digital, sendo
continuamente moldada pelas experiéncias online. No contexto
educacional, compreender a identidade digital torna-se essencial,
uma vez que estudantes ndo apenas consomem conteudos, mas
também produzem, compartilham e participam ativamente de
redes de comunicacdo. Assim, a escola passa a ter um papel
importante na orientacdo sobre o uso ético, responsavel e critico
das tecnologias.

Nesse cenario, a formagdo de professores precisa contemplar o
desenvolvimento de competéncias que vao além do dominio
técnico das ferramentas digitais. E fundamental que os docentes
sejam preparados para mediar discussdoes sobre privacidade,
seguranga, cidadania digital e reputacdo online, auxiliando os
estudantes a refletirem sobre as consequéncias de suas agdes no
ambiente virtual. Além disso, o professor, ao atuar de forma
consciente nas redes e nos espagos digitais, torna-se também um
modelo de construgdo de identidade digital, influenciando praticas
e atitudes dos alunos.



! : !

Geracao Inicio da Geragdo Geragao Digital
Analdgica Digital Século XXI

Na era analogica, a constituigdo do eu infantil baseava-se
predominantemente em interagdes fisicas e simbolicas em
espacos delimitados, como a casa e a escola. Com o advento da
Internet e da Tecnologia Digital, essa ldgica se altera: a crianga
contemporanea ndo apenas utiliza a tecnologia, mas habita o
ambiente digital, onde a constru¢do da identidade passa a ser
mediada por avatares, algoritmos e pela exposicdo em redes
sociais. Percebemos que o processo de constru¢do da cultura
digital e da identidade no ambiente digital ocorre em um cenario
de estimulos constantes e conectividade ininterrupta.

Portanto, a formagdo da identidade, na era digital, ndo é apenas
um reflexo da evolugdo tecnologica, mas uma reconfiguragao da
propria infancia, que agora se projeta e se reconhece através das
telas, transformando a socializagdo em um processo
permanentemente hibrido, e o professor € um sujeito importante
na formagao da identidade e na constru¢ao da cultura digital.

19



EForman;ﬁu de docentes
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A formagdo de professores na area de educagdo digital torna-se

cada vez mais essencial diante das transformacgdes tecnoldgicas
que permeiam a sociedade contemporanea. Nesse contexto, ndo se
trata apenas de dominar ferramentas digitais, mas de compreender
criticamente seu uso pedagdgico, promovendo praticas que
integrem tecnologia, €tica e aprendizagem significativa.

Professores preparados nessa area sdo capazes de mediar o contato
dos alunos com o mundo digital de forma consciente, orientando-
0s para o uso responsavel, seguro e produtivo das tecnologias, em
consonancia com as demandas educacionais atuais.

Além disso, tal formagdo contribui diretamente para a construcao
da identidade infantil no ambiente escolar, uma vez que as
criancas estdo imersas em uma cultura digital desde cedo. O
professor, ao atuar como mediador, auxilia na formag¢ao de sujeitos
criticos, autbnomos e participativos, capazes de compreender seu
papel na sociedade digital. Dessa forma, a escola se consolida
como um espago fundamental para a construg¢do da cultura digital,
promovendo ndo apenas o acesso as tecnologias, mas também o
desenvolvimento de competéncias que favorecam a cidadania e a
inclusdao no mundo contemporaneo.
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA:
COMO ELABORAR E IMPLEMENTAR
O CURRICULO NAS ESCOLAS

« )‘E:SE'OHS."

O Guia apresenta defini¢des, marcos legais e fundamentos

pedagogicos para a orientacdo deste trabalho, apresentando o

contexto global da Educagao Digital e Midiatica. Também sao

discutidos os possiveis caminhos de implementagdo, assim

como orientagdes de como operacionalizar e monitorar este
trabalho. Por fim, o documento traz elementos relativos a

formagao de profissionais da educacdo que precisam estar

preparados para este novo desafio que as escolas enfrentam.

Link de acesso
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https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/documentos/guia_eddigital_versofinaloficial.pdf

A imaginacao infantil na cultura
digital Por Alicia Entel %

O artigo discute como a cultura
digital influencia a infancia,
especialmente a imaginagao, o
aprendizado e as relagdes humanas.
Como também, defende que o uso

das tecnologias deve ser critico e

A imaginacao infantil

my cilimra gl orientado, principalmente na

educagdo, para transformar
informag¢do em conhecimento

@ Guia sobre usos de
dispositivos digitais e

Este Guia que o Governo Federal sl Do
apresenta € uma resposta aos
anseios da sociedade brasileira
quanto aos riscos de exposi¢ao a
abusos, violéncias e bullying e, ao
mesmo tempo, um passo importante
para a construcao de um ambiente

digital mais saudavel para as

SOIVEEES FEBEEAL

criangas e adolescentes brasileiros.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf

Inteligéncia Artigicial
@ na Educacio Basica _

O presente documento

. Inteligéncia
orientador para as redes e escolas 9

k- y Artificial
brasileiras visa trazer L
} J na Educacao
conhecimentos, aprendizagens e Basica
SPIRA . . . . Decumento orientader sobre
dinamicas significativas de uso chrmiehos caricuars  petcas

da Inteligéncia Artificial na
Educac¢ao Basica, assim como os
usos que ndo contribuem com o
processo de ensino e

aprendizagens.

A ESCOLA, B A escola, as midias e a
AS MIDIASEA g .
T cultura digital g

O Seminario A Escola, as Midias e a
Cultura Digital foi promovido pela
MultiRio em 2013, para marcar os

20 anos da Empresa, e permitiu uma

reflex@o sobre o trabalho realizado e

luzes sobre o futuro.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/documentos/ia-educacao-basica.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/documentos/ia-educacao-basica.pdf
https://multi.rio/media/PDF/pdf_1249.pdf
https://multi.rio/media/PDF/pdf_1249.pdf
https://multi.rio/media/PDF/pdf_1249.pdf
https://multi.rio/media/PDF/pdf_1249.pdf

Priticas Pedagégicas com bona Cnohos o | Gl oretes hrers
mwmw | Bl Tanos MoChss
plataformas digitais %

BB Gticas
O objetivo deste e-book ¢ fornecer aos PZCIOQOQ ICas

educadores uma compreensao pl e G dl g it Ol .
abrangente e pratica sobre como
desenvolver, implementar e avaliar
planos de aula eficazes em diversas
areas do conhecimento em ferramentas

tecnologicas.

Letramento e Este material propde uma atuagao

Inclusio Digital % de formagao dialdgica, baseada na
escuta das necessidades dos
diferentes publicos , desenvolvendo
uma construgao coletiva do
conhecimento, através da interagao
dialogica, entrelacando os saberes
produz idos no &mbito da UPE com
os conhecimentos dos grupos

CUHBO DE EXTENBAO

populares , fazendo emergir um
letramento digital em consonancia
com os diversos contextos

socioculturais.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://atenaeditora.com.br/catalogo/ebook/praticas-pedagogicas-com-plataformas-digitais
https://atenaeditora.com.br/catalogo/ebook/praticas-pedagogicas-com-plataformas-digitais
https://atenaeditora.com.br/catalogo/ebook/praticas-pedagogicas-com-plataformas-digitais
https://www.upe.br/anexos/extensao/editais/2022/letramento-digital/Ebook_letramento_digital.pdf
https://www.upe.br/anexos/extensao/editais/2022/letramento-digital/Ebook_letramento_digital.pdf
https://www.upe.br/anexos/extensao/editais/2022/letramento-digital/Ebook_letramento_digital.pdf

Su%;zstﬁo
P
CUPSOS

(AVAMEC)




A Escola na Cultura Digital O curso visa contribuir para a

qualificacdo dos participantes
para atuarem de forma ativa e

NA Cﬁmu critica no ambiente digital,
| [ .

GITAL promovendo uma

compreensao aprofundada

Moo e AAR.

e das novas tecnologias e seu

impacto na sociedade.

Monstros em Rede: Uso Seguro e Criativo das Tecnologias da

Informacio e Comunicacio em Ambientes Digitais e

A formagao tem como objetivo
promover um espaco de troca e
reflexdo para favorecer o
desenvolvimento profissional de
educadores que atuam nos anos
iniciais do Ensino Fundamental para
o uso de recursos digitais e da

internet de maneira segura, criativa e

positiva com os estudantes, s e om0 — R
promovendo praticas pedagogicas
inovadoras baseadas na
Aprendizagem Criativa.
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https://avamec.mec.gov.br/v2/#/instituicao/multirio/curso/17521/informacoes
https://avamec.mec.gov.br/v2/#/instituicao/rbac/curso/17508/informacoes
https://avamec.mec.gov.br/v2/#/instituicao/rbac/curso/17508/informacoes
https://avamec.mec.gov.br/v2/#/instituicao/rbac/curso/17508/informacoes

(&)

I

A Escola na Cultura Digital O curso visa contribuir para a

qualificacdo dos participantes
para atuarem de forma ativa e
critica no ambiente digital,

J-- - EDUC Agﬁ‘o promovendo uma
NVl D IG ITA L compreensao aprofundada

das novas tecnologias e seu
impacto na sociedade.

Uso de recursos digitais para inovacdo em praticas

pedagogicas. 6

O objetivo € apresentar as

ferramentas Google Formularios ,

Canva Educacional e instrumentos - Manaus =2 2w
da Inteligéncia Artificial T1A)  poryoosmn
como possibilidades de otimizagio IHOV&SEDEI‘I S K=
A N PRATICAS ®-
de praticas pedagogicas dos PEDAGOGICAS
docentes da Educagao Basica,
contribuindo com o
desenvolvimento da cultura digital

nas escolas publicas.



https://avamec.mec.gov.br/v2/#/secretaria/semed_manaus/curso/17504/informacoes
https://avamec.mec.gov.br/v2/#/secretaria/semed_manaus/curso/17504/informacoes
https://avamec.mec.gov.br/v2/#/instituicao/multirio/curso/17521/informacoes

q

Recursos
tecnolﬁ%icos

P
ferramentas

di%itais




LOUSA DIGITAL
(TELA INTERATIVA)

E um recurso altamente tecnolégico com acesso a internet,
ferramentas de escrita e desenho, suporte para arquivos
multimidia, funcionamento com touch screen, entre outros.
Permite uma maior interatividade e dinamismo nas aulas,
possibilitando aos professores incorporar diversos recursos
multimidia, como videos, imagens e apresentagdes
interativas, enriquecendo assim o conteiido apresentado.

Como usar?

- Dicas de como usar a Lousa Digital

Howdosods B = - GooboTech
LOUSADIGITAL == 2

Yom

8 formas de utilizar um quadro branco
@ interativo na sala de aula

Volcanic Eruption

O aprendizado interativo baseado em tecnologia pode ajudar os
professores a aumentar o engajamento € motivar os alunos.

O uso de quadros brancos interativos em sala de aula aumenta o

engajamento dos alunos e melhora a retengdo de conhecimento.
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https://www.youtube.com/watch?v=QDDD4j2uFdY
https://www.samsung.com/br/support/interactive-whiteboard-for-business/
https://www.samsung.com/br/support/interactive-whiteboard-for-business/
https://www.samsung.com/br/support/interactive-whiteboard-for-business/

SALA I
INFORMATICA

A sala de informéatica desempenha um papel importante na
educagdo digital ao proporcionar acesso as tecnologias e
oportunidades de aprendizagem mais interativas. Nesse

espaco, os estudantes podem desenvolver habilidades
digitais, explorar diferentes ferramentas e ampliar suas
formas de aprender, enquanto os professores tém a
possibilidade de integrar recursos tecnoldgicos as praticas
pedagogicas de maneira mais significativa e orientada.

Recursos:

Ferramentas utilizadas nas aulas de Computacio

O site contém sugestoes de ferramentas para serem utilizadas
em salas de computagdo, de maneira orientada para
proporcionar aprendizagens mais interativas.

@ 6 Aplicativos educacionais para utilizar em sala

O site contém sugestdes aplicativos para
s serem utilizados a partir de
computadores, que contribuem com
fortalecer a competéncia digital dos

alunos; promover o gosto pelo
aprendizado; entre outras possibilidades.
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https://www.escolaprojeto.g12.br/1-a-5-ano-ferramentas-utilizadas-nas-aulas-de-computacao/

VIDEDS SOBRE. EDUCAGAD
DIGITAL E CULTURA DIGITAL

Videos sdo recursos visuais que facilitam a assimilagdo do
conteudo que se pretende ensinar, sendo uma boa alternativa
no processo de ensino e aprendizagem. Segue algumas
sugestdes para vocé, professor, usar em sala e para
aprimoramento pessoal.

@ Crianca nao é brinquedo - Perigos na Internet

Com o slogan “VOCE SABE COM QUEM
SEU FILHO CONVERSA NA INTERNET?
NEM ELE ”, a inten¢do ¢ alertar os pais
sobre os riscos que seus filhos sdo expostos ‘
pela navegacao na web e a pratica de

conversas virtuais com pessoas
desconhecidas

Uso responsavel da tecnologia | Primeiro Celular, Q.
Ciberbullying, Fake News e Privacidade Online

Nesta recopilag@o sobre uso

responsavel da tecnologia, as

criangas vao descobrir como
utilizar o primeiro celular com
responsabilidade, como evitar o
ciberbullying, como saber o que

sdo e evitar as fake news e também
como proteger a sua privacidade
online.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.mpgo.mp.br/portal/conteudo/perigos-da-net
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA

M kil e Surn Eteltdie agha n S reesdare

curt| o8,

Educacio Mididtica €. pjlmes Em Enaltigin

Cultura Digital
Educagio Midiaticae

@ Cultura Digital
com Silvana Bahia

Nesta aula, ha a disucssao dos temas como: * Cibercultura e
inteligéncia coletiva ¢ Inteligéncia artificial e desinformagao
* Redes sociais, exclusdo digital e saide mental « Mobilidade
urbana, uso de dados e algoritmos, para aprimoramento dos
conhecimentos pedagogicos acerca da tematica.

@ O que é a netiqueta? [] Normas de
comportamento na internet para criancas ™

Video educativo para criangas
com o qual vao descobrir como

fazer um uso responsavel da .. Relacionarmos
' melhor

tecnologia, internet e redes sociais.
Além de uma ferramenta para
conseguir informagao e se
comunicar, a internet € um mundo
cheio de possibilidades, porém
com regras.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA
https://www.youtube.com/watch?v=SoIpR-kbRcA

PRODUTOS
EIUCACIONAIS




Os produtos educacionais de mestrados profissionais sao
materiais, metodologias ou tecnologias desenvolvidos a partir
de pesquisas aplicadas, com o objetivo de solucionar
problemas praticos e contribuir diretamente para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem.

Formacao Continuada Docente:

Possibilidades em ambientes

virtuais
Com o slogan “VOCE SABE COM e
QUEM SEU FILHO CONVERSA NA ¢ CONTINUADA
INTERNET? NEM ELE ”, a intengao € E | tticiee

— ambisnies virluais

alertar os pais sobre 0s riscos que seus
filhos sdo expostos pela navegacao na
web e a pratica de conversas virtuais

com pessoas desconhecidas

Curso Fundamentos da Educacio Digital %

Nesta recopilagdo sobre uso
Arguivo: Videcaula - 01 Fundamentos da Educacae Digital.mp4 -
responsavel da tecnologia, as
criangas vao descobrir como
utilizar o primeiro celular com
responsabilidade, como evitar
o ciberbullying, como saber o

que sdo e evitar as fake news e

também como proteger a sua
privacidade online.
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.canva.com/design/DAFs8RUSGJk/cenpv_IK9XSRDUP4pz59Ig/edit?ui=eyJEIjp7IlAiOnsiQiI6ZmFsc2V9fX0
https://www.canva.com/design/DAFs8RUSGJk/cenpv_IK9XSRDUP4pz59Ig/edit?ui=eyJEIjp7IlAiOnsiQiI6ZmFsc2V9fX0
https://www.canva.com/design/DAFs8RUSGJk/cenpv_IK9XSRDUP4pz59Ig/edit?ui=eyJEIjp7IlAiOnsiQiI6ZmFsc2V9fX0
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/429286
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/429286

ChatGPT e Inteligéncias
Artificiais na Educacao

<

“Nesta playlist, vocé vai aprender

como integrar a inteligéncia Introducdo
artificial, especialmente o
ChatGPT, nas praticas
educacionais. Exploramos diversas RGN
estratégias e exemplos préaticos de [ttt ITE S
© v oo cacemico Ecacho s Tecnoos

como professores podem utilizar
essa ferramenta para melhorar o

ensino, personalizar o aprendizado
e otimizar tarefas administrativas.”

GUIA FORMATIVO Curso Fundamentos da

AS MOLTIPLAS INTELIGENCIAS E AS = o o
ALTAS HABILIDADES/SUPERDOTACAO —EducaG—aO Dlgl—tal

NA EDUCACAD DIGITAL:
conceitos, estratégias e praticas %

“Este guia foi desenvolvido
para auxiliar professores e
VANIA CRISTINA MARQUES formadores a replicarem o curso
de extensdo realizado, na
unidade escolar, com o objetivo
l de integrar tecnologias digitais
UASVERSIDADE DO STACO OE MATO GROSS0 nas praticas pedagdgicas,
: promovendo um ambiente de

aprendizagem dinamico e
inclusivo.”
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https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.youtube.com/playlist?list=PLNO6rIlMAel0sgzhKtBCyMXfP1PhhRlkA
https://www.youtube.com/playlist?list=PLNO6rIlMAel0sgzhKtBCyMXfP1PhhRlkA
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/972954/2/Recurso_Vania_Cristina_Marques.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/972954/2/Recurso_Vania_Cristina_Marques.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/972954/2/Recurso_Vania_Cristina_Marques.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/972954/2/Recurso_Vania_Cristina_Marques.pdf

TN
Sequéncias idaticas
p
Jutras Atividades




As sequéncias didaticas sdo fundamentais para trabalhar
educagdo e cultura digital nos anos iniciais, pois organizam as
aprendizagens de forma planejada e progressiva. Elas
permitem desenvolver nao apenas habilidades técnicas, mas
também o pensamento critico no uso das tecnologias.

Tema: Constru¢do da Cultura Digital: uso consciente,
producdo e seguranca

Area: Lingua Portuguesa + Educacio Digital (interdisciplinar)
Duracéo: 6 aulas (50 min)

Turmas: 4° e 5° anos do Ensino Fundamental - Anos Iniciais

Objetivos de aprendizagem

Compreender o que ¢ cultura digital, desenvolver praticas
responsaveis de producdo de conteudo, reconhecer riscos no
ambiente virtual e adotar estratégias de proteg¢@o online.

Habilidades e Competéncias da BNCC

o Cultura Digital: compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica, significativa e ética

« Pensamento critico: analisar informagdes e tomar decisoes
responsaveis

» Responsabilidade e cidadania: agir com ética no ambiente
digital

» EFO05LP24: Produzir textos para diferentes midias

« EFO05LP19: Produzir textos orais com planejamento

o EFO05LPO02: Estabelecer relagdes entre textos e contextos


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

Aula 1 — O que é cultura digital?

« Pergunta disparadora: “O que fazemos na internet todos os
dias?”

« Construcao coletiva do conceito: Apresentacao do tema e
Contextualizagdo do tema (trazer o tema para a sala de
aula demonstrando sua importancia e atualidade para que
se tenha uma compreensao critica do mesmo)

« Registro no caderno: exemplos de cultura digital (videos,
jogos, redes sociais)

Aula 2 — Boas praticas digitais
» Discussdo:
o O que ¢ um bom comportamento online?
« Apresentacdo de exemplos:
o respeito, verificacdo de informagdes, linguagem
adequada
« Atividade: classificar atitudes como positivas ou
negativas. O docente levard situagdes para que os alunos
possam classificar estas atitudes.

Aula 3 — Identificando riscos
« Temas
Buscar na internet e criar slides sobre as tematicas abaixo, se
possivel de casos reais na internet:
o fake news
o cyberbullying
o golpes online
» Analise de situagdes-problema (casos ficticios)
« Debate em grupo: “O que estd errado aqui?” e “O que
fazer para evitar?”


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

Aula 4 — Seguranca digital

« Conteudos a serem trabalhados nesta aula:
o senhas seguras
o nao compartilhar dados pessoais
o cuidado com links

« Atividade pratica:
o criar uma ‘“senha forte” (simulagdo)

« Producgao: lista de regras de seguranca

Aula 5 — Producio de cultura digital positiva
» Proposta:
o criar um post, cartaz digital ou pequeno video
o Tema:
o “Como usar a internet de forma segura e respeitosa”
» Trabalho em grupo

Aula 6 — Socializacao e reflexao
« Apresentacdo dos trabalhos
 Discussdo final:
o O que mudou na forma como uso a internet?


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

Tema: Consumo Consciente de Informacdo na Internet (Fake
News e Curadoria Digital)

Area: Lingua Portuguesa + Cultura Digital

Duracgéo: 6 aulas (50 min cada)

Turmas: 4° e 5° anos do Ensino Fundamental - Anos Iniciais

Objetivos de Aprendizagem
« Desenvolver a leitura critica de informacdes digitais
« Identificar caracteristicas de noticias falsas (fakenews)
« Produzir contetdo digital responsavel

Habilidades e Competéncias da BNCC
« EF04LP16: Identificar efeitos de sentido em textos
o EF04LP20: Produzir textos considerando contexto de
circulagao
« Competéncia Geral 5: Cultura Digital
« Competéncia Geral 7: Argumentagao

Metodologia
» Aprendizagem baseada em problemas (PBL)
« Sala de aula invertida
« Producdo colaborativa digital


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

Illajms da Se(l'uém:ie'l

Aula 1 — Problematizacio e diagnostico

« Dinamica: “Verdade ou mentira?”

« Professor apresenta 3 noticias (duas falsas e uma
verdadeira)

« Registro no caderno:

o Por que achei verdadeira?

« Avaliagdao diagnostica inicial. Compreender se os alunos

sabem identificar noticias falsas nas midias sociais.

Aula 2 — O que é informacao?
« Conceitos:
o Informagdo x opinido
o Fato x boato
« Atividade pratica com os alunos: Buscarem boatos na
internet e descrever os malificios de se espalhar boatos nas
midias digitais.
« Recurso: slides ou cartazes

Aula 3 — Fake news em foco
» Caracteristicas:
o Sensacionalismo
o Falta de fonte
o Imagens manipuladas
» Video educativo
Sugestdo: O que sio as fake news? - Dicas para reconhecé-

las - Fake news para criancas €N

« Producdo: mapa mental em duplas ou trios.


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=xRWcW0RtYjY&pp=ygUhRmFrZSBuZXdzIGVtIGZvY28gdmlkZW8gZWR1Y2F0aXZv
https://www.youtube.com/watch?v=xRWcW0RtYjY&pp=ygUhRmFrZSBuZXdzIGVtIGZvY28gdmlkZW8gZWR1Y2F0aXZv

Aula 4 — Oficina digital (se houver disponibilidade de sala
de informatica)
« Pesquisa orientada:
o Buscar uma noticia
o Verificar em 2 fontes
« Ferramentas:
o Google
o Sites educativos

Aula 5 — Producao colaborativa
» Criacao do Guia de Verificagao de Noticias
» Estrutura:
o Passo a passo
o Exemplos
o Ferramenta: Canva ou cartaz

Aula 6 — Producio autoral
« Criar uma noticia real da escola
o Inserir:
o titulo
o imagem
o fonte
« Apresentar a turma e se possivel aos demais alunos da
escola a producdo e a importancia de se protegerem nas
midias sociais.


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

DUTRAS ATIVIDADES

Segue outras sugestoes de atividades em que os professores
podem utilizar em sala de aula para implementar a Educacdo
Digital e a Cultura Digital no cotidiano escolar, de acordo com
a BNCC.

X

0 &
Criacao de um podcast da turma
Os estudantes produzem episddios curtos sobre temas como
“uso saudavel das telas”, “jogos digitais” ou “internet na nossa
vida”. Podem gravar dudios simples e organizar em episodios.
A atividade desenvolve oralidade, planejamento e autoria
digital.

N

4

Laboratério de memes educativos
A turma analisa memes populares (adequados a idade) e
discute seus significados. Depois, cria memes com temas
educativos (respeito online, cuidados na internet, importancia
dos  estudos). Trabalha linguagem  contemporanea,
interpretagdo e produgao critica.

=
K

©
Projeto “Influenciador do bem”

Os alunos simulam a criagdo de perfis digitais com foco em
contetidos positivos (educacdo, meio ambiente, convivéncia).
Devem planejar postagens, pensar no publico e refletir sobre
responsabilidade ao produzir conteudo. A proposta aborda ética

e protagonismo na cultura digital.


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf

Y]

+.

Diario digital da aprendizagem
Os alunos registram suas aprendizagens em um formato digital
(slides, pequenos videos ou audios). Ao longo do tempo,
constroem um portfolio. Isso incentiva a autonomia, a reflexdo
sobre o proprio aprendizado e o uso da tecnologia como
ferramenta de expressao.

Simulacao de rede social em sala
A turma cria um ambiente simulado de rede social (em mural
ou plataforma fechada), onde publicam conteudos e interagem.
O professor media discussdes sobre comentarios respeitosos,
exposicao e convivéncia online. A atividade torna concreta a
vivéncia da cultura digital.

Criacao de campanhas digitais escolares
Os alunos desenvolvem campanhas sobre temas relevantes
(combate ao cyberbullying, uso consciente da internet).
Produzem cartazes digitais, videos ou dudios para compartilhar
na escola. Trabalha cidadania digital e engajamento social.


https://www.institutoarcor.org.br/wp-content/uploads/2020/11/1545244761_ov3ZYFd9t4.pdf
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Diante das transformagdes promovidas pela cultura digital, torna-
se evidente que a educagao precisa se adaptar para acompanhar as
novas formas de aprender, interagir ¢ produzir conhecimento. A
insercdo consciente das tecnologias no contexto escolar, aliada a
formagdo critica de professores, contribui para a constru¢ao de
praticas pedagogicas mais significativas e alinhadas a realidade
dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
essenciais para a vida em sociedade.

Investir na formagdo docente e na promog¢do de uma cultura
digital ética e participativa ¢ fundamental para fortalecer o papel
da escola como espaco de formacdo integral. Ao assumir esse
compromisso, os educadores contribuem ndo apenas para o uso
adequado das tecnologias, mas também para a formacdo de
sujeitos criticos, responsaveis ¢ capazes de atuar de maneira ativa
no mundo digital.

E com este intuito, este guia busca trazer ferramentas e
alternativas para o aprimoramento da formac¢dao docente na
Educagdo Basica, contribuindo para uma educacdo cada vez mais
contextualizada de acordo com as inovagdes € avangos
ecnologicos no mundo e no ambiente escolar.
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