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CULTURA DIGITAL

OBJETIVOS:

Propiciar aos estudantes o conhecimento basico acerca das diferentes possibilidades de
comunicacao e interacao digital na atualidade. Reconhecer o ciberespaco como ambiente para
0 exercicio da curiosidade intelectual. Conhecer a Cultura Digital bem como suas linguagens
e tecnologias. Utilizar as tecnologias digitais como forma de ressignificar sua realidade e agir
sobre a mesma amparada em principios éticos, combatendo preconceitos e quaisquer outras
formas de discriminacdo. Ampliar seu repertorio cultural, tecnolégico e cientifico a partir do
dominio de diferentes mecanismos de pesquisa disponiveis. Produzir conhecimentos, obter
informacdes e compartilha-los por meio das midias de maneira responsavel e colaborativa.

EMENTA

« O surgimento e evolucéo da Internet: Do individual ao coletivo colaborativo (A revolucéo
digital e seus atores), A chegada do 5G;

« Nocdes sobre cibercultura, ciberespaco;

« Nocbes sobre midias digitais e Internet das Coisas;

e Tecnologias da Informacédo e Comunicacdo (TICs) como importante recurso nas mais
diversas atividades profissionais (Relacdes humanas e organizacionais mediadas por
tecnologias digitais/Educagéo e informagé&o na cultura digital);

o Pensamento Computacional, robotica e educagcdo - uma nova forma de desenvolver e
aplicar habilidades.

« Software de autoria/apresentacao:

« Principais processadores de texto - Google Documentos e Word (Microsoft);

« Conhecendo planilhas eletronicas: Google Planilhas e Excel (Microsoft);

« Comunicando ideias: Google Apresentacao, Power Point;

« Internet: buscas avancadas - desvendando o Omnibox;

« Redes sociais - utilidade e uso responsavel;

o Cidadania digital - comportamento on e offline: Bullying virtual e suas variantes e
Netiqueta;

o Tendéncias profissionais na era digital.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:
« Promover 0| e Conceituar as tecnologias Tecnologias e Cultura
desenvolvimento de da informacéo e Digital:
habilidades e comunicacdo presentes | ¢« Rede de Computadores e
conhecimentos na atualidade. Internet;
proporcionados na|e Compreender o sentido do | « Ciberespaco.
interacdo no ciberespaco, termo  cultura  digital, | ¢ Tecnologias de
atrelados aos percebendo-se enquanto Informacao e
conhecimentos integrante da mesma, na Comunicacao.
desenvolvidos nos medida em que reconhece | « Cultura digital ou
ambientes escolares a fim seu potencial participativo. cibercultura.
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de entender e explicar a
realidade em que o
estudante esta inserido, e,
desta forma compreender

sua complexidade
(contextos, culturais,
politicos religiosos entre
outros).

Desenvolver a curiosidade
intelectual e ampliar o
conhecimento cientifico a
fim de observar causas,
formular  hipéteses e
desenvolver a capacidade
de solucionar questdes do

cotidiano e propor
solugdes criativas por meio
do pensamento

computacional;

Utilizar os conhecimentos
cientificos disponiveis no
ciberespaco como forma

de construcao do
pensamento critico.
Compreender a

cibercultura como
aglutinadora das diferentes
manifestacdes culturais, e,
portanto, valoriza-las em
suas singularidades.
Apropriar-se da linguagem
usada no ciberespaco para
expressar-se, compartilhar
experiéncias e producdes
autorais.

Fomentar a criatividade e
inventividade por meio da
producdo de conteudo
para redes sociais (videos,
textos, hipertextos,
imagens entre outros).
Ampliar a capacidade
comunicativa em ambito
global/local bem como
posicionar-se de forma
ética, inclusiva e
respeitosa, reconhecendo
0S comportamentos

Reconhecer a producao e
0s elementos da cultura
digital, bem como seus

produtores, enquanto
construtores das
identidades dos

individuos na sociedade.
Identificar as principais
redes sociais bem como
suas diferentes
possibilidades de
utilizacdo (uso pessoal,
profissional, etc).

Utilizar a  “Netiqueta”
(conjunto  de  regras
basicas de
comportamento para
interacdo em ambiente
virtual) na pratica
cotidiana.

Identificar acoes e
discursos que incitam
praticas de Cyberbullying
e outras formas
discriminatorias.
Fomentar acdes que

combatam Cyberbullying
e demais praticas
discriminatorias em
ambiente virtual.

Utilizar linguagem
apropriada ao espaco
virtual, tendo em vista
uma postura respeitosa,
democratica e inclusiva, a
partir da premissa de
erradicacao e combate de
praticas como
Cyberbullying.

Produzir contetdo de
midias sociais utilizando
linguagem propria do
ciberespaco.

Entender o pensamento
computacional como uma
estratégia usada para

Sociedade Digital.
Redes Digitais e Socialis.
Netiqueta.
Cyberbullying.
Armazenamento em
nuvem.

Google Drive e seus
recursos.

Processadores de texto;
Planilhas eletrbnicas:
Conceituagéao e Tabelas;
Softwares de
autoria/apresentacao.
Internet: buscas
avancadas.
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adequados em ambito
digital e social.

e Construir uma visdo de
mundo plural e inclusiva
baseada em valores como
ética, respeito, empatia,
solidariedade, valorizando
a diversidade a fim de
eliminar preconceitos e
formas de discriminacéo.

e Reconhecer a “Netiqueta”
como conjunto de normas
de conduta e ética para
expressar- se e manifestar-
se em ambiente virtual.

o Entender-se como parte do
tecido social e, portanto,
pautar suas agbes no
ciberespaco com base nos
valores sociais vigentes.

« Desenvolver por meio do
conhecimento adquirido
nos meios eletronicos a
responsabilidade
adquirida por meio do
conhecimento. Levar em
conta os valores e
viabilizar acbes que
promovam cidadania
digital.

« Compreender o0s principios
de funcionamento dos
sistemas operacionais
como forma de ampliar
suas aptiddes e
conhecimentos para o
mundo do trabalho.

o Compreender 0 processo
computacional em nuvem,
a fim de ampliar a
capacidade de resolucao
de problemas.

e« Conhecer alguns dos
recursos TIC
disponibilizados pela
Google. Usar alguns
desses recursos como

desenhar solucdes e
solucionar problemas de
maneira eficaz tendo a
tecnologia como

base.

Entender o
funcionamento de
armazenamentos em
nuvem para um uso
consciente e seguro.
Conhecer as principais
funcionalidades dos
dispositivos méveis.
Operar o Google drive
(upload, download,
compartilhamento de
arquivos e demais
funcdes).

Operar processadores de
texto (Word, Google

Documentos, etc). (no

Operar Planilhas
eletronicas.

Operar softwares de
apresentacao.

Realizar pesquisas
avancadas na Internet.
Utilizar com eficiéncia os
sites  disponiveis  no
Google.

Identificar as categorias e
utilidades das licencas
digitais.

Debater acerca as
praticas de pirataria
considerando suas
consequéncias nocivas.

Conhecer as premissas
elementares de direitos
autorais, utilizando as
regras de citacdo, autoria,
referéncia bibliografica,
entre outros.
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ferramenta de
aprendizagem.

e Examinar o sistema de
buscas disponiveis na
internet enquanto
ferramentas para producao
e enriquecimento  do
conhecimento.
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