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O Componente Curricular Cultura Digital na EJA Ensino Fundamental

(Educação Escolar Indígena) deve propiciar ao(a) estudante o

conhecimento básico acerca das diferentes possibilidades de

comunicação e interação digital na atualidade. Reconhecer o ciberespaço

como ambiente para o exercício da curiosidade intelectual. Conhecer a

Cultura digital suas linguagens e tecnologias. Utilizar as tecnologias

digitais como forma de ressignificar sua realidade e agir sobre a mesma

amparada em princípios éticos, combatendo preconceitos e quaisquer

outras formas de discriminação. Ampliar seu repertório cultural,

tecnológico e científico a partir do domínio dos diferentes mecanismos de

pesquisa disponíveis. Conhecer os mecanismos de funcionamento e

operação das ferramentas básicas no ciberespaço a partir da

compreensão do seu mecanismo de funcionamento dos sistemas

computacionais. Possibilitar a produção e o compartilhamento de mídias,

informações e novos conhecimentos.

Para tanto, deve-se propor ao/a estudante as reflexões sobre as

temáticas que o ementário aborda para contribuir com o exercício de sua



cidadania, tornando-se aptos a se expressar, aprender e produzir

inovação utilizando tecnologia, além de incluir no seu dia a dia práticas

que desenvolvam a autonomia e o protagonismo, o pensamento reflexivo

e a análise crítica, a ética e a responsabilidade dos(as) estudantes

alunos. Assim, os cidadãos formados estarão melhor preparados para os

desafios do futuro.

Pretende-se, com essa organização, ampliar as reflexões sobre a cultura

digital na EJA Ensino Médio e potencializar o uso de tecnologia na

aprendizagem nessa etapa da educação básica.

Considerando esse objetivo e de acordo com o proposto no Documento

das Diretrizes Pedagógicas e Operacionais para a Educação de

Jovens e Adultos e para EJA Ensino Fundamental (Educação Escolar

Indígena) referentes ao ano letivo de 2022, o componente curricular

Cultura Digital deve levar os(as) educandos(as) jovens, adultos e

idosos/as trabalhadores/as ao processo de inclusão social e à superação

da exclusão digital. Alinhado às competências gerais e às habilidades

da Base, o ementário aqui proposto visa auxiliar a implementação do

que estabelece a 5ª competência geral: “Compreender, utilizar e criar

tecnologias digitais de informação e comunicação de forma crítica,

significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo as

escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações,

produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e

autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2017). As temáticas da

cultura digital devem ser trabalhadas de modo transversal aos demais

temas abordados no Currículo.

À luz do estímulo à diversificação curricular da educação de jovens e

adultos, articulando a formação básica e a preparação para o mundo do

trabalho e estabelecendo inter-relações entre teoria e prática, nos eixos

da ciência, do trabalho, da tecnologia e da cultura e cidadania, de forma

a organizar o tempo e o espaço pedagógicos adequados às

características desses alunos e alunas da rede pública estadual de



ensino, viu-se potencial para integrar Cultura Digital ao currículo dessa

modalidade de ensino para buscar atingir metas de aumento da inclusão

digital relacionadas com o mundo do trabalho de forma interdisciplinar

e contextualizada, mostrando aos estudantes novos horizontes de algo

que já faz parte de suas vidas. Com isso, pretende-se não apenas

garantir a permanência dos/as estudantes da EJA na escola, mas

também buscar alavancar a qualidade de vida no trabalho desses

cidadãos.

OBJETIVOS GERAIS

EIXO: CULTURA DIGITAL

● Aplicar protocolos de segurança e privacidade em ambientes virtuais;

● Reconhecer o funcionamento de sistemas de informação;

● Analisar as tomadas de decisão sobre usos da tecnologia e suas

relações com a sustentabilidade;

● Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar no

ambiente digital, respeitando a ética e a diversidade;

● Analisar problemas sociais de sua cidade ou estado a partir de

ambientes

● digitais, propondo soluções;

● Comparar sistemas de informação do passado e do presente,

considerando questões de sustentabilidade econômica, política e

social;

● Documentar e sequenciar tarefas de uma atividade ou projeto;

● Demonstrar empatia sobre opiniões divergentes na web;

● Identificar e refletir sobre cyberbullying, propondo ações;

● Compreender os impactos ambientais do descarte de peças de

computadores e eletrônicos, bem como sua relação com a

sustentabilidade de forma mais ampla;

● Analisar o papel da industrialização e dos avanços tecnológicos e sua



relação com as mudanças na sociedade.

EIXO: TECNOLOGIA DIGITAL

● Comparar diferentes formas de entrada de dados por dispositivos

computacionais;

● Conhecer a arquitetura básica de um computador;

● Compreender fundamentos básicos do funcionamento da internet;

● Compreender o conceito de banco de dados e os fundamentos da

organização da informação em bancos de dados e  planilhas;

● Compreender princípios básicos da interação humano-computador;

● Compreender o conceito de interface gráfica do usuário;

● Conhecer diferentes serviços oferecidos na internet.

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
● Interpretar um algoritmo em pseudolinguagem e transpor para uma

linguagem de programação visual e vice-versa;

● Experienciar e construir algoritmos com desvios condicionais

utilizando uma linguagem de programação visual (blocos);

● Encontrar e solucionar problemas em programas (depurar) utilizando

uma

● linguagem de programação visual (blocos);

● Identificar e categorizar elementos que compõem a interface de um

ambiente de programação visual (menus, botões, painéis etc.);

● Identificar padrões de instruções que se repetem em um algoritmo e

utilizar

● um módulo ou função para representar estas instruções;

● Conhecer o conceito de grafo e identificar instâncias do mundo real e

digital

● que podem ser representadas por um grafo;

● Identificar o uso da recursão nas diferentes áreas (artes, literatura,

matemática etc.);



● Experienciar e construir diferentes algoritmos com repetições,

utilizando uma linguagem de programação textual, identificando as

semelhanças

● com a linguagem de programação visual (blocos);

● Compreender que a automatização de um problema é composta pela

definição dos dados (representação abstrata da realidade) e do

processo (algoritmo);

● Identificar elementos que se repetem em diferentes softwares e

compreender a modularização ou reuso de algoritmos.
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