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O Componente Curricular Cultura Digital na EJA Ensino Médio (noturno)
deve propiciar ao(a) estudante o conhecimento basico acerca das
diferentes possibilidades de comunicagao e interacao digital na atualidade.
Reconhecer o ciberespaco como ambiente para o exercicio dacuriosidade
intelectual e o reconhecimento dessa Cibercultura. 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
principios éticos, combatendo preconceitos e quaisquer outras formas de
discriminagcao. Ampliar seu repertério cultural,tecnoldgico e cientifico a
partir do dominio dos diferentes mecanismos depesquisa disponiveis.
Conhecer os mecanismos de funcionamento e operacao das ferramentas
basicas no ciberespaco a partir da compreensdo do seu mecanismo de
funcionamento dos sistemas computacionais. Possibilitar a producao e o

compartilhamento de midias, informagdes e novos conhecimentos.

Para tanto, deve-se deve-se propiciar ao/a estudante conhecimentos e

praticas referentes a autoria digital; seguranca digital; ciéncia e pesquisa




na era digital; montagem e manutencao de computadores; tecnologias e
o mundo do trabalho; criptografia e ciberseguranca; programacao de

computadores; tecnologias para internet; design de aplicativos.

Considerando esse objetivo e de acordo com o proposto no Documento
das Diretrizes Pedagdgicas e Operacionais para a Educacdao de
Jovens e Adultos e para EJA Ensino Médio (noturno) 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 inclusdo social e a superacdo da exclusdo digital. Alinhado as
competéncias gerais e as habilidades da Base, o ementario aqui proposto
visa auxiliar a implementacao do que estabelece a 52 competéncia geral:
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva eética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para secomunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”
(BRASIL, 2017). As tematicas da cultura digital devem ser trabalhadas de

modo transversal aos demais temas abordados no Curriculo.

A luz do estimulo & diversificacdo curricular da educacdo de jovens e
adultos, articulando a formacao basica e a preparagao para o mundo do
trabalho e estabelecendo inter-relagbes entre teoria e pratica, nos eixos
da ciéncia, do trabalho, da tecnologia e da cultura e cidadania, de forma
a organizar o tempo e o espaco pedagodgicos adequados as caracteristicas
desses alunos e alunas da rede publica estadual de ensino, viu-se
potencial para integrar Cultura Digital ao curriculo dessa modalidade de
ensino para buscar atingir metas de aumento da inclusao digital

relacionadas com o mundo do trabalho de forma interdisciplinar




e contextualizada, mostrando aos estudantes novos horizontes de algo
que ja faz parte de suas vidas. Com isso, pretende-se ndao apenas garantir
a permanéncia dos/as estudantes da EJA na escola, mas também buscar

alavancar a qualidade de vida no trabalho desses cidadaos.

OBJETIVOS GERAIS

AUTORIA DIGITAL

o Utilizar a internet para acessar informagdes compreendendo o
conceito de hipertexto;

¢ Analisar criticamente a informacdo disponivel na internet;

¢ Conhecer fundamentos de como a informacdao € acessada e
armazenada em computadores;

o Utilizar a tecnologia para a proposicdao de solugbes em carater
individual ou coletivo;

o Utilizar ferramentas para autoria e edicao de textos;

o Utilizar ferramentas para autoria e edicao de planilhas;

o Utilizar ferramentas para autoria e edicao de apresentacgodes;

o Utilizar ferramentas para autoria e edicao de imagens e desenhos;
o« Demonstrar postura apropriada nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados, considerando suas fontes;
¢+ Compreender como audios e videos sdo produzidos, armazenados

e compartilhados na internet;
¢ Utilizar sistemas de agendamento/busca de servigos do governo

federal (gov.br)

¢ Praticar a captacao de audio e video;

¢ Aprofundar conhecimento e utilizar ambiente de treinamento do

Sistema de Tramitacdao de Documentos do Esatdo do Espirito Santo (E-

docs);

o Utilizar e compreender o sistema de Matriculas da Secretaria de Estado

da Educacao;

o Utilizar softwares para edicao de audio e video;




Aplicar técnicas de planejamento e producgao audiovisual.

SEGURANCA DIGITAL

Compreender os perigos relacionados ao uso de computadores e da
internet;

Identificar os principais perigos e problemas de seguranca digital;
Distinguir contelidos bons dos prejudiciais, e contetdos confiaveis;

Aplicar protocolos de seguranca no computador e na internet.

CIENCIA E PESQUISA NA ERA DIGITAL

Compreender fundamentos da ciéncia e do método cientifico;
Compreender o funcionamento de um mecanismo de busca da
internet;

Realizar pesquisas avangadas na internet com algum propdsito;
Realizar pesquisas em diferentes fontes de informacao e avaliar a
confiabilidade dos dados;

Pesquisar em repositérios cientificos e compreender formas de
avaliar o impacto de pesquisas;

Organizar um argumento com embasamento cientifico.

MONTAGEM E MANUTENGCAO DE COMPUTADORES

Compreender a evolugao dos computadores e de suas tecnologias
subjacentes e perspectivas futuras;

Executar montagem de computadores, identificando seus
componentes e sua organizacao interna a partir dos quatro
componentes do processamento: entrada, armazenamento,
processamento e saida;

Executar a instalagao de sistemas operacionais, aplicativos e drivers

em computadores;




o Identificar e solucionar problemas de hardware e software em

computadores.

TECNOLOGIAS E O MUNDO DO TRABALHO
¢+ Compreender as mudancgas tecnoldgicas no mundo do trabalho e

sobre a evolucao da sociedade;

o Identificar e avaliar o mercado de trabalho e as profissdbes do
presente e do futuro, considerando suas escolhas e projeto de
vida;

o Utilizar as tecnologias na composicao de curriculo pessoal e em
tarefas relacionadas ao dia a dia de escritérios e locais de trabalho

em geral.

CRIPTOGRAFIA E CIBERSEGURANCA

o Identificar riscos relacionados a seguranca da informacao em
ambientes online e no uso de dispositivos computacionais;

¢+ Compreender as leis, normas e padroes vigentes de seguranca da
informacao e protecao de dados;

+ Aplicar tecnologias e técnicas para mitigar riscos a privacidade,
confidencialidade e protecao de dados pessoais;

+ Compreender as tecnologias, técnicas e as bases matematicas

necessarias para se criptografar informacdes e manté-las seguras.

PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

o+ Conhecer os principios de criacdo, compilagcao/interpretacao,
execucao, depuracao e teste de programas de computadores;

¢ Avaliar diferentes solucdes algoritmicas para um mesmo problema
em termos de desempenho e complexidade de tempo e espaco;

+ Distinguir e utilizar diferentes tipos de dados (numéricos, textos e
booleanos) em algoritmos e conhecer suas representacoes pelo
computador;

Utilizar estruturas de controle de fluxo de execugcdao de comandos em

algoritmos e programas: estruturas sequenciais, lagos de repeticao,




estruturas de decisao, de processamento paralelo e tratamento de
excecao;

Utilizar apropriadamente constantes, varidveis, conjuntos (arranjos
unidimensionais, bidimensionais e superiores, listas e dicionarios) e
objetos em algoritmos e programas;

Organizar programas em modulos (procedimentos, funcdes ou
subrotinas), realizando a troca de dados entre eles por diferentes

estratégias: por valor, referéncia e resultado.

TECNOLOGIAS PARA INTERNET

Compreender a histéria da internet de da World Wide Web e os
processos evolutivos que culminaram em seu estado atual;
Compreender o funcionamento dos protocolos TCP/ IP;

Criar paginas estaticas para a internet;

Criar conteldo dinamico para a internet.

DESIGN DE APLICATIVO

Avaliar diferentes ferramentas e métodos de criacdo de aplicativos
para dispositivos moéveis;

Gerar prototipos de alta ou baixa fidelidade, funcionais ou ndo, que
comuniquem suas ideias e decisdes de projeto de aplicativo de
acordo com as especificagdes de uso e o objetivos;

Criar especificacdes de funcionalidades para desenvolver aplicativos
que atendam as necessidades de diferentes tipos de usuarios(as) e
situagcdes de uso, considerando fatores como usabilidade,
acessibilidade e Experiéncia do Usuario;

Criar interfaces graficas atendendo a critérios de estética,
usabilidade, acessibilidade e padroes de interacao recomendados

pelo fabricante do sistema operacional.
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