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O Componente Curricular Cultura Digital na EJA Ensino Médio (noturno) 

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 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 

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 propiciar ao/a estudante conhecimentos e práticas 

referentes a ambiência e tecnologia; letramento midiático; ética e direito 



 

digital; empreendedorismo tecnológico; realidade misturada; fotografia 

digital; inteligência artificial; ciência de dados; jogos digitais e analógicos; 

internet das coisas. 

 

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 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 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 

 

AMBIÊNCIA E TECNOLOGIA 

● Compreender os impactos ambientais do uso de tecnologias no 

cotidiano do ser humano; 

● Analisar e utilizar os sistemas de tramitação de documentos (gov.br; 

E-docs; INSS, etc.) compreendendo as responsabilidades, direitos e 

deveres associados a esses sistemas. 

● Distinguir características da evolução da tecnologia e seus impactos 

no cotidiano e na comunicação entre os seres humanos (consumo, 

meios de comunicação, saúde, educação, lazer, dentre outros); 

● Identificar e analisar tecnologias emergentes, reconhecendo suas 

características; 

● Utilizar tecnologias emergentes, considerando suas características, 

potencialidades e limitações, refletindo sobre seus impactos no 

cotidiano. 

 

LETRAMENTO MIDIÁTICO 

● Compreender o papel e o impacto da comunicação em nossa 

sociedade; 

● Analisar criticamente a evolução e a aplicabilidade da IA (inteligência 

Artificial) na vida cotidiana e acadêmica; 

● Compreender as formas de comunicação, suas linguagens e técnicas 

em diferentes mídias; 

● Reconhecer a qualidade, confiabilidade, os vieses e as 



intencionalidades no discurso de fontes de informação em diferentes 

mídias; 

● Utilizar condutas de segurança e respeito às normas legais que 

regem ambiente de navegação (internet). 

● Produzir conteúdo midiático escolhendo os melhores gêneros digitais 

para expressar suas ideias e intervir em seu contexto social, 

exercendo seu protagonismo de maneira ética e responsável. 

 

ÉTICA E DIREITO DIGITAL 

● Distinguir informações verdadeiras e falsas (fake news); 

● Analisar e refletir sobre questões éticas da internet, cyberbullying e 

direito digital, conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar, 

bem como ações de conscientização que possam ser feitas na 

comunidade; 

● Analisar e refletir sobre o tempo de vivência em meio digital, jogos, 

redes sociais, entre outros, bem como sobre os perigos da internet; 

● Identificar e compreender o impacto dos direitos e deveres em meio 

digital nas ações dos indivíduos. 

 

EMPREENDEDORISMO TECNOLÓGICO 

● Compreender os fundamentos do empreendedorismo, considerando 

as características dos modelos de negócio e das ferramentas 

disponíveis; 

● Analisar problemas sociais relacionados a sua cidade ou estado 

usando ambientes digitais para propor e discutir soluções; 

● Propor soluções inovadoras, individuais ou coletivas, considerando o 

uso de tecnologias no desenvolvimento de produtos ou serviços que 

atendam a necessidades locais, regionais, nacionais ou globais. 

 

REALIDADE MISTURADA 

● Entender os benefícios, cuidados e potencial de uso da realidade 

virtual e realidade aumentada em diversos contextos; 

Entender as tecnologias subjacentes aos conceitos das realidades 

virtual aumentada; 

● Projetar aplicações, experiências ou ambientes imersivos em 



realidades virtuais ou aumentadas. 

 

FOTOGRAFIA DIGITAL 

● Identificar e avaliar as principais características da fotografia 

digital; 

● Captar imagens digitais considerando objetivos pessoais ou 

profissionais; 

● Descarregar, transferir e preparar imagens digitais, utilizando 

software apropriado. 

 

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL 

● Reconhecer e avaliar aplicações de Inteligência Artificial em 

diversos cenários e usos; 

● Posicionar-se e argumentar criticamente face ao uso da 

Inteligência Artificial; 

● Reconhecer e avaliar aplicações de Inteligência Artificial em 

diversos cenários e usos; 

● Posicionar-se e argumentar criticamente face ao uso da 

Inteligência Artificial. 

 
CIÊNCIA DE DADOS 

● Criar abstrações e representação do mundo físico em formato de 

dados digitais; 

● Realizar análises exploratórias descritivas para descobrir padrões, 

tendências e extrair informações a partir de conjuntos de dados; 

● Utilizar gráficos para criar visualizações a partir de conjuntos de 

dados para interpretação e/ou divulgação de informações. 

 

JOGOS DIGITAIS E ANALÓGICOS 

● Compreender o que é um jogo, a origem e a evolução dos jogos e 

seus aspectos culturais, sociais, econômicos, tecnológicos e suas 

aplicações; 

● Compreender as técnicas, metodologias e ferramentas de game 

design para aplicá-las na criação do conceito de um jogo; 

● Desenvolver o enredo de um jogo, incluindo elementos, narrativas e 



personagens considerando aspectos como o respeito à diversidade 

e a representatividade; 

● Criar protótipos de jogos analógicos aplicando conscientemente 

técnicas, elementos, mecânicas e mecanismos de acordo com a 

intencionalidade desejada; 

● Utilizar plataformas, ferramentas e recursos digitais para criar 

protótipos de jogos digitais aplicando conscientemente técnicas, 

elementos, mecânicas e mecanismos de acordo com a 

intencionalidade desejada. 

 

INTERNET DAS COISAS 

● Conhecer os princípios e principais componentes da eletrônica, como 

LEDs, resistores, capacitores e seus papéis em um circuito elétrico; 

● Programar um microcontrolador utilizando programação em texto ou 

por blocos para ler sinais e informações de suas entradas e enviar 

informações para suas saídas; 

● Ser propositivo e responsável no uso tecnologias; 

● Ler sinais, informações e sinais de sensores usando entradas digitais 

e analógicas de um microcontrolador 
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