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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 comunicacao e interacao digital na atualidade.
Reconhecer o ciberespago como ambiente para o exercicio 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
principios éticos, combatendo preconceitos e quaisquer outras formas de
discriminagao. Ampliar seu repertério cultural, tecnolégico e cientifico a
partir do dominio dos diferentes mecanismos de pesquisa disponiveis.
Conhecer os mecanismos de funcionamento e operagao das ferramentas
basicas no ciberespaco a partir da compreensdo do seu mecanismo de
funcionamento dos sistemas computacionais. Possibilitar a produgao e o

compartilhamento de midias, informagdes e novos conhecimentos.

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

referentes a e-sports; diagramacdo e editoracdo; desenho técnico e




vetorial; modelagem 3d; fabricacao digital; simulacdo de fenOmenos

naturais; robdtica.

Pretende-se, com essa organizacao, ampliar as reflexdes sobre a cultura
digital na EJA Ensino Médio e potencializar o uso de tecnologia na

aprendizagem nessa etapa da educacao basica.

Considerando esse objetivo e de acordo com o proposto no Documento
das Diretrizes Pedagdgicas e Operacionais para a Educacao 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 inclusao social e a superagcdo da exclusdo digital. Alinhado as
competéncias gerais e as habilidades da Base, o ementario aqui proposto
visa auxiliar a implementagao do que estabelece a 52 competéncia geral:
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 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 & diversificagdo curricular da educacgdo de jovens e
adultos, articulando a formacao basica e a preparacao para o mundo do
trabalho e estabelecendo inter-relacdes 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 espago pedagdgicos 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

gue ja faz parte de suas vidas. Com isso, pretende-se nao 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

E-SPORTS

Compreender o processo histérico evolutivo dos games aos
e-Sports;

Compreender as semelhancas e diferengas entre os esportes
eletronicos profissionais e os esportes tradicionais;

Compreender o papel da colaboragcdao, das habilidades de
comunicacdo, organizacao e estratégia em uma equipe em jogos
eletronicos cooperativos;

Conhecer as possibilidades profissionais no segmento dos esportes
eletronicos profissionais;

Compreender os efeitos positivos e negativos dos jogos eletronicos

em criancgas, adolescentes e adultos.

DIAGRAMACAO E EDITORAGAO

Identificar principios e técnicas de diagramacao e editoracao,
refletindo sobre sua aplicabilidade e usos;

Utilizar diferentes softwares de diagramacao e editoragao;
Diagramar materiais graficos e producao de e-book, considerando

autoria, intencionalidade e comunicacao do texto.

DESENHO TECNICO E VETORIAL

Compreender os fundamentos do desenho técnico e vetorial,

refletindo sobre sua aplicabilidade e usos;




Identificar ferramentas de editoracdo eletronica de imagens e de
projeto assistido por computador (CAD);
Desenvolver projetos com uso de ferramentas de editoragao

eletronica ou de projeto assistido por computador (CAD).

SIMULACAO DE FENOMENOS NATURAIS

Desenvolver ou utilizar modelos matematicos que descrevam ou
expliguem fenOmenos naturais;

Criar programas de computador para a obtencao de solucdes de
modelos matematicos;

Criar programas de computador que simulem o comportamento de
um fendmeno natural;

Utilizar os dados obtidos por meio da comparagao entre os
fendOmenos observados e os simulados para raciocinar sobre a

qualidade e a fidelidade do modelo utilizado pelo simulador.

ROBOTICA

Aplicar diferentes tipos de estruturas de acordo com suas
propriedades e a necessidade de uso, conhecendo as caracteristicas
mecanicas de diversos tipos de materiais e seus comportamentos
quando submetidos a cargas e aplicacao de forgas;

Conhecer as maquinas simples e saber como utiliza-las para obter
vantagens mecanicas em diferentes contextos;

Combinar maquinas simples e outros elementos mecanicos para
criar autébmatos complexos para a realizacdo de tarefas em
diferentes contextos;

Utilizar dispositivos de controle programaveis para automatizar
mecanismos utilizando sensores, motores, luzes e sons;

Realizar testes em montagens e construgoes, coletando dados para

mensurar o desempenho e identificar oportunidades de melhoria.




MODELAGEM 3D

Identificar os recursos das ferramentas de modelagem
tridimensional;

Compreender os fundamentos de animacgao e engines de jogos;
Projetar solidos para impressao 3D;

Desenhar e animar logotipos e imagens bidimensionais e

tridimensionais.

FABRICACAO DIGITAL

Compreender a fabricacao digital e seus impactos na atualidade;
Identificar e avaliar as principais ferramentas e recursos para
fabricacao digital (Cortadora a laser, fresadora CNC, impressora 3D,
dentre outras);

Responsabilizar-se na condugao de projetos.
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