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APRESENTAGAO

Este guia em formato de e-book foi elaborado como parte do produto
educacional vinculado a dissertacdo “Conectividade e Educacao: Desafios de
Inclusdo Digital na Amazénia” desenvolvida no Programa de Pds-graduacéo -
Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias do Centro Universitario
Internacional — UNINTER e tem como objetivo principal propor alternativas aos
professores, coordenadores pedagdgicos e demais profissionais da educagao
basica sobre formas praticas, acessiveis e contextualizadas de implementar a
Cultura Digital nas salas de aula do Ensino Fundamental — Anos Iniciais (1° ao
5° ano), conforme prevé a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente por meio da Competéncia Geral 5.

Vivemos em uma sociedade profundamente marcada pela presenca das
tecnologias digitais de informagédo e comunicagao (TDICs), que impactam n&o
apenas a forma como nos comunicamos, mas também como ensinamos,
aprendemos e nos relacionamos com o conhecimento. No entanto, em contextos
como a Amazobnia, os desafios estruturais, a limitacido de acesso a internet e a
escassez de equipamentos tecnoldgicos impdem barreiras adicionais a efetiva
insercdo da cultura digital no cotidiano escolar. Diante disso, torna-se
fundamental pensar em alternativas metodoldgicas que respeitem as realidades
locais e promovam, ainda assim, uma educagao digital inclusiva, critica e
significativa.

Este guia esta estruturado em quatro unidades: a primeira aborda o
conceito de Cultura Digital a partir das diretrizes da BNCC; a segunda apresenta
um panorama sobre o uso das tecnologias na regido amazdnica, destacando os
principais obstaculos enfrentados; a terceira sistematiza as competéncias
digitais previstas para os anos iniciais do Ensino Fundamental, de forma
interdisciplinar; e, por fim, a quarta unidade propde estratégias metodoldgicas e
recursos — digitais, hibridos e offine — que possam ser utilizados mesmo em
contextos com infraestrutura limitada.

Mais do que um manual técnico, este e-book pretende ser um instrumento
de apoio pedagdgico que valoriza a escuta ativa, a inovagao sensivel ao territorio

€ 0 compromisso com uma educagao transformadora, equitativa e conectada




com o mundo — mesmo quando a conexao €, muitas vezes, apenas simbdlica.
Que este guia possa contribuir para fortalecer o protagonismo docente e oferecer
caminhos possiveis para o desenvolvimento da cultura digital, respeitando a

diversidade e as especificidades da Amazénia.

UNIDADE 1 - CULTURA DIGITAL E ABNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece um conjunto de
dez competéncias gerais que devem nortear a formagéo dos estudantes ao longo
da educacao basica. Dentre essas competéncias, destaca-se a Competéncia
Geral 5, que trata da Cultura Digital, um eixo fundamental para a formagao
cidada na sociedade contemporanea. A competéncia propde que os estudantes
devem ser capazes de “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”.

A Cultura Digital, nesse contexto, ndo deve ser compreendida apenas
como o uso instrumental de ferramentas tecnoldgicas, mas como uma pratica
social e cognitiva, que envolve novas formas de leitura, escrita, produgao de
sentido, comunicagao e participagao. Trata-se de um processo educativo que
exige, desde os primeiros anos do Ensino Fundamental, a alfabetizacao digital
critica, em que os estudantes aprendem a lidar com informagdes digitais de
maneira ética, criativa e responsavel.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, é essencial que as propostas
pedagdgicas envolvam o uso de tecnologias de forma integrada e significativa,
respeitando o estagio de desenvolvimento cognitivo das criangas e promovendo
o letramento digital desde cedo. A introdugao da cultura digital nessa etapa da
escolarizagdo deve ser pensada como parte integrante do curriculo escolar e
nao como uma atividade isolada. Isso implica, por exemplo, utilizar recursos
como videos educativos, jogos interativos, aplicativos de aprendizagem e

dispositivos simples, como tablets e computadores, como meios para




desenvolver habilidades de leitura, escrita, calculo, pesquisa e resolugao de
problemas.

A BNCC valoriza ainda o protagonismo estudantil, incentivando que,
mesmo nas séries iniciais, as criangas sejam encorajadas a produzir conteudo,
tomar decisdes, colaborar com colegas em ambientes digitais e desenvolver
autonomia no uso responsavel das tecnologias. E fundamental que o professor
atue como mediador desse processo, ajudando os alunos a construir uma
relacéo critica com a informacao, a respeitar regras de convivéncia online e a
entender os riscos e possibilidades do mundo digital.

Dessa forma, implementar a Cultura Digital nos Anos Iniciais da Educagéo
Basica significa criar condi¢gdes para que as criangas nao apenas utilizem
tecnologias, mas compreendam seus usos, alcancem maior engajamento no
processo de aprendizagem e se preparem para atuar de forma consciente e ativa

na sociedade digital em que vivem.

UNIDADE 2 - COMPETENCIAS DIGITAIS PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS

A incorporacao das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao
(TDICs) na Educacao Basica € um dos eixos centrais da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que prevé, na Competéncia Geral 5, que o estudante deve
ser capaz de “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagao 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.” A transversalidade dessa
competéncia exige que todas as areas do conhecimento — inclusive nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental — assumam a responsabilidade de desenvolver
habilidades digitais desde os primeiros anos de escolarizagao.

A BNCC propde que a Cultura Digital se desdobre em trés dimensdes
centrais: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital. Essas

dimensdes n&o se restringem ao uso de equipamentos tecnologicos, mas




abrangem uma compreensao mais ampla, que envolve a capacidade de lidar
com problemas, processar informagdes, agir com responsabilidade nas redes
digitais, e principalmente, utilizar esses recursos como ferramentas para a
aprendizagem significativa.

A primeira dimensao, pensamento computacional, envolve habilidades
como a decomposicdo de problemas, o reconhecimento de padrdes, a
formulacdo de estratégias e a compreensao de algoritmos. Mesmo nas turmas
de 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, é possivel introduzir esses conceitos
por meio de atividades desplugadas, jogos logicos, brincadeiras estruturadas ou
sequéncias didaticas com robdtica educacional de baixo custo. Essas praticas
contribuem para o desenvolvimento de uma mentalidade estruturada e légica,
essencial para a resolugao de problemas em multiplas areas do conhecimento.

A segunda dimensao, mundo digital, refere-se a capacidade dos alunos
de acessar, compreender, avaliar criticamente e utilizar informagdes disponiveis
em ambientes digitais. Desde cedo, € necessario que os estudantes aprendam
a diferenciar conteudos confiaveis de noticias falsas, a realizar pesquisas com
intencionalidade pedagdgica e a utilizar aplicativos, videos e plataformas de
maneira ética e funcional. Nos contextos amazdnicos, onde a conectividade é
limitada, o trabalho com conteudos previamente baixados, midias fisicas e
simulacdes off-line também possibilita que esses saberes sejam desenvolvidos
de forma contextualizada e inclusiva.

Aterceira dimensao, cultura digital, esta associada a autoria, participagéao,
producdo e expressdo criativa dos estudantes em ambientes mediados por
tecnologias. A criacdo de podcasts, videos curtos, registros fotograficos de
atividades escolares, murais digitais e blogs escolares, por exemplo, favorecem
a autonomia dos estudantes e consolidam o protagonismo estudantil. Esse
processo ndo depende exclusivamente de grandes investimentos tecnoldgicos,
mas sim de uma abordagem pedagdgica que valorize o uso criativo das
ferramentas disponiveis, ainda que simples.

Essas competéncias digitais também estdo refletidas nas habilidades
especificas de cada area do conhecimento. Em Matematica, a BNCC propde que
os estudantes utilizem processos e ferramentas, inclusive digitais, para modelar
e resolver problemas cotidianos, validando estratégias e resultados. Em Lingua
Portuguesa, sugere-se o uso de diferentes midias e linguagens digitais para




ampliar os processos de produg¢ao de sentido e a autoria. Em Arte, destaca-se o
uso de recursos audiovisuais e digitais como meios de criagédo, registro e
experimentacao estética. Ja em Historia e Geografia, valoriza-se a analise critica
de tecnologias, sua apropriagao por diferentes grupos sociais, e a construgao de
conhecimento por meio da investigacado, pesquisa e interpretacdo de fontes
digitais e mapas interativos.

A transversalidade dessas competéncias também exige que os
professores estejam preparados para integrar as TDICs aos seus
planejamentos, mesmo em contextos adversos. Isso significa reconhecer as
limitacbes locais, como baixa ou inexistente conexao a internet, e ainda assim
buscar estratégias que permitam o desenvolvimento das habilidades digitais de
maneira significativa. O uso de recursos como videos off-line, softwares
gratuitos, aplicativos que funcionam sem conexdo ou até mesmo materiais
impressos com QR Codes para posterior acesso, sdo exemplos de metodologias
inclusivas e eficazes.

Por fim, € importante destacar que o desenvolvimento de competéncias
digitais nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental n&o deve ser visto como um
fim em si mesmo, mas como uma ponte para a formagéao de sujeitos criticos,
criativos, éticos e preparados para os desafios da sociedade contemporanea. Ao
integrar cultura digital ao curriculo escolar, respeitando o0s contextos
socioterritoriais da Amazdnia, promove-se nao apenas a inclusao digital, mas
também a justica educacional, permitindo que as criangas da regido possam
acessar os saberes globais sem abrir mao de suas identidades locais.

O quadro abaixo apresenta uma sistematizacdo de como as
competéncias relacionadas a cultura digital e uso das tecnologias digitais se

apresentam no Ensino Fundamental com foco nos anos iniciais na BNCC:




Quadro 1 — Competéncias da Cultura Digital: Ensino Fundamental

Componentes Curriculares: Lingua Portuguesa e Arte.

Competéncia especifica da area:

- Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a
resolugao de conflitos e a cooperagéo;

- Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver
problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.

Componente Curricular Competéncia Especifica do Componente

Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens,
midias e ferramentas digitais para expandir as formas de
Lingua Portuguesa produzir sentidos (nos processos de compreenséo e produgao),
aprender e refletir sobre 0 mundo e realizar diferentes projetos
autorais.

Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro,
pesquisa e criagao artistica.

Componentes Curriculares: Matematica

Competéncia especifica da area:

- Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados;

- Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes imaginadas,
ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e
sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever
algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Componentes Curriculares: Ciéncias




Competéncia especifica da area:

- Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos relativos ao
mundo natural, social e tecnolégico (incluindo o digital), como também as relagbes que se
estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza;

- Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informagéo e comunicacao para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver problemas
das Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

Componentes Curriculares: Geografia e Histéria

Competéncia especifica da area:

- Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e diferentes géneros textuais e
tecnologias digitais de informag&o e comunicagdo no desenvolvimento do raciocinio espago-
temporal relacionado a localizagao, distancia, diregdo, duragdo, simultaneidade, sucessao,
ritmo e conexao.

Componente Curricular Competéncia Especifica do Componente

- Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de
investigacdo para compreender o mundo natural, social,
econdmico, politico e o meio técnico-cientifico e informacional,
avaliar agdes e propor perguntas e solugdes (inclusive
tecnoldgicas) para questbes que requerem conhecimentos
cientificos da Geografia;

- Desenvolver o pensamento espacial, fazendo uso das
linguagens cartograficas e iconograficas, de diferentes géneros
textuais e das geotecnologias para a resolugdo de problemas
gue envolvam informacdes geograficas.

Geografia

- Elaborar questionamentos, hipoteses, argumentos e
proposicoes em relagdo a documentos, interpretacbées e
contextos histéricos especificos, recorrendo a diferentes
linguagens e midias, exercitando a empatia, o dialogo, a
Historia resolucao de conflitos, a cooperacao e o respeito;

- Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informagéo e
comunicagdo de modo critico, ético e responsavel,
compreendendo seus significados para os diferentes grupos ou
estratos sociais.

Componentes Curriculares: Ensino Religioso

Competéncia especifica da area:
- Analisar as relagdes entre as tradi¢cdes religiosas e os campos da cultura, da politica, da
economia, da saude, da ciéncia, da tecnologia e do meio ambiente.

Fonte: BNCC, 2018




Sobre as Competéncias
especificas de Lingua
Portuguesa

No componente curricular de
Lingua Portuguesa, a Cultura
Digital ocupa lugar de destaque na
formacgao dos estudantes,
principalmente por seu papel na
ampliacdo das formas de leitura,
producao de textos e construgcao de
sentidos. A BNCC estabelece como
uma das competéncias especificas
da area a capacidade de “mobilizar
praticas da cultura digital,
diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir
as formas de produzir sentidos
(nos processos de compreensao e
producao), aprender e refletir
sobre o mundo e realizar
diferentes projetos autorais.”

Essa diretriz reconhece que a
leitura e a escrita, no século XXI, ndo
se limitam ao suporte impresso. As
criangas hoje estdo expostas desde
cedo a multiplas linguagens —
verbais, visuais, sonoras e
audiovisuais — e, por isso, 0 ensino
da Lingua Portuguesa precisa
contemplar a multimodalidade
como parte integrante da formacéao
leitora e escritora. A insercdo das

TDICs nas praticas pedagogicas

permite que os alunos tenham
contato com diferentes géneros
textuais digitais, como videos, blogs,
podcasts, e-books, memes,
infograficos, entre outros.

Utilizar a tecnologia como
aliada no ensino de Lingua
Portuguesa significa, por exemplo,
incentivar oS estudantes a
escreverem pequenos textos em
editores digitais, gravarem audios
para praticar a oralidade, produzirem
videos educativos com narrativas
proprias, Ou mesmo criarem
apresentacdoes multimodais que
articulem imagem, som e texto. Tais
experiéncias valorizam a autoria
estudantil, desenvolvem a
capacidade de interpretacao critica e
promovem o letramento digital como
extensao do letramento tradicional.

Além disso, o uso de
ferramentas digitais favorece a
pratica da revisao colaborativa, do
compartiihamento de ideias e da
reflexdo metalinguistica sobre os
usos da linguagem. Em ambientes
digitais mediados pelo professor, os
estudantes aprendem a negociar
sentidos, respeitar opinides
divergentes e utilizar a linguagem de
forma ética e consciente.

Dessa forma, ao integrar

praticas da cultura digital ao ensino




de Lingua Portuguesa, 0s
educadores nao apenas ampliam o
repertorio dos alunos, mas também
0s preparam para atuar de maneira
autdbnoma e criativa nos diversos
contextos comunicativos do mundo
contemporaneo — dentro e fora da

escola.

Sobre as Competéncias
especificas de Matematica

Aintegracao da Cultura Digital
ao curriculo dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental também se
concretiza por meio das
competéncias especificas de cada
area do conhecimento, conforme
define a BNCC. No componente
curricular de Matematica, por
exemplo, a tecnologia nao € tratada
como um elemento acessoério, mas
como uma ferramenta
metodoldgica e cognitiva capaz de
potencializar a  aprendizagem,
promover o raciocinio logico e
estimular a resolucdo de problemas
de forma contextualizada.

A BNCC explicita que os
alunos devem ser capazes de
"utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e
cotidianos,

resolver  problemas

sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias
e resultados". Essa diretriz reforga o
papel das tecnologias digitais como
meios para desenvolver
competéncias matematicas em
situagbes praticas e significativas
para os estudantes.

No cotidiano escolar, isso
pode se traduzir na utilizacdo de
softwares de simulagdo, jogos
digitais de ldgica, calculadoras,
aplicativos interativos e ambientes
virtuais de aprendizagem que
favorecam a exploracdo de
conceitos como quantidades,
medidas, operagdes, geometria e
estatistica. Quando esses recursos
sdo empregados de maneira
planejada e orientada, contribuem
para tornar o aprendizado mais
dinamico, investigativo e
participativo.

Além disso, o uso das
tecnologias em Matematica estimula
a validagdao de hipoteses e
estratégias, proporcionando aos
alunos a possibilidade de testarem
suas ideias, verificarem resultados
de forma imediata e discutirem
diferentes caminhos para a solucao
de um problema. Esse processo
favorece o desenvolvimento de

habilidades como a autonomia




intelectual, o pensamento critico e a
argumentagao l6gica —
capacidades essenciais para a
formagdo de sujeitos capazes de
atuar no mundo com base em dados,
interpretacdes e decisdes
fundamentadas.

Portanto, o ensino de
Matematica nos Anos Iniciais,
quando articulado a Cultura Digital,
amplia as possibilidades
pedagdgicas e transforma a sala de
aula em um espacgo mais inclusivo,
interativo e conectado com os

desafios da vida real.

Sobre as Competéncias
especificas de Artes

A area de Arte no Ensino
Fundamental | também integra a
Cultura Digital as suas praticas
pedagdgicas, reconhecendo o papel
das tecnologias da informacdo e
comunicagdo como instrumentos de
criacdo, fruicdo e expressao
artistica. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) orienta que os
estudantes devem ser capazes de
“‘compreender as relagdes entre as
linguagens da Arte e suas praticas
inclusive

integradas, aquelas

possibilitadas pelo uso das novas

tecnologias de informagdo e
comunicacao, pelo cinema e pelo
audiovisual, nas condicoes
particulares de produgéo, na pratica
de cada linguagem e nas suas
articulagbes”, bem como de
‘mobilizar recursos tecnoldgicos
como formas de registro, pesquisa e
criacao artistica.”

Essas competéncias colocam
em evidéncia a importadncia de
expandir o ensino de Arte para além
dos meios tradicionais, incorporando
ferramentas digitais como cameras,
tablets, aplicativos de edicdo de
imagem e som, softwares de criagao
grafica e plataformas audiovisuais. O
uso desses recursos permite aos
alunos experimentar novas formas
de expressao estética e desenvolver
projetos interdisciplinares que unem
som, imagem, movimento e
performance — como a criagao de
curtas-metragens, colagens digitais,
apresentagoes multimidia ou
podcasts narrativos.

Nos Anos Iniciais, essas
praticas podem ser adaptadas de
forma ludica e acessivel, respeitando
o nivel de desenvolvimento das
criangas. Atividades como a
gravagao de videos com
dramatizagcbes, a producdo de

ilustracbes digitais ou o uso de




aplicativos para criar musicas
simples sdo formas eficazes de
estimular a criatividade, a
sensibilidade artistica e a
participacao ativa dos estudantes em
projetos autorais. Além disso, 0 uso
das tecnologias como ferramentas
de registro e documentacdo das
produgdes artisticas permite
acompanhar o processo criativo dos
alunos, valorizando sua trajetoria e
fortalecendo o vinculo entre
linguagem, identidade e territorio.

Outro aspecto relevante € que
a insercdo da Cultura Digital nas
aulas de Arte contribui para
democratizar o acesso a diferentes
manifestagdes culturais,
especialmente em contextos como o
amazonico, onde o contato com
museus, exposicdes e centros
culturais pode ser limitado. Por meio
da internet e de plataformas
educativas, €& possivel explorar
obras, artistas e movimentos de
diversas épocas e  culturas,
ampliando o repertério cultural dos
estudantes e promovendo uma
educacao estética mais rica e
inclusiva.

Assim, as tecnologias digitais,
quando integradas de forma
intencional e critica ao ensino de

Arte, ndo apenas enriquecem as

experiéncias pedagodgicas, mas
também fortalecem o direito de todos
os alunos a expressao, a criagao e a
vivéncia sensivel da cultura em suas

multiplas formas.

Sobre as Competéncias
especificas de Geografia

A Geografia, enquanto
componente curricular fundamental
para a formagao critica dos
estudantes, também se beneficia
significativamente da integracdo
com a Cultura Digital no contexto da
BNCC. Entre as competéncias
especificas dessa area nos Anos
Iniciais, destaca-se a capacidade de
“desenvolver e utilizar processos,
praticas e procedimentos de
investigagao para compreender o
mundo natural, social, econdomico,
politico e o meio técnico-cientifico
e informacional, avaliar agdes e
propor perguntas e solugdes
(inclusive tecnoldgicas) para
questdes que requerem
conhecimentos cientificos da
Geografia.”

Essa competéncia estimula a
construgdo de um olhar investigativo
sobre a realidade, e as tecnologias

digitais desempenham um papel




estratégico nesse processo ao
ampliar as possibilidades de
observacao, pesquisa, comparagao
e anadlise de dados geograficos. A
utilizacgdo de mapas interativos,
imagens de satélite, recursos de
geolocalizagdo, videos educativos
sobre formagdes geograficas e até
jogos digitais que simulam contextos
urbanos e ambientais permite aos
estudantes compreenderem melhor
as dindmicas territoriais, as
paisagens, os fendmenos naturais e
as ag¢des humanas sobre o0 espaco.

Nos anos iniciais, o uso das
tecnologias pode ser planejado de
maneira ludica e acessivel, com
atividades que explorem, por
exemplo, a criacdo de mapas da
escola ou da comunidade com
aplicativos simples, o registro
fotografico de elementos da
paisagem local ou a construgdo de
painéis digitais que relacionem o
cotidiano dos alunos ao espacgo
geografico em que vivem. Essas
praticas favorecem a apropriagao
do espacgo e o0 desenvolvimento do
sentido de pertencimento,
especialmente em territérios como
os da Amazbnia, em que os saberes
geograficos tradicionais também
podem dialogar com o uso de

tecnologias para fortalecer a

compreensao sobre territorio, rios,
clima, biodiversidade e ocupacgdes
humanas.

Além disso, o contato com
ferramentas digitais permite
trabalhar de forma mais integrada
temas como sustentabilidade, justica
socioambiental e cidadania
territorial. Ao investigar problemas
ambientais locais com o auxilio da
internet ou construir maquetes
digitais de comunidades ribeirinhas,
os estudantes desenvolvem a
capacidade de avaliar
criticamente o espago em que
vivem e de propor solugdes
contextualizadas — mesmo com
recursos simples.

Dessa forma, a insercdo da
Cultura Digital no ensino de
Geografia ndo apenas enriquece o
processo de ensino-aprendizagem,
mas contribui para formar sujeitos
capazes de compreender e intervir
no mundo com base em multiplas
fontes de informacgao, valorizando a
diversidade, o ambiente e o territério
amazobnico como partes essenciais
da construcao de saberes

geograficos.




Sobre as Competéncias
especificas de Historia

O ensino de Histoéria nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental tem
um papel essencial na formagao
critica e cidada dos estudantes, ao
promover a  valorizagdo da
diversidade, da memoéria e da
identidade

incorporagdo da Cultura Digital a

coletiva. Com a

proposta curricular, a Base Nacional
Comum Curricular estabelece como
uma das competéncias especificas
da area a necessidade de “produzir,
avaliar e utilizar tecnologias digitais
de informacdo e comunicagdao de
modo critico, ético e responsavel,
compreendendo seus significados
para os diferentes grupos ou estratos
sociais.”

Essa competéncia reconhece
o potencial das tecnologias digitais
nao apenas como ferramentas de
acesso a informagdo, mas como
instrumentos  de interpretacao
historica e de construcdo de
narrativas. Por meio do uso
consciente e contextualizado das
Tecnologias Digitais de Informagéao e
Comunicagdo (TDICs), os alunos
podem acessar diferentes versdes e
vozes sobre o0s acontecimentos

historicos, entender os processos de

formacdo das sociedades e
identificar como as memorias
coletivas sdo construidas e
disputadas.

Nos anos iniciais, o ensino de
Histéria pode utilizar recursos como
videos animados sobre povos
originarios, fotografias antigas da
comunidade escolar, entrevistas
digitais com familiares, museus
virtuais e linhas do tempo digitais
para abordar temas como cultura,
ancestralidade, diversidade étnico-
racial, movimentos sociais e
patriménio cultural. Essas
experiéncias permitem que o0s
estudantes se envolvam ativamente
com o conteudo, desenvolvendo
habilidades de

investigacdo e argumentagdo, ao

comparagao,

mesmo tempo em que constroem um
olhar sensivel sobre a pluralidade de
sujeitos historicos.

Atecnologia também favorece
o0 desenvolvimento da consciéncia
histérica, pois possibilita que os
alunos compreendam como as
representacdes do passado sao
influenciadas por diferentes

contextos  sociais, politicos e
culturais. Ao acessar plataformas
digitais com fontes historicas, como
documentos, mapas antigos, jornais

digitalizados ou acervos




audiovisuais, as criangas podem
perceber que a Histéria € uma
construgdo continua, influenciada
pelas relacbes de poder e pelas
disputas de memoria.

Além disso, a producédo de
conteudos digitais proprios — como
relatos sobre a  histéria da
comunidade escolar, registros de
festas tradicionais ou dramatizagdes
de eventos historicos — fortalece a
nogao de autoria e protagonismo
estudantil. Essas praticas, quando
mediadas pelo professor, ajudam os
alunos a compreenderem a
importancia da ética na producao e
no compartilhamento de conteudo,
bem como a reconhecerem o0s
impactos sociais e culturais das
tecnologias na preservagédo ou
apagamento de memorias.

Assim, ao integrar a Cultura
Digital ao ensino de Historia, cria-se
um espaco de aprendizagem mais
dialégico, participativo e
comprometido com a formagdo de
estudantes criticos, conscientes e
atuantes na  valorizagdo da
diversidade historica do Brasil e,
especialmente, das realidades

amazoOnicas.

Sobre as Competéncias
especificas do Ensino
Religioso

O Ensino Religioso nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental tem
um papel formativo essencial na
construcédo de valores, atitudes e
saberes que promovem o respeito a
diversidade de crencgas, convicgcdes
e modos de ver o mundo. De acordo
com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), as competéncias
especificas dessa area buscam
favorecer a compreensao do
fendbmeno religioso como parte
integrante da experiéncia humana,
estimulando o dialogo, a empatia e a
convivéncia ética entre as diferentes
tradi¢cdes culturais e espirituais.

Entre as competéncias
propostas, destaca-se a de
‘reconhecer e respeitar  as
manifestagdes religiosas e
filosoficas como expressoes
culturais que contribuem para a
formacao da identidade pessoal e
coletiva, atuando com ética e
responsabilidade diante da
diversidade”. Essa orientagcao
reforca que o Ensino Religioso,
conforme previsto na BNCC, nao

tem carater doutrinario, mas




investigativo, reflexivo e plural,
voltado a valorizagao da diversidade
€ a promogao da cultura da paz.
Nos anos iniciais, o trabalho
pedagdgico pode explorar recursos
variados — como histérias ilustradas
sobre tradigbes religiosas, videos
educativos, musicas, jogos
interativos e producgdes digitais que
representem celebracdes, simbolos
e praticas culturais — para
apresentar aos estudantes as
multiplas formas pelas quais
diferentes povos expressam o0
sagrado e o sentido da vida. As
Tecnologias Digitais de Informacéao e
(TDICs),

integradas de modo critico e

Comunicacao quando
orientado, favorecem a ampliacéo do
olhar dos alunos sobre a diversidade
religiosa existente no Brasil e no
mundo.

Essas experiéncias
contribuem para que as criangas
desenvolvam o respeito mutuo, a
capacidade de escuta e o
pensamento reflexivo,
compreendendo que as expressdes
religiosas estdo presentes na arte,
na natureza, nos rituais e nos valores
que orientam a convivéncia humana.
Além disso, a mediagao pedagodgica
deve estimular a analise ética das

acoes humanas, incentivando

atitudes de solidariedade, empatia e
responsabilidade social.

O uso consciente das
tecnologias digitais também permite
que os estudantes conhegam
manifestagdes religiosas de
diferentes regides, compreendam os
significados dos espacos sagrados e
observem como as tradicbes se
transformam ao longo do tempo,
sem perder suas raizes culturais.
Projetos colaborativos, como a
criagdo de murais digitais, linhas do
tempo ou exposicdes virtuais sobre
festas religiosas e patrimbnios
imateriais, podem fortalecer o
protagonismo  estudanti e a
valorizacéo da diversidade.

Assim, o Ensino Religioso, ao
integrar a Cultura Digital e os
principios éticos da BNCC, torna-se
um espago privilegiado para o
desenvolvimento da sensibilidade,
do respeito a alteridade e da
consciéncia de pertencimento a uma
sociedade plural. Essa abordagem
contribui para a formacdao de
cidadédos capazes de dialogar com
diferentes visbes de mundo,
promovendo uma convivéncia
baseada na paz, na dignidade e na
valorizagao da diversidade cultural e

religiosa presente no Brasil e nas




realidades locais, como as

comunidades amazonicas.

Sobre as Competéncias
especificas do Ensino de
Ciéncias

O ensino de Ciéncias nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental
tem como objetivo despertar a
curiosidade, o) pensamento
investigativo e o senso de
responsabilidade dos estudantes em
relagdo ao meio ambiente, a saude e
a vida em sociedade. De acordo com
a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), uma das competéncias
especificas da area é “compreender
e aplicar conhecimentos cientificos
para explicar a realidade natural,
social e tecnoldgica, desenvolvendo
atitudes investigativas, éticas e
sustentaveis diante dos desafios
contemporaneos”.

Essa competéncia reconhece
a importédncia de promover nos
alunos uma compreensao integrada
dos fendbmenos naturais e das
interagdes entre ciéncia, tecnologia,
sociedade e meio ambiente. Ao
valorizar o uso critico das
Tecnologias Digitais de Informagéao e
Comunicagéao (TDICs), o ensino de

Ciéncias amplia as possibilidades de

observacao, experimentacdo e
registro, favorecendo aprendizagens
mais significativas e conectadas a
realidade dos estudantes.

Nos anos iniciais, o ensino de
Ciéncias pode explorar recursos
digitais e analogicos que estimulem
a curiosidade e a investigacao.
Ferramentas como videos
educativos, aplicativos de simulagao
de fendbmenos naturais, observacdes
mediadas por microscoépios digitais e
plataformas de experimentos virtuais
permitem que os alunos explorem
temas como os ciclos da natureza, o
corpo humano, as fontes de energia
e a preservacdo ambiental de
maneira interativa e contextualizada.

Essas praticas contribuem para que

as criangas desenvolvam
habilidades de observagao,
comparagao, registro e

argumentagao cientifica.

A cultura digital também
favorece a compreensao de que o
conhecimento cientifico é um
processo em constante construgao,
baseado na observagdo, na
experimentacdo e no dialogo com
diferentes saberes. Ao pesquisar
informagdes em fontes digitais
confiaveis e comparar resultados de

experiéncias, 0s estudantes




aprendem a reconhecer a
importancia da verificagado de dados,
do pensamento critico e da ética no
uso da informacéo cientifica.

Além disso, o ensino de
Ciéncias nos anos iniciais deve
valorizar o} contexto local,
aproximando os conteudos da
realidade amazbnica e de outras
regides do pais. Investigagdes sobre
a biodiversidade, o uso sustentavel
dos recursos naturais e o impacto
das agbes humanas no ambiente
podem ser potencializadas com o
uso de ferramentas digitais de

mapeamento, fotografias, videos e

comunidade. Essas atividades

fortalecem a  percepcao de
pertencimento e a responsabilidade
socioambiental dos alunos.

Dessa forma, integrar a
Cultura Digital ao ensino de Ciéncias
significa promover uma
aprendizagem investigativa,
participativa e comprometida com o
cuidado com a vida e o planeta. Essa
integracdo estimula a autonomia, o
trabalho colaborativo e a formacéao
de estudantes curiosos, criticos e
conscientes de seu papel na
construcdo de um futuro mais

sustentavel e equitativo.

entrevistas com membros da

UNIDADE 3 — CONTEXTO NO USO DAS TECNOLOGIAS DE
COMUNICAGCAO E INFORMAGAO NA AMAZONIA

Aimplementacgéo das TDICs na Amazénia enfrenta um cenario desafiante,
marcado por profundas disparidades em comparagao ao restante do pais. A
conectividade escolar na regido amazonica ainda esta muito aquém da média
nacional. Segundo dados comparativos entre paises amazonicos, apenas 61%
das escolas brasileiras na Amazénia disponham de acesso a Internet,
contra 94% nas demais regioes nacionais. Esse déficit se agrava em territérios
indigenas, onde apenas 18% das escolas se conectam a Internet, enquanto
outras unidades estaduais chegam a ter cobertura de 49%.

Além da conectividade, a disponibilidade de equipamentos é igualmente
limitada. De acordo com levantamento da IADB, entre 50% e 75% das escolas

amazdnicas nao possuem sequer computadores ou tablets, chegando a




80% em areas rurais e quase 90% em territérios indigenas. Essa realidade
evidencia um quadro de fragilidade digital que compromete qualquer avango
real em diregdo a uma educacgdo digitalizada, com infraestrutura minima
necessaria, como aponta analise de Sonia Virginia Moreira sobre exclusao digital
na regiao.

No contexto da educacado basica, especialmente durante a pandemia,
essa precariedade causou um impacto drastico no acesso ao aprendizado
remoto: milhares de criangas ribeirinhas ficaram sem acesso a Internet, sendo
excluidas do ensino a distancia. Este cenario expde uma exclusao estrutural: a
auséncia de politicas robustas de infraestrutura digital reforca desigualdades
historicas e dificulta a implementagcdo das diretrizes da BNCC relacionadas a
Cultura Digital.

Portanto, a realidade das TDICs na Amazénia exige uma analise que va
além da simples mensuracdo de dados. E necessario entender que o acesso a
tecnologia, per se, ndo tem valor sem infraestrutura adequada, formacéo
docente e suporte pedagodgico contextualizado. Esse panorama destaca a
urgéncia de repensar investimentos publicos e programas federais como o PIEC
e 0 GESAC, de forma a torna-los mais sensiveis aos contextos amazénicos —
priorizando também conexdes resilientes (como satélite ou redes tolerantes a
falhas), doadores de equipamentos, programas de formagédo e recursos
pedagdgicos offine — para que o ideal de inclusao digital possa ser alcangado

de maneira verdadeira e transformadora.

UNIDADE 4 — ALTERNATIVAS METODOLOGICAS PARA A
IMPLEMENTAGAO DA CULTURA DIGITAL

A implementagdo da Cultura Digital em contextos com limitagcdes
tecnologicas, como os da Amazodnia, exige solugdes criativas e flexiveis que
ultrapassem o uso convencional de equipamentos conectados. A UNESCO
destaca que “professores e estudantes estdo encontrando formas criativas de
aproveitar tecnologias disponiveis mesmo em contextos de poucos recursos”.

Um exemplo pratico pode ser a utilizagdo de um unico computador conectado a




um projetor ou TV, permitindo que toda a turma se envolva em atividades digitais
coletivas, como apresentagbes multimodais, videos educativos e navegagdes
em conteudos previamente armazenados.

Outra alternativa é a adogao de ferramentas unplugged, como iniciativas
de Inteligéncia Artificial sem conexao a internet. Estudos no Brasil sobre o AIED
Unplugged demonstram que sua aplicagdo em escolas rurais melhora o
engajamento e a aprendizagem em logica e matematica, sem depender de
infraestrutura digital completa. Nessas atividades, jogos estruturados simulam
l6gica computacional, permitindo que os alunos explorem algoritmos e resolugao
de problemas matematicos mesmo sem estarem online.

Para além do digital, as comunidades indigenas e ribeirinhas podem se
beneficiar de bibliotecas offline e servidores locais de contelido, como o
eGranary Digital Library, que armazena milhares de recursos educacionais
acessiveis via rede local, sem necessidade de conexao externa. Esse modelo
permite que professores e alunos explorem videos, e-books e artigos em sala de
aula, mantendo a diversidade e qualidade do conteudo mesmo em areas
isoladas.

Além disso, 0 uso de recursos analégicos aumentados — como QR Codes
impressos que acoplam instrugbes para uso posterior ou jogos de cartaz com
elementos digitais — possibilita expor os alunos a praticas digitais mesmo offline.
Esses métodos, combinados a formacgao continuada de professores, fomentam
competéncias como pensamento computacional, cultura digital e protagonismo
estudantil com base em tecnologias acessiveis, inclusivas e adaptadas a
realidade amazobnica.

Dessa forma, se apresenta o seguinte quadro que contém sugestdes de
alternativas metodoldgicas para a implementagéo da Cultura Digital em sala de
aula, organizadas por componente curricular do Ensino Fundamental - Anos
Iniciais. Com foco no contexto amazdnico e suas limitagdes tecnoldgicas, foram
incluidas estratégias adaptaveis para ambientes com ou sem acesso a internet,
utilizando recursos tangiveis e intangiveis, como materiais reciclaveis, conteudos
offline e tecnologias de baixo custo. Cada proposta metodoldgica visa promover
o desenvolvimento das competéncias digitais previstas na BNCC, respeitando a

realidade local das escolas. Além disso, o quadro oferece sugestbes de




avaliacao que possibilitam aos professores acompanhar a aprendizagem e o

progresso dos alunos de forma contextualizada e eficaz.

Quadro 2 — Metodologias e Recursos para a implementagao da Cultura Digital

Obi d Recursos
jetqs e Habilidades Metodologia com ou sem Avaliacao
Conhecimento .
internet
Editar a versao Promover a
final do texto, em || revisdo e
colaboragéo com || reescrita
os colegas e com || colaborativa dos || Editor de
a ajuda do textos, texto digital
Edigao de textos || professor, estimulando a (Word,
) o . ' Acompanhar o
ilustrando, troca de ideias LibreOffice processo de
quando for o entre colegas e o || Writer) com edicdo
caso, em suporte || aprimoramento recursos observ’an doa
adequado, coletivo das offline, participago
manual ou digital. || produg¢des. O dicionarios dos alunos. a
» professor impressos e melhoria ’
Utilizar software, || grientara o uso digitais, roaressiva da
inclusive de critérios de caderno de 230%,[3 o 0 USO
Pl de coes&o, rascunho, q 4o d
edicdo de texto, || coerancia e quadro adequado dos
TPy ara editar e = recursos
Utilizagdo de para adequacao ao branco, linquisticos e
diai publicar os textos || ganero textual material 9
tecnologia digital duzid gene : : digitais
proauzidos, mediando impresso de '
explorando os discussdes sobre || apoio e
rewlles as escolhas projetor.
rr?ultlss’em_lotlcos linguisticas e
disponiveis. estilisticas.

colaborativo.

Obietos de Recursos
Jeto Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao
Conhecimento .
internet
Realizar oficinas
o Celulares ou
Explorar de criagcao que A
; cameras
diferentes envolvam e .
; X ~ fotograficas, || Valorizar o
tecnologias e experimentagao
RV P gravadores processo
recursos digitais || com midias n e
e ) de audio, criativo, o
(multimeios, diversas — .
animagoes, jogos || desenho programas G 3
. acoes, jog . simples de a capacidade
Arte e tecnologia || eletrénicos, fotografia, video, T .
~ edicao de de utilizar
gravagbes em SOM € recursos ) :
> ) N imagem e tecnologias de
audio e video, digitais.
, . som (GIMP, modo
fotografia, Estimular a ; .
~ Audacity), expressivo e
softwares etc.) expressao L P
materiais significativo.
nos processos de || pessoal € o S
T oY reciclaveis e
criagao artistica. trabalho

suporte fisico




(papel, tinta,
colagem).

. Recursos
Objetos de - . .
Conhecimento Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao
internet
Reconhecer
figuras
congruentes,
usando
Congruéncia de sobreposicao e
figuras desenhos em
geomeétricas malhas
planas quadriculadas ou
triangulares,
incluindo o uso .
de tecnologias Propor Observagao do
Reconhecer a Construgéo e a ’ ~
s régua, construcoes
&NCi sobreposigao de e
congruéncia dos figurag en? vapel || compasso, geométricas e
Ampliacdo e angulos e a driculad GeoGebra, participagéo
~ proporcionalidad || quadriculado e iet di =
redugao de f d prOje or nas aiscussoes
. - .|| e entre os lados || €m softwares de ltimidi b
figuras poligonais tri mulumidia. sopbre
correspondentes || 9eometria Anci
em malhas ) AL congruéncia.
. de figuras dinamica.
quadriculadas: . )
: poligonais em
reconhecimento ; ~
Y situagoes de
da congruéncia A
N ampliagao e de
dos angulos e da ~
. . redugcdo em
proporcionalidad
malhas
e dos lados .
quadriculadas e
correspondentes
usando
tecnologias
digitais.
Realizar
pesquisa
envolvendo
variaveis
categoricas em Planejar e
um universo de executar
Coleta, até 50 pesquisas Planilhas Avaliacao dos
classificagéo e elementos, simples, cletrénicas graficos
representacao de || organizar os analisando papel ’ produzidos,
dados referentes || dados coletados || resultados e milimetrado coeréncia dos
a variaveis utilizando listas, criando canetas ’ || dados e clareza
categoricas, por tabelas simples representagcoes coloridas na
meio de tabelas e || ou de dupla graficas com ou internet ' apresentacao
graficos entrada e sem uso de : dos resultados.
representa-los ferramentas
em graficos de digitais.

colunas simples,
com e sem uso
de tecnologias
digitais.




Realizar

pesquisa
Diferenciacao envolvendo
entre variaveis variaveis
s o Trabalhar com .
categoricas e categoricas e : . Qualidade na
2 . pesquisas de Planilhas
variaveis numeéricas e P coleta e
L . campo, eletrénicas, L
numeéricas organizar dados organizagao
promovendo calculadora,
Coleta, coletados por = dos dados e
classificagéo e meio de tabelas e || €OMParagao e qUEel participagédo na
~ e discussdo dos branco, o
representacado de || graficos de . . analise dos
. tipos de internet.
dados de colunas simples o resultados.
. variaveis.
pesquisa ou agrupadas,
realizada com e sem uso
de tecnologias
digitais.
Reconhecer,
nomear e
comparar Utilizar
. poligonos, atividades :
Figuras ; o Régua, o
e considerando praticas de Precisédo dos
geométricas oy N compasso,
) lados, vértices e construgéo e desenhos e
planas: A ) e S papel, ~
i angulos, e identificacao de compreensao
caracteristicas, . . softwares de )
~ desenha-los, poligonos, dos conceitos
representacoes e -~ desenho, e
A utilizando explorando . geomeétricos.
angulos . projetor.
material de semelhangas e
desenho ou diferencas.
tecnologias
digitais.
. Recursos
Objetos de - . .o
. Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao
Conhecimento .
internet
Construir
propostas
coletivas para um
- Desenvolver
consumo mais . " - L
. . . projetos praticos || Materiais Participagao
Propriedades consciente e criar ! S e
. ~ de reciclagem e reciclaveis, nas atividades,
fisicas dos solugdes . . :
. R reaproveitament || videos engajamento
materiais tecnoldgicas para . . ~
. . L o de materiais, educativos, em agoes
Ciclo hidrolégico || o descarte : I
integrando cartazes, sustentaveis e
Consumo adequado e a : )
. N conhecimentos internet, clareza nas
consciente reutilizagdo ou s e .
. . cientificos e experimentos || propostas
Reciclagem reciclagem de ; ;
e atitudes simples. apresentadas.
materiais o
; sustentaveis.
consumidos na
escola e/ou na
vida cotidiana.
Objetos de Recursos
Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao

Conhecimento

internet




Identificar e
interpretar
imagens
bidimensionais e
tridimensionais
em diferentes

tipos de Promover Atlas, mapas ~
~ . . Correcgao das
representacao atividades de fisicos e representacoes
Representagdes || cartografica. leitura e digitais, ugo adequado
cartograficas Reconhecer e construgéo de aplicativos ’
. das legendas e
elaborar mapas, croquis e || de mapas,
) escalas.
legendas com plantas. internet.
simbolos de
diversos tipos de
representacoes
em diferentes
escalas
cartograficas.
Identificar e
descrever
problemas
ambientais que
ocorrem no
entorno da
escola e da . Fotos,
S Realizar . .
residéncia . e videos, Envolvimento
L diagnéstico ; L
. . (lixdes, industrias . murais, nas atividades
Diferentes tipos ambiental local e PO
o poluentes, . recursos e coeréncia das
de poluicao e criar campanhas L
destruigdo do de digitais, propostas
patrimonio e materiais apresentadas.
e conscientizagao. T
historico etc.), reciclaveis.
propondo
solugdes
(inclusive
tecnolégicas)
para esses
problemas.
. Recursos
Objetos de - . S
ConI:ecimento Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao
internet
Compilar
As fontes: relatos histéﬁas da
orais, objetos, -
ima ensJ familia e/ou da Gravadores,
( in?uras comunidade cameras,
P - registradas em . computador,
fotografias, ; Entrevistas, . .
. L diferentes fontes. . . internet, Qualidade da
videos), musicas, e . registros orais e . .
. Identificar objetos ~ slides, pesquisa e
escrita, produgdes .
. e documentos L cartazes e capacidade de
tecnologias . digitais para )
e pessoais que softwares de || interpretar as
digitais de . resgate de ~
. ~ remetam a o . apresentaca || fontes.
informacao e . memoarias locais. )
comunicagao e propria @ el A,
inscricses nas experiéncia no albuns de
v ambito da familia familia.

paredes, ruas e
espacgos sociais

e/ou da
comunidade,




discutindo as
razdes pelas
quais alguns
objetos sao
preservados e

outros sao
descartados.
Identificar
diferencas entre
formas de
trabalho Comparacao S
. ) : . Participacéo
A cidade e suas realizadas na entre registros, Videos, ! ~
e ) ; , ; nas discussdes
atividades: cidade e no videos e relatos || depoimentos, ~
) € compreensao
trabalho, cultura campo, sobre os imagens, ;
X ) . das diferencas
e lazer considerando diferentes modos || internet.
X entre contextos.
também o uso da || de trabalho.
tecnologia
nesses diferentes
contextos.
Identificar as
transformagodes
ocorridas nos
meios de
comunicagao
(cultura oral,
imprensa, radio, Linha do tempo
O mundo da prens : mp ~
. televisao, das inovacoes - Argumentacao
tecnologia: a . . - TV, radio, 1
. e cinema, internet tecnoldgicas, . e analise critica
integracéo de . internet,
e demais debates e . . das
pessoas € as i o jornais, ~
~ ._._ || tecnologias analise de , transformacoes
exclusoes sociais e o . videos.
; digitais de midias antigas e apresentadas.
e culturais ) ~ )
informacao e atuais.
comunicagao) e
discutir seus
significados para
os diferentes
grupos ou
estratos sociais.
As tradi¢oes Comparar o uso
. ) Gravadores,
orais e a de diferentes
L . computador, S
valorizagdo da linguagens e .- . ) Participagao
. : Oficina de escrita || internet, i
memoria tecnologias no ~ . nas atividades
e contagao de slides, ~
processo de o e reflexao
. o histérias, uso de || cartazes e
O surgimento da || comunicagao e - S sobre a
. ~ . midias digitais softwares de || ; .
escrita e a nogao || avaliar os . ~ |l importancia das
L para registro das || apresentacga o
de fonte para a significados = ; tradicdes
e . " producoes. o off-line, )
transmissao de sociais, politicos - culturais.
. materiais
saberes, culturas || e culturais e
o - artisticos.
e histérias atribuidos a elas.
Obietos de Recursos
) Habilidades Metodologia com ou sem Avaliagao

Conhecimento

internet




Identificar as Fotografias,
diferentes formas || Propor albuns,
de registro das atividades de musicas, Envolvimento e
memorias construgao de videos, sensibilidade
Memérias e pessoais, murais e internet, na
simbolos familiares e narrativas sobre || slides, representacao
escolares (fotos, || memoarias e cartazes e das memodrias e
musicas, simbolos softwares de || simbolos.
narrativas, pessoais. apresentaga
albuns...). o off-line.
Identificar
representacoes
religiosas em
diferentes
expressoes
artisticas - . S
(pinturas Visita (virtual ou Participagao e
arquitetu,ra presencial) a Imagens, capacidade de
~ ’ espacos culturais || videos, sites || reconhecer e
Representagbes || esculturas, > .
o ; ; e analise de de museus, respeitar
religiosas na arte || icones, simbolos, e .
X obras com materiais diferentes
imagens), e o ~
tematica artisticos. expressoes
reconhecendo-as . -
religiosa. religiosas.
como parte da
identidade de
diferentes
culturas e
tradicoes
religiosas.

Fonte: BNCC, 2018

Com base nas propostas apresentadas, observa-se que a implementacao
da Cultura Digital na educagao basica, mesmo em contextos com infraestrutura
limitada como na Amazdnia, € ndo apenas possivel, mas essencial para garantir
o direito a aprendizagem significativa e ao letramento digital. As alternativas
metodolodgicas demonstram que, com criatividade, intencionalidade pedagdgica
e sensibilidade as realidades locais, € possivel promover praticas educativas que
integrem as tecnologias digitais de forma ética, critica e transformadora. Assim,
mesmo com recursos restritos, é viavel formar alunos protagonistas, capazes de
utilizar as ferramentas digitais para aprender, comunicar-se e atuar de forma

autbnoma na sociedade.




CONSIDERAGOES FINAIS

Este guia foi desenvolvido com o propdsito de oferecer orientagdes
metodoldgicas viaveis, contextualizadas e sensiveis as realidades da Amazénia
para a implementacdo da Cultura Digital nas salas de aula do Ensino
Fundamental |. Ao longo das quatro unidades, procurou-se articular as diretrizes
da BNCC com propostas concretas, acessiveis e interdisciplinares, de modo a
fortalecer o protagonismo docente e ampliar as possibilidades pedagogicas em
contextos marcados por limitagdes de infraestrutura e conectividade.

A Cultura Digital, entendida ndo apenas como o dominio técnico das
ferramentas, mas como pratica critica, criativa e ética de producéo e circulacéo
de saberes, constitui um eixo central para a formagdo cidada na
contemporaneidade. Reconhecer esse papel e integra-lo ao curriculo desde os
anos iniciais da escolarizacdo € um passo fundamental para assegurar o direito
a educacéo plena, inclusiva e conectada as demandas do século XXI.

As alternativas metodologicas aqui apresentadas demonstram que é
possivel desenvolver competéncias digitais mesmo em ambientes com recursos
limitados, desde que se parta da intencionalidade pedagogica, do respeito aos
territérios e da valorizacado das multiplas formas de saber e expressao presentes
nas comunidades amazoénicas. A educacéao digital, nestes termos, ndo é um
privilégio, mas uma necessidade — e este guia pretende ser uma ferramenta de
apoio para tornar esse processo mais possivel, equitativo e transformador.

Que este material possa inspirar praticas inovadoras e contribuir para a
construcdo de uma escola que, mesmo diante de desafios estruturais, continua

sendo espaco de criagao, resisténcia e esperanca.
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