Aula 3 - Desvendando a Cultura Digital na
BNCC: Ferramentas para o Educador do
Seculo XXI

Vocé ja parou para pensar em como a tecnologia transformou o nosso dia a dia? Desde a forma como nos
comunicamos até como aprendemos e trabalhamos, o digital esta em toda parte. Para nds, educadores e futuros
profissionais da educacao, essa realidade nao € apenas um pano de fundo, mas o proprio palco onde a
aprendizagem acontece. Entender e dominar a Cultura Digital ndo € mais um diferencial, € uma necessidade
fundamental para quem deseja impactar positivamente a vida dos estudantes e se destacar no mercado de
trabalho ou em concursos publicos.

Nesta aula, embarcaremos em uma jornada para desmistificar a presenca da Cultura Digital na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Nosso objetivo é que, ao final, vocé seja capaz de compreender a importancia da
Competéncia Geral 5, identificar as habilidades tecnoldgicas essenciais em diversas areas do conhecimento, e, 0
mais importante, aplicar estratégias e desenvolver projetos que integrem a tecnologia de forma critica,
significativa, reflexiva e ética na pratica pedagogica.

Vamos conectar o que vocé ja sabe sobre o universo digital com as diretrizes educacionais mais recentes.
Prepare-se para explorar como a BNCC nos orienta a formar cidadaos digitais conscientes, e como ferramentas
como a Inteligéncia Artificial, o Microlearning e a Aprendizagem Mdvel podem ser suas aliadas nessa misséo. E
uma oportunidade de ouro para aprimorar suas habilidades e garantir que sua atuacao profissional esteja alinhada
com as demandas do século XXI.



O Cenario Atual e o Desafio da Cultura
Digital na Educacao

Imagine um mundo onde a informacao € um rio caudaloso, fluindo incessantemente. Nossos estudantes, os
chamados "nativos digitais", nasceram e cresceram imersos nesse rio, navegando por ele com uma naturalidade
que muitas vezes nos surpreende. Eles se comunicam, aprendem, se divertem e se relacionam através de telas,
aplicativos e redes sociais. Essa imersao profunda na Cultura Digital molda suas percepcdes, suas expectativas e
até mesmo a forma como processam o conhecimento.

O Desafio da Escola Nova Abordagem

Diante desse cenario, a escola, que por muito Nao se trata mais de proibir ou ignorar a tecnologia,
tempo foi vista como o principal repositério do mas de integra-la de forma inteligente e

saber, se depara com um desafio monumental: propositiva. O problema nao € a presenca da

como se manter relevante e eficaz em um mundo tecnologia, mas a auséncia de uma orientacao
onde o conhecimento esta a um clique de pedagdgica clara sobre como utiliza-la para formar
distancia? cidadaos criticos e autbnomos.

Pense na escola como um jardim que precisa de novas sementes para florescer em um novo clima. As sementes
antigas, embora valiosas, podem nao ser suficientes para o solo digital de hoje. Precisamos de novas abordagens,
novas ferramentas e, acima de tudo, uma nova mentalidade que veja a tecnologia ndo como um inimigo ou uma
distracdo, mas como um poderoso fertilizante para o aprendizado. E nesse ponto que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) entra em cena, oferecendo um mapa para essa hova paisagem educacional.



A BNCC como Bussola: Onde a Cultura

Digital se Encaixa?

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto organico

e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da Educacao Basica.

Ela funciona como uma bussola, orientando os curriculos das escolas e redes de ensino de todo o Brasil,
garantindo que, independentemente de onde o estudante esteja, ele tenha acesso a um conjunto fundamental de

conhecimentos, habilidades, atitudes e valores.

Centralidade da Cultura Digital

Mas, em um documento tao abrangente, onde a
tecnologia e a cultura digital se encaixam? Sera que
ela é apenas um anexo, um tema transversal opcional?
A resposta é um sonoro "nao". A BNCC reconhece a
centralidade da Cultura Digital na formacao integral
dos estudantes, elevando-a ao patamar de uma das
dez Competéncias Gerais que devem ser
desenvolvidas em todas as etapas da Educacao
Basica.

A cultura digital nao € um "extra", mas um pilar
fundamental da educacao contemporanea.

Essa integracao da Cultura Digital como uma
competéncia geral reflete a urgéncia de preparar os
estudantes para um futuro onde a fluéncia digital é tao
importante quanto a leitura e a escrita.

E como se a BNCC nos dissesse: "Para navegar no rio caudaloso da informacéo, seus alunos precisam de um

barco robusto e de habilidades de navegacao apuradas". E esse barco, essa habilidade, é a Competéncia Geral 5,

que vamos explorar em detalhes a seguir.



Competéencia Geral 5: O Coracao da Cultura
Digital na BNCC

(@ Competéncia Geral 5: "Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e

produzir informacdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva."

Chegamos ao cerne da nossa discussao: a Competéncia Geral 5 da BNCC. Ela € a estrela-guia que ilumina o

caminho para a integracdo da Cultura Digital na educac&o. A primeira vista, pode parecer um texto denso, mas
cada palavra aqui € um convite a acao pedagodgica.

A Receita do Cidadao Digital

Pense na Competéncia Geral 5 como uma receita de
bolo, onde cada ingrediente é essencial para o
resultado final. Nao basta ter a farinha (tecnologia),
€ preciso saber como mistura-la com os ovos
(criticidade), o acucar (significado), o fermento
(reflexao) e a pitada de sal (ética) para que o bolo (o
estudante) cresca e se torne um cidadao digital
completo e saboroso.

Além do Uso Passivo

Essa competéncia vai muito além do simples "saber
usar" um computador ou um aplicativo. Ela exige
que o estudante nao seja apenas um consumidor
passivo de tecnologia, mas um agente ativo, capaz
de questionar, produzir, colaborar e agir com
responsabilidade no ambiente digital.

E a diferenca entre apenas assistir a um video no YouTube e ser capaz de analisar sua veracidade, produzir seu
préprio conteudo e entender as implicacdes éticas de compartilha-lo.



Desdobrando a CG5: Compreender e Utilizar
com Proposito

A primeira parte da Competéncia Geral 5 nos convida a "Compreender" e "Utilizar" as tecnologias digitais. Mas o
gue isso realmente significa no contexto educacional?

& Us

Compreender Utilizar

"Compreender" vai muito além de saber o nome de Ja o "Utilizar" ndo se resume a apertar botdes ou
um software ou a funcado de um botao. Significa seguir tutoriais. E empregar as tecnologias com um
entender como as tecnologias funcionam, quais sao propdsito claro, de forma estratégica e eficaz para
seus impactos na sociedade, como elas moldam alcancar objetivos especificos. Seja para pesquisar,
nossas interacdes e até mesmo como sao comunicar, colaborar ou organizar informacoes, o
desenvolvidas. E ter uma visdo sistémica do universo uso deve ser intencional e otimizado.

digital, percebendo suas potencialidades e seus
riscos.

Por exemplo, um estudante que "compreende" a tecnologia sabe que nem toda informacao na internet é confiavel
e que diferentes ferramentas servem a diferentes propdsitos. Ele "utiliza" essa compreensao para selecionar fontes
seguras e as ferramentas mais adequadas para um trabalho escolar.

Imagine que vocé estd em uma biblioteca. "Compreender" seria entender como a biblioteca esta organizada,
quais sao os diferentes tipos de livros e como eles sao catalogados. "Utilizar" seria saber como encontrar o
livro que vocé precisa, como fazer anotacoes eficazes e como citar as fontes corretamente.

No mundo digital, essa analogia se traduz em saber navegar por plataformas de busca com criticidade, usar
editores de texto ou planilhas para organizar dados de forma eficiente, ou participar de foruns online de maneira
construtiva.



Desdobrando a CG5: Criar, Refletir e Agir

Eticamente

Criar Tecnhologias Digitais

"Criar" tecnologias digitais significa ir além do
consumo passivo de contetdo. E a capacidade de
produzir, de ser um autor no ambiente digital. Isso
pode envolver desde a criacao de um texto
colaborativo online, a edicao de um video, a
programacao de um jogo simples, até a elaboracao de
um podcast ou um infografico interativo. E a transicao
de espectador para protagonista, de leitor para
escritor, de ouvinte para produtor.

Componentes da Etica Digital
e Respeito a privacidade

e Protecao de dados

e Combate a desinformacao

e Respeito aos direitos autorais

e Promocgao de um ambiente online seguro e inclusivo

Reflexao e Etica

Ser "Reflexivo" implica em pensar sobre o préprio uso
da tecnologia e sobre o impacto das suas acdes no
ambiente digital. E questionar: "Por que estou usando
essa ferramenta?", "Qual o efeito do que eu publico?",
"Como minhas interacdes online afetam os outros?".
Essa reflexdo leva a "Etica", que é o conjunto de
principios e valores que guiam o comportamento no
mundo digital.

Pense em ser um "arquiteto digital" e nao apenas um "consumidor de casas". O consumidor apenas mora na casa,

0 arquiteto a projeta, pensa nos materiais, na funcionalidade, na seguranca e no impacto que ela tera no ambiente.
Da mesma forma, um estudante que desenvolve a CG5 ndo apenas usa aplicativos, mas é capaz de criar solucdes,

pensar nas consequéncias de suas criagcdes e agir com responsabilidade, construindo um ambiente digital mais

positivo para si e para a comunidade.



Habilidades Tecnoldgicas nas Areas do
Conhecimento: Linguagens e Matematica

A Cultura Digital, como competéncia geral, nao vive isolada; ela permeia todas as areas do conhecimento,

enriquecendo e transformando a forma como aprendemos e ensinamos. Vamos explorar como as habilidades

tecnoldgicas se manifestam em algumas dessas areas, comecando por Linguagens e Matematica. A integracao
nao é um "extra", mas uma forma de tornar o aprendizado mais relevante e contextualizado para os estudantes.

Linguagens

Na area de Linguagens, a tecnologia abre um

universo de possibilidades. Nao se trata apenas de

digitar textos, mas de explorar a comunicacao em

suas multiplas formas digitais.

Criar podcasts para desenvolver a oralidade e a
escuta ativa

Produzir videos para expressar ideias de forma
visual e narrativa

Participar de blogs e foruns online para praticar
a escrita argumentativa

Analise critica de noticias em diferentes
plataformas digitais

Curadoria de informacdes e compreensao de
linguagens multimodais

Matematica

Em Matematica, a tecnologia transcende a

calculadora. Ferramentas digitais permitem a

visualizacao de conceitos abstratos, a simulacao de

fendmenos complexos e a analise de grandes

volumes de dados.

Softwares de geometria dinamica

Planilhas eletronicas para organizacao e analise
de dados

Plataformas de programacao para resolver
problemas légicos

Criar graficos a partir de dados coletados em um
projeto

Softwares de simulacao para entender o
comportamento de funcoes



Habilidades Tecnoldgicas nas Areas do
Conhecimento: Ciencias da Natureza e

Ciencias Humanas

Ciéncias da Natureza

Nas Ciéncias da Natureza, a tecnologia permite que
os estudantes explorem fendbmenos que nao podem
ser observados diretamente em sala de aula.

Laboratorios Virtuais

Laboratorios virtuais e simuladores possibilitam
a realizacao de experimentos de quimica, fisica
e biologia de forma segura e repetivel, sem a
necessidade de equipamentos caros ou
reagentes perigosos.

Coleta e Analise de Dados

Coleta e analise de dados ambientais em tempo
real, uso de aplicativos para identificacao de
espécies ou a exploracao de modelos 3D de
orgaos e sistemas do corpo humano
enriguecem a compreensao cientifica.

Ciéncias Humanas

Ja nas Ciéncias Humanas, a tecnologia oferece novas
lentes para compreender a sociedade, a histéria e a
geografia.

Mapas Interativos

Mapas interativos e geolocalizacao permitem
explorar cidades, paises e fendbmenos
geograficos de forma imersiva. Museus virtuais
e arquivos digitais dao acesso a documentos
historicos, obras de arte e acervos culturais de
todo o mundo.

Analise de Dados Sociais

A analise de dados sociais, a participacao em
debates online sobre temas contemporaneos e
a criacao de linhas do tempo interativas sao
formas de desenvolver o pensamento critico e a
cidadania digital.

Um projeto pode envolver a criacao de um tour virtual por um sitio historico ou a anédlise de dados demograficos de

uma cidade. Imagine um aluno simulando a reacao de diferentes substancias ou explorando a estrutura de uma

célula em realidade virtual.



Estrategias para Desenvolver a Cultura
Digital em Sala de Aula

Compreender a Competéncia Geral 5 e suas ramificacdes nas areas do conhecimento € o primeiro passo. O
proximo, e talvez o mais desafiador, é traduzir essa compreensao em praticas pedagogicas eficazes. Como
podemos, de fato, desenvolver a cultura digital em nossos alunos, indo além do uso superficial de ferramentas?

Pense no professor como um maestro, orquestrando diferentes instrumentos digitais para criar uma sinfonia de
aprendizado. Ele ndo toca todos os instrumentos, mas sabe como cada um contribui para a melodia final.

Isso significa que nao precisamos ser especialistas em todas as tecnologias, mas sim facilitadores que guiam os
alunos na exploracao e no uso critico delas.

Aprendizagem Baseada em Projetos 2 Gamificacao

(PBL) Ao incorporar elementos de jogos, aumenta o
Permite que os alunos usem a tecnologia para engajamento e a motivacao dos estudantes
pesquisar, colaborar, criar e apresentar para aprender com tecnologia.

solucdes para problemas reais.

Q

ﬁ‘j’g Sala de Aula Invertida @a Recursos Educacionais Abertos
Utiliza videos e materiais online para que o (REAS)
conteudo seja estudado em casa, liberando o Materiais de ensino, aprendizado e pesquisa
tempo em sala para discussoes, debates e disponiveis gratuitamente, que podem ser
atividades praticas. adaptados e compartilhados.

O importante é que a tecnologia seja um meio, e nao o fim, do processo pedagdgico.



Projetos Interdisciplinares Alinhados a
BNCC e CG5

A melhor forma de consolidar o desenvolvimento da Cultura Digital é através de projetos que integrem diferentes
areas do conhecimento e que desafiem os alunos a aplicar as habilidades da Competéncia Geral 5 de forma
pratica. Projetos interdisciplinares sdo como pontes que conectam ilhas de conhecimento, permitindo que os
estudantes vejam a aplicabilidade do que aprendem em situacdes reais e complexas.

— o — o — 0 —

Jornal Digital da Escola Podcast Histérico Feira de Ciéncias Virtual
Areas envolvidas: Linguagens Areas envolvidas: Ciéncias Areas envolvidas: Matematica
(producao textual, edicao, Humanas (pesquisa historica), (analise de dados), Ciéncias da
revisao), Ciéncias Humanas Linguagens (roteiros), Cultura Natureza (experimentos),
(pesquisa de temas sociais, Digital (gravacao e edicao de Cultura Digital (filmagem,
entrevistas), Cultura Digital audio), Arte/Musica (trilhas infograficos interativos,
(criacao de blog/site, edicao de sonoras). plataforma online).
imagens/videos, design grafico, Aprendizados: Pesquisa Aprendizados: Método

ética na publicagao). histérica, narrativa oral, cientifico, apresentacao de
Aprendizados: Pesquisar, producao de midia digital, dados, comunicacao visual,
verificar fontes, escrever de trabalho colaborativo. divulgacgao cientifica digital.

forma clara e concisa, publicar
conteudo online de forma
responsavel.

Em todos esses casos, a CG5 é o fio condutor, garantindo que o uso da tecnologia seja critico, significativo,
reflexivo e ético.



Inteligencia Artificial na Educacao: O Novo
Aliado do Educador

A Inteligéncia Artificial (IA) deixou de ser um conceito de ficcao cientifica para se tornar uma realidade palpavel, e
seu impacto na educacao € inegavel. Para muitos, a IA pode parecer algo distante ou até ameacador, mas, na
verdade, ela se apresenta como um novo e poderoso aliado para educadores e estudantes. A questao nao é "se" a
|IA sera usada na educacao, mas "como" a utilizaremos de forma inteligente e ética para potencializar o

aprendizado.

IA como Assistente Inteligente Imagine um sistema que adapta o conteldo e o
ritmo de estudo para cada aluno, com base em

suas dificuldades e pontos fortes, como um tutor
particular disponivel 24 horas por dia.

A IA pode ser pensada como um assistente inteligente,
capaz de processar grandes volumes de dados,
identificar padrdes e até mesmo gerar conteudo. Na

educacao, isso se traduz em possibilidades como a
personalizacao do aprendizado, a automacao de
tarefas administrativas e a criacao de novas
ferramentas pedagogicas.

24]7 100% 30%

Disponibilidade Personalizacao Tempo Economizado
Sistemas de |A podem oferecer A aprendizagem adaptativa permite Automacao de tarefas repetitivas
suporte continuo aos estudantes, que cada aluno tenha uma libera tempo para interacdes
sem limitacdes de horario. experiéncia unica baseada em suas humanas significativas.

necessidades.

Essa capacidade de adaptacao, conhecida como aprendizagem adaptativa, € uma das maiores promessas da IA.
Ela permite que o ensino seja verdadeiramente centrado no aluno, oferecendo desafios adequados ao seu nivel e
feedback imediato. Além disso, a |IA pode automatizar tarefas repetitivas do professor, como a correcao de provas
objetivas ou a organizacao de dados de desempenho, liberando tempo para o que realmente importa: a interacao
humana, o planejamento de aulas criativas e 0 acompanhamento individualizado dos estudantes.



Aplicacoes Praticas e Eticas da IA na Sala de
Aula

A Inteligéncia Artificial ja esta sendo aplicada de diversas formas na educacao, e é crucial que educadores
compreendam essas ferramentas para utiliza-las de maneira eficaz e responsavel. No dia a dia da sala de aula, a IA
pode ser uma ferramenta para o professor e para o aluno, cada um com suas particularidades e desafios éticos.

IA para o Professor

Para o professor, a |IA pode auxiliar na criacao de
materiais didaticos personalizados, gerando
exercicios, resumos ou até planos de aula com base
em um tépico especifico. Ferramentas de |A podem
analisar o desempenho dos alunos e sugerir
intervencdes pedagogicas, ou mesmo automatizar a
comunicacao com pais e responsaveis.

Contudo, é fundamental que o professor revise e
valide todo o conteudo gerado pela IA, garantindo a
precisao e a adequacao pedagogica, e que a
privacidade dos dados dos alunos seja sempre
protegida.

Conceito Ambito/Aplicacao

|IA para Professores Otimizacao do trabalho
pedagdgico e

administrativo

IA para Alunos Suporte e
personalizacao da

aprendizagem

IA para os Alunos

Para os alunos, a IA pode oferecer tutoria

personalizada, sistemas de feedback instantaneo

sobre redacdes ou problemas matematicos, e até
mesmo ferramentas de traducao e acessibilidade. A

IA pode ser um recurso para pesquisa e para

aprimorar a escrita, mas é vital ensinar os alunos

sobre 0 uso ético dessas ferramentas, evitando a

plagio e incentivando o pensamento critico em vez

da dependéncia.

A discussao sobre viés nos algoritmos e a

privacidade de dados € um componente essencial da

educacao com IA.

Base/Origem

Algoritmos de
processamento de
linguagem natural e
analise de dados

Algoritmos de
recomendacao e tutoria
adaptativa

Exemplo

Geracao de planos de
aula, correcao
automatizada, analise
de desempenho de
turma

Tutores virtuais,
feedback instantaneo
em exercicios,
ferramentas de
pesquisa avancada



Microlearning e Aprendizagem Movel
(Mobile Learning): Flexibilidade e
Acessibilidade

No ritmo acelerado da vida moderna, com a atencao cada vez mais fragmentada, surgem abordagens pedagdgicas
gue se alinham a forma como as pessoas consomem informacao hoje. Duas dessas abordagens sao o
Microlearning e a Aprendizagem Movel (Mobile Learning), que oferecem flexibilidade e acessibilidade, tornando
0 aprendizado mais adaptado ao cotidiano dos estudantes.

Microlearning

O Microlearning pode ser Aprendizagem Movel

comparado a "snhacks" de A Aprendizagem Movel (Mobile
conhecimento. Em vez de Learning), por sua vez, refere-se
grandes refei¢des (aulas longas), ao uso de dispositivos moveis,
ele oferece pequenas porcdoes como smartphones e tablets,
de conteudo, focadas em um ‘ para acessar conteudo
unico objetivo de aprendizagem, @ &Q' educacional a qualquer hora e
que podem ser consumidas em em qualquer lugar.

poucos minutos. ,
e Acesso continuo

e Videos curtos e Aprendizado em movimento
e Infograficos concisos e Interacao fluida
e Pequenos quizzes e "Escola no bolso"

 Audios explicativos

Essa abordagem é ideal para revisar conceitos, aprender habilidades especificas ou complementar um estudo
maior, pois se encaixa perfeitamente em intervalos curtos de tempo, como uma espera no transporte publico ou
um breve descanso.

Com a ubiquidade dos celulares, o aprendizado nao precisa mais estar confinado a sala de aula ou a um
computador de mesa. Essa modalidade permite que o estudante leve a "escola no bolso", acessando materiais,
realizando atividades e interagindo com colegas e professores de forma continua e fluida. A combinacao de
microlearning com mobile learning é poderosa, pois permite que pequenas doses de conhecimento sejam
entregues de forma conveniente e acessivel.



Integrando Microlearning e Mobile Learning

ha Pratica Pedagogica

A adocao do Microlearning e da Aprendizagem Movel na pratica pedagdgica nao significa substituir as aulas

tradicionais, mas sim complementar e enriquecer a experiéncia de aprendizado. Para o educador, isso representa

uma oportunidade de diversificar as estratégias de ensino e atender as diferentes necessidades e estilos de

aprendizagem dos alunos.

Estratégias de Microlearning

Para integrar o Microlearning, o professor pode criar

Oou curar:

e Pequenos videos explicativos (3-5 minutos)

e Podcasts curtos sobre um conceito especifico
e Flashcards digitais para revisao

o Infograficos interativos

Esses "micro-conteudos" podem ser usados como
material de apoio antes de uma aula (preparando o

terreno), durante a aula (para reforcar um ponto) ou
apos a aula (para revisao e fixacao).

Antes da Aula

Envio de microconteudos para preparacao prévia:

videos curtos, podcasts ou infograficos que
introduzem o tema.

Implementando Mobile Learning

A Aprendizagem Moével se manifesta ao:

o Disponibilizar materiais em plataformas acessiveis
por celular

e Criar grupos de estudo em redes sociais

o Utilizar ambientes virtuais de aprendizagem
responsivos

e Propor atividades que utilizem recursos dos
smartphones (fotos, videos, pesquisa)

O desafio é garantir que o uso do celular seja
pedagdgico e nao uma distracao, e que todos os
alunos tenham acesso aos dispositivos e a internet,
minimizando a exclusao digital.

Apos a Aula

Microconteudos de revisao, exercicios praticos
curtos, foruns de discussao em aplicativos.

Durante a Aula

Uso de quizzes rapidos via celular para verificar

compreensao, atividades colaborativas em

aplicativos.

Essa flexibilidade e o foco em "pilulas de conhecimento" sdo tendéncias que moldam o futuro da educacao,

preparando os alunos para um mundo onde a aprendizagem continua € a norma.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao final da nossa jornada pela Cultura Digital na BNCC. Percorremos um caminho que nos levou desde
a compreensao da importancia da Competéncia Geral 5 — "Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
forma critica, significativa, reflexiva e ética" — até a exploracado de como essa competéncia se manifesta nas
diferentes areas do conhecimento. Vimos que a tecnologia ndo € um fim em si mesma, mas uma poderosa
ferramenta para transformar a pratica pedagogica, permitindo a criagcao de projetos interdisciplinares inovadores e
a integracao de tendéncias como a Inteligéncia Artificial, o Microlearning e a Aprendizagem Moével.

O Educador como Comece Pequeno Aprendizado Continuo
Facilitador

Integre uma ferramenta digital O importante € dar o primeiro
Em pratica: Lembre-se que o em uma aula, proponha um passo e continuar aprendendo e
educador do século XXI &€ um projeto simples que use a experimentando. A cultura
facilitador, um curador de tecnologia, ou explore um digital é dinamica, e a sua
conhecimento e um guia no aplicativo educacional. capacidade de adaptacao sera

universo digital. seu maior trunfo.



Autoavaliacao

1 2
Competéncia Geral 5 da BNCC Cultura Digital na area de Linguagens
Qual das seguintes opc¢des melhor descreve o Ao integrar a Cultura Digital na area de Linguagens,
principal objetivo da Competéncia Geral 5 da um professor pode propor que os alunos:
BNCC? -
1. Resolvam equacgdes complexas em softwares

1. Ensinar os alunos a programar computadores e de calculo.

desenvolver softwares complexos. 2. Criem podcasts para desenvolver a oralidade e
2. Garantir que os alunos saibam usar redes a escuta ativa.

sociais e aplicativos de mensagens. 3. Simulem experimentos cientificos em
3. Capacitar os alunos a compreender, utilizar e laboratérios virtuais.

criar tecnologias digitais de forma critica, 4. Analisem dados demograficos de uma cidade

significativa, reflexiva e ética.

em planilhas.

4. Focar exclusivamente no uso de tecnologias

para automatizar tarefas administrativas na

escola.

3 4

Aprendizagem Adaptativa Microlearning
A Inteligéncia Artificial (IA) na educacao tem como O Microlearning € uma abordagem pedagogica que
uma de suas maiores promessas a "aprendizagem se caracteriza por:

adaptativa". O que isso significa? .
1. Aulas longas e densas, com foco em um unico

1. A |A substitui completamente o professor em tema.
sala de aula. 2. Pequenas porcoes de contetdo, focadas em um
2. A IA automatiza todas as tarefas administrativas objetivo especifico, consumiveis em poucos
da escola. minutos.
3. A A ajusta o conteudo e o ritmo de estudo para 3. O uso exclusivo de livros didaticos impressos.
cada aluno, com base em suas necessidades. 4. A aprendizagem que ocorre apenas em

4. A A permite que os alunos criem seus proprios ambientes formais de ensino.
algoritmos de aprendizado.

@ Gabarito:1.¢c)|2.b)|3.¢c) | 4.b)

Questao Discursiva:

Explique, com suas palavras, como a integracao da Cultura Digital na BNCC contribui para a formacao de cidadaos
mais criticos e autbnomos no seculo XXI. Cite um exemplo pratico de como isso pode ser aplicado em sala de aula.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Préxima Aula Recursos Adicionais

Na nossa proxima aula, aprofundaremos ainda mais a o Site oficial da BNCC: Para consultar o documento
discussao sobre o uso responsavel da tecnologia, na integra e aprofundar-se nas competéncias.
explorando a "Aula 4 - Cidadania Digital, Etica e « Artigos sobre IA na Educagéo: Para entender as
Seguranca na Rede". Prepare-se para entender os Ultimas tendéncias e ferramentas.

desafios e as responsabilidades de navegar no . .
o Plataformas de Microlearning: Para explorar

ambiente online de forma segura e consciente. , )
exemplos de conteudos curtos e eficazes.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacoes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



