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Abstract. This study presents the design and structure of an educational
resource aimed at developing the skills outlined in the Digital Culture axis of
the BNCC Computing curriculum for 4th and 5th grade students in
Elementary School. The material consists of five chapters with playful and
interdisciplinary activities on topics such as digital safety, information
verification, and online citizenship. Grounded in active learning and
curricular alignment, it seeks to promote student agency and support teaching
practices. The resource was designed to be accessible to various school
contexts, integrating unplugged activities and the use of simple digital tools.

Resumo. Este estudo apresenta a concep¢do e estrutura de um recurso
didatico voltado ao desenvolvimento das habilidades do eixo Cultura Digital
da BNCC Computagdo para 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. O material
¢ composto por cinco capitulos com atividades ludicas e interdisciplinares
sobre temas como seguranc¢a digital, verificagcdo de informacgoes e cidadania
online. Fundamentado na aprendizagem ativa e no alinhamento curricular,
busca promover o protagonismo dos estudantes e apoiar a pratica docente. O
recurso foi pensado para ser acessivel a diferentes contextos escolares,
integrando praticas desplugadas e o uso de ferramentas digitais simples.

Introducio

A inclusdo da Computagdo como area de conhecimento na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o Ensino Fundamental representa um marco no processo de
integragdo das tecnologias digitais a educagdo bdsica. Essa iniciativa amplia a
perspectiva do letramento digital, direcionando o desenvolvimento de competéncias que
envolvem ndo apenas o uso das tecnologias, mas também sua compreensdo critica e
criativa, de modo a formar estudantes mais autdbnomos, éticos e conscientes em relagao
ao mundo digital contemporaneo (Brasil, 2022).

A BNCC estrutura o componente Computacdo em trés eixos inter-relacionados:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Esses eixos orientam o
desenvolvimento de habilidades que vao desde a resolugcdo de problemas por meio de
estratégias computacionais, passando pela compreensdo dos ambientes digitais e seus
impactos, até o uso responsavel e criativo das tecnologias em contextos sociais,
culturais e educacionais. No Ensino Fundamental, esses eixos sdo apresentados de
forma articulada, com habilidades especificas para cada etapa de ensino, oferecendo um
panorama que valoriza tanto a pratica quanto a reflexdo critica sobre a Computagao.
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O desafio que se impde, no entanto, ¢ o da materializagdo pedagdgica dessas
diretrizes. Apesar de a BNCC apresentar competéncias bem delineadas, a tradugdo
desses objetivos em praticas didaticas efetivas ainda encontra entraves, especialmente
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (EF-AI), onde a formagdao docente ¢ a
caréncia de materiais estruturados dificultam a implementacdo sistematica dos
conteudos de Computacao (Grebogy; Santos; Castilho, 2024)

Nesta perspectiva, desenvolveu-se o recurso didatico Computar Brincando:
Cultura Digital — 4° e 5° Ano do Ensino Fundamental, um caderno pedagogico que tem
como objetivo oferecer subsidios metodologicos para professores do ensino
fundamental, organizando, de forma acessivel e didatica, propostas de atividades
alinhadas as habilidades do eixo Cultura Digital da BNCC Computagdo. A proposta
busca integrar ludicidade, criticidade, praticas interdisciplinares e diferentes recursos
(digitais e ndo digitais), valorizando uma abordagem centrada na construgdo
significativa do conhecimento. O material sob licenca Creative Commons (CC BY-NC-
SA 4.0), pode ser acessado gratuitamente na plataforma MECRed'.

Este estudo tem como objetivo apresentar esse recurso didatico, descrever sua
estrutura metodoldgica e os principios pedagdgicos que nortearam sua elaboracdo. A
proposta baseia-se em uma abordagem centrada na aprendizagem ativa e na experiéncia
concreta, inspirada nos pressupostos de Dewey (1967) e Bruner (2001), que valorizam a
constru¢dao do conhecimento por meio da agdo, da reflexdao e da relagdo com o contexto
vivido. Essa perspectiva dialoga com abordagens contemporaneas de aprendizagem
ativa (Freeman et al., 2014; Bacich, Moran, 2018), que enfatizam a importancia de
metodologias centradas no estudante, no uso criativo da tecnologia e na valorizacdo da
experiéncia como elemento formativo.

O material busca favorecer praticas educacionais significativas, autorais e
contextualizadas, especialmente adequadas ao EF-AIl. Também serdo apresentadas e
discutidas as etapas de criacdo do recurso e seu potencial como recurso formativo para o
trabalho com a Cultura Digital nesta etapa de ensino.

2. A Computagido na BNCC: trés eixos para o letramento digital

A inser¢do da Computacdo como componente curricular obrigatério na BNCC visa
garantir aos estudantes o desenvolvimento de competéncias que os tornem aptos a atuar
de forma critica, criativa, ética e responsavel no contexto das tecnologias digitais. Para
isso, o documento organiza o ensino de Computacdo em trés eixos articulados:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

O Pensamento Computacional refere-se a capacidade de formular, decompor e
resolver problemas por meio de raciocinio 16gico, uso de algoritmos, abstracdo e
depuracao. Ja o eixo do Mundo Digital abrange a compreensao dos ambientes digitais e
sua infraestrutura, englobando aspectos técnicos e sociais relacionados ao
funcionamento de dispositivos, redes e sistemas de informagado. Por sua vez, o eixo da
Cultura Digital contempla o uso social e comunicativo das tecnologias, promovendo
praticas de cidadania digital, produg¢do de conteudo, seguranga, ética € engajamento
critico na sociedade em rede (Brasil, 2022).

! https://mecred.mec.gov.br/recurso/367593
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No eixo da Cultura Digital, os estudantes do 4° e 5° anos sdo incentivados a
utilizar ferramentas computacionais na criagdo de contetidos diversos, como textos,
apresentacdes e videos, refletir sobre o uso ético e seguro de dados, reconhecer a
importancia dos direitos autorais e desenvolver uma postura critica diante das
informagdes acessadas na internet. Essas competéncias visam fortalecer o protagonismo
digital dos estudantes e evidenciam a necessidade de recursos pedagdgicos
contextualizados que materializem essas diretrizes em propostas praticas de ensino.

Esses trés eixos ndo atuam de forma isolada, mas se complementam no processo
de desenvolvimento integral dos estudantes. A BNCC propde habilidades especificas
para cada etapa do Ensino Fundamental, com destaque para a apropriacdo ativa das
tecnologias, a compreensdo de seus impactos e o desenvolvimento de solugdes por meio
da Computagao.

2.1 O desafio da pratica docente nos anos iniciais

A presenca da Computagao na educagdo basica coloca os professores diante de novas
exigéncias formativas e didaticas. Ndo se trata apenas de ensinar a operar dispositivos
digitais, mas de promover experiéncias de aprendizagem que envolvam reflexao critica
sobre o uso da tecnologia, praticas colaborativas e producdo de conhecimento
significativo.

Apesar da relevancia atribuida ao componente curricular de Computagdo na
BNCC, grande parte dos docentes ainda nao possui formagao especifica para
desenvolver as habilidades exigidas. Estudos como o de Grebogy, Santos e Castilho
(2024) destacam que, mesmo apos a homologagao das diretrizes da BNCC Computagao,
persiste um descompasso entre a formac¢ao docente — tanto inicial quanto continuada
— ¢ as demandas do curriculo. A auséncia de politicas formativas articuladas e a
escassez de materiais didaticos contextualizados agravam esse cenario, dificultando a
implementagao efetiva da Computacao na pratica pedagdgica cotidiana (Silva; Franga,
2023).

O desafio ¢ ainda maior no EF-AI, em que a figura do professor polivalente —
responsavel por lecionar todas as areas do conhecimento — € predominante. Isso reduz
significativamente as chances de se contar com profissionais com formacdo especifica
em Computacdo, exigindo ainda mais suporte pedagogico e materiais adequados para o
desenvolvimento desse componente curricular (Grebogy; Santos; Castilho, 2021)

Outro entrave significativo diz respeito a infraestrutura das escolas. Segundo o
Censo escolar da Educacdo Basica de 2023 (INEP, 2023), cerca de 38% das escolas
publicas que atendem ao EF-AI ainda ndo possuem laboratdrio de informatica e mais de
40% enfrentam limita¢des de conectividade, o que impacta diretamente na possibilidade
de explorar tecnologias computacionais de forma significativa. Em muitos casos, as
escolas contam com poucos dispositivos, com manutengdo precaria € acesso restrito a
internet, o que reforca as desigualdades no acesso a educagdo digital.

De acordo com Oliveira et al.(2020), essa situagcdo ¢ agravada pela escassez de
profissionais com licenciatura em Computacdo atuando na Educacao Basica. A maioria
dos docentes responsaveis pelas atividades relacionadas a educacao digital ndo possui
formag¢do na area, o que revela uma caréncia na formagdo docente. Esse quadro
evidencia a urgéncia de politicas publicas que promovam nao apenas a inclusao da
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Computacdo no curriculo, mas também as condigdes reais para sua implementacdo com
equidade e qualidade.

A integracdo da Computacao no EF-AI exige propostas pedagogicas sensiveis ao
desenvolvimento infantil, que articulem os saberes computacionais as praticas
interdisciplinares ja presentes nessa etapa da escolarizacdo. Investir na criagdo e
disseminagdo de recursos didaticos acessiveis e contextualizados torna-se, portanto,
uma ag¢ao prioritaria para garantir o direito a educagao digital a todos os estudantes.

3. Estudos relacionados

A crescente incorporagdo da Cultura Digital ao curriculo da Educacdo Basica,
especialmente ap6s a inclusdo da Computagdo como componente obrigatorio na BNCC,
tem impulsionado uma producdo relevante de estudos voltados a elaboragdo de
propostas didaticas e reflexdes sobre a pratica pedagdgica. Os trabalhos voltados
especificamente para o EF-AI vém apontando caminhos possiveis para o enfrentamento
dos desafios que envolvem a formagao docente, a mediacdo pedagdgica e a criacdo de
materiais acessiveis e contextualizados.

No estudo de Silva e Franca (2024) intitulado Gato de Botas na Era Digital, os
autores propdem a adaptacdo de uma narrativa cldssica como recurso para o
desenvolvimento de habilidades da Cultura Digital, associando elementos da literatura
infantil a praticas digitais, como producdo de contetido e exploracdo de ferramentas
computacionais simples. O trabalho exemplifica como ¢ possivel articular ludicidade e
letramento digital de maneira significativa no EF-ALI.

Outro exemplo ¢ o estudo de Guarda, (2024) Seguranca Digital: Desenvolvendo
habilidades da BNCC Computag¢do nos Anos Iniciais, que apresenta uma proposta
pratica voltada a construgdo da cidadania digital com estudantes do 4° e 5° ano. As
autoras destacam a importancia do trabalho com temas como privacidade e ética no uso
da internet desde as primeiras etapas da escolarizagao.

A pesquisa de Magalhdes e Bona (2023), A Cultura Digital e os Algoritmos
“presentes” na sala de aula da Educag¢do Basica, explora a implementagdo do
itinerario formativo Cultura Digital em uma escola publica, destacando o papel dos
algoritmos nas praticas cotidianas e as potencialidades de um ensino que valorize a
criticidade diante das tecnologias.

No campo do letramento digital, Guarda et al. (2025), apresentam o uso do
aplicativo GraphoGame como estratégia para apoiar a aprendizagem da leitura aliada a
introdu¢do de praticas digitais. O estudo reforca a importdncia de considerar os
multiplos letramentos na constru¢do de propostas que integrem tecnologia e
alfabetizagao.

Este estudo, entretanto, se diferencia dos trabalhos mencionados por apresentar a
criagdo de um material didatico completo, estruturado em formato de um caderno
pedagodgico, voltado especificamente para a aplicagao das habilidades do eixo Cultura
Digital da BNCC Computagdo no 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. Diferentemente
de abordagens que propdem acdes pontuais ou estudos de caso isolados, busca-se aqui,
oferecer uma proposta sistematizada, acessivel e fundamentada, pensada para apoiar o
professor dos anos iniciais em sua pratica cotidiana.
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Além disso, este material se diferencia por contemplar de forma integral todas as
habilidades previstas para o eixo Cultura Digital nos anos mencionados, garantindo
alinhamento pleno com a BNCC Computagdo, encaminhamentos metodologicos claros,
critérios ¢ métodos de avaliacdo, além de trazer possibilidades de integragdes
curriculares com os demais componentes, configurando-se como uma contribui¢ao
inédita ao propor um material pronto para uso, mas flexivel o suficiente para dialogar
com diferentes realidades escolares.

4.Metodologia

A elaboragdo do recurso Computar Brincando: Cultura Digital — 4° e 5° Ano do Ensino
Fundamental foi orientada por uma perspectiva pedagdgica centrada na aprendizagem
ativa e na valorizacdo da experiéncia concreta, inspirada nos principios de Dewey
(1967) e Bruner (2001). Parte-se do entendimento de que o conhecimento se constrdi na
acdo, no didlogo com os pares e na interagdo com o meio. Essa concepc¢do encontra
respaldo em abordagens contemporaneas que defendem praticas metodologicas
centradas no protagonismo do estudante e no uso criativo das tecnologias digitais
(Freeman et al., 2014; Bacich & Moran, 2018). Assim, o material busca propor
situagdes em que os estudantes possam experimentar, criar, refletir e aplicar
conhecimentos de forma contextualizada.

As atividades foram planejadas com atengdo as especificidades do EF-AI,
respeitando os estdgios de desenvolvimento cognitivo, social e afetivo das criangas. Sdo
propostas que integram multiplas linguagens, incluindo a digital, e que estimulam a
autoria, a resolu¢do de problemas e a colaboragao.

Além dessa base tedrica, a constru¢ao do material levou em conta as condigdes
reais da rede publica de ensino. Considerando que muitas escolas enfrentam limitacdes
de infraestrutura, conectividade e formagao docente especifica em Computagao, buscou-
se elaborar um recurso que fosse acessivel, pratico e possivel de ser implementado em
diferentes contextos escolares. A linguagem direta, as orientacdes pedagogicas
detalhadas e a diversidade de atividades visam apoiar o professor no planejamento de
experiéncias educativas que abordem as habilidades do eixo Cultura Digital, conforme
estabelecido na BNCC Computacao.

4.1 Percurso metodologico

A criag@o do recurso seguiu um percurso metodologico estruturado em quatro etapas
principais, conforme ilustra a Figura 1:

Analise e definicao Elaboracao do contetido
dos objetivos e organizacdo didatica

0 ©0 00

Planejamento das Revisdo e
atividades pedagdgicas validacdo inicial

Figura 1. Percurso metodolégico da criagao do recurso
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A primeira etapa consistiu na leitura detalhada das habilidades previstas no eixo
Cultura Digital da BNCC para o 4° ¢ 5° ano do Ensino Fundamental. Esse levantamento
permitiu estabelecer os objetivos de aprendizagem do material e garantir que todas as
habilidades fossem contempladas, de forma explicita e contextualizada.

Na segunda etapa, com base nos objetivos definidos, foram planejadas
atividades que promovessem o protagonismo dos(as) estudantes, articulando saberes
computacionais com praticas ludicas e interdisciplinares. As propostas incluem
experiéncias desplugadas, uso de ferramentas digitais simples e projetos criativos,
sempre respeitando o desenvolvimento cognitivo e os interesses proprios da faixa etaria.

Na etapa trés, foram produzidos os textos introdutorios, roteiros de atividades,
orientagdes para o professor e elementos visuais. O material foi estruturado de forma
clara e acessivel, priorizando a autonomia docente e a aplicabilidade em contextos com
diferentes niveis de infraestrutura tecnolégica.

Na quarta etapa, de revisao e validagdo inicial, a versdo piloto do material
passou por uma revisdo pedagogica e linguistica, buscando garantir coeréncia interna,
clareza das instrugdes e alinhamento com os principios metodologicos definidos.
Embora o material ainda ndo tenha sido implementado em campo, foram realizadas
leituras criticas por especialistas e por docentes que atuam diretamente com os
estudantes do EF-AI cujas contribui¢des auxiliaram nos ajustes finais.

4.2 Critérios de elaboracio, perfil do publico-alvo e validaciao futura

A construgdo do recurso Computar Brincando: Cultura Digital — 4° e 5° Ano do Ensino
Fundamental foi guiada por critérios pedagogicos e praticos que consideram tanto os
fundamentos tedricos da aprendizagem ativa quanto os desafios concretos da realidade
escolar brasileira. Os principais critérios adotados estao apresentados no Quadro 1:

Quadro 1. Critérios de elaboragao do recurso

Critério Descricao

Linguagem simples e objetiva, adequada ao publico do EF-AI, com
Clareza e acessibilidade instrucdes claras para o professor, mesmo sem formacgao especifica em
Computacao.

Propostas viaveis para escolas com infraestrutura limitada,
oportunizando atividades desplugadas associadas ao uso de recursos
digitais.

Aproximacio com a
realidade escolar

Integraciao entre ludicidade | Atividades que combinam o brincar com reflexdes sobre ética digital,
e criticidade autoria ¢ confiabilidade das informagdes.

Todas as propostas articuladas diretamente as habilidades do eixo

Alinhamento com a BNCC Cultura Digital para o 4° ¢ 5° ano do Ensino Fundamental.

Foco em professores polivalentes do EF-AI e estudantes em processo
de alfabetizacdo digital, com atividades que estimulam autoria,
experimentacdo e resolucdo de problemas.

Adequacao ao perfil do
publico-alvo

Ainda que ndo tenha sido realizada aplicagdo pratica nesta etapa, prevé-se que
em fases futuras de validagdo sejam definidos indicadores de avaliagdo — como
engajamento dos estudantes, qualidade das produgdes autorais e apropriagdo progressiva
das habilidades da BNCC. Esses indicadores poderao ser sistematizados em rubricas de
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aprendizagem que auxiliem professores e pesquisadores na mensuracdo do impacto
educacional do recurso.

5. Estrutura do material

O recurso didatico esta dividido em 5 capitulos e cada um deles se organiza em torno de
uma ou mais habilidades da BNCC e apresenta 5 propostas de atividades. O capitulo 1
trata do acesso critico a informacdao na internet, trabalhando seguranca digital, fake
news e confiabilidade das fontes. A Figura 2 apresenta um exemplo de uma das
atividades que compdem o capitulo, denominada “Checklist de Pesquisa Online” que
tem por objetivo, identificar informacdes confidveis e ndo confidveis na internet e
reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes. Ap6s conversas e
discussdes sobre seguranga e responsabilidade no uso das tecnologias, sugere-se a uma
pesquisa sobre um determinado topico e depois o preenchimento de um checklist sobre
a pesquisa.

O capitulo 2 foca na criagdo de conteudos digitais com ferramentas
computacionais, como editores de texto, video e desenho, promovendo a autoria e
expressao digital. A Figura 2 apresenta também, um exemplo de parte de uma das
atividades que compdem o capitulo, denominada “Criacao de Videos Curtos” com a
ficha de planejamento para gravagdo. A atividade completa envolve tutoriais para uso
das ferramentas e passo a passo para criagao de videos.

=== Checklist de Pesquisa +=CriagGo de Videos
Online Curtos
Marque com um +/ se vocé atendeu ao critério: n Ficho dB planejnmanio &0 Vidﬂﬂ

Tema do vides: __
Objetive (o que quero ensinar?):

1. Escolha das Fontes

I:IPes.ounsm em maiz de uma fonte.

D'\"erufuqueu se o fonte era confidvel (site oficial, orgonizagéo
oy
%5 1 Roteiro do Video

* Introdugtio (como irel comegar?) ____

conhecidao, ete. ).

D\"erufuqueu a data da publicagio para garantir que a informagéio €

atual.

DCOH parel as informagdes com diferentes fontes. * Desenvolvimento (o que sera explicade & como?)

Figura 2. Parte das atividades do Capitulo 1 e Capitulo 2 , respectivamente

J& o capitulo 3 aborda os direitos autorais em midias digitais, explicando
conceitos como Copyright e Creative Commons, além de orientar o uso ético de
musicas, imagens e videos. A Figura 3 apresenta um exemplo de uma das atividades que
compdem o capitulo, denominada “Criacao Responsavel de Contetdos™ a qual propde a
criacdo de uma apresentagdo visual sobre seguranca na internet, com a utilizacdo de
imagens, videos e musicas, respeitando os direitos autorais.

O capitulo 4 propde reflexdes sobre as mudancas tecnoldgicas no mundo do
trabalho e na sociedade, incentivando os estudantes a pensar no futuro e nas
transformagdes das profissdes. A Figura 3 apresenta também, um exemplo de uma das
atividades que compdem o capitulo, denominada “Linha do Tempo das Mudangas no
Trabalho” na qual os estudantes sdo orientados a criar uma linha do tempo sobre as
mudancgas ocorridas em determinadas profissoes a partir do avango da tecnologia, com
no minimo, trés momentos. A Atividade pode ser realizada em papel ou com o uso de
ferramentas digitais. Os tutoriais para uso das ferramentas digitais também sao
disponibilizados.
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-=Criacdo Responsavel = H
-
=Criag P “Linha do Tempo das
r
de Conteudos Mud Trabalh

Considerande a impeorténcia da seguranca na internet e u u n?as no ra u o

conhecendo um pouce mais sobre os direitos auterais, que tal

elaborar uma apresentag@io para sua turma? Escolha uma profisséio (ex: aogricultor, carteiro, médico, professor),
A apresentaciic deve conter ao menas: pesquize como ezsa profissiic mudou com o avango da tecnologia.
Uma imagem (ex uma situaglio de perigo ou de usa). Crie uma linha do tempo com desenhes ou fotos, mostrando:
Uma musica (ex: uma trilha sonora de suspense). 1- Como era essa profisséio antes.
Um video (ex: um video educativo sobre seguranga na internet). 2- Como ela mudou com a chegada de novas tecnclogias.

3- Como & hoje.

Selecione os conteddos & anate:
Antes das tecnologias

Site Jf Plataforma:

Misica |, 0
J\n Tipo de licenga:
y Se necessario, como dar créditos ac autor: ——————

Com a chegada das tecnalogias
Video Site / Plataforma: \r\‘a’___’l
Link: 0

Tipo de licenga:

Se necessario, como dar créditos ao auter: —————————

Imagem{s) Site / Plotaforma:
Link:

L]
“ Tipo de licenga:

Se necessario, como dar créditos ao auter: ————————-

Awalmente

Figura 3. Parte das atividades do Capitulo 3 e Capitulo 4 , respectivamente

Por fim, o capitulo 5 estimula os estudantes a resolver problemas cotidianos
utilizando diferentes tecnologias, desenvolvendo pensamento critico e criativo para
selecionar as ferramentas mais adequadas a cada desafio. A Figura 4 apresenta um
exemplo de uma das atividades que compdem o capitulo, denominada “Jogo das
Solugdes Tecnoldgicas” um jogo de cartas, que tem como objetivo identificar e
comparar a adequacdo de diferentes tecnologias computacionais € ndo computacionais
na resolucdo de problemas, por meio de associagdes ou sorteios aleatorios que
exercitam a criatividade ao propor solucdes.

0GO DAS SOLUCOES TECNOLOGICAS o) 12, 0GO DAS SOLUCOES TECNOLOGICAS _ .
TIVIDADES 03 E 04 AL TIVIDADES 03 E 04 TeEQLHAZ
R ; = <
QUERD PRECISD QUERO OUVIR
SABER
n.um:tm ms% MUSICA
ESCURO PARA PARA Nio EAVORETA
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Figura 4. Atividade do Capitulo 5
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5.1 Estrutura comum a todos os capitulos:
Cada um dos capitulos contém:

o Texto introdutdério: Apresenta os conceitos-chave, provocacgdes reflexivas e
contextualizagdo do tema. E o ponto de partida para a mediagao do professor.

o Atividades pedagdgicas: Cada capitulo traz cinco atividades praticas, podendo
ser plugadas (com uso de recursos digitais), desplugadas (sem uso de recursos
digitais) ou hibridas. Essas propostas incluem jogos, producdes textuais,
pesquisas, criagdes visuais e apresentagdes. Todas oferecem opgao de registro ao
estudante.

e Plano de aula completo para cada atividade: Cada uma das atividades ¢
acompanhada de um plano de aula detalhado, composto por encaminhamento
metodologico, avaliativos e integragdes curriculares.

e Adequacdo a BNCC: Cada capitulo estd ancorado em uma ou duas habilidades
especificas do eixo Cultura Digital da BNCC — Computagdo, garantindo
intencionalidade pedagogica e alinhamento com os objetivos de aprendizagem
para o 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

e Secdo de respostas: Ao final do caderno, ha uma se¢do especifica destinada as
respostas esperadas das atividades propostas, que apoiam o professor na
avalia¢do, mediacdo e aprofundamento das discussdes em sala de aula.

5.2 Estrutura comum a todos os planos de aula:

Cada atividade do recurso ¢ acompanhada por um plano de aula estruturado, que orienta
o professor quanto ao desenvolvimento pedagogico e avaliativo da proposta. O plano de
aula esta organizado em trés dimensdes fundamentais: encaminhamento metodoldgico,
encaminhamento avaliativo e possibilidades de integragao curricular.

O encaminhamento metodologico contempla a mediacdo do professor desde a
introduc¢ao do conceito até o encerramento reflexivo da atividade. A introdugdo do
conteudo ¢ subsidiada por textos explicativos, que enriquecem a compreensdo dos
estudantes. Na sequéncia, sdo apresentadas orientagdes praticas detalhadas para a
execugdo da atividade, contemplando os recursos necessarios e a organizagao do tempo
e dos grupos. Por fim, sdo propostas reflexdes guiadas, com questdes disparadoras que
auxiliam na sistematiza¢do dos conhecimentos construidos.

O encaminhamento avaliativo das atividades se estrutura a partir de critérios e
métodos. Os critérios contemplam dimensdes como: clareza na comunicac¢do das ideias,
criatividade na resolucdo das tarefas, organiza¢ao na apresentacao dos resultados e uso
adequado das ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Quanto aos métodos de avaliagdo,
sdao sugeridas estratégias variadas, como o uso de checklists, rubricas, autoavaliacdo
pelos proprios estudantes, apresentacdes orais e observacao direta pelo docente durante
0 processo.

Cada plano aponta as possiveis integragdes curriculares, que além de atender aos
objetivos especificos da BNCC Computagdo, possibilitam integragdo com outras areas
do conhecimento, favorecendo abordagens interdisciplinares.
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6. Conclusao e Consideracoes Finais

O desenvolvimento do recurso educacional Computar Brincando: Cultura Digital — 4° e
5° Ano do Ensino Fundamental foi pensado para apoiar professores na tarefa de integrar
os contetidos da Cultura Digital ao curriculo escolar, de maneira contextualizada,
pratica e alinhada as competéncias e habilidades previstas na BNCC Computagdo. A
estrutura das atividades promove um ambiente de aprendizagem ativo e participativo, no
qual os estudantes assumem papel central na constru¢ao do conhecimento.

Ao articular linguagem acessivel, estratégias ludicas e metodologias
interdisciplinares, o material estimula o desenvolvimento de competéncias digitais por
meio da experimentagao, da investigacdo e da colaboracdo. Tais aspectos sao
especialmente relevantes no EF-AI etapa em que a alfabetizacdo digital deve ocorrer de
forma gradual, respeitando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

O recurso foi pensado para ser aplicado em escolas com diferentes condi¢des de
infraestrutura. As atividades propostas incluem tanto praticas desplugadas quanto
sugestdoes com ferramentas digitais simples e amplamente disponiveis. Essa
caracteristica torna o material mais inclusivo e viavel, mesmo em contextos de
desigualdade tecnoldgica.

Do ponto de vista docente, o recurso oferece orientagdes detalhadas, sugestdes
metodoldgicas passo a passo e critérios de avaliacdo que favorecem a autonomia € o
planejamento pedagogico. Cada atividade ¢ acompanhada de propostas de reflexdo final
com os estudantes e encaminhamentos avaliativos diversificados — como
autoavaliacdo, observagdo direta, produgdes visuais e apresentacdes orais.

Espera-se que, com a aplicagdo do material, os estudantes desenvolvam
competéncias digitais de maneira integrada, fortalecendo habilidades cognitivas, sociais
e criticas. Isso envolve ndao apenas maior autonomia na aprendizagem, capacidade de
produzir conteudos autorais e resolucdo de problemas em colaboracdo, mas também a
constru¢do de uma postura ética no uso das tecnologias, o desenvolvimento da
criatividade na exploracdo de diferentes midias e a ampliacdo da consciéncia critica
diante das informagdes disponiveis no ambiente digital.

Embora a implementacdo efetiva do material em contextos escolares requeira
adaptagdes locais — considerando o tempo disponivel, a formacao da equipe docente e
as especificidades de cada turma —, acredita-se que o recurso pode contribuir
significativamente para a insercdo da cultura digital de forma critica e criativa nas
praticas pedagogicas. Ele representa uma proposta concreta, fundamentada e vidvel para
aproximar os estudantes dos conhecimentos da computacao desde os primeiros anos da
escolarizagao.

O proximo passo desta pesquisa ¢ a validacdo do material com estudantes do
EF-AI com andlise de dados qualitativas e quantitativas. Com isso, espera-se obter
informacdes sobre a adequagdo do recurso em relacdo as diretrizes da BNCC
Computacdo, identificando tanto areas de sucesso quanto oportunidades de melhoria.
Como desdobramento futuro, propde-se também a ampliacdo do material com a criagao
de contetidos voltados ao 1°, 2° e 3° anos do Ensino Fundamental, buscando contemplar
toda a etapa dos anos iniciais ¢ promover uma abordagem continua e formativa da
cultura digital desde os primeiros anos de escolarizagao.
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