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Apresentacdo




| APRESENTAGAO

As sugestdes curriculares em educagdo
mididtica para os anos finais do Ensino
Fundamental e para o Ensino Médio
presentes nesta publicagdo representam
uma contribuigdo do programa
EducaMidia, do Instituto Palavra Abertao,

a gestores educacionais e docentes
dedicados & elaborac¢do de curriculos em
redes municipais, estaduais e federais

de ensino. Esse contributo justifica-se
pelas Diretrizes Operacionais do Conselho
Nacional de Educacdo (CNE), por meio da
Resolugdo n°2 CNE/CEB, de 21 de margo de
2025, que estabelece a obrigatoriedade
da educagdo digital e midiatica nos
curriculos da educagdo bdésica a partir de
2026, bem como institui regras para o uso

de dispositivos celulares nas escolas.

Em complementagdo a essa normativa, o
Ministério da Educacéo (MEC) langou em
maio de 2025 o guia “Educagdo digital e
mididtica: como elaborar e implementar
o curriculo nas escolas” (Brasil, 2025), que
define esse campo emergente, propde
caminhos para sua implementacgdo e
orienta a formagdo docente, central para
que o curriculo se converta em pratica

pedagbdgica.

No guia, o MEC recomenda que esse
novo objeto de estudo seja abordado,
nos anos finais do Ensino Fundamental,

com énfase na integragdo ao projeto de
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vida dos estudantes, no desenvolvimento
da criticidade, criatividade e senso de
cidadania digital. J& no Ensino Médio,

o aprofundamento da criticidade se
associa a formacgdo profissional, aos
projetos de vida e ao desenvolvimento da
autonomia, englobando o pensamento
computacional, a cultura digital e o

mundo digital de forma integrada.

Em consondncia com as orientagdes
desse documento, sobretudo no que diz
respeito aos saberes adequados aos anos
finais do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio, estas sugestdes partem de um
mapeamento das habilidades da BNCC
da Computacao (Brasil, 2022) que jé
exploram questdes relativas ds midias na
cultura digital. Em que pese a insuficiéncia
dessa diretriz em tragar amplamente
objetos de aprendizagem relacionados ao
campo das tecnologias digitais, nos quais
se incluem as midias, esse documento
oficial ainda & a principal referéncia para
a escolarizagdo do tema em todas as

etapas da educacdo bdsica.

Desse mapeamento, foram escolhidas
habilidades previstas que dialogam
especificamente com o conceito de
educagdo midiatica adotado pelo
EducaMidia, que se refere ao “conjunto
de praticas educativas que desenvolvem

as habilidades para acessar, analisar,




criar e participar de maneira critica do
ambiente informacional e mididtico em
todos os seus formatos - dos impressos

aos digitais” (s/d, online).

Por isso, as habilidades selecionadas

da BNCC da Computagdo para

esta publicacdo relacionam-se ao
desenvolvimento da criticidade,
autonomia e responsabilidade com
relagdo ao cendrio e conteudos
mididticos e informacionais, no contexto
da cultura digital, sendo deixadas de fora
aprendizagens relacionadas estritamente
aos aspectos logicos e instrumentais da

computagdo e das tecnologias digitais.

Toma-se ainda a matriz de habilidades
de educacdo mididtica do EducaMidia
(Ferrori; Machado; Ochs, 2020)
orientadora da organizagdo dessas
sugestdes curriculares, tanto para
reordenar as habilidades identificadas na
BNCC da Computagdo, que corroboram
a educacdo midiatica, como para propor
habilidades complementares para os
anos finais do Ensino Fundamental e

Ensino Médio.

A ideia é que essas sugestdes sejom
uma referéncia inicial para que gestores
educacionais e docentes dedicados &
curricularizagéo da educacdo digital e
mididtica possam conceber estratégias
mais claras acerca de habilidades e de

objetos do conhecimento que podem ser

Instituto Palavra Aberta

desenvolvidos, nas referidas etapas, para
a sua implementacgdo. A forma como as
habilidades e objetos do conhecimento
sdo sugeridas neste documento serve d
modelos diversos de implementac¢do da
educac¢do midiatica nas escolas, podendo
ser contempladas tanto transversalmente
a formagdo geral basica ja instituida,
quanto fundamentar a proposi¢gdo de
componentes curriculares especificos.

E importante ressaltar que as duas
formas de implementacdo da educagdo
midiatica podem coexistir, ndo sendo
excludentes entre si.

O objetivo destas sugestdes é oferecer
uma proposta inicial a ser colocada em
pauta nas secretarias de educagdo e
redes de ensino, a fim de subsidiar uma
construcdo curricular que faga sentido
ds multiplas realidades da educagdo
brasileira e que esse processo ocorra
com ampla participagdo docente na
andlise das habilidades e objetos do
conhecimento sugeridos como ponto de

partida para essa elaboragdo.

De modo a manter a coeréncia com a
escolha da BNCC da Computagdo como
balizadora desta publicacgdo, diretriz que
propde habilidades especificas para cada
ano do Ensino Fundamental e um bloco
de habilidades para toda a etapa do
Ensino Médio, sem especificagdo de série,
estas sugestdes seguem esse mesmo
modelo. No entanto, as habilidades

sugeridas podem ser apropriadas com




flexibilidade, sobretudo ds que se referem
aos anos finais do Ensino Fundamental,
cabendo a cada rede de ensino as

adaptagdes que julgarem necessdrias.

E preciso registrar que estas sugestées
acolhem a perspectiva de curriculo de
José Carlos Libaneo (2019), que o entende
como um instrumento importante para
tracar os direitos de aprendizagem dos
estudantes de um pais e ndo como forma
de condicionar ou padronizar os objetos
de ensino. Entende-se ainda o curriculo
ndo apenas como um instrumento
orientador das préaticas pedagogicas,
mas sobretudo como um processo Vivo

e complexo, conforme problematiza Ivor
F. Goodson (2008), que é efetivamente
posto em agdo por docentes e
estudantes. Nesse sentido, ndo se
pretende que estas sugestdes curriculares
em educagdo mididtica sejam seguidas a
risca, mas que sirvam para fundamentar
a instauragdo de uma nova pratica
pedagdgica nas mais diversas realidades

do pais.

Esta publicagdo estd organizada em
alguns capitulos. O primeiro resgata
diretrizes educacionais vigentes em
educacgdo digital e midiatica, destacando
as competéncias previstas pelo Estado
brasileiro acerca das tecnologias, da

comunicacgdo e da cultura digital.
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O segundo capitulo define competéncias
mididticas e apresenta a matriz de
habilidades de educagdo mididtica do
EducaMidia. O terceiro capitulo apresenta
o caminho para chegarmos as sugestdes
curriculares em educagdo mididtica: a
metodologia e a sugestdo de estrutura
curricular propriamente dita, para os anos
finais do Ensino Fundamental e para o
Ensino Médio. Ainda no terceiro capitulo,
sdo apresentadas, em forma de quadros,
as habilidades sugeridas em educagdo

mididtica.

Espera-se que estas sugestdes
reverberem como um convite ao
didlogo e ad agdo que considerem

as particularidades e os desafios de
suas realidades, para que a educagdo
mididatica, de diferentes maneiras, seja
uma abordagem que se enraize nas

culturas das redes de ensino Brasil afora.




—
Educacéo midiatica
e seus vinculos com

diretrizes curriculares

vigentes




Educagédo midiatica e seus vinculos
com diretrizes curriculares vigentes

As midias, desde sempre, exercem um
papel importante na vida cotidiana,
atuando como uma insténcia
socializadora (Setton, 2011) que orienta
sobre o que e como pensar acerca de
determinados temas, mesmo que sem
intengdo explicitamente pedagogica.
Atualmente, porém, a relagcdo com as
midias & mais intrinseca ao dia a dia das
pessoas do que hd décadas, em razdo
dos formatos digitais, que transformaram
os individuos simultaneamente em

emissores, difusores e receptores de

mensagens, o que complexificou as
maneiras de a sociedade se comunicar.
No contexto da cultura digital, a
responsabilidade cidadd &, portanto,
ampliada, exigindo uma nova ordem de

competéncias.

A complexidade desse cendrio, na
contemporaneidade, pode ser sintetizada
por meio dos quatro conceitos criticos
relativos as midias, discutidos por
Buckingham (2022), conforme disposto no

quadro a seguir.

Quatro conceitos criticos relativos as midias, segundo Buckingham (2022)

Linguagem midiatica

Como as midias criam significados, comunicam e persuadem,
exercendo a multimodalidade (combinagdo de diferentes
linguagens) e a hipertextualidade (vinculagéo de mensagens).

Representacdio

De que forma os enunciadores afirmam o que sdo, o que o
mundo é e tentam convencer de suad veracidade, construindo e
consolidando sua autoridade, credibilidade e autenticidade.

Producéo

A partir de que recursos os individuos e organizagdes constroem
suas representagdes, como chegam a seus pulblicos e quais sdo
suas motivagodes e interesses, e as interconexdes existentes entre
antigas e novas midias.

Pablico

A quem as midias oferecem informagdo, prazer e entretenimento.
Como individuos e grupos usam e se apropriam das midias,
buscando analisar como funcionam e se organizam.

Fonte: adaptado de Buckingham (2022).
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Porém, para participar dessa estrutura
social, ndo basta apenas incorporar
midias e novas tecnologias & sala

de aula como meros facilitadores
pedagdgicos para aprender as disciplinas
da formacgdo geral bdsica, mas é

preciso, essencialmente, promover um
novo letramento, como afirma Gémez,
“tdo necessdario como a alfabetizagdo
relacionada com a leitura e a escritura
verbais”, a fim de “preparar cidad&os ndo
sé para ler e escrever nas plataformas
multimidia, mas para que se envolvam

com esse mundo compreendendo a

natureza intrincada, conectada, da vida
contempordénea” (2015, p. 21).

O reconhecimento da importdncia da
escolarizagdo das midias como um objeto
de estudo levou & sua institucionalizagdo
nas diretrizes federais. Nesse sentido,

o termo emergente “educagdo digital

e mididtica”, cunhado pelo Ministério

da Educagéo (MEC) em 2025, busca a
convergéncia de diferentes perspectivas
e diretrizes para a educac¢do para as

tecnologias digitais e para as midias.

Trata-se de

[..] uma érea interdisciplinar que inclui as competéncias e aprendizagens previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) relativas ao uso de tecnologias, comunicacdo, reflexéo e andlise de
informacgdes e midias, cultura digital, mundo digital e pensamento computacional.

Ela é fruto de uma evolugdo das politicas curriculares mais recentes, como a PNED (Politica Nacional de
Educacdo Digital) e a EBEM (Estratégia Brasileira de Educagéo Mididtica), que visam criar oportunidades
de aprendizagem para os estudantes brasileiros ndo apenas utilizarem as tecnologias digitais e
midiéticas de modo instrumental, mas principalmente de forma critica, analisando e compreendendo

como sdo produzidos e como influenciam nossos comportamentos (Brasil, 2025, p. 5).

Antes disso, porém, a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2017),
que orienta a formulagdo de curriculos
para a educagdo bdsica brasileira, ja
previa o letramento informacional e

o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais e mididticas a partir
do campo jornalistico-midiatico, uma
das abordagens tematicas da drea

de Linguagens. Nele, estdo previstas

habilidades relativas aos géneros
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discursivos que permeiam a esfera
publica, como os textos jornalisticos e

publicitarios.

Apesar de o campo jornalistico-midiatico
estar vinculado mais objetivamente

& drea de Linguagens, o letramento
informacional e midiatico também estd
presente nas praticas de pesquisa,
curadoria, sintese e publicagdo, bem

como os letramentos de dados, visuais,
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cartogrdéficos, entre outros, situados no
contexto de outras disciplinas e, por isso,
pode ser desenvolvido em qualquer area
do conhecimento.

Além da especificidade do campo
jornalistico-mididtico, a BNCC ainda

prevé dez competéncias gerais que

devem ser desenvolvidas no contexto
da educagdo bdsica, transversais ds
disciplinas e componentes curriculares.
Trés delas dialogam mais objetivamente
com a educacgdo digital e mididtica: 4

- Comunicagdo, 5 - Cultura digital e 7 -

Argumentagdo, que preveem:

sentidos que levem ao entendimento mutuo.

e autoria na vida pessoal e coletiva.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,
sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se

expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagé&o e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,

acessar e disseminar informagodes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiGveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsdvel em dmbito local, regional e global, com

posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta (Brasil, online, 2017).

Por sua vez, o complemento de
Computacdo da BNCC (Brasil, 2022)
estabelece as competéncias e habilidades
que os estudantes devem desenvolver na
drea de Computacdo, visando também
uma educacdo digital e tecnoldgica

adlinhada aos desafios do século XXI.

Para a Educagdo Infantil e o Ensino
Fundamental, o documento estd
organizado em trés eixos principais, que
se interconectam e se complementam ao

longo de toda a jornada escolar:

Pensamento Computacional: trata-se
da capacidade de resolver problemas
de forma I6gica e sequencial, utilizando
conceitos como decomposi¢ao,
reconhecimento de padrdes, abstragdo e
algoritmos. E a base para que os alunos
consigam entender a l6gica por trds da

tecnologia.

Mundo Digital: abrange a compreenséo
do funcionamento das tecnologias, a
navegacdo segura na internet, a ética no
uso das midias digitais e a importéncia
da privacidade e dos direitos no ambiente

online.
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Cultura Digital: foca no uso criativo

e responsdavel das tecnologias para

a comunicagdo, a colaboragdo e a
participagdo social. Inclui a producdo de
conteldo digital, a capacidade de se
expressar e a participagcdo em projetos

coletivos.

No Ensino Fundamental, a BNCC

da Computagdo se estrutura em

sete competéncias gerais, que sdo
desenvolvidas em todas as séries da
etapa, mas em cada uma delas a partir
de novas habilidades especificas. As

competéncias gerais sdo as seguintes:

culturas.

sociais, de maneira inclusiva.

(Brasil, 2022, p. 11).

considerando os impactos sob diferentes contextos.

1. Compreender a Computagdo como uma drea de conhecimento que contribui para explicar o
mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformagd&o capaz de analisar criticamente

seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos

na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

3. Expressar e partilhar informagoées, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes

linguagens e tecnologias da Computagdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagdo e suas tecnologias para identificar problemas
e criar solugées computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar

descobertas em diversas dreas do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora,

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugéo computacional de problemas de
diversas dreas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagoes coerentes e consistentes,
utilizando conhecimentos da Computagdo para argumentar em diferentes contextos com base

em fatos e informagées confidveis com respeito d diversidade de opinides, saberes, identidades e

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam sentido

a0 contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computagdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que
possibilitem automatizar processos em diversas dreas do conhecimento com base em principios

éticos, democrdticos, sustentaveis e soliddrios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacgdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos

da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisées frente ds questdes de diferentes naturezas
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J& no Ensino Médio, a BNCC da Computagdo contempla as sete competéncias a seguir,
detalhadas em 26 habilidades, sem indicagdo de progress@o por série, uma vez que

podem ser desenvolvidas de diferentes formas nesta etapa.

1. Compreender as possibilidades e os limites da Computagdo para resolver problemas, tanto em
termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e analisando solugées computacionais para

diversos dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

2. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as vulnerabilidades
dos ambientes e das solu¢gées computacionais buscando garantir a integridade, privacidade, sigilo e

seguranga das informagoes.

3. Analisar situagdes do mundo contempordneo, selecionando técnicas computacionais apropriadas

para a solugdo de problemas.

4. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais, produzindo informagéo e/
ou artefatos de forma criativa, com respeito ds questdes legais, que proporcionem experiéncias para

si e os demais.

5. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contempordneo, construir solugoes
e tomar decisdes éticas, democraticas e socialmente responsdveis, articulando conceitos,

procedimentos e linguagens préprias da Computagdo de maneira colaborativa.

6. Expressar e partilhar informagoes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando
diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e tecnologias da Computagdo de forma fluente,

criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacgdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos
da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisées frente ds questdes de diferentes naturezas

(Brasil, 2022, p.61).

Essa diretriz adota uma abordagem espiral ao longo de toda a educagdo bdsica, o que
significa que os conceitos sdo introduzidos de forma simples e intuitiva, na Educagéo
Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental, e se aprofundam progressivamente

nas etapas seguintes.
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Outras normativas e diretrizes educacionais sobre midias e tecnologias digitais

Lei de Diretrizes e Bases da Educagéio Nacional - LDB (1996)

Embora originalmente de 1996 e anterior & era digital, a LDB foi adaptada em 2023, pela Politica Nacional de
Educacéo Digital (PNED), para incorporar a necessidade de apropriagéo dos recursos tecnolégicos nos processos
de ensino-aprendizagem. Essa alteragdo incluiu no Artigo 4°, Inciso XlI, a previs@o da educagdo digital, com
garantia de conectividade de alta velocidade para instituicdes de educagdo e o desenvolvimento de competéncias
como letramento digital, criagéo de conteldo e seguranga. Contudo, a LDB sugere uma integragdo mais
instrumental das tecnologias na educagdo, focando em técnicas, ferramentas e recursos digitais que fortalegam

os papéis de professores e alunos, embora estabele¢a a educagdo digital como componente curricular obrigatério
nos Ensinos Fundamental e Médio, abrangendo letramento digital, computacdo e robdtica.

Plano Nacional de Educagéio - PNE (2014 e 2024)

O PNE, um guia decenal para a educagdo no Brasil, define em 2014 metas claras para universalizar o acesso a
ferramentas digitais e internet de alta velocidade nas escolas, investindo na formagdo continuada de docentes
para o uso pedagdgico das TICs e na criagdo de recursos educacionais digitais. Com isso, o Plano de 2014 néo
apenas reforga a importdncia das tecnologias, mas também delineia um cronograma e a necessidade de
investimentos concretos para integrar as dimensdes digital e tecnolégica no ensino, servindo como base para
documentos subsequentes, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017. J& o PNE de 2024 avanga
no sentido de considerar as tecnologias um objeto de estudo escolar, estabelecendo metas para que as escolas
adotem curriculos focados em letramento digital e ensino de computagdo. O mais recente PNE também redefine
a formacgdo de professores, tanto inicial quanto continuada, que deve ir além do mero uso de ferramentas
tecnolégicas, contemplando as préaticas pedagdgicas para a implementagcdo da educagdo digital e mididtica.

Base Nacional Comum para a Formagéo Inicial de Professores da Educagéio Basica - BNC Formagéio (2019)
Instituida por diretrizes do Conselho Nacional de Educagdo (CNE), a BNC Formagéo estabelece os pardmetros
curriculares para a formagéo inicial de docentes no Brasil, determinando que os cursos de licenciatura se alinhem
& Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O documento define dez competéncias gerais docentes, com destaque
para trés que enfatizam a necessidade de os futuros professores desenvolverem saberes tecnoloégicos e mididticos,
que destacam a capacidade de pesquisar e utilizar solugdes tecnolégicas no planejamento pedagdgico, o uso de
diferentes linguagens (incluindo a digital) para expresséo e partilha, e a habilidade de compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo (TDIC) de forma critica, ética e significativa.

Politica Nacional de Educagéio Digital - PNED (2023)

A Lei n°® 4.533 de 2023 destaca a importdncia de desenvolvimento de competéncias digitais, alargando as nogdes
de acesso ds tecnologias na escola, a partir de quatro eixos norteadores: incluséo digital da sociedade; educagéo
digital nas escolas; agdes de capacitagcdo do mercado de trabalho; e incentivo & inovagdo, pesquisa e ao
desenvolvimento.

Estratégia Brasileira de Educagéio Mididtica - EBEM (2023)

Trata-se de um conjunto de diretrizes formuladas pela Secretaria de Comunicagdo da Presidéncia da RepUblica,
que orienta as politicas publicas e as iniciativas de educagdo midiatica no Brasil, integrando-a em diferentes
contextos, a fim de promover o desenvolvimento de competéncias para que cidaddos de todas as idades possam
analisar criticamente, criar e participar de maneira consciente e ética no ambiente digital e mididtico. Estrutura-se
em 4 eixos: educacgdo bdsica, formagéo de educadores, uso de telas e participagéo social.

Referencial dos Saberes Digitais Docentes (2024)

Descreve os conhecimentos e habilidades digitais essenciais para professores dos Ensinos Fundamental e Médio,
organizados em trés dimensées: (1) ensino e aprendizagem com tecnologias digitais (abrangendo pratica
pedagdgica, curadoria, andlise de dados e inclusdo); (2) cidadania digital (uso critico e seguro de recursos); e

(3) desenvolvimento profissional (formagdo continuada, comunicagéo e gestdo). O objetivo é servir de guia para
que os professores reflitam sobre suas necessidades de desenvolvimento, integrem tecnologias intencionalmente
em suas aulas e participem de comunidades de aprendizagem, além de orientar gestores de educacdo a criar
programas de formagdo continuada, e avaliar o avango na aprendizagem docente em tecnologias daigitais, por
meio de rubrica com cinco niveis.

Diretrizes Operacionais do CNE (2025)

Define diretrizes para a integragdo da educagéo digital e midiatica no curriculo da educagdo bdsica. Institui, ainda,
regras para o uso de dispositivos digitais has escolas do pais, em acordo com a Lei n° 15.100, de janeiro de 2025, que
proibe o uso de celulares no ambiente escolar, com excegéo para o uso pedagodgico.

Instituto Palavra Aberta 15
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Ainclus@o de competéncias mididticas
nos curriculos é considerada fundamental
por muitos especialistas, como David
Buckingham, Pier Cesare Rivoltellqg,

Jodn Ferrés e Alejandro Piscitelli, que
convergem na visdo de que estas vao
muito além do uso técnico dos recursos
mididaticos. Eles defendem que as
pessodas sejam formadas para analisar
as midias de forma critica e sistematica
(Buckingham, 2010), que transcenda a
mera andlise textual das mensagens
(Rivoltella, 2005), contemplando
multiplas dimensdes da vida, inclusive as
emocionais e ludicas (Ferrés e Piscitelli,
2015).

A Organizacdéo das Nagdes Unidas para
a Educagéo, Ciéncia e Cultura (Unesco)
tem liderado o movimento global para a
Alfabetizagdo Mididtica e Informacional
(AMI). A entidade propée curriculos e

materiais de referéncia para capacitar

Instituto Palavra Aberta

Competéncias e habilidades
de educacdo midiatica

professores e estudantes, a fim de que
os individuos acessem, analisem e
produzam contelGdos de maneira critica e
responsével (Wilson et al, 2011). A Unesco
atualizou seu curriculo em 2021 (Grizzle
et al.), ampliando o escopo para incluir
temas como desinformagdo, inteligéncia
artificial e o impacto das midias na
sociedade, reforgando a importdncia

de adaptar a educagdo mididtica as
constantes transformacdes da cultura

digital.

A exemplo de iniciativas como essas,

o programa EducaMidia, do Instituto
Palavra Aberta, entende a educacgdo
midiatica como daireito e pré-requisito
para o pleno exercicio da cidadania

numa sociedade conectada. Por isso,
estrutura essa abordagem em trés
grandes competéncias, traduzidas a partir
dos verbos “ler”, “escrever” e “participar”
Ferrari; Machado; Ochs, 2020).

17




Habilidades da educagédo midiatica

EDU—
CACAO
MIDIA—
TICA

HABILIDADES

PROGRAMA
DE EDUCACAO
MIDIATICA
Instituto
Palavra Aberta

Dominar Demonstrar habilidades de
técnicas de busca, produgdo de midia em diversas
curadoria e avaliagéo linguagens, com competéncia

de informagdes. técnicq, intencionalidade e

criatividade.

o AUTOEXPRESSAO

Realizar, de forma habitual, i Escrever Acessar e explorar ampla
a andlise critica de textos FLUENCIA gama de ferramentas
de midia em qualquer DIGITAL digitais, dominando um
formato (escritos, visudais, repertério bésico de
audiovisuais). recursos para produgdo
e compartilhamento de
informagdo e conhecimento.

Participar

CIDADANIA PARTICIPAGAO
DIGITAL CIDADA

Interagir nos ambientes Mobilizar habilidades
digitais de forma segura, criativas e de resolugdo
responsdvel e consciente. de problemas para atuar
na sociedade fazendo
uso de recursos de midia.

INSTITUTO
OCHS, Mariana; MACHADO, Daniela.

Habilidades e Objetivos da Educagéo

Mididtica. Instituto Palavra Aberta, 2019,

Disponivel sob os termos da licenga
Creative Commons Atribui¢éo
4.0 Internacional (CC BY 4.0).

Fonte: EducaMidia, online [s/d].

Instituto Palavra Aberta
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“O verbo “ler” contempla as habilidades
de andlise critica da midia e letramento
da informacgdo. A andlise critica da midia
refere-se & habilidade de decodificar
textos de midia e compreender os meios
de comunicagdo como um sistema
complexo, dmbito de disputa de poder

e interesses. Essa habilidade propde o
entendimento acerca do propdsito e das
intencdes das mensagens de midia, a
distingdo entre fato, opinido e propaganda,
bem como a problematizagdo de
representacgdes preconceituosas,

estereotipadas ou enviesadas.

Jé o letramento da informacgéo refere-se
ao reconhecimento de desinformagdo

e outros tipos de conteudos falsos,
imprecisos ou tendenciosos. Envolve
ainda acessar, buscar, selecionar e
avaliar informacgdo de forma reflexiva,
buscando dar sentido ao enorme fluxo
de informagdes que nos cerca, seja em

dmbito digital ou analdgico.

O verbo “escrever” refere-se a habilidades
relacionadas a autoexpressdo e d
fluéncia digital. A autoexpressdo refere-
se d habilidade de criar narrativas de
forma multimodal e intencional, para
audiéncias reais e com responsabilidade,

0 que envolve saber planejar, investigar,

Instituto Palavra Aberta

prototipar, redigir, editar e publicar
conteddos em diferentes formatos,
refletindo sobre as escolhas criativas,
éticas e técnicas nesse processo.

Na cultura digital, a habilidade de fluéncia
digital é aliada de primeira hora da
autoexpressdo, uma vez que incentiva
explorar o potencial narrativo de varios
formatos de midia de modo reflexivo,
escolhendo recursos para a autoexpressdo
de forma intencional e condizente aos

objetivos de comunicagdo definidos.

Por fim, o verbo “participar” corresponde
as habilidades de cidadania digital e
participagdo cidadé. A cidadania digital
refere-se a saber interagir de forma
segura e responsdvel nas plataformas
digitais, consciente do significado e

das implicagées de curtir, comentar e
compartilhar contetddos, reconhecendo
e combatendo discursos de 6dio e
cyberbullying e também estabelecendo
uma relagdo sauddavel com os dispositivos

digitais.

A participagéo cidadd, por sua vez, diz
respeito a usar midias para resolver
problemas e atuar na sociedade, a
partir da produg¢do de conteldos com a
intencdo de engajar, mobilizar, educar e

sensibilizar, preocupando-se em deixar
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legado e contribuir para transformar a
propria realidade, a partir do exercicio da

comunicagdo.

Os trés eixos da educagdo mididtica
definidos pelo EducaMidia ndo estéo
descritos diretamente, mas sim
contemplados, em grande parte, em
diversas habilidades da BNCC e da BNCC
Computagdo. Ademais, esses mesmo eixos
também contemplam a aprendizagem
acerca das tecnologias digitais, uma

vez que situa a aprendizagem sobre as

midias no contexto da cultura digital,

considerando suas complexidades quanto
ao acesso, produgdo e disseminagdo de
informagdes nos ambientes da internet.
As habilidades da formacgéo geral basica
presentes na BNCC, para além de seu
complemento de Computagdo, também
podem coincidir com os objetivos da
educacdo digital e midiatica, sobretudo
quando exploram a pesquisa, a andlise

e a avaliagdo de fontes de informacado,

a criagdo de mensagens de midia e a
reflexdo acerca dos usos e apropriagdes

das tecnologias para essas finalidades.

Instituto Palavra Aberta
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Sugestdo de estrutura curricular
em educacéio midiatica

A sugestdo elaborada e apresentada neste capitulo, a fim de que seja adequada a
diferentes realidades, parte da organizagdo por competéncias e habilidades propostas
pela BNCC da Computagéo por série e/ou etapa de ensino, favorecendo que as

redes locais articulem suas propostas curriculares em educagdo digital e midiatica

considerando diretrizes vigentes e adaptando-as aos seus contextos, com autonomia.

3.1 Metodologia para a construgdo das sugestoes

As sugestbes de habilidades e objetos de conhecimento em educagdo mididtica,

para cada série dos anos finais do Ensino Fundamental e para o Ensino Médio, séo

feitas considerando a BNCC da Computagdo. Para chegar a elas, foram mapeadas as
habilidades que o documento j& propde em educag¢do mididtica e, a partir disso, foram
elaboradas sugestdes mais especificas nesse campo. Para chegar a esse resultado, foram

percorridas trés etapas:

1. A reorganizagéo das habilidades da BNCC da Computagéo de acordo com a
matriz de habilidades da educacgéo midiatica, do EducaMidia. Nesse processo, as
habilidades da diretriz nacional condizentes & perspectiva da educagdo mididtica
foram associadas a cada uma das seis habilidades da matriz de habilidades do
EducaMidia. Estas se convertem como agrupamentos das habilidades da BNCC da
Computagdo, o que permite compreender o que a diretriz nacional j& contempla
em termos de educag¢do mididatica. Os verbos de acdo das habilidades da diretriz
nacional foram os principais orientadores desse processo, permitindo direcionar
as que propdem analisar ou decompor mensagens e informagdes nas habilidades
de educagdo mididtica do eixo ler; as que apontam para alguma forma de autoria,
como a criagdo de conteldos, para o eixo escrever e; por fim, as que propéem
resolucdo de problemas com tecnologias ou reflexdes explicitas acerca das

questdes socioculturais que envolvem os recursos tecnoldgicos, no eixo participar.
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Com relagdo aos anos finais do Ensino Fundamental, foram consideradas

17 habilidades da BNCC da Computagdo aderentes a educagdo mididtica e
descartadas 35 habilidades que se referem, mais especificamente, ao campo da
computagdo. Quanto ao Ensino Médio, das 26 habilidades de computagdo, foram
consideradas 13 em consondncia com a educagdo mididtica e descartadas outras

13 relativas, especificamente, ao campo da computagdo.

2. Sugestdo de habilidades de educagdo midiatica de forma a complementar
a BNCC da Computacgéo. Buscou-se complementar as habilidades j& previstas
na diretriz nacional com novas sugestdes, alinhadas as necessidades de educar
para as midias e para a informagdo no contexto da cultura digital, deixando de
fora outras questdes tecnoldgicas especificas da computagdo. As definicdes de
educacdo mididtica e de suas habilidades serviram de base para conceber as
sugestdes acerca dos eixos ler, escrever e participar da matriz de habilidades do

EducaMidia.

Sobre as habilidades sugeridas para os anos finais do Ensino Fundamental,
destacam-se as seguintes consideragdes gerais:

+ Quanto ao letramento informacional, foi sugerida para o 6° ano uma habilidade
(EF-LIN) referente ao entendimento do que faz com que uma informagéo seja
considerada confidvel. Uma habilidade semelhante ja & prevista pela BNCC da
Computagdo para o 9° ano, mas o intuito € introduzir o tema ainda na primeira
série dos anos finais do Ensino Fundamental, para que ndo apenas seja retomada
com a profundidade prevista na habilidade do 9° ano (conforme prevé a diretriz
educacional, que propode discutir a desinformagdo considerando a nuance
complexa da inteligéncia artificial), mas que seja trabalhada anteriormente e,
preferencialmente de forma cotidiana, em todas as séries dos anos finais da

referida etapa.

» Quanto ao eixo de autoexpressdo, foi proposta para o 6° ano uma habilidade

(EF-AE1) que enfatiza a criagdo de mensagens mididticas, na qual se endossa o

Instituto Palavra Aberta
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planejamento como parte importante do processo de produg¢do de midias. J& a
habilidade proposta para o 9° ano (EF-AE3) busca aprofundar a distingéo entre

produzir conteGdo de midia sozinho e em grupo.

« Para o eixo de fluéncia digital sGo sugeridas habilidades que focam na
exploragdo e avaliagdo das ferramentas digitais associadas & produg¢do mididtica
autoral dos estudantes, complementando, dessa forma, as habilidades sugeridas

de autoexpressdo.

« A BNCC da Computagédo contempla muitos aspectos da cidadania digital. Por
isso hd a sugestdo de trés habilidades complementares que enfatizam a reflexdo
sobre os efeitos de hdbitos e comportamentos nocivos especificos, individuais

e coletivos, na satde mental e autoestima dos jovens, relacionadas ao uso das
tecnologias e as interagdes online. As sugestdes referem-se aos dois Gltimos anos
do Ensino Fundamental, em razéo da proximidade da idade minima recomendada

para o uso de redes sociais e celulares (Brasil, 2024).

« Por fim, quanto ao eixo de participagéo cidada, a BNCC da Computagéo
relaciona duas habilidades mais voltadas & articulagdo entre tecnologias e
problemas sociais no 9° ano e, por isso, entende-se ser pertinente propor trés
outras, focadas em midias, que contribuam para alargar possibilidades nesse
contexto. Uma delas, prevista para o 8° ano, volta-se & utilizagdo de plataformas

para debater e mobilizar pessoas em torno de questées comunitdrias.
Sobre as habilidades sugeridas para o Ensino Médio, considera-se:

« As habilidades sugeridas de andlise critica da midia pretendem promover uma
compreensd@o da midia de forma sistematica, propondo aos estudantes que a
analise como uma instdncia de poder e de disputa de interesses comerciais e
publicos, reforcando a dimensdo politica dos meios de comunicagdo, repertdrio
fundamental para analisar suas mensagens e a intengdo de seus enunciadores

de forma contextualizada e efetivamente critica, uma vez que levam em conta

Instituto Palavra Aberta
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uma conjuntura complexa e ndo somente o que enunciam seus autores, de forma

objetiva.

+ Quanto ao letramento da informagéo, sugere-se uma habilidade relacionada &
andlise do papel dos algoritmos das plataformas digitais no acesso e na restricdo
a informagdo e outra que busca desenvolver a criticidade em torno da curadoria
de informagodes, a partir da andlise de tipos de fonte e da reflexdo acerca do

propoésito de uma busca e selecdo de informagdes, a partir de buscadores.

+ As habilidades sugeridas de autoexpresséo propdéem o debate sobre direitos
autorais e licengas livres, a fim de que estudantes saibam diferenciar esses
conteldos, sobretudo no contexto de sua apropriagdo no exercicio da autoria.
Outra habilidade proposta endossa a importéncia do planejamento na criagdo de
mensagens de midia, essencial para um processo de criagdo mais intencional e

critico.

« Em fluéncia digital, especifica-se a necessidade de reflexéo sobre o uso da
inteligéncia artificial generativa nos processos de pesquisa e criagdo de contetdos

mididticos.

« N&o foram sugeridas novas habilidades para cidadania digital, por entender
que a BNCC da Computacéo contempla bem esse dmbito da educagdo mididtica

nesta etapa.

« Por fim, quanto & participagéo cidadd, sGo sugeridas habilidades que incentivam
o uso critico e criativo das midias para a intervengdo social, em que estudantes
promovem o debate publico, exercem o jornalismo cidaddo e desenvolvem

campanhas digitais de utilidade publica.

3. Sugestdo de habilidades de educagédo midiatica. Nesta etapa, séo reunidas
tanto as habilidades de educagdo mididtica ja contempladas pela BNCC da
Computagdo quanto as sugestdes complementares. Dessa forma, o item 3.1

organiza por série dos anos finais do Ensino Fundamental e para toda a etapa

Instituto Palavra Aberta
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do Ensino Médio as habilidades de educagdo midiatica mapeadas da BNCC

da Computagdo e também as sugeridas. No item 3.2, as mesmas habilidades
mapeadas e sugeridas sdio organizadas de acordo com os saberes curriculares
sugeridos pelo MEC, no guia “Educagdo digital e midiatica: como elaborar e

implementar o curriculo nas escolas”, para o Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Segundo esse documento, os saberes curriculares de educagdo digital e

midiatica, para os anos finais do Ensino Fundamental séo:

+ A educagdo digital e midiatica critica e criativa;
+ O desenvolvimento do pensamento complexo e da programagdo;

+ A educacdo digital e mididtica voltada ds demandas da juventude, e a reflexdo

sobre cidadania digital e participagdo social.

Ja para o Ensino Médio, os saberes curriculares previstos sdo os seguintes:

« O letramento digital, mididtico e computacional integrados e como dimensées da

educacdo cientifica;

« A identificagdo dos riscos sociais das tecnologias, incluindo ameagas
a integridade da informagdo, perpetuacdo de vieses e exclusdes e seu
entrelagamento com outros eixos transversais como educagdo socioambiental e

relagdes étnico-raciais;

« A associacdo entre dados e técnicas computacionais e solugdo ética de
problemas (saber n&o previsto neste documento, uma vez que diz respeito,

especificamente aos saberes do campo da computacdo);

+ O entendimento de que as solugdes técnicas e computacionais sdo socialmente
situadas e ndo univocas, garantindo a autoexpressdo e fluéncia digital dos

estudantes.

Instituto Palavra Aberta
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3.2 Quadro de habilidades de educag¢do midiatica para os anos finais do Ensino

Fundamental e para o Ensino Médio

SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 6° ANO

Eixo

Habilidade de educacgdo mididtica

Objetos do conhecimento

Andilise critica

(EFO6C010) Analisar o consumo de tecnologia
na sociedade, compreendendo criticamente
o caminho da produgéo dos recursos bem
como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

» Obsolescéncia programada e percebida.

+» O ciclo de vida dos dispositivos digitais.

» O problema global do lixo eletrénico.

- Estratégias midiaticas para estimular o consumo
por impulso.

» Consumo consciente de dispositivos tecnolégicos.

da midia * Propésitos e intengdes das mensagens de midia:
(EF-ACI1) Refletir sobre a autoria e o informar, entreter, vender, persuadir.
propdsito de mensagens mididticas em « Emissor, receptor e prossumidor: os papéis de cada
diferentes formatos (textos, imagens, videos), um nas trocas de informagdes.
observando os papéis e responsabilidades de « Autoria e credibilidade: o que faz um contetdo ser
consumidores e produtores de informagéo na confiavel?
internet. » Responsabilidade ao acessar, produzir e
disseminar informagédes.
(EF-LIT) Avaliar a confiabilidade de fontes de » O que sdo fontes confiGveis de informagdo?
informagéo, compreendendo o fenémeno das » O que sdo e o que ndo sdo fake news, e como
Letramento

da informagdo

fake news e observando as varias formas de
desinformagdo, bem como a importéncia de
recorrer a multiplas fontes.

podemos combaté-las.
» Como verificar a confiabilidade de uma
informagdo?

Autoexpressdo

(EF-AE1) Criar mensagens mididticas e midias
sobre temas de interesse das juventudes,
explorando diferentes pautas e a linguagem

visual das redes sociais para a autoexpressdo.

« Criagdo de protétipos mididticos.

» Criagdo de midias sobre as juventudes:
mapeamento de pautas.

« Caracteristicas e formatos da linguagem visual na
internet.

Fluéncia digital

(EF-FD1) Explorar e utilizar plataformas e
aplicativos para a produgdo de conteldo
mididatico multimodal, combinando diferentes
tipos de linguagem.

* Plataformas e aplicativos para a produgéo
midiatica multimodal.

Cidadania digital

(EF06C009) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

» O que é identidade digital? Como construi-la e
gerencid-la de forma consciente e positiva?

» Qual a relagéo entre a identidade digital e a
reputacdo online?

» Regras de conduta e comunicagéo em diferentes
plataformas online (e-mail, redes sociais, féruns,
etc.).

» A importdncia de ser claro, conciso e respeitoso
nas interagodes virtuais.

Participagdo cidadé

Instituto Palavra Aberta
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGCAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 7° ANO

Eixo

Habilidade de educacao midiatica

Objetos do conhecimento

Analise critica

(EF-AC2) Analisar como imagens, graficos
e mapas podem ser lidos criticamente,
identificando pontos de vista, vieses implicitos

« Leitura visual: como podemos ler imagens, graficos

ou mapas de forma atenta e critica?

da midia . B . - Graus de objetividade: pontos de vista, viés e

ou explicitos, e questdes de representagao e N . N .

) ) interesses explicitos ou implicitos.

silenciamento.

(EF-LI2) Avaliar o conceito de poluicéo

informacional e a necessidade de uma “dieta + O que é poluigdo informacional?

informacional” que envolva a curadoria e a - Dieta informacional: a importancia de recorrer a
Letramento

da informacéao

diversificacdo de fontes para observar pontos
de vista diversos, selecionar informacdes
equilibradas e confidveis e combater a
desinformacgaéo.

- Como filtrar e fazer uma curadoria dessas

vdrias fontes de informacgao.

informacgodes?

Autoexpressao

(EFO7COTM) Criar, documentar e publicar, de
forma individual ou colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web sites) usando recursos
de tecnologia.

- Diferentes formas de expressdo e comunicacao

- Escolhendo formatos e objetivos narrativos.
- Passo a passo para organizar a producao de

em cada meio (linguagem visual, sonora, textual e
audiovisual).

Recursos e plataformas de criagdo de midias
digitais: em que formatos podemos apresentar
ideias e contar histérias?

narrativas.

Fluéncia digital

(EF-FD2) Avaliar o papel das plataformas

e aplicativos para a produgdo midiatica
multimodal, selecionando e utilizando-os
criticamente para criar projetos que integrem
diferentes linguagens.

- Recursos e plataformas de criagdo de midias

digitais: em que formatos podemos apresentar
ideias e contar histérias?

Cidadania digital

(EFO7CO07) Identificar problemas de
segurancga cibernética e experimentar formas
de protecao.

- Tipos de golpes e fraudes digitais.
- Procedimentos de seguranca digital: senhas fortes

e seguras, autenticacdo de dois fatores (2FA),
configuragdes de privacidade.

(EFO7CO09) Reconhecer e debater sobre
cyberbullying.

- Comportamentos violentos na internet.

Como reconhecer e combater o cyberbullying.

(EFO7CO08) Demonstrar empatia sobre
opinides divergentes na web.

- Como a cultura do cancelamento e o discurso de

- A retdrica dos ataques pessoais.
- Como argumentar de forma construtiva em posts,

6dio se manifestam nas redes sociais.
Os impactos da cultura do cancelamento e o
discurso de édio.

videos e artigos online.

Participacgdo cidada
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGCAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 8° ANO

Eixo Habilidade de educacao midiatica Objetos do conhecimento

- Tipos de fonte de informagao: primaria, secundaria
e terciaria.

Critérios de confiabilidade de fontes digitais de
informacgao.
- Vieses cognitivos na leitura de noticias.

(EFO8COI1) Avaliar a precisao, relevancia,
adequacgdo, abrangéncia e vieses que ocorrem

em fontes de informacao eletrdnica. . . - .
- Vieses implicitos e explicitos nas mensagens de

midia.

Analise critica - O conceito de prossumidor.

da midia
(EF-AC3) Distinguir a intengdo e o propdsito de
diferentes géneros midiaticos, como jornalismo | - Fato e opinido: os géneros do jornalismo.
(fato e opinido), publicidade, propaganda, - Persuadir para vender: o papel da publicidade.
satira e humor, para desenvolver uma leitura + Persuadir para transformar: o papel da propaganda.
reflexiva e critica de mensagens em diferentes - Entreter e criticar: o papel da satira e do humor.
formatos.

« Como podemos buscar informacdes na internet
de forma critica, em diferentes ambientes digitais
(EF-LI3) Analisar criticamente os resultados (buscadores, inteligéncia artificial, chat bots, redes
. . . iai 2?2
de buscas na internet, identificando sociais etc.)?
e comparando fontes de informacéo, - Especificidades e riscos de diferentes ambientes e
) ferramentas de busca.

compreendendo a diferenga entre resultados, . N o )
" bi deb b - Personalizagdo algoritmica: como a internet sabe o
erramentas e ambientes de busca, bem que eu quero encontrar?
como o impacto dos mecanismos de selecdo - As consequéncias da personalizagao algoritmica
e personalizagao algoritmica nos fluxos e dos resumos de IA na construgdo de visdes de
informacionais. mundo.

Letramento . . . . . .

da inf . - Bolhas informacionais: a minha internet é a sua

a informacao internet?

- Como as escolhas e os preconceitos influenciam o

(EF-LI4) Analisar o papel dos dados de comportamento da tecnologia.
treinamento, compreendendo-os como « Como bases de dados podem reproduzir racismo,

= . . classismo e machismo de forma automatizada.
uma construcgao social e politica que reflete

Como a IA e os algoritmos podem criar conteudos

. - . . padronizados, que ignoram a diversidade regional
e circulagao de informagdes em um contexto e as culturas locais.

de automacgado.

escolhas e assimetrias, impactando a produgao

Transparéncia e justica digital: como exigir que a
tecnologia seja mais justa e representativa.

(EF-AE2) Planejar e produzir conteddos
N mididticos, exercitando o desenvolvimento - Perguntas para investigar realidades.
Autoexpressdo .
de perguntas como base de processos de « Instrumentos e roteiros de perguntas.

investigacgdo.

Fluéncia digital - -
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 8° ANO

Eixo Habilidade de educagdo mididatica Objetos do conhecimento

» As ambivaléncias da cultura da instantaneidade e
do “compartilhamento”.

- Etica na publicidade e nas recomendagées de
produtos nas redes sociais.

+ A responsabilidade dos influenciadores digitais na
disseminagdo de contelados.

« A responsabilidade das plataformas digitais na
disseminagdo de conteudos.

(EFO8C007) Compartilhar informagées por
meio de redes sociais, compreendendo a
sua dindmica de funcionamento, de forma
responsdvel e avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a ética.

« Por que as empresas de tecnologia coletam tantas
informagdes dos usudrios.

» Como as empresas analisam dados para obter
informagdes sobre o comportamento dos usudrios.

« Como a personalizagéo algoritmica reconhece
comportamentos e promove contelados.

(EFO8C008) Distinguir os tipos de dados
pessoais que sdo solicitados em espagos
digitais e os riscos associados.

(EFO8C009) Analisar criticamente as politicas « A linguagem juridica e complexa utilizada nos
Cidadania digital de termos de uso das redes sociais e demais termos de uso.
plataformas. » Dados pessoais como moeda de troca.

* Nogdes de privacidade e sua relagdo com a ideia
de seguranga.
« Intimidade vs. exposi¢éo nas redes sociais.

« Como denunciar e se proteger de abordagens
abusivas e violentas na internet.

(EFO08CO10) Discutir questdes sobre seguranga
e privacidade relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

« Como se proteger contra golpes na internet.

» O que é ghosting e razdes por trds desse
comportamento.

 Impaciéncia, agressividade e sua relagéo com a
cultura digital.

« Violéncia de género, misoginia, racismo e
classismo nos ambientes digitais.

» Respeito aos direitos humanos nos ambientes
digitais.

« O papel de féruns, blogs e outras plataformas

(EF-PC1) Utilizar plataformas digitais para o digitais para debater e trocar ideias.
L. L. _ debate de ideias e a mobilizagéo de pessoas » Como criar mensagens persuasivas para engajar
Participacéo cidada ~
em torno de questdes relevantes para a sua pessoas em uma causa.
comunidade. « O papel das palavras-chave (como as hashtags)

na organizagéo de temas em ambientes digitais.
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 9° ANO

Eixo

Habilidade de educagédo mididatica

Objetos do conhecimento

Andlise critica

(EF-AcCA4) Identificar estratégias de
manipulagéo e persuasdo presentes em
propaganda, teorias conspiratérias ou
conteldos negacionistas.

» O papel social da propaganda e suas
caracteristicas.
« Estratégias persuasivas da propaganda.

- Propaganda como veiculo de teorias conspiratérias
e negacionismo histérico e cientifico.

(EF-ACS5) Analisar e discutir como diferentes

da midia « Diferenga entre midia comercial e midia de
tipos de midia (comercial, publica e de interesse publico.
comunidades) representam as pessoas, « Preconceitos e esteredtipos nas representagdes
identificando se essas representagées midiaticas.
mostram a diversidade de género, raga * Lugar de fala e autorrepresentagdo.
e classe social de forma justa e ndo » A importancia da diversidade e pluralidade de
estereotipada. vozes nas midias.
» O papel da informagéo na sociedade.
(EFO9CO010) Avaliar a veracidade, credibilidade | « 0 que é credibilidade na informagéo?
e relevancia da informagéo em seus diferentes « O papel das clickbaits e manchetes
formatos, sendo capaz de identificar o sensacionalistas.
proposito pelo qual foi disseminada. + O ecossistema da desinformagdo.
Letramento » Formas de combater a desinformagdo.

da informagdo

(EF-LI5) Investigar o papel das inteligéncias
artificiais na produgéo e disseminacéo de
informagdes e desinformagéo, avaliando seus
vieses, falibilidade e impactos na integridade
da informagéo.

« IA generativa e novos desafios d integridade da
informacgdo.

* Uso de inteligéncia artificial na produgéo de
desinformacgdo e fake news: o deep fakes.

« A falibilidade e os vieses das IAs generativas.

Autoexpressdo

(EF-AE3) Criar conteudos utilizando diferentes
formatos de linguagem (textual, visual, sonora
e audiovisual) para organizar narrativas e
apresentar ideias, de forma individual ou
colaborativa.

* A construcdo da informagdo multimodal:
caracteristicas e propésitos.

« Caracteristicas e formatos da linguagem
textual, visual, sonora e audiovisual na web:
potencialidades e debilidades.

* Produgéo mididtica individual e coletiva:
diferencas nos processos.

(EF09C009) Criar ou utilizar contedo em
meio digital, compreendendo questdes éticas
relacionadas a direitos autorais e de uso de
imagem.

* Licengas de uso e o dominio publico.

» Uso de imagem de pessoas.

» Vazamento e exposi¢do indevida.

* Plagio e autoria na era digital e no uso de
ferramentas de inteligéncia artificial.

» Consequéncias legais e éticas da violagdo de
direitos autorais.

Fluéncia digital

(EF-FD3) Explorar ferramentas de inteligéncia
artificial generativa na criagéo de contetdos,
refletindo sobre comandos éticos e criativos,
bem como sobre implicagdes éticas e
impactos sociais e ambientais dessa pratica.

» Criagdo de conteldos com IA generativa:
explorando ferramentas.

» O refinamento de comandos na criagdo de
conteldos a partir de IA generativa.

« Refletindo criticamente sobre conteddos gerados
por IA generativa.

» Como usar IA generativa com ética e
responsabilidade.

» Os impactos sociais e ambientais da IA generativa.
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL - 9° ANO

Eixo

Habilidade de educagdo mididatica

Objetos do conhecimento

Cidadania digital

(EF-CD2) Analisar e discutir os mecanismos
viciantes associados ao uso de plataformas
digitais, desenvolvendo a autorregulagéo
para um uso mais consciente e sauddvel da
tecnologia.

» As consequéncias do uso excessivo de dispositivos
digitais & saude fisica, mental e & sociabilidade.

» Relacionamento sauddvel com os dispositivos
digitais: equilibrio do tempo online e offline.

» Como o design viciante contribui para um uso
excessivo e pouco sauddvel dos ambientes digitais.

» Como as plataformas coletam nossos dados para
personalizar contelddos e publicidade.

(EF-CcD3) Identificar a relagéo entre
personalizagdo algoritmica e exposigdo

a conteldos nocivos, com impacto na
autoestima, nos relacionamentos e na sadde
mental, propondo estratégias de seguranca e
autocuidado.

» Acesso d informagdo mediado por algoritmos.

« Personalizagdo algoritmica e a promogdo de
contetdos que refletem e amplificam misoginia,
consumismo, violéncia de género.

» O impacto de contelddos nocivos d autoestima,
sociabilidade e satde mental.

« Estratégias de seguranga e autocuidado nas redes
sociais.

Participagdo cidadd

(EFO09C006) Analisar problemas sociais de sua
cidade e estado a partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

 Geolocalizagdo e mapeamento comunitdrio para
identificar e documentar problemas.

» Andlise de dados abertos para entender a
dimensdo de problemas sociais.

« Como as redes sociais podem ser usadas para
engajar a comunidade em torno de uma causa
social?

» Andlise de campanhas de utilidade publica pelas
redes sociais.

(EF09C007) Avaliar aplicagées e implicagées
politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor alternativas
aos desafios do mundo contemporéneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

» Tecnologias de vigildncia e suas consequéncias d
liberdade e privacidade.

- Implicagdes politicas, socioambientais e culturais
as questdes raciais, de género e de classe.

» O impacto ambiental da produgdo, uso e descarte
de dispositivos eletronicos e do uso crescente de
processamento de dados e matérias primas pelas
IAs.

» Homogeneizagdo cultural em sistemas
algoritmicos e plataformas digitais.

- Inteligéncia artificial e a robética e mercado de
trabalho: transformagdes em curso.

« Economia de plataforma e precarizagéo do
trabalho.

(EF-PC2) Investigar como midias criadas por
movimentos sociais ou grupos minorizados,
ou que representam nichos de interesse
especificos, podem incluir novas opinides e
ampliar o debate publico.

» Como diferentes grupos sociais, como minorias,
usam plataformas digitais para se expressar e
serem representados.

« Entender o conceito de “jornalismo cidad&o”

e como qualquer pessod pode contribuir na
produgdo e compartilhamento de informagées.

(EF-PC3) Analisar problemas sociais do
cotidiano e propor solugbes através da criagdéo
de artefatos de midia multimodais.

» O papel das midias na solugéo de problemas
concretos.

» O uso de plataformas digitais para engajar a
comunidade em causas e projetos.

» Formas de mobilizar pessoas usando ferramentas
digitais (como e-mail, sites e féruns).
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA - ENSINO MEDIO

Eixo

Habilidade de educacgdo mididtica

Objetos do conhecimento

Andlise critica

(AC-EM1) Analisar as narrativas e
representagdes mididticas sobre grupos
sociais minorizados, investigando os vieses
e esteredtipos presentes para promover

o respeito a diversidade e o combate as
desigualdades.

» Representacdo e esteredtipo nos meios de
comunicagdo.

» O conceito de liberdade de expresséo e sua
relagéo com o direito & informagéo.

- Midia comercial, midia de interesse publico e suas
diferentes representagdes.

(EM13C014) Avaliar a confiabilidade das
informagdes encontradas em meio digital,
investigando seus modos de construgéo

» Géneros textuais mididticos e seus diferentes
propésitos.

- Géneros mididticos em diferentes linguagens:
explorando a intencionalidade dos formatos.

» O papel do jornalismo na sociedade
contempordnea.

- Estratégias de investigacgdo jornalistica para

da midia b - .
e considerando a autoria, a estrutura e o retratar a realidade.
propésito da mensagem. » O papel da publicidade e da propaganda.
- Estratégias de persuasdo em campanhas
publicitarias e de marketing digital.
 Impactos da publicidade no consumo e no
comportamento social
. . R P « Direito & comunicagéo da sociedade: os
(AC-EM2) Refletir sobre a influéncia das midias . nieag o g -
. s - arranjos das minorias sociais em midias digitais
alternativas e comunitdrias na construgdo de NP .
. P comunitdrias e alternativas.
novas perspectivas sobre o debate publico, X . P ~ .
« Diversidade nas midias: representagées plurais
reconhecendo-os como espacos de fala e A . K L
de género, raga, identidades e classes sociais no
poder para grupos sub-representados. N .
enfrentamento as desigualdades.
» O que é confiabilidade e qual sua diferenga para
(EM13Cc014) Avaliar a confiabilidade das veracidade.
informagdes encontradas em meio digital, » Como verificar a confiabilidade de uma
investigando seus modos de construgéo informacgdo.
e considerando a autoria, a estrutura e o » O que é desinformagéo e o que sdo fake news.
propdsito da mensagem. » Como trabalham as agéncias de checagem de
informagdes.
» Como nossas interagdes, localizagdo e biometria
s@o convertidas em ativos financeiros.
» Como o rastreamento digital € usado para prever e
(EM-LIT) Compreender o conceito de moldar escolhas individuais.
dataficagdo e sua relagdo com privacidade, - Estratégias de protegdo de dados pessoais
captura de comportamentos e o e o impacto de longo prazo das informagdes
aprofundamento de assimetrias. compartilhadas na rede.
+ Desigualdade na coleta de dados e excluséo de
grupos vulnerdveis em processos de selegdo,
Letramento crédito e seguranga.

da informacgdo

(EM-LI2) Reconhecer os mecanismos de
personalizagdo algoritmica em plataformas
digitais, compreendendo como moldam visées
de mundo a dieta informacional e geram
bolhas sociais e ideolégicas.

» O que sdo algoritmos e como eles condicionam
a busca e a exposi¢cdo a informagdes nas
plataformas digitais?

» O que sdo bolhas informacionais e quais séo suas
consequéncias & vida em sociedade.

(EM13C010) Conhecer os fundamentos da
Inteligéncia Artificial, comparando-a com
a inteligéncia humana, analisando suas
potencialidades, riscos e limites.

» O que é inteligéncia artificial?

+ O que é inteligéncia artificial generativa?

» Como a IA afeta a integridade da informagcéo.

» O que sdo deep fakes e qual sua diferenga para
midias sintéticas.

(EM-LI3) Utilizar métodos e ferramentas de
curadoria digital para selecionar, organizar
e filtrar informagédes de diferentes fontes,
construindo um repertério de pesquisa
qualificado e diversificado.

» O que sdo fontes de informagédo.

» O que faz com que uma fonte de informagdo tenha
credibilidade e autoridade.

« Como selecionar informagdes em plataformas de
busca, de acordo com diferentes propoésitos.
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA - ENSINO MEDIO

Eixo Habilidade de educacgdo mididtica Objetos do conhecimento
(EM-AE1) Produzir conteddos digitais de forma
auténoma, aplicando conhecimentos sobre » O que sdo direitos autorais e como respeita-los.
direitos autorais, Creative Commons e licengas | « O que &€ um conteldo livre e como se apropriar
de uso para proteger e compartilhar suas deles com ética e responsabilidade.
criagdes de modo ético e legal.
» Da pauta & audiéncia: definindo tema, objetivos e
publico da mensagem.
* Instrumentos de planejamento de narrativas:
(EM-AE2) Planejar e desenvolver projetos esbogcos, roteiros e storyboards.
midiaticos com intencionalidade, definindo * Planejamento da execugdo de uma narrativa:
objetivos, publico-alvo e formatos narrativos, definindo tarefas e cronograma.
com foco na construgdo de uma voz autoral e « Investigar para criar: concepg¢do de roteiros de
responsavel. perguntas e pesquisa.
 Criando canais de comunicagéo: explorando
recursos digitais para expressar ideias.
Autoexpresséo * Redigir e gravar.

(EM13C019) Expor, argumentar e negociar
propostas, produtos e servigos utilizando
diferentes midias e ferramentas digitais.

« Criagdo de mensagens argumentativas e
persuasivas.

« Explorando recursos digitais e midiaticos para
difundir mensagens.

(EM13C020) Criar contetudos, disponibilizando-
os em ambientes virtuais para publicagéo e
compartilhamento, avaliando a confiabilidade
e as consequéncias da disseminagdo dessas
informagdes.

- Edi¢dio e publicagdo de conteludos.

« Avaliagéo de aspectos éticos e técnicos do
conteldo produzido.

- Avaliagéo da reagéo do publico e da repercussdo
de um conteddo produzido.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de
forma clara por meio de objetos digitais como
mapas conceituais, infograficos, hipertextos e
outros.

» Concepgdo de contetdos hipermidia e transmidia
para plataformas digitais.

« Criagdo de mensagens visuais para expressar
correlagdes e associacgdes entre fatos,
personagens, dados etc.

Fluéncia digital

(EM13C009) Identificar tecnologias digitais,
sua presenca e formas de uso, nas diferentes
atividades no mundo do trabalho.

« Explorando recursos digitais para a comunicagéo e
a expressdo.

+ As potencialidades e limitagdes de recursos
digitais para a comunicagdo e expresséo.

» Recursos digitais para a comunicagéo e a
express@o no mundo do trabalho.

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos
integrados ds dreas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando
diversos artefatos computacionais.

« Explorando documentos compartilhados para
producgdo autoral coletiva.

* Explorando drives compartilhados para a gestéo
da produgdo autoral.

(EM13C022) Produzir e publicar contetado
como textos, imagens, dudios, videos e suas
associagdes, bem como ferramentas para
sua integragdo, organizagdo e apresentacgdo,
utilizando diferentes midias digitais.

» Conhecendo e usando aplicativos e sites para
criar, editar e postar textos, videos, arquivos em
dudio, animagdes, imagens ou apresentagdes.

(EM-FD1) Utilizar, de forma ética e critica,
ferramentas de IA generativa (texto, imagem,
dudio/video) em processos de criagéo e
pesquisa, preservando a autoria criativa e

a integridade académica, reconhecendo e
suprindo auséncias, avaliando a integridade
da informagéo, observando os direitos autorais
e de maneira geral observando e corrigindo
para os limites e vieses da midia sintética.

* Criagdo de conteldos com IA generativa:
explorando ferramentas.

« Autoria criativa e direitos autorais na criagéo de
conteldos com IA generativa.

» Pesquisa com IA generativa e avaliagdo da
integridade da informagédo.

« Transparéncia no uso de |IA generativa: como
comunicar seu uso em processos criativos.

« Viabilidade e os limites da automagéo e da IA em
tarefas cotidianas de geragdo de conteados.
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SUGESTOES CURRICULARES EM EDUCAGAO MIDIATICA - ENSINO MEDIO

Eixo

Habilidade de educacgdo mididtica

Objetos do conhecimento

Cidadania digital

(EM13C008) Entender como mudangas na
tecnologia afetam a seguranga, incluindo
novas maneiras de preservar sua privacidade
e dados pessoais on-line, reportando suspeitas
e buscando ajuda em situagdes de risco.

» Procedimentos de segurancga e protecéo de dados
nas plataformas digitais.

» Mecanismos de denlncia de discursos de
6dio, golpes e outras mensagens nocivas nas
plataformas digitais.

» Canais e entidades de denuncia de violagdes de
direitos em ambientes digitais.

(EM13CO017) Construir redes virtuais de
interacgdo e colaboragdo, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma segura,
legal e ética.

» Como interagir com respeito e empatia nos
ambientes digitais?
+ Uso de midias sociais para interagir e colaborar.

(EM13C023) Analisar criticamente as
experiéncias em comunidades virtuais

e as relagées advindas da interagdo e
comunicagdo com outras pessoas, bem como
seus impactos na sociedade.

» Comportamentos abusivos na internet.

» O que é discurso de 6dio?

- O que é cultura do cancelamento?

» O que é cyberbullying e quais suas consequéncias
para vitimas e abusadores.

+ As razdes da intoleréncia na atualidade e sua
relagdo com a cultura digital.

(EM13C024) Identificar e reconhecer como as
redes sociais e artefatos computacionais em
geral interferem na sadde fisica e mental de
seus usudrios.

» Como o uso das redes sociais afeta o nosso
cotidiano?

« Estratégias das plataformas digitais para manter o
usudrio conectado.

» Os danos & satde mental causados pelo excesso
de exposi¢cdo aos conteudos das midias sociais.

» Uso equilibrado das redes sociais.

(EM13C026) Aplicar os conceitos e
pressupostos do direito digital em sua conduta
e experiéncias com o cotidiano da cultura
digital, bem como na produgéo e uso de
artefatos computacionais.

» Marcos legais sobre os ambientes digitais.
« Protecéo de dados pessoais na internet.
* Liberdade de expressdo na internet.

Participagdo cidada

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos
integrados as areas de conhecimento de forma
colaborativa, solucionando problemas, usando
diversos artefatos computacionais.

» O uso das midias sociais na resolugéo de
problemas sociais.

« Criagdo de midias para educar, informar,
sensibilizar e engajar.

(EM-PC1) Utilizar as midias sociais e
plataformas digitais para o debate plblico

e a participagdo politica, reconhecendo o
potencial dessas ferramentas para o ativismo
e a expressdo de novas vozes.

+ O uso das midias sociais para o debate publico.

» Formas de mobilizar e engajar pessoas nas redes
sociais.

» O que s@o e como usar hashtags?

» Propaganda para engajar pessoas na solugdo de
problemas reais.

(EM-PC2) Explorar o papel do jornalismo
cidaddo como forma de representacgdo e de
intervengdo social, participando da produgdo
de informacdes relevantes para sua realidade
local.

» Jornalismo cidaddo.

« O papel das midias alternativas e comunitarias.

» Criando conteudo informativo para contribuir na
resolugdo de problemas comunitdrios.

(EM-PC3) Desenvolver campanhas digitais
de utilidade publica ou de mobilizagéo social,
planejando estratégias de comunicagéo

e engajamento para influenciar o debate

e promover solu¢des para problemas da
comunidade.

« Como mobilizar e engajar pessoas em torno de
problemas reais.

» Planejamento de campanha de comunicagdo em
torno de desafios e/ou causas sociais.

- Criando conteudo persuasivo para contribuir na
resolugdo de problemas comunitdrios.
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3.3 Habilidades de educacgéo midiatica organizadas de acordo com os saberes em

educacdo digital e midiatica sugeridos pelo MEC

Habilidades de educagdo midiatica para os anos finais do Ensino Fundamental,

organizadas de acordo com os saberes curriculares em educagdo digital e
midiatica do MEC

Educacdo midiatica critica e criativa

Educacdo digital e mididatica voltada
as demandas da juventude e a reflexdo
sobre cidadania digital e participagéo
social

6° ano

(EF-AC1) Refletir sobre a autoria e o propésito de mensagens
mididticas em diferentes formatos (textos, imagens, videos),
observando os papéis e responsabilidades de consumidores e
produtores de informagéo na internet.

(EF-LI1) Avaliar a confiabilidade de fontes de informagéo,
compreendendo o fendmeno das fake news e observando as
vdrias formas de desinformagdo, bem como a importéncia de
recorrer a miltiplas fontes.

(EF-AE1) Criar mensagens mididticas sobre temas de interesse
das juventudes, explorando diferentes pautas e a linguagem
visual das redes sociais para a autoexpressdo.

(EF-FD1) Explorar e utilizar plataformas e aplicativos para a
produgéo de contetdo midiatico multimodal, combinando
diferentes tipos de linguagem.

(EFO6CO10) Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produgéo dos
recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e &
sustentabilidade.

(EF69C012) Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produgdo dos
recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

(EF06C009) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.
(EF69COT1) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

7° ano

(EF-AC2) Analisar como imagens, graficos e mapas podem ser
lidos criticamente, identificando pontos de vista, vieses implicitos
ou explicitos, e questdes de representagdo e silenciamento.

(EF-LI2) Avaliar o conceito de polui¢do informacional e a
necessidade de uma “dieta informacional” que envolva a
curadoria e a diversificagdo de fontes para observar pontos de
vista diversos, selecionar informagdes equilibradas e confidveis e
combater a desinformacgdéo.

(EF-FD2) Avaliar o papel das plataformas e aplicativos para
a produgdo midiatica multimodal, selecionando e utilizando-
os criticamente para criar projetos que integrem diferentes
linguagens.

(EFo7com) Criar, documentar e publicar, de forma individual
ou colaborativa, produtos (videos, podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

(EF69C012) Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produgéo dos
recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

(EFO7C007) Identificar problemas de
segurancga cibernética e experimentar formas
de protecdo.

(EF07C008) Demonstrar empatia sobre
opinides divergentes na web.

(EF07C009) Reconhecer e debater sobre
cyberbullying.

(EF69COT1) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.
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Habilidades de educagdo midiatica para os anos finais do Ensino Fundamental,

organizadas de acordo com os saberes curriculares em educacgdo digital e

midiatica do MEC

Educacdo digital e midiatica voltada
as demandas da juventude e a reflexdo

Série Educagédo midiatica critica e criativa ) L. L. ~
sobre cidadania digital e participacéio
social
(EF-CD1) Analisar fenémenos
( c3) Disti L ~ ssito de dif . comportamentais nocivos nas interagées
EFd-A . D'Stmgu." a |n|Fen<;a(c; eo propo.s!to) e bll_er.znt‘;as generos | snline, como ghosting e bloqueio de contatos,
mi |Gt|cosc,icon‘10' jorng ismo {fato ZOp'n'G? pu ICII (_] & e refletir sobre seus impactos na autoestima
propaganda, satira e humor, para desenvolver uma leitura e satde mental.
reflexiva e critica de mensagens em diferentes formatos. . N
EF-L13) Anali i " ltados de b (EF-PC1) Utilizar plataformas digitais para o
( ) ,:a "‘?:1_" crldlcumen € os redsuf ados de N l;SCGS “‘3 debate de ideias e a mobilizagdo de pessoas
internet, identificando e comparando fontes de informagdo, em torno de questdes relevantes para a sua
compreendendo a diferenga entre resultados, ferramentas e comunidade..=
ambientes de busca, bem como o impacto dos mecanismos de 08C007 ihar inf N
personalizagdo algoritmica nos fluxos informacionais. (EF, co )COmp.qr.n ar informagoes por
(EF-U4) Anali | dos dados de trei ¢ meio de redes sociais, compreendendo a
':' |Zuropc|pe os dados de r~elnum.er|1 o, liti sua dindmica de funcionamento, de forma
. comprf(-lzetn en ?hos comcf umtq cor:.strugc;o sgmq € pg |t|c~:c| responsdvel e avaliando sua confiabilidade,
8°ano que reflete escolhas e assimetrias, impactando a produgéo e considerando o respeito e a ética.
circulagdo de informagdes em um contexto de automagdo. L . .
2) Planei duzi ad diati itand (EF08C008) Distinguir os tipos de dados
(Ecl; AE )qunelqr egro uzir contel osl:,m |c:|cos, exerclt:n o pessoais que sdo solicitados em espagos
o desenvo ylmento e Perguntas. como base de processos de digitais e os riscos associados.
investigagdo e apuracdo da realidade. ) . .
EF08COI) Avali o levéncia. ad - (EFO8C009) Analisar criticamente as politicas
(b C? ) va {ar aprecisdo, re evumf:lu, a qu-!UfQGO, ~ de termos de uso das redes sociais e demais
abrangéncia e vieses que ocorrem em ontes de informagdo plataformas.
eletrénica. . . -
(EF89C012) Anali det Ioqi iedad (EFO8COI10) Discutir questées sobre
q ": |sqr.o consumo de gc:o ggla ": s°f'ed° e seguranga e privacidade relacionadas ao uso
compreendendo criticamente o caminho da produgdo dos dos ambientes virtuais.
recursos bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a (EFe9com) A ¢ dut i
sustentabilidade. : presentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.
(EF-cD2) Analisar e discutir os mecanismos
(EF-Ac4) Identificar estratégias de manipulagdo e persuasdo viciantes associados ao uso de plataformas
presentes em propaganda, teorias conspiratérias ou contetdos digitais, desenvolvendo a autorregulagéo
negacionistas. para um uso mais consciente e sauddavel da
(EF-AC5) Analisar e discutir como diferentes tipos de midia tecnologia.
(comercial, publica e de comunidades) representam as pessoas, (EF-cD3) Identificar a relagdo entre
identificando se essas representagdes mostram a diversidade de personalizagéo algoritmica e exposi¢do
género, raga e classe social de forma justa e ndo estereotipada. a conteGdos nocivos, com impacto na
(EF-LI5) Investigar o papel das inteligéncias artificiais na autoestima, nos relacionamentos e na satde
producéo e disseminagdo de informacées e desinformagéo, mental, propondo estratégias de seguranca e
avaliando seus vieses, falibilidade e impactos na integridade da autocuidado.
informagédo. (EF-PC2) Investigar como midias criadas por
(EF-AE3) Criar conteddos utilizando diferentes formatos movimentos sociais ou grupos minorizados,
de linguagem (textual, visual, sonora e audiovisual) para ou que representam nichos de interesse
organizar narrativas e apresentar ideias, de forma individual ou especificos, podem incluir novas opinides e
9° ano colaborativa. ampliar o debate publico.

(EF-FD3) Explorar ferramentas de inteligéncia artificial generativa
na criagdo de conteldos, refletindo sobre comandos éticos e
criativos, bem como sobre implicagdes éticas e impactos sociais
e ambientais dessa pratica.

(EF09C009) Criar ou utilizar conteado em meio digital,
compreendendo questdes éticas relacionadas a direitos autorais
e de uso de imagem.

(EF09CO010) Avaliar a veracidade, credibilidade e relevéncia

da informagéo em seus diferentes formatos, sendo capaz de
identificar o propésito pelo qual foi disseminada.

(EF69C012) Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produgdo dos
recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a
sustentabilidade.

(EF-PC3) Analisar problemas sociais do
cotidiano e propor solugbes através da
criagdo de artefatos de midia multimodais.
(EFO09C006) Analisar problemas sociais de
sua cidade e estado a partir de ambientes
digitais, propondo solugdes.

(EFO9C007) Avaliar aplicagdes e implicagées
politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor alternativas
aos desafios do mundo contempordneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF69COT1) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

Fonte: elaborado pelo autor, 2026.
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Habilidades de educagdo midiatica para o Ensino Médio, organizadas de acordo

com os saberes curriculares em educagdo digital e midiatica do MEC

Letramento digital, midiatico e
computacional integrados e como
dimensdes da educacéio cientifica

A identificagdo dos riscos sociais
das tecnologias digitais, incluindo
ameacas d integridade da
informacgdo, perpetuacdo de vieses
e exclusdes, e seu entrelagamento
com outros eixos transversais, como
educacdo socioambiental e relagdes
étnico-raciais

O entendimento de que as
solugdes técnicas computacionais
sdo socialmente situadas e
ndo univolcas, garantindo a
autoexpressdo e fluéncia digital dos
estudantes

(EM13C010) Conhecer os fundamentos
da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando
suas potencialidades, riscos e limites.

(EM13C014) Avaliar a confiabilidade
das informagées encontradas em meio
digital, investigando seus modos de
construgdo e considerando a autoria, a
estrutura e o propésito da mensagem.

(EM-AC1) Analisar as narrativas e
representacdes mididticas sobre grupos
sociais minorizados, investigando os
vieses e estereobtipos presentes para
promover o respeito & diversidade e o
combate as desigualdades.

(EM-AC2) Refletir sobre a influéncia
das midias alternativas e comunitdrias
na construcdo de novas perspectivas
sobre o debate publico, reconhecendo-
os como espagcos de fala e poder para
grupos sub-representados.

(EM-LIT) Compreender o conceito

de dataficagdo e sua relagdo

com privacidade, captura de
comportamentos e o aprofundamento de
assimetrias.

(EM-LI2) Reconhecer os mecanismos
de personalizagdo algoritmica em
plataformas digitais, compreendendo
como moldam a dieta informacional e
geram bolhas sociais e ideolégicas.

(EM-LI3) Utilizar métodos e ferramentas
de curadoria digital para selecionar,
organizar e filtrar informagées de
diferentes fontes, construindo um
repertério de pesquisa qualificado e
diversificado.

(EM13Cc008) Entender como mudangas
na tecnologia afetam a seguranga,
incluindo novas maneiras de preservar
sua privacidade e dados pessoais on-
line, reportando suspeitas e buscando
ajuda em situagdes de risco.

(EM13CO017) Construir redes virtuais de
interagdo e colaboragdo, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma
segura, legal e ética.

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos
integrados ds dreas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando
problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

(EM13C023) Analisar criticamente as
experiéncias em comunidades virtuais
e as relagées advindas da interagdo e
comunicagdo com outras pessoas, bem
como seus impactos na sociedade.

(EM13C024) Identificar e reconhecer
como as redes sociais e artefatos
computacionais em geral interferem na
salde fisica e mental de seus usudrios.

(EM13C026) Aplicar os conceitos e
pressupostos do direito digital em
sua conduta e experiéncias com o
cotidiano da cultura digital, bem
como na produgdo e uso de artefatos
computacionais.

(EM-PC1) Utilizar as midias sociais e
plataformas digitais para o debate
publico e a participagdo politica,
reconhecendo o potencial dessas
ferramentas para o ativismo e a
expressdo de novas vozes.

(EM-PC2) Explorar o papel do jornalismo
cidaddo como forma de representagéo
e de intervengdo social, participando

da produgéo de informacdes relevantes
para sua realidade local.

(EM-PC3) Desenvolver campanhas
digitais de utilidade publica ou de
mobilizagdo social, planejando
estratégias de comunicagédo e
engajamento para influenciar o debate
e promover solugées para problemas da
comunidade.

(EM13C018) Planejar e gerenciar projetos
integrados ds dreas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando
problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

(EM13C019) Expor, argumentar e
negociar propostas, produtos e
servigos, utilizando diferentes midias e
ferramentas digitais.

(EM13C020) Criar conteldos,
disponibilizando-os em ambientes
virtuais para publicagéo e
compartilhamento, avaliando a
confiabilidade e as consequéncias da
disseminagdo dessas informagdes.

(EM13C021) Comunicar ideias complexas
de forma clara por meio de objetos
digitais como mapas conceituais,
infograficos, hipertextos e outros.

(EM13C022) Produzir e publicar
conteldo como textos, imagens, dudios,
videos e suas associagdes, bem como
ferramentas para sua integragéo,
organizagdo e apresentacgdo, utilizando
diferentes midias digitais.

(EM-AE1) Produzir conteddos digitais
de forma auténoma, aplicando
conhecimentos sobre direitos autorais,
Creative Commons e licen¢as de uso
para proteger e compartilhar suas
criagdes de modo ético e legal.

(EM-AE2) Planejar e desenvolver projetos
midiaticos com intencionalidade,
definindo objetivos, plablico-alvo e
formatos narrativos, com foco na
construgdo de uma voz autoral e
responsavel.

(EM-FD1) Utilizar, de forma ética e critica,
ferramentas de IA generativa (texto,
imagem, dudio/video) em processos
de criagdo e pesquisa, preservando

a autoria criativa e a integridade
académica, reconhecendo e suprindo
auséncias, avaliando a integridade da
informagdo, observando os direitos
autorais e de maneira geral observando
e corrigindo para os limites e vieses da
midia sintética.

Fonte: elaborado pelo autor, 2026.
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EducaMidia € um programa criado para capacitar e engajar
professores e organizagdes de ensino no processo de educagéo
midiatica dos jovens, desenvolvendo seus potenciais de
comunicagdo nos diversos meios, a partir das habilidades
de interpretacdo critica das informacées, produgdo ativa de

conteldos e participagdo responsavel na sociedade.




