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Este relato descreve a experiéncia de concepcao e implantacdo de um Curriculo de
Letramento Digital na Educacao Basica, integrando curriculo, tecnologia e cultura digital
como base para praticas pedagogicas com Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacéo (TDIC).

A proposta foi construida a partir de estudo e reflexdo, com foco em orientar
planejamento, desenvolvimento, aplicagao e avaliagdo de atividades que envolvem uso
direto e indireto da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem. Sob essa otica, o
letramento digital ndo pressupde a formagéo de programadores, mas sim a capacidade de
ler e interpretar informagdes em suportes distintos do papel, exigindo um discernimento
inerente ao meio digital.

Em 2016, o Curriculo de Letramento Digital foi implantado em uma escola privada
de educagao basica, na cidade de Sao Paulo, inicialmente para as turmas da Educacéao
Infantil até o 5° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental, totalizando 2500 alunos,
com a inser¢do, na matriz curricular, de uma aula por semana de 45 minutos,
acompanhada por um professor especialista em tecnologia educacional. A partir de 2017,
deu-se continuidade a insercdo de 1 aula por semana, na matriz curricular dos anos finais
do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano). E somente em 2020, foi inserida uma aula para a
12 e 22 série do Ensino Médio, sendo, ao final deste processo de expansao, mais de 8000
alunos impactados.

Um dos desafios na implantagdo desse curriculo foi o entendimento da comunidade
escolar sobre o avango que estava sendo realizado na elaboracéo e na aplicacao pratica
de um curriculo em que a pratica do professor precisava pautar-se numa metodologia que
desafie os alunos a desenvolver o seu pensamento critico, competéncias para
convivéncia humana, por meio da pratica da pesquisa que os levara a aprender a
aprender. Como autora, desde 1998 atuo com tecnologia na educacéo, tendo experiéncia
como professora de informatica e, ha mais de 15 anos, em gestdo e formacgao de

professores para integracao de tecnologias no curriculo de forma critica.
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A integracdo educagado, tecnologia e sociedade transformou-se, criando um
paradigma para adequar essa nova tendéncia de reconhecimento e utilizagdo de novos
recursos na educacgao e das inumeras possibilidades de aprendizagem em conhecimento
compartilhado e coletivo.

Conectar curriculo, tecnologia e cultura digital é fundamental para a reelaboragéo
da pratica pedagdgica, interigando ambientes propicios para atender a demanda dos
alunos imersos no universo tecnoldgico e isto repercute por toda esfera escolar, seja em
Nnovos recursos a serem utilizados em sala de aula ou em outros formatos de uso.

Essa necessidade de reconfiguragao curricular se deu de forma mais incisiva com a
introdugdo das tecnologias moveis e da web 2.0 que foram fundamentais para a mudanga
social. Seu uso possibilitou estabelecer conexdes de diversos contextos. A articulagéao
entre Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital foi discutida com base no trinbmio
apresentado na figura 1.

Figura 1 - Trindbmio Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A proposta dialoga com os quatro pilares da educagdo do Relatorio para a
UNESCO da Comisséo Internacional sobre Educacao para o Século XXI, coordenado por
Jacques Delors (1998). Considerando os 4 Pilares da Educagdo: aprender a fazer,

aprender a conhecer, aprender a ser e aprender a conviver, o aluno precisa ser instigado
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a buscar o conhecimento, ter prazer em conhecer, a aprender a pensar, a elaborar as
informacdes para que possam ser aplicadas na realidade que esta vivendo, tornando-se
necessario ousar, criar e refletir sobre os conhecimentos acessados para converté-los em
uma producgao relevante e significativa. Nesta perspectiva, o professor necessita superar
em sua pratica pedagogica a dicotomia teoria e pratica, porque ambas podem caminhar

juntas.

e Orientar a integragao das TDIC ao curriculo, articulando-se com uma concepgao de
planejamento pedagdgico em parametros curriculares humanizantes.

e Desenvolver letramentos digitais voltados a aprender a pesquisar, publicar
conteudos e comunicar-se no ambiente digital.

e Favorecer fluéncia tecnolégica por meio do uso continuado das tecnologias em
diferentes situagcdes de aprendizagem.

e Estimular participagdo ativa, colaboragdo, autoria e negociagao social do
conhecimento em diferentes contextos digitais.

e Promover uma pratica pedagogica humanizante, com revisdo constante e

acomodacdes oportunas no curriculo.

A partir da experiéncia pratica de relacionar tecnologia, curriculo e cultura digital, e
dos principios norteadores registrados no capitulo de referéncia, as habilidades

mobilizadas incluem os eixos tematicos integrados:

Cultura Digital, Cidadania e Producio Etica

Desenvolver o wuso critico, ético e responsavel das tecnologias digitais,
assegurando a protegdo da identidade e da privacidade on-line, o reconhecimento e
enfrentamento de situagdes de risco no ambiente digital e a produgdo, adaptacao e
circulagcao de artefatos digitais confiaveis, acessiveis e adequados a diferentes publicos,

com protagonismo e responsabilidade social.

Pensamento Computacional, Programacgao e Sistemas
Desenvolver o pensamento computacional por meio da compreensao e aplicagao

de algoritmos, do uso do raciocinio I6gico para analise e comparacao de solugodes, da
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programacdo em diferentes linguagens com estruturas de dados adequadas e
organizacdo modular, bem como da compreensdo dos componentes de hardware e
software e da articulagdo de aplicagbes, dispositivos e recursos tecnoldgicos para a
resolugao de problemas complexos, incluindo processos de coleta, organizacao e analise

de dados.

Criacao, Design, Avaliacao e Resolugao de Problemas

Desenvolver e aplicar repertorio de conhecimentos, habilidades e atitudes para
projetar, prototipar e produzir solu¢gdes e produtos digitais de qualidade, orientados as
necessidades de diferentes usuarios, atuando com autonomia em contextos mediados por
tecnologia e incorporando processos de analise critica, testagem, revisdo e
aprimoramento continuo, com foco na criatividade, no pensamento critico € na resolugao
colaborativa de problemas.

A organizagdo em trés eixos integrados evidencia que o desenvolvimento das
habilidades digitais ndo ocorre de forma linear ou isolada, mas em articulagdo constante
entre dimensdes técnicas, culturais, éticas e criativas, reforcando uma concepcao de

curriculo que integra tecnologia, cultura digital e formagéo integral do estudante.

Os materiais e recursos mobilizados foram organizados em ambitos:

e Tecnologias Digitais como Contexto: ambientes e plataformas virtuais (ex.: Moodle,
Youtube, Servigos e-mail, iTunes U, Office 365 etc.).

e Tecnologias Digitais como Ferramenta: mapas conceituais online, jogos,
simuladores, criagao de aplicativos, ensino de programacao etc.

e Tecnologias Digitais como Parceiro Intelectual: livros digitais, museus virtuais,
simuladores, produgao de videos, pesquisa e publicagdo de conteudo digital.

e Big Data: relatérios de acompanhamento/desempenho e estatisticas para subsidiar
decisbes pedagogicas.

e Robdtica: atividades voltadas a resolugéo de problemas, computagao desplugada e

plugada e raciocinio loégico.

O planejamento e a organizagdo do Curriculo de Letramento Digital demandam

estudo e reflexao para tornar a tecnologia um lugar de novas praticas sociais, culturais e
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de linguagem.

O foco foi avaliar e ponderar as dimensdes das Diretrizes Curriculares Nacionais
(ética, estética e politica), permeando atividades e discussdes envolvidas nas praticas de
producdo, publicagdo e pesquisa de conteudos. Essa organizagdo buscou assegurar
coeréncia das agdes e estabelecer critérios para promover esforcos de todas as equipes
no uso das tecnologias em sala de aula.

Na implantagdo do curriculo, a organizagao em diferentes plataformas partiu do
principio de que a escola educa para a multiculturalidade, para a diversidade, para as
escolhas, para as possibilidades, para os diferentes pontos de vista, ndo fixando sua
pratica em um unico modelo de plataforma digital ou dispositivo tecnoldgico, o Curriculo
de Letramento Digital da escola apresenta-se aos seus alunos e professores com
diferentes plataformas de organizagao -curricular, incluindo recursos, ferramentas e

dispositivos eletrénicos, conforme apresentado na figura 2.

Figura 2 — Diagrama de organizacao do curriculo
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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No caso do Curriculo de Letramento Digital, as escolhas didaticas em cada etapa
foram orientadas pela intengdo de deslocar o uso da tecnologia do campo instrumental
para ocampo da aprendizagem, privilegiando metodologias que favorecessem
investigac&do, autoria, colaboragdo e resolugdo de problemas. Por isso, linguagens e
ferramentas foram selecionadas ndo “por serem novidades”, mas por sua poténcia de
desenvolver competéncias especificas (como pensamento computacional, comunicagéo
digital, curadoria de informacéao e producgao de artefatos).

Na implantagdo desse curriculo, foi realizada uma andlise a partir do modelo
sistémico (figura 3), na qual estdo representados os principais agentes, setores e areas

que foram consideradas e suas interrelagdes.

Figura 3 — Elementos do curriculo e suas inter-relagbes
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Elaboramos uma sintese dos quatro pilares pertinentes a construgéo e organizagao
do Curriculo de Letramento Digital e dos componentes que o compdem, apresentados na

Figura 4 onde cada pilar é representado por uma dimensao.

Figura 4 — Pilares do Curriculo Letramento Digital da escola
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

e Dimensdo Pedagdgica: exige conhecimentos sobre os processos, métodos e
abordagens de ensino e aprendizagem que permeiam a construgdo dos materiais.

e Dimensdao Didatica: em wuma perspectiva multidimensional que articula
organicamente a abrangéncia dos processos de ensino e aprendizagem.

e Dimensao Tecnolégica: compreendida como um meio de potencializar o processo
de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais significativa ao estudante.

e Formacgao Docente: como eixo transversal, integra as dimensdes pedagdgica,
didatica e tecnoldogica em um processo continuo de aprendizagem profissional.
Pressupde acompanhamento, reflexdo sobre a pratica, troca entre pares, revisdoes
constantes e acomodacdes oportunas no curriculo, sustentando a coeréncia entre
objetivos, metodologias, avaliacdo e necessidades reais dos estudantes e do

contexto escolar.



Como guia no processo de planejamento, desenvolvimento, aplicagéo e avaliagao

de atividades, foi utilizada a matriz (Figura 5), que explicita estratégia, intencao,

significado, ferramentas indispensaveis, metas e indicadores, avaliacao e reflexao.

Figura 5 — Curriculo e Letramentos Digitais

AVALIAGAO

—

ESTRATEGIA

CURRICULO DE
LETRAMENTOS
DIGITAIS

SIGNIFICADO

FERRAMENTAS

INDISPENSAVEIS

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

e Estratégia: localizar problemas, estabelecer um plano de agéo e prazos;

e Intencdo: objetivos claros e projetos inovadores;

e Significado: conteludos que tenham relevancia no processo de elaboragao do

curriculo;

e Ferramentas Indispensaveis: aquelas que estao a disposi¢ao de alunos e

professores na escola;

e Metas e Indicadores: recomendacgdes, parametros e procedimentos que

colaboram para avaliagao;

e Avaliagao: acompanhamento e resultados alcangados;

o Reflexao: verificacdo da necessidade de mudanca no modelo utilizado.
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A avaliagao foi compreendida como acompanhamento de resultados e analise das
evidéncias de aprendizagem, apoiada por metas, indicadores e pelo uso de relatérios (Big
Data) quando pertinente. O processo avaliativo incluiu:

e Observagao e registro do envolvimento dos estudantes (troca de experiéncias e
conhecimentos), protagonismo e colaboracgao.

e Analise das produgbes digitais (pesquisa, publicagdo e comunicagdo), com
feedbacks formativos.

e Acompanhamento de processos e revisao do planejamento com base na reflexao

sobre o modelo e praticas adotadas e escolhidas.

Da mesma forma, tornou-se fundamental explicitar os critérios de avaliagdo: que
evidéncias indicaram progresso (processos, registros, produtos, participacado, qualidade
das solugdes, capacidade de argumentar e revisar), como o acompanhamento ocorreu ao
longo do percurso e os instrumentos avaliativos dialogaram com as competéncias
previstas no curriculo, sendo a cada ano aprimorados os critérios avaliativos.

E, por fim, registrar os ajustes realizados, mudangcas de sequéncia, tempo,
recursos, mediagdes e niveis de complexidade. Ajudou a tornar visivel aquilo que, na
pratica, sustenta um curriculo vivo: a capacidade de ler o contexto, responder as

necessidades reais dos estudantes e replanejar com intencionalidade.

A experiéncia evidenciou que a integragao das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunicagao (TDIC) ao curriculo ndo se limita ao uso instrumental de recursos
tecnolégicos, mas envolve a orientagdo de praticas pedagdgicas que potencializam
aprendizagens significativas, ao articular cultura digital e praticas sociais.

Embora concebida e validada em uma instituicdo privada, a estrutura flexivel deste
curriculo demonstra-se perfeitamente adaptavel a realidade das redes publicas, uma vez
que foca na intencionalidade pedagdgica e ndo apenas em infraestrutura de alto custo.

O Curriculo de Letramento Digital, ao integrar tecnologia digital e criatividade,
mostrou-se um modelo viavel e adaptavel, capaz de ampliar a participagdo ativa, a
criticidade, a autonomia e a autoria de estudantes e educadores. Sua estrutura flexivel
permite adequacgdes as diferentes realidades das redes publicas de ensino, respeitando
limitagdes de acesso, tempo pedagdgico e condigdes materiais, sem comprometer a

qualidade das experiéncias de aprendizagem.
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Dessa forma, justifica-se a construgdo e a adogdo do Curriculo de Letramento
Digital como referéncia replicavel para escolas publicas, ao possibilitar a experimentacao
e a vivéncia de praticas alinhadas a cultura digital contemporéanea e integradas as
experiéncias cotidianas de alunos e professores. Ao ampliar sentidos, praticas e
aprendizagens, o curriculo contribui para a consolidagdo de percursos formativos mais

equitativos, coerentes e socialmente relevantes no ambito da educacéo basica.
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