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APRESENTACAO

Este E-Book foi elaborado para educadores da Educagao Basica
que desejam compreender, na pratica, o que significa a Educagdo
Digital e Mididtica — tema que se tornou obrigatorio nos curriculos
escolares brasileiros e que ainda gera muitas duvidas.

Nos ultimos anos, uma série de politicas publicas e documentos
normativos ampliaram significativamente o escopo do que se espera da
escola em relacdo ao mundo digital. Ndo se trata mais de ensinar as
criancas a usar computadores — trata-se de forma-las como cidadas
criticas, criativas e éticas em um mundo profundamente mediado por
tecnologias digitais e midias.

Este guia esta organizado em seis capitulos que percorrem desde
os conceitos fundamentais até orientagdes praticas para a sala de aula,
passando pelo panorama das politicas educacionais brasileiras e pelos

desafios da formac¢ao docente.

Para quem é este eBook?

Para professores, coordenadores pedagogicos, gestores escolares e técnicos
de Secretarias de Educacao que atuam na Educagdo Basica— da Educagao
Infantil ao Ensino Médio — e querem compreender o que ¢ Educagao
Digital e Midiatica, por que ela ¢ importante e como comegar a implementa-
la.



As fontes deste eBook sdao documentos oficiais: a BNCC
Computacao (2022), o Guia de Educacao Digital e Midiatica do MEC
(2025), as Diretrizes Operacionais do CNE (2025) e o documento

BNCC e Cultura Digital do CIEB (2018).
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EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA NA EDUCACAO BASICA:
AFINAL, DO QUE ESTAMOS FALANDO?




DIGITAL AND MEDIA LITERACY IN K-12 EDUCATION:
WHAT EXACTLY ARE WE TALKING ABOUT?




EDUCACION DIGITAL Y MEDIATICA EN LA EDUCACION
BASICA. ENTONCES, ;DE QUE ESTAMOS HABLANDO
REALMENTE?




CAPITULO 01

O QUE E EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA?




O QUE E EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA?

A Educagdo Digital e Midiatica pode ser definida como uma
area interdisciplinar que retine as competéncias e aprendizagens
relacionadas ao uso critico, criativo e ético das tecnologias, das midias
¢ da informacdo. Ela vai muito além de ensinar os estudantes a usar
ferramentas digitais: propdoe forma-los para compreender, analisar,

questionar e produzir contetidos e solucdes no mundo digital.

Defini¢do do MEC (Guia 2025)

"A educacdo digital e midiadtica ¢ uma 4area interdisciplinar que inclui as
competéncias e aprendizagens previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias,
comunicag¢do, reflexdo e analise de informagdes e midias, cultura digital, mundo
digital e pensamento computacional."

1.1 Os trés componentes principais

A Educacdo Digital e Midiatica se estrutura a partir de trés

componentes que se complementam e se articulam entre si:

Educacao Digital Escolar | Educacao Midiatica Pensamento

Computacional

Conjunto de competéncias Forma  individuos  para Habilidade de compreender,
necessarias ao exercicio da = acessar, analisar, criar e modelar e resolver problemas
cidadania digital. Estrutura-se = participar criticamente no de forma metddica, criando e
a partir dos eixos de Cultura ambiente midiatico— fisicoe adaptando algoritmos. Base
Digital, Mundo Digital e digita. Vai além da para o desenvolvimento da

Pensamento Computacional alfabetizagdo digital = cidadania digital ativa
(Lei PNED, 2023). instrumental. (Parecer CNE/CEB n°
2/2022).
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1.2 O que é Educaciao Midiatica?

A Educagdao Midiatica busca formar individuos capazes de
acessar, analisar, criar e participar criticamente no ambiente
informacional e midiatico. Esté relacionada ao conceito de Integridade
da Informacao da ONU e dialoga com a tradi¢do da Educomunicagao,

baseada na pedagogia freiriana.

Educacio Midiatica segundo a EBEM (2023)

"A educacdo para as midias deve ser encarada como uma pratica que possibilita a
leitura do mundo — a competéncia das competéncias — como dizia Paulo Freire. A
educacgao midiatica deve ser entendida como uma necessidade para compreendermos
a nossa relagdo com as midias ¢ como elas possibilitam que sejamos cidadaos
construtores de sentido e transformadores da nossa realidade."

1.3 O que é Pensamento Computacional?

O Pensamento Computacional, conforme definido pelo Parecer
CNE/CEB n° 2/2022, refere-se a habilidade de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucdes de forma metddica e sistematica. E composto por quatro

operacdes fundamentais:

Decomposicao
Dividir um problema complexo em partes menores e gerenciaveis.

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA NA EDUCACAO BASICA: AFINAL, DO 17
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Reconhecimento de Padroes
Identificar semelhangas e regularidades entre problemas.

Abstracao
Focar nos aspectos essenciais de um problema, ignorando detalhes irrelevantes.

Algoritmos

Criar sequéncias de passos ordenados para resolver um problema.

E importante destacar que o Pensamento Computacional néo se limita &
programacdo de computadores — ele pode ser desenvolvido em atividades

desplugadas (sem uso de tecnologia) e em diferentes disciplinas.

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA NA EDUCACAO BASICA: AFINAL, DO 18
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POR QUE ISSO IMPORTA PARA EDUCADORES?




POR QUE ISSO IMPORTA PARA EDUCADORES?

Vivemos em um mundo profundamente mediado por
tecnologias digitais. Criancas e adolescentes brasileiros crescem
imersos em redes sociais, algoritmos, desinformacao, inteligéncia
artificial e vigilancia de dados — muitas vezes sem as ferramentas
criticas necessarias para navegar esse ambiente com seguranca €
autonomia.

A escola tem o papel insubstituivel de preparar os estudantes nao
apenas para usar tecnologias, mas para compreendé-las, questiona-las
e criar solucdes éticas com elas. Isso exige que os educadores também

se apropriem desse campo de conhecimento.

2.1 O contexto que justifica a urgéncia

* Criancas e adolescentes passam em média varias horas por dia
em telas, sem orientacao critica.

* A desinformagao ¢ as fake news afetam diretamente a formagao
de opinido dos jovens.

* Algoritmos de recomendacao moldam o que os estudantes veem,
leem e acreditam.

* A Inteligéncia Artificial estd transformando o mundo do
trabalho e a vida cotidiana.

* Violéncias digitais — cyberbullying, discrimina¢do, exposi¢ao
indevida — crescem entre jovens.
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* A protecao de dados pessoais ¢ um direito fundamental ainda
pouco compreendido.

2.2 O que se espera dos estudantes?

A Educagdo Digital e Mididtica propde que os estudantes sejam
formados em trés niveis progressivos de relagdo com as tecnologias
digitais:

Nivel 1 — Instrumental Nivel 2 — Critico Nivel 3 — Criativo e

Etico

O estudante como O estudante como USUARIO O estudante  como
USUARIO de tecnologias: = CRITICO: compreende comoa CRIADOR CRITICO:
sabe usar ferramentas ¢ informagdo ¢ produzida e capaz de criar solugdes

dispositivos digitais. difundida, analisa algoritmos e = tecnologicas éticas,
vieses. analisar  limites e
exercer cidadania

digital plena.

O que isso muda na pratica?

A escola que s6 ensina os estudantes a usar ferramentas digitais forma consumidores
de tecnologia. A escola que os educa digitalmente e midiaticamente forma cidadaos
capazes de analisar criticamente o que consomem, criar solu¢des para problemas reais
e exercer seus direitos e deveres no mundo digital.

2.3 O papel do educador nesse contexto

Os educadores sdao agentes centrais nessa transformacao. Nao se
espera que todos os professores se tornem programadores — mas
espera-se que compreendam os conceitos fundamentais da Educagao
Digital e Midiatica e saibam integra-los as suas praticas pedagogicas:

* Mediar o uso critico e responsavel das tecnologias pelos
estudantes.
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» Integrar competéncias digitais e midiaticas as diferentes
disciplinas.

* Identificar e trabalhar situagdes de desinformagao,
cyberbullying e violacao de direitos digitais.

» Estimular a criagdo de solugdes tecnologicas para problemas da
realidade dos estudantes.

» Participar de processos de formacao continuada em Educacao
Digital e Midiética.
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O QUE DIZEM AS POLITICAS EDUCACIONAIS
BRASILEIRAS?

O Brasil dispde de um robusto arcabougo legal e normativo
para a Educagdo Digital e Midiatica. Compreender esse conjunto de
documentos ¢ fundamental para que educadores entendam que este
ndo ¢ apenas um tema emergente — ¢ uma obrigacio curricular,

respaldada por lei.

3.1 A BNCC e a Cultura Digital

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em
2017, ja reconhece a Cultura Digital como uma das dimensdes
essenciais da formagdo dos estudantes. Trés competéncias gerais da

BNCC estao diretamente relacionadas a Educag¢do Digital e Midiatica:

Competéncia Geral n° 1

Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Competéncia Geral n° 4

Utilizar diferentes linguagens — incluindo a digital — para se expressar e partilhar
informagoes, experiéncias e sentimentos em diferentes contextos.
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Competéncia Geral n° 5

Compreender, utilizar e CRIAR tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se
comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo ¢ autoria na vida pessoal e coletiva.

3.2 A BNCC Computacao (2022)

Em 2022, o Conselho Nacional de Educacao aprovou a
Resolugdo CNE/CEB n° 01/2022, que introduz as Normas sobre
Computacdo na Educagdo Basica — conhecida como BNCC
Computacio. Este documento € parte integrante da BNCC e,

portanto, de implementacio obrigatoria.

Etapa de Ensino ‘ Estrutura e Habilidades

Educagao Infantil 4 premissas e 11 objetivos de
aprendizagem

Ensino Fundamental — Anos Iniciais (1° Habilidades por ano, totalizando ~20
a0 5° ano) habilidades nos 3 eixos

Ensino Fundamental — Anos Finais (6° ao = Habilidades por ano, totalizando ~40
9° ano) habilidades nos 3 eixos

Ensino Médio 7 competéncias gerais + 26 habilidades
(sem progressdo por série)

3.3 As grandes politicas de Educacio Digital

Além da BNCC e de seu complemento, um conjunto de
politicas publicas apoia e regulamenta a implementagao da Educagao

Digital e Midiatica no Brasil:
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PIEC — Politica de Educacio Conectada (Lei n° 14.180/2021)

Visa universalizar o acesso a internet nas escolas e apoiar o uso pedagégico de
tecnologias digitais, com foco em formagdo de professores e materiais didaticos
digitais.

PNED — Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n® 14.533/2023)

Incorpora a promogdo de competéncias digitais como parte da formagdo da
populagdo. Organizada em quatro eixos: Inclus@o Digital, Educagao Digital Escolar,
Capacitacgdo Digital e P&D em TICs.

ENEC — Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Decreto n°
11.713/2023)

Integra as agdes da PIEC e da PNED em seis eixos: conectividade, dispositivos,
gestdo digital, recursos educacionais, formagao e curriculo.

EBEM — Estratégia Brasileira de Educacao Midiatica (2023)

Orienta o desenvolvimento de competéncias criticas e criativas em toda a populacdo
para participagao responsavel nos ambientes midiaticos. Coordenada pela SECOM-
PR.

Diretrizes Operacionais do CNE (Resolu¢cio CNE/CEB n° 2/2025)

Estabelece que a educagdo digital, midiatica e computacional ¢ elemento curricular
OBRIGATORIO em toda a Educagdo Basica, podendo ser implementada de forma
transversal ou como componente especifico.

Lei n° 15.100/2025 e Decreto n°® 12.385/2025

Regulamentam o uso de dispositivos eletronicos portateis (inclusive celulares) nas
escolas, com foco na promogao da saude mental, fisica e emocional dos estudantes.
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Perspectiva internacional

Paises como Australia, Inglaterra, Finlandia, Estonia e Coreia do Sul j& incluem
computagdo e competéncias digitais como conteudos obrigatorios desde os anos
iniciais. O Brasil esta acelerando esse processo nos ultimos anos, com um
arcabou¢o normativo robusto e atualizado.
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OS TRES EIXOS DA BNCC COMPUTACAO
A BNCC Computagao organiza todas as habilidades e objetivos
de aprendizagem em torno de trés eixos estruturantes. Compreender

esses eixos € essencial para que os educadores possam planejar

situagdes de aprendizagem integradas a Educacgdo Digital e Midiatica.

PENSAMENTO MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL
COMPUTACIONAL

Reconhecimento de Codificagdo, hardware, Letramento digital,
padrdes, logica, software, redes, cidadania digital, ética,
programagdo, analise e criptografia e pensamento  critico e
automagao. processamento de dados. sociedade.

4.1 Eixo 1 — Pensamento Computacional

O ecixo de Pensamento Computacional envolve a habilidade de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes de forma metodica e sistemaética.
Contetdos principais:

* Organizacao e classificagdo de objetos e informacgdes

» Identificacdo e criagdo de sequéncias de passos (algoritmos)
* Reconhecimento e criagdo de padrdes

* Decomposi¢do de problemas em partes menores

» Estruturas de decisdo (verdadeiro/falso, condicionais)

» Estruturas de repeti¢do e automagao
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* Abstragdo e generalizagao de solugdes

Exemplo na Educacio Infantil

Os estudantes podem praticar Pensamento Computacional reconhecendo padrdes em
sequéncias de sons, movimentos ou desenhos; expressando oralmente os passos para
realizar uma tarefa; ou executando algoritmos brincando com objetos — tudo isso de
forma desplugada.

Exemplo nos Anos Finais do EF

Os estudantes podem criar programas simples para resolver problemas reais, analisar
algoritmos de busca e ordenagdo, simular situacdes com dados e compreender como os
algoritmos das plataformas digitais influenciam o que vemos e consumimos.

4.2 Eixo 2 — Mundo Digital

O eixo Mundo Digital envolve aprendizagens sobre artefatos
digitais — fisicos (computadores, celulares, tablets, robds) e virtuais
(internet, redes sociais, nuvens de dados). Contetidos principais:

* Reconhecimento de dispositivos eletronicos e formas de
interacao

* Codificagdo e representacao da informacao (bits, bytes, binario)
* Hardware e software: como computadores funcionam

* Internet, redes e comunicacao digital

* Criptografia e seguranca da informagao

* Armazenamento, processamento e transmissao de dados

* Internet das Coisas (I10T) e sistemas embarcados
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Por que ensinar sobre o Mundo Digital?

Compreender como o mundo digital funciona € essencial para que os estudantes
possam tomar decisdes informadas sobre o uso de tecnologias, proteger seus dados,
entender riscos e oportunidades e exercer seus direitos digitais.

4.3 Eixo 3 — Cultura Digital

O eixo Cultura Digital envolve aprendizagens voltadas a
participagdo consciente e democratica por meio das tecnologias digitais.
E o eixo mais diretamente ligado a Educac¢do Midiatica e & formagao
para a cidadania. Abrange:

* Uso seguro, consciente e responsavel das tecnologias digitais

* C(idadania digital e direitos digitais (Marco Civil da Internet,
LGPD)

* Etica e responsabilidade no uso de midias e redes sociais

¢ Letramento informacional e midiatico: identificar
desinformacao e fake news

* Impactos sociais, ambientais e culturais das tecnologias

* Algoritmos e seus vieses: como plataformas influenciam
comportamentos

* Inteligéncia Artificial: conceitos, possibilidades e implica¢des
éticas

» Haébitos saudéveis de uso de artefatos computacionais

Este eixo exige que a escola va além do uso instrumental das
tecnologias e promova reflexdes criticas sobre o papel das tecnologias

na sociedade, sobre as desigualdades presentes no ambiente digital e
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sobre como os estudantes podem ser agentes de transformacio — ¢

nao apenas consumidores — no mundo digital.
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DA TEORIA A PRATICA: O QUE MUDA NA SALA DE AULA?
Um dos maiores desafios para educadores ¢ a transi¢do do

conhecimento tedrico para a pratica pedagogica. Neste capitulo,

exploramos orientagdes concretas para implementar a Educacao Digital

e Midiatica no cotidiano escolar.

5.1 Implementacio transversal ou disciplina especifica?

As Diretrizes Operacionais do CNE (2025) estabelecem que a
educagdo digital, midiatica e computacional pode ser implementada de

duas formas principais:

Implementacao Transversal Disciplina/Componente Especifico

As competéncias sdo desenvolvidas de Criagdo de um componente curricular
forma integrada as demais disciplinas. especifico de Computagdo ou Educagio
Exemplo: analise de fake news em Lingua = Digital. Recomendado especialmente nos
Portuguesa; pensamento computacional ~Anos Finais do EF e no Ensino Médio,
em Matematica; impactos de algoritmos onde as habilidades tornam-se mais
em Ciéncias Humanas. técnicas e interdisciplinares.

5.2 Atividades plugadas e desplugadas

As habilidades de Educacdo Digital e Mididtica podem ser
desenvolvidas tanto com quanto sem o uso de tecnologia. As chamadas
atividades desplugadas sao especialmente relevantes em contextos

com pouca infraestrutura tecnologica.
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Atividades Plugadas

Uso de computadores, tablets, celulares e
ferramentas digitais para desenvolver
habilidades. Exemplos: criar historias em
Scratch Jr., analisar sites para identificar
desinformacgao, explorar plataformas de
programagao em blocos.

Atividades Desplugadas

Atividades que desenvolvem os mesmos
conceitos sem tecnologia. Exemplos:
criar algoritmos com cartas ou fichas,
jogar jogos de tabuleiro para praticar
logica, fazer brincadeiras que ensinam
reconhecimento de padroes.

5.3 Exemplos praticos por etapa de ensino

Educacio Infantil

* Reconhecer padroes em sequéncias de sons, movimentos e

desenhos.

* Expressar oralmente os passos para realizar uma tarefa do

cotidiano.

* Identificar dispositivos eletronicos e ndo eletronicos no

ambiente.

* Discutir, de forma Iludica, o uso seguro e saudavel de

tecnologias.

* Criar sequéncias de passos usando blocos de montar ou outros

materiais.

Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano)

* Organizar objetos fisicos ou digitais por diferentes

caracteristicas (EFO1COO01).

* Criar e reorganizar sequéncias de passos para resolver

problemas (algoritmos).

* Representar informagdes usando diferentes codificagoes.

» Identificar hardware e software e suas funcdes basicas.

» Utilizar editores de texto e apresentagdo com foco na produgao

de sentido.
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* Discutir situagdes de uso seguro da internet, privacidade e
cyberbullying.

Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano)

* Criar programas simples usando linguagens de programacao em
blocos ou texto.

* Analisar algoritmos de busca, classificacao e filtragem de
informagdes.

* Compreender como funciona a internet, redes e protocolos de
comunicacao.

* Identificar e combater a desinformagdo com técnicas de
checagem de fatos.

* Discutir o funcionamento dos algoritmos de recomendacao das
redes sociais.

¢ Compreender os direitos digitais: LGPD, Marco Civil da
Internet, privacidade.

* Desenvolver projetos interdisciplinares usando dados e
pensamento computacional.

Ensino Médio

* Compreender os fundamentos de Inteligéncia Artificial e suas
implicagdes éticas.

* Analisar como plataformas digitais monetizam e impactam a
sociedade.

* Criar solugdes tecnologicas para problemas reais da
comunidade.

* Desenvolver projetos de programagao mais avangados (Python,
JavaScript, etc.).

* Discutir questdes de seguranga cibernética, protecao de dados e
vigilancia.

* Analisar criticamente o impacto da IA no mundo do trabalho.
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» Compreender conceitos de dataficacdo e seus impactos sociais e
econdmicos.

5.4 Exemplo integrado: o reconhecimento facial

Um tema como o reconhecimento facial pode ser trabalhado de

forma interdisciplinar, integrando os trés eixos da BNCC Computacao:

\ Abordagem possivel

Pensamento Computacional Como funciona um algoritmo de reconhecimento
facial? Quais dados ele utiliza para aprender?

Mundo Digital Em quais dispositivos e sistemas o reconhecimento
facial é utilizado hoje?

Cultura Digital Quais sdo os vieses raciais nos sistemas de
reconhecimento facial? Quem regula isso? Quais
direitos dos cidaddos estdo em jogo?
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FORMACAO DE PROFESSORES: DESAFIOS E CAMINHOS

A implementacao da Educagdo Digital e Midiatica na Educagao
Basica passa, necessariamente, pela formagao dos professores. Esse €,
ao mesmo tempo, o maior desafio e a maior oportunidade para as redes

de ensino.

6.1 Os desafios da formac¢ao docente

* A computagdo ¢ o eixo mais desafiador para docentes, pois pode
exigir conhecimentos técnicos especificos.

* Grande parte dos professores formados antes de 2022 nao teve
contato com esses conteudos em sua formacao inicial.

* Ha disparidade de infraestrutura entre escolas e regioes,
dificultando praticas uniformes.

* A Educagao Digital e Midiatica exige uma visao interdisciplinar
que nem sempre ¢ cultivada na formagao docente.

* Muitos professores ainda associam tecnologia ao uso

instrumental, ndo ao ensino critico sobre tecnologia.
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6.2 Caminhos para a formacao continuada

As Diretrizes do CNE (2025) e o Guia MEC (2025) propdem

que a formagao de professores seja organizada em diferentes niveis:

Formacio basica para todos os professores

Todo educador precisa compreender os conceitos centrais da Educagao Digital e
Midiatica, os eixos da BNCC Computagdo e como integra-los as suas praticas
pedagogicas.

Professores que atuardo em componentes curriculares especificos precisam de
formagao mais aprofundada em programacao, hardware, software e fundamentos da
ciéncia da computacao.

Formacio em lideranga para gestores e coordenadores

Gestores e coordenadores pedagogicos precisam compreender as politicas, o
arcabouc¢o normativo e os caminhos de implementagdo para apoiar as equipes
docentes e tomar decisdes curriculares fundamentadas.

| Formacio especializada para professores de Computacio

6.3 Recursos disponiveis para formacao

MEC RED — Plataforma de Recursos Educacionais Digitais

Plataforma com materiais gratuitos e abertos para professores. Permite criar e
compartilhar colecdes organizadas por etapa de ensino e area. Disponivel em
mecred.mec.gov.br.

| PNLD 2026 — Livros de Educacao Digital

A partir de 2026, o Programa Nacional do Livro Didatico incluird avaliacdo e
fornecimento de livros de Educacdo Digital para o Ensino Médio das escolas
publicas.
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CIEB — Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacio

Documento elaborado pelo Centro de Inovagdo para a Educacdo Brasileira,
alinhado a BNCC. Disponivel em curriculo.cieb.net.br.

Guias do MEC (2025)

Guias praticos para escolas e Secretarias sobre: uso de celulares na escola, adocao
de dispositivos tecnoldgicos, reunides com familias e conscientizagao sobre telas.

6.4 O exemplo do municipio de Pintadas (BA)

O Municipio de Pintadas, na Bahia — com cerca de dez mil
habitantes — ¢ um exemplo inspirador de como uma cidade pequena
pode construir um curriculo autoral e implementar a BNCC
Computacao com éxito. O processo foi marcado por:

* Construgdo coletiva e bem organizada do curriculo, com

participacgao dos professores.

* Foco na formagdao continuada dos educadores como base da

implementacao.

* Opcdo pela transversalidade, integrando as habilidades

computacionais as demais disciplinas.

* Consideragao da infraestrutura real das escolas do municipio.

* Processo gradual e colaborativo, respeitando o ritmo da

comunidade escolar.
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O que podemos aprender com Pintadas?

A implementacdo da Educa¢ao Digital e Midiatica ndo depende exclusivamente de
grandes investimentos em tecnologia — depende, principalmente, de vontade
politica, planejamento coletivo e formagao de professores. Pequenos municipios e
escolas com poucos recursos podem e devem comegar essa jornada.
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CONCLUSAO
CHAMADA A ACAO PARA EDUCADORES

A Educacgao Digital e Midiatica nao ¢ uma tendéncia passageira
— ¢ uma transformagdo estrutural na forma como a humanidade se
organiza, se comunica e produz conhecimento. A escola que se omite
desse debate estd formando estudantes despreparados para o mundo em
que ja vivem.

Ao longo deste eBook, percorremos o que ¢ a Educagdo Digital
e Midiatica, por que ela importa, quais politicas a sustentam, quais sao
seus eixos estruturantes, como ela se traduz na sala de aula e como os

educadores podem se preparar. Agora, o convite ¢ para a agao.

Compreenda o arcabouco normativo

Leia a BNCC Computacdao, o Guia MEC 2025 e as Diretrizes CNE 2025. Esses
documentos sao seus aliados — nao ameagas.

Identifique o que vocé ja faz

Muitas praticas pedagdgicas ja dialogam com os eixos da Educagdo Digital e
Midiatica. Nomear e sistematizar o que ja existe € o primeiro passo.

Comece pelo possivel

Nao ¢ preciso ter laboratorio de computacao para comegar. Atividades desplugadas,
analise de fake news em Lingua Portuguesa, pensamento computacional em
Matematica — o inicio pode ser simples.
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Busque formacao continuada

Use os recursos disponiveis: MEC RED, CIEB, Guias do Governo Federal. Participe
de grupos de estudo com colegas.

Envolva a comunidade escolar

Familias e estudantes também precisam compreender a Educagao Digital e Midiatica.
Reunides tematicas e projetos de extensao ampliam o impacto.

Defenda mais formacao e infraestrutura

Gestores e docentes tém o dever de demandar das Secretarias de Educag@o e do poder
publico as condigdes necessarias para implementar essa agenda.

Uma reflexao final

"A escola ndo pode ficar alheia a realidade digital em que seus estudantes vivem.
Educagao Digital e Midiatica ndo é sobre tecnologia — é sobre formar pessoas capazes
de compreender e transformar o mundo em que vivem." — Guia MEC, 2025
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