
	TECNOLOGIA E CIDADANIA DIGITAL

	DESCRIÇÃO DO COMPONENTE

	O componente curricular de Tecnologia e Cidadania Digital para os anos finais do Ensino Fundamental, referente à Parte Diversificada do currículo, possui como objetivo desenvolver os estudantes  nas competências necessárias ao mundo digital em constante evolução, fomentando habilidades essenciais em Tecnologia da Informação e Comunicação (TDIC), Cultura Digital (CD) e Pensamento Computacional (PC) ao trabalhar a tecnologia como objeto de ensino e ferramenta de ensino a partir da perspectiva da cultura maker, de aprendizagem mão na massa, e de um uso responsável, ético e reflexivo. 

Este componente alinha-se à Base Nacional Comum Curricular (BNCC), às Normas sobre Computação na Educação Básica - Complemento à BNCC - Resolução CNE-CEB- n 1 de 2022 e às Diretrizes Curriculares Nacionais Para o Ensino Fundamental (DCNEF) ao promover a integração da tecnologia no processo de aprendizagem, capacitando os estudantes para a resolução de problemas, pensamento crítico, criatividade e a compreensão dos princípios éticos e de cidadania digital. Além disso, ele atende às necessidades dos adolescentes ao fornecer conhecimentos práticos e competências que os preparam para o futuro no qual a tecnologia desempenha um papel central em suas vidas e carreiras. Nesse sentido, os estudantes serão capacitados para resolver problemas de maneira colaborativa, usando algoritmos e estruturas de dados, bem como desenvolver um entendimento profundo dos princípios éticos que regem o uso da tecnologia, posicionando-se não só como consumidores, mas também como produtores de conteúdo nesses espaços, a partir de uma perspectiva integral de educação.

	O COMPONENTE E OS ADOLESCENTES

	O componente curricular de Tecnologia e Cidadania Digital é essencial para o desenvolvimento integral dos adolescentes, pois, promove a aquisição de habilidades críticas e reflexivas em um mundo cada vez mais digital e tecnológico. Ele capacita os estudantes a entenderem, usarem e se adaptarem à tecnologia, tornando-se cidadãos proficientes e protagonistas de sua própria aprendizagem em uma sociedade altamente conectada. Além disso, estimula o pensamento crítico, criatividade e a resolução colaborativa de problemas, habilidades essenciais para a aprendizagem ao longo da vida. Através do desenvolvimento do Pensamento Computacional, os estudantes aprendem a abordar desafios de forma estruturada.

Essa disciplina também promove a Tecnologia da Informação e Comunicação (TDIC) e a Cultura Digital, ensinando sobre ética, segurança, privacidade e responsabilidade online. Ao integrar a tecnologia à educação, o componente melhora a relevância do currículo para os adolescentes, conectando o aprendizado à sua vida cotidiana, perpassando, também, de maneira interdisciplinar as demais áreas do conhecimento Por exemplo, os estudantes podem aprender sobre como usar ferramentas digitais para organizar suas tarefas escolares ou como usar a programação para criar seus próprios jogos ou aplicativos. Essa abordagem mão na massa, alinhada à BNCC e ao DCNEF, prepara os estudantes para serem cidadãos informados, participativos, curadores de informação e prontos para os desafios do século XXI.

	OBJETIVOS

	6º Ano:

1. Introdução à Tecnologia (TDIC): Compreender os conceitos básicos de tecnologia, hardware e software, bem como a importância da segurança online. [Neste objetivo, os estudantes podem aprender sobre os diferentes componentes de um computador e como eles funcionam juntos, bem como sobre a importância de manter suas informações pessoais seguras online.]
2. Letramento e Exploração Digital (CD): Desenvolver habilidades de pesquisa na internet, seleção de fontes confiáveis e práticas de navegação segura. [Por exemplo, os estudantes podem aprender a usar motores de busca efetivamente e a avaliar a confiabilidade das fontes online.]
3. Pensamento Lógico (PC): Introduzir noções de pensamento lógico e resolução de problemas por meio de jogos e atividades simples e de atividades de PC desplugado. Desenvolver pequenas narrativas digitais utilizando ferramentas de contação de histórias [Os estudantes podem usar jogos baseados em lógica ou quebra-cabeças para desenvolver suas habilidades de pensamento lógico ou utilizar plataformas de construção de HQs para contarem histórias suas.]

7º Ano:

1. Programação Inicial (PC): Aprender os princípios da programação por meio de linguagens simples, estimulando a lógica e o pensamento algorítmico. [Por exemplo, os estudantes podem aprender a usar uma linguagem de programação visual simples para criar seus próprios jogos ou animações.]
2. Cultura Digital (CD): Compreender a importância da ética digital, do respeito online e os aspectos sociais da tecnologia. [Neste objetivo, os estudantes podem discutir questões como cyberbullying ou privacidade online.]
3. Aplicações Práticas: Aplicar conceitos de tecnologia em disciplinas como Matemática, Ciências e História, criando projetos interdisciplinares. Aplicar, também, os conhecimentos a respeito do pensamento lógico e das diferentes plataformas para a produção de narrativas digitais de forma mais complexa. Por exemplo, os estudantes podem usar software de design gráfico para criar apresentações para suas aulas de história, usar ferramentas digitais para visualizar dados em suas aulas de matemática ou produzir animações e jogos  utilizando softwares como o Scratch (PC + TDIC).

8º Ano:

1. Aprofundamento em Programação (PC): Expandir as habilidades de programação, desenvolvendo projetos mais complexos e aplicados. [É possível aprender uma linguagem de programação mais avançada e usar essa linguagem para criar aplicativos ou sites próprios.]
2. Pensamento Computacional (PC): Desenvolver habilidades de decomposição de problemas e abstração para resolver desafios. Recorrer às ferramentas de narrativas digitais para a elaboração de apresentações e de projetos [Os estudantes podem aprender de forma ainda mais plugada sobre algoritmos e estruturas de dados e como eles são usados para resolver problemas complexos.]
3. Tecnologias Emergentes (TDIC + CD): Explorar as tendências tecnológicas atuais, como inteligência artificial, IoT e realidade virtual. [Por exemplo, os estudantes podem aprender sobre como a inteligência artificial está sendo usada em áreas como medicina, transporte e educação, além de discutir as implicações éticas desse uso.]

9º Ano:

1. Projetos de Tecnologia (PC): Realizar projetos autônomos de tecnologia, aplicando todas as habilidades adquiridas ao longo dos anos anteriores e recorrendo às plataformas de narrativas digitais, como o Genially e o Scratch. [Por exemplo, os estudantes podem ser desafiados a criar seu próprio aplicativo ou site que resolva um problema real em sua comunidade ou um jogo ou quiz para aplicar em sala de aula.]
2. Cidadania Digital (TDIC): Discutir questões mais complexas relacionadas à ética, à privacidade, aos direitos autorais e à responsabilidade online. [Pode-se discutir questões como as implicações da privacidade na era digital, principalmente no que diz respeito às notícias falsas.]
3. A tecnologia e o futuro (TDIC + CD): Preparar os estudantes para reconhecerem as carreiras relacionadas a tecnologia, informática e áreas afins, explorando aplicações e desenvolvendo habilidades práticas. [Por exemplo, os estudantes podem aprender sobre diferentes carreiras em tecnologia ou ciência da computação e quais habilidades são necessárias para essas carreiras.]


	HABILIDADES ESPECÍFICAS E OBJETOS DO CONHECIMENTO

	Abaixo apresentamos a estrutura física do componente de Tecnologia e Cidadania Digital, como inspiração de habilidades e competência ao trabalho desse componente junto aos adolescentes. Observe que os pilares dialogam entre si para a efetivação da aprendizagem. 

6º Ano:

· Conceitos básicos de tecnologia (TDIC)
· Hardware e software (TDIC)
· Remix e compartilhamento de conteúdo nas redes  (TDIC)
· Introdução ao letramento digital (CD)
· Introdução à cultura digital (CD)
· Navegação Segura na internet (CD)
· Ética Digital e responsabilidade online (CD)
· Introdução ao Pensamento Computacional (PC)
· Introdução a plataformas e práticas de narrativas digitais (PC)

7º Ano:

· Aspectos sociais da tecnologia (TDIC)
· Pesquisa e seleção de fontes confiáveis (TDIC)
· Redes e comunicação digital (TDIC)
· Segurança digital (CD)
· Introdução à lógica de programação (PC)
· Princípios de programação (introdução e programação por blocos) (PC)
· Aplicações práticas da tecnologia em plataformas de narração digital  (PC)

8º Ano:

· Inovação e criatividade tecnológica (TDIC)
· Tecnologias emergentes (IA, IoT, Realidade Virtual) (TDIC)
· Privacidade e proteção de dados (CD)
· Letramento digital avançado (CD)
· Pensamento computacional (decomposição de problemas) (PC)
· Práticas de narrativas digitais na apresentação de projetos (PC)
· Aprofundamento em programação (linguagens simples) (PC)
· Introdução à robótica e à automação (Arduino, Micro:bit, Makey makey)  (PC)
· Projetos interdisciplinares com tecnologia (TDIC + CD + PC)

9º Ano:

· Projetos de tecnologia (desenvolvimento de Aplicativos, Websites etc.) (TDIC)
· O mundo do trabalho a partir das tecnologias (TDIC + CD)
· Desafios tecnológicos do século XXI (CD)
· Cidadania digital (ética, direitos autorais) (CD)
· Aprofundamento em programação (linguagens mais avançadas) (PC)
· Aprofundamento em robótica e automação (PC)
· Aplicação da abordagem STEAM e das narrativas digitais em projetos de tecnologia (PC)
· Desenvolvimento de jogos, simulações e protótipos (PC)

Legenda:
TDIC - Tecnologia Digital da Informação e Comunicação
CD - Cultura Digital
PC - Pensamento Computacional

	O COMPONENTE, AS COMPETÊNCIAS GERAIS BNCC E A BNCC DA COMPUTAÇÃO

	Quanto à BNCC, a  estruturação do componente tem como base, especificamente, a Competência Geral (CG) 4 e a 5, embora abarque, também, grande parte das outras oito competências gerais. Ao tratar, especificamente, das duas que dizem respeito diretamente às tecnologias digitais, o componente volta a sua prática para uma perspectiva de compreensão, utilização e criação das TDIC, além da sua utilização como forma de expressão e de produção e compartilhamento de conteúdo.

Há, também, base em cada uma das sete CGs que estruturam a BNCC da computação, que envolvem a capacidade de resolver problemas usando a tecnologia, de ser crítico ao avaliar, de aprender de maneira criativa, ética e legal, de criar projetos combinando ideias e tecnologias de computador, de comunicar e compartilhar informações usando a tecnologia e de agir de forma respeitosa, independente e determinada, seja sozinho, seja com outras pessoas, usando computadores e tecnologias em diferentes situações.

O componente abordará aspectos das tecnologias a partir de três unidades temáticas: Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC), Pensamento Computacional e Cultura Digital, as quais serão especificadas desta forma:

· A área das TDIC abordará as habilidades essenciais para o uso e a compreensão da tecnologia. Isso incluirá a familiarização com dispositivos e softwares comuns, a segurança online, a pesquisa na internet e as habilidades de comunicação digital. Os estudantes aprenderão a utilizar ferramentas de produtividade, como processadores de texto e planilhas, e compreenderão os princípios básicos de redes e comunicação digital. Além de conhecerem o contexto da educação 5.0, alinhada à educação integral, os estudantes trabalharão, nessa área, a criatividade e a ética no uso das tecnologias digitais, os conceitos de remix, colaboração e compartilhamento, o acesso, a segurança de dados e a privacidade, as especificidades das TDIC e a aprendizagem de máquina a partir das inteligências artificiais;
· A Cultura Digital será abordada com ênfase na ética e cidadania digital, no letramento digital e nas mídias digitais e nas linguagens midiáticas. Os estudantes serão ensinados a avaliar criticamente informações online, identificar notícias falsas e compreender a importância da privacidade e da segurança online. Além disso, serão incentivados a participar de discussões sobre questões éticas relacionadas à tecnologia e a explorar o impacto da tecnologia na sociedade;
· O Pensamento Computacional será promovido através da introdução à programação e à resolução de problemas, percorrendo as linguagens de programação, os algoritmos, a robótica, as narrativas digitais, a cultura maker e o pensamento científico. Os estudantes aprenderão a decompor problemas complexos em passos lógicos, identificar padrões e desenvolver algoritmos simples. Eles terão, também, a oportunidade de criar programas simples e projetos que incentivem a lógica e a criatividade. 

Essa abordagem abrangente permitirá a aquisição de um conjunto de habilidades valiosas  para lidar com o mundo digital de maneira responsável, crítica e ética, capacitando-os para uma participação ativa na sociedade e no mercado de trabalho e desenvolvendo as competências abaixo, por exemplo:

· Conhecimento (CG 1 e 4 da BNCC): Desenvolvimento do conhecimento tecnológico, capacitando o estudante a compreender, usar e aplicar a tecnologia em diversas áreas. Os estudantes aprenderão, por exemplo, sobre como usar ferramentas digitais para visualizar dados em suas aulas de matemática ou como usar software de design gráfico em suas aulas de arte;
· Pensamento Crítico (CG 2 e 5 da BNCC): Estímulo ao pensamento crítico e criativo ao abordar problemas e desafios tecnológicos, incentivando avaliação de soluções e tomada de decisões informadas. Os estudantes serão desafiados a avaliar diferentes soluções para um problema de programação e justificar suas escolhas;
· Resolução de Problemas (CG 5 da BNCC): Aplicação do pensamento computacional (desplugado ou plugado) na resolução de problemas complexos, promovendo a autonomia na busca por soluções;
· Cidadania e Ética (CG 1, 6, 7, 9 e 10 da BNCC): Compreensão de questões éticas e de cidadania digital, desenvolvendo cidadãos responsáveis e conscientes no ambiente online, a partir da aprendizagem sobre algoritmos e estruturas de dados e como são usados para resolver problemas complexos. Pode-se, por exemplo, discutir questões como cyberbullying e/ou privacidade online;
· Comunicação e Colaboração (CG 3, 4, 5 e 7 da BNCC): Promoção de comunicação eficaz e colaboração, particularmente na realização de projetos interdisciplinares e na resolução de desafios tecnológicos em grupo. O trabalho conjunto pode ser usado para criar um site ou aplicativo como parte de um projeto interdisciplinar.
· Autonomia e Protagonismo (CG 4, 5, 6 e 10 da BNCC): Desenvolvimento de protagonismo na utilização da tecnologia, tornando o estudante capaz de criar, inovar e explorar de maneira independente e inovadora. Por exemplo, os estudantes podem ser desafiados a criarem seu próprio aplicativo ou site que resolva um problema real em sua comunidade, de maneira transdisciplinar.
· Empreendedorismo e Inovação (CG 3, 5, 6 e 7 da BNCC) : Estímulo à cultura empreendedora e à capacidade de inovação, preparando os estudantes para o enfrentamento dos desafios do século XX, aprendendo, por exemplo, sobre como as startups tecnológicas são formadas ou como as novas tecnologias estão sendo usadas para resolver problemas do mundo real.

	ESTRUTURA SUGERIDA

	A organização do componente curricular de Tecnologia e Cidadania Digital para os anos finais do Ensino Fundamental deve ser pensada de forma abrangente e flexível, levando em consideração as necessidades e a maturidade dos estudantes em relação ao nível de adoção em tecnologias e englobando conhecimentos de todas as áreas. A proposta é desenvolvida dentro de uma visão de educação integral, com maior desenvolvimento do seu protagonismo, de suas habilidades socioemocionais e da sua capacidade de trabalho em equipe e de resolução de problemas.

O componente será ofertado para todos os estudantes do 6º ao 9º ano, com a organização por turmas. O componente possui carga horária sugerida para matrizes curriculares para tempo integral e tempo parcial. Consulte as matrizes sugeridas e seus tempos.

A estrutura do componente estará dividida em unidades de aprendizado progressivas, que contemplam uma abordagem crítica, criativa e mão na massa relacionada a Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC), Cultura Digital e Pensamento Computacional. No início do Ensino Fundamental, o foco estará na compreensão básica de tecnologia, ética, privacidade e segurança online. Conforme os estudantes avançam, as unidades evoluirão para um olhar mais técnico, envolvendo a programação, resolução de problemas e robótica, além da ética digital e das aplicações práticas de tecnologia em diversas áreas do conhecimento.

Para o 6º e o 7º anos, uma abordagem introdutória possui foco em conceitos básicos de tecnologia. No 8º e no 9º anos, o aprofundamento é necessário, para que os estudantes explorem tópicos mais avançados, como a programação, robótica e os projetos mão na massa de maneira prática. Os últimos dois anos, então, terão carga maior no componente (com exceção da proposta de matriz para tempo parcial 25h,aulas de 45 min).

A organização será interdisciplinar e transdisciplinar, integrando conceitos de tecnologia e cidadania digital em outras disciplinas sempre que possível e perpassando esses diferentes conhecimentos. Por exemplo, os estudantes poderão aprender sobre como usar ferramentas digitais para visualizar dados em suas aulas de matemática ou como usar software de design gráfico em suas aulas de arte, com a ajuda dos conteúdos adquiridos no componente. Além disso, projetos práticos e atividades mão na massa deverão ser parte fundamental do componente, permitindo aos estudantes aplicar o conhecimento de maneira significativa.

A proposta também deve incluir avaliações que abordem a compreensão conceitual, a aplicação prática e a ética digital, a fim de garantir que os estudantes estejam preparados para enfrentar os desafios e as oportunidades do mundo digital de forma responsável, criativa e crítica. Dessa forma, o componente de Tecnologia se torna um pilar essencial na formação integral dos adolescentes, equipando-os com as habilidades necessárias para prosperar em uma sociedade cada vez mais digital.

		INTEGRAÇÃO COM AS DEMAIS ÁREAS DO CONHECIMENTO	

	Ao trabalhar o conteúdo de uma perspectiva mão na massa e ética/responsável, os estudantes estarão alinhados às diferentes áreas do conhecimento. A perspectiva maker da educação será praticada utilizando os conhecimentos dos outros componentes curriculares, de forma que os estudantes possam não só planejar e executar projetos, como também compreender o impacto das atividades em diferentes áreas – como, por exemplo, o impacto ambiental de um trabalho de robótica usando materiais de baixo custo. Além disso, ao compreenderem a ética e a responsabilidade nos espaços virtuais, principalmente, estarão alinhados às necessidades do século XXI, que abre espaço para práticas de ativismo e cidadania nos espaços proporcionados pela tecnologia.

Mais especificamente, são estes os pontos de convergência do componente com as outras áreas do conhecimento:

· Linguagens: A programação é uma linguagem por si só, sendo necessário promover a alfabetização e o letramento digital. Além disso, a criação de sites, aplicativos e conteúdo multimídia requer habilidades de comunicação eficaz e design, que se alinham com o desenvolvimento da escrita e das competências linguísticas. Pode-se, aqui, investir em atividades de remix, como vídeos ou músicas, explorando conceitos de direitos autorais, criatividade e expressão artística, e de escrita on-line, em blogs, artigos e postagens em redes sociais, desenvolvendo habilidades de comunicação digital e escrita persuasiva em uma perspectiva de multiletramento. Pode-se, também, recorrer a novas ferramentas de narrativas digitais, como a produção de conteúdo em plataformas de programação, como o Scratch, e em gêneros digitais, como o podcast;
· Matemática: A lógica e o raciocínio matemático estão no cerne da programação, uma vez que os estudantes precisam resolver problemas algorítmicos, aplicar fórmulas matemáticas e compreender estruturas numéricas. Do ponto de vista prático, a programação envolve a aplicação de conceitos matemáticos, como lógica, algoritmos e resolução de problemas, enquanto os estudantes desenvolvem jogos ou aplicativos. É possível, também, recorrer às tecnologias como ferramenta de construção de gráficos e de cálculos matemáticos.
· Ciências Humanas: A ética digital e a compreensão dos impactos sociais da tecnologia têm uma forte ligação com áreas como Filosofia e Sociologia. O estudo da História da Tecnologia fornece contexto sobre como as inovações moldaram a sociedade, e compreender os usos desses recursos do ponto de vista do ativismo e das transformações sociais é essencial. Do ponto de vista prático, os estudantes podem explorar o uso de tecnologia em movimentos sociais, pesquisar questões atuais e participar de debates digitais, a partir de uma perspectiva responsável, ética, respeitosa do uso das redes. 
· Ciências da Natureza: A tecnologia é uma ferramenta crucial para coletar, analisar e interpretar dados científicos. Os avanços tecnológicos têm aplicações nas ciências, como a simulação de processos complexos e a coleta de informações em tempo real em experimentos científicos, além de um papel importante na divulgação de resultados e projetos. De um ponto de vista mais prático, a tecnologia pode ser empregada para realizar experimentos virtuais e coletar dados científicos. Além disso, os estudantes podem criar blogs, vídeos ou apresentações que divulguem suas descobertas científicas, promovendo a comunicação eficaz e a disseminação do conhecimento da perspectiva de multiletramento aproveitada em Linguagens.

	ESTRATÉGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

	O ensino e a aprendizagem partirão de quatro perspectivas: o investimento em metodologias ativas, a partir do trabalho em equipe, da aprendizagem individualizada e da resolução de problemas; em metodologia de investigação, na busca por problemas reais e no planejamento de projetos que invistam na busca de soluções; na abordagem STEAM, integrando não só a ciência, a tecnologia, a engenharia e a matemática aos projetos tecnológicos e de programação, mas também a arte, na apresentação de resultados criativos e atraentes; e na aprendizagem mão na massa, uma vez que o planejamento e a execução de projetos dependem de o estudante, já protagonista no processo de ensino e aprendizagem, ser, de fato, ativo nesse trabalho, recolhendo seus próprios materiais, produzindo e testando produtos e apresentando os resultados. A perspectiva maker, então, abarca todos os outros três pontos, levando o estudante a reunir diversas competências na sua prática dentro e fora da sala de aula.

Mais especificamente, serão estas as estratégias aplicadas no currículo:

· Aprendizagem ativa: Incentivar a participação ativa dos estudantes por meio de projetos práticos, resolução de problemas e desafios tecnológicos que os envolvam diretamente na criação e na aplicação de conhecimento. Espera-se, com isso, estimular a investigação de problemas reais, promovendo curiosidade, pesquisa e análise crítica a partir da aprendizagem baseada em problemas. Os estudantes serão levados não só a pesquisarem necessidades no seu entorno e planejarem seus próprios projetos, como também a testarem hipóteses, verificarem problemas e atuarem nos erros, de forma autônoma e com trabalho em equipe, integrando conhecimentos de Ciência e de Engenharia na elaboração dos projetos;
· Aprendizado colaborativo: Promover o trabalho em equipe, permitindo que os estudantes compartilhem conhecimento, ideias e habilidades, replicando o ambiente de colaboração comum em projetos de tecnologia. A Arte, por meio da elaboração de interfaces criativas e de experiências de usuário ricas e atraentes, será aplicada, a partir de uma perspectiva de trabalho colaborativo de planejamento, testagem, revisão e personalização do conteúdo. Os feedbacks serão, também, entre os próprios estudantes, de forma que possam aprender e se desenvolver juntos de maneira respeitosa e colaborativa;
· Mão na massa: Incentivar atividades práticas e mão na massa, nas quais os estudantes tenham a oportunidade de programar, criar sites, aplicativos e solucionar problemas reais, adquirindo experiência prática e desenvolvendo suas habilidades tecnológicas. O Design e a Engenharia serão implementados na construção prática dos projetos, bem como a perspectiva criativa da Arte, na elaboração dos protótipos, e da Matemática, na testagem dos produtos. Os estudantes serão protagonistas dos seus próprios projetos, escolhendo os melhores materiais, os melhores percursos e identificando lacunas na produção;
· Ensino personalizado: Reconhecer que os estudantes têm diferentes níveis de conhecimento tecnológico e adaptar o ensino para atender às necessidades individuais, proporcionando desafios apropriados a cada estudante. A ideia é que os estudantes projetem as atividades a partir de seus interesses, paixões e problemas conhecidos, fornecendo uma aprendizagem individualizada e que objetiva a resolução de problemas reais. É ideal, para esse desenvolvimento, oferecer feedback individual, tanto do ponto de vista da autoavaliação quanto da mediação docente, bem como investir na heteroavaliação, de forma que os estudantes compartilharem, também, visões a respeito dos projetos;
· Gamificação: Utilizar elementos de jogos, como recompensas, competições e missões, para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador, incentivando a resolução de desafios tecnológicos. Os estudantes podem ganhar emblemas ou pontos por completar desafios e ter avatares próprios, integrando a Arte ao currículo;
· Interdisciplinaridade e Transdisciplinaridade: Incorporar projetos que conectem o componente de Tecnologia a outras disciplinas, permitindo que os estudantes vejam como a tecnologia se aplica a várias áreas do conhecimento. Os projetos serão todos desenvolvidos de uma perspectiva interdisciplinar, de forma que os estudantes percebam o que podem aproveitar dos outros conhecimentos no planejamento e na execução de suas ideias;
· Aprendizagem desplugada: Introduzir atividades que não dependam de dispositivos eletrônicos, estimulando o pensamento lógico, a resolução de problemas e o pensamento computacional de forma analógica. Por exemplo, os estudantes podem usar jogos baseados em lógica ou quebra-cabeças para desenvolver suas habilidades de pensamento lógico.
Podem, também, desenhar fluxogramas, gráficos e investir na apresentação de resultados criativos por meio da Arte, da Matemática, da Ciência e da Engenharia. A aprendizagem desplugada é, também, ferramenta para a introdução de conteúdos mais básicos e introdutórios ligados às tecnologias, especialmente nos conteúdos do 6º e do 7º anos.

	AVALIAÇÃO

	O referencial pedagógico, como um todo, orienta que a avaliação dialogue com as adolescências, em uma perspectiva central formativa, neste componente, a educação mão na massa complementará as orientações. Desta forma, com projetos práticos, planejados, testados, executados e apresentados, os estudantes irão narrar suas próprias trajetórias na elaboração dos produtos, apresentando-as com o auxílio de plataformas de narrativas digitais, levando em consideração o feedback/intervenção do docente, dos colegas de sala e as suas próprias pesquisas a respeito do assunto.

A avaliação partirá, então através de estratégias diversificadas, como: elaboração de rubricas e de conceitos que darão ao estudante um retorno a respeito dos seus projetos – não só ao longo da produção, como também no fim dela –, de forma que possa reconhecer e reparar seus erros de percurso, com trabalho colaborativo e de cunho científico. Nessa perspectiva de mão na massa, apresentamos algumas ferramentas de avaliação que podem ser utilizadas:

· Portfólios: Os estudantes poderão criar portfólios digitais que incluirão os projetos tecnológicos que desenvolverão ao longo do curso, demonstrando seu progresso e as habilidades adquiridas. Um portfólio poderá incluir um site ou aplicativo que o estudante criou, juntamente com uma descrição escrita do projeto e dos desafios que superou. Os estudantes poderão, por exemplo, criar portfólios interativos apresentando seus projetos individuais, com informações relevantes e recursos adicionais a partir de links para o YouTube, por exemplo, utilizando plataformas como o Genially. Para a avaliação, deve-se verificar a estrutura, o conteúdo, a criatividade, a precisão e a correção das informações.
· Avaliação de projetos: Avaliar os projetos tecnológicos dos estudantes com base em critérios e rubricas específicas, como funcionalidade, criatividade, usabilidade e eficácia, proporcionando uma visão abrangente de seu desempenho. Pode-se avaliar com base em quão bem o estudante atendeu aos requisitos do projeto, quão criativo foi o design e quão fácil foi para os usuários interagirem com ele. Pode-se, por exemplo, envolver a criação de um aplicativo que soluciona um problema cotidiano, como um mapa de localização de locais de coleta seletiva, envolvendo, também, outras áreas, como a das Ciências da Natureza;
· Avaliação formativa: Realizar avaliações contínuas durante o processo de aprendizagem, fornecendo feedback aos estudantes para que possam ajustar e melhorar seus projetos tecnológicos ao longo do tempo. O feedback envolverá clareza, eficiência, correção e organização, estimulando revisões e orientando os ajustes de rota nos projetos;
· Apresentações e defesas: Permitir que os estudantes apresentem seus projetos tecnológicos para a turma, demonstrando seu entendimento e capacidade de comunicar suas soluções. Deve-se explicar a lógica da programação ou dos projetos, o design, a solução do problema objetivada etc, em uma perspectiva de trabalho em equipe, com apresentações em grupo;
· Avaliação em equipe: Avaliar a capacidade dos estudantes de colaborar e trabalhar em equipe em projetos tecnológicos, considerando a comunicação eficaz, a distribuição de tarefas e a contribuição individual. Pode-se, por exemplo, investir em um podcast sobre segurança nas redes, com dicas práticas de privacidade, e os estudantes podem, em equipe, trabalhar nas diferentes etapas, que serão avaliadas a partir da comunicação eficaz, divisão de tarefas, contribuições e trabalho em equipe;
· Autoavaliação e heteroavaliação: Encorajar os estudantes a refletirem sobre seu próprio progresso e competências tecnológicas, promovendo o desenvolvimento de habilidades, além de avaliarem os colegas a partir de critérios definidos. Pode-se recorrer à capacidade de identificação e resolução de problemas e a elaboração de uma rubrica justa de reconhecimento de trabalhos individuais e em grupo, utilizando, também, ferramentas criativas, lúdicas e dinâmicas de avaliação, como os emojis.

Sugestão de rubrica para a avaliação do componente, de maneira geral:

	Critérios
	😞
	😊
	😀
	🤓

	Conhecimento tecnológico
	Demonstra falta de compreensão dos conceitos e habilidades-chave em TDIC, Cultura Digital e Pensamento Computacional.
	Demonstrou conhecimento básico, mas carece de compreensão aprofundada em um ou mais pilares.
	Demonstra sólido entendimento dos conceitos e habilidades em TDIC, Cultura Digital e Pensamento Computacional.
	Demonstrou conhecimento avançado em todos os pilares, aplicando-os de maneira eficaz.

	Projetos tecnológicos
	Os projetos são inadequados, sem originalidade e eficácia.
	Os projetos atendem aos requisitos básicos, mas carecem de originalidade e eficácia.
	Os projetos são criativos, atendem aos requisitos e são eficazes em sua aplicação.
	Os projetos são altamente criativos, atendem completamente aos requisitos e são altamente eficazes.	

	Comunicação e apresentação
	A comunicação e apresentação são incoerentes e ineficazes, com falta de clareza e organização.
	A comunicação e apresentação são básicas, mas carecem de clareza e organização.
	A comunicação e apresentação são claras, organizadas e eficazes na transmissão de informações.	
	A comunicação e apresentação são altamente claras, altamente organizadas e envolventes.

	Colaboração em equipe
	A colaboração em equipe é inadequada, com falta de comunicação eficaz, divisão desigual de tarefas e contribuição limitada.	
	A colaboração em equipe atende aos requisitos mínimos, mas há desafios de comunicação, divisão desigual de tarefas e contribuição limitada.	
	A colaboração em equipe é eficaz, com boa comunicação, divisão igualitária de tarefas e contribuição significativa de todos os membros.
	A colaboração em equipe é altamente eficaz, com excelente comunicação, divisão igualitária de tarefas e contribuições notáveis de todos os membros.

	Uso ético e responsável
	Demonstrou falta de compreensão de questões éticas e responsabilidade digital.
	Mostrou entendimento básico, mas carece de aplicação consistente de princípios éticos e responsabilidade digital.	
	Demonstrou aplicação consistente de princípios éticos e responsabilidade digital em projetos e interações online.	
	Demonstrou aplicação avançada de princípios éticos e responsabilidade digital, promovendo um ambiente online seguro.	



Legenda:
😞 Insuficiente
😊 Básico
😀 Intermediário
🤓 Avançado
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