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RESUMO

Este estudo analisa como os materiais didaticos do Projeto Letramento Digital® incorporam
fundamentos tedrico metodologicos organizados na metodologia em trés momentos, conectar,
experienciar ¢ avaliar, voltada a formacdo integral de estudantes dos anos iniciais do ensino
fundamental e alinhada a BNCC. O referencial articula competéncias, construtivismo, metodologias
ativas, aprendizagem criativa, integracdo tecnoldgica orientada por conteudo e estratégia e
interdisciplinaridade em abordagem STEAM. Objetivou se examinar em que medida materiais de
pensamento computacional, fundamentos de programacdo e robotica e prototipagem traduzem
objetivos como desempenhos observaveis, propdem tarefas auténticas e instituem procedimentos de
avaliacdo formativa, bem como verificar sua contribuicdo para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, digitais e socioemocionais. Adotou se abordagem qualitativa com andlise de conteudo e
categorias pré definidas. Os critérios abrangeram coeréncia entre objetivos e praticas, estratégias de
autoria e colaboracdo, uso de recursos tecnoldgicos e incorporacdo de instrumentos de avaliagdo
formativa. O corpus contemplou seis materiais em trés versdes. Os resultados evidenciam
predominancia de alinhamento entre objetivos, tarefas e evidéncias, presenga de projetos autorais, uso
consistente de programacdo e valorizacdo do trabalho colaborativo, com maior robustez nos
documentos estruturantes. Identificaram se oportunidades de aprimoramento na explicitacdo de
rubricas e descritores graduados, na padronizagdo de metadados minimos por atividade ¢ na ampliagdo
de orientagdes de acessibilidade e de caminhos offline. Como contribuigdo pratica, o estudo oferece
pardmetros operacionais para qualificar o design e a revisdo de materiais didaticos integrando
tecnologia e avaliacdo formativa.

Palavras-chave: Material Didatico, Metodologia Educacional, Letramento Digital,
Aprendizagem Ativa, Competéncias Digitais.

INTRODUCAO

A aceleracdo do desenvolvimento tecnoldgico e sua presenca no cotidiano tém
reconfigurado modos de comunicar, trabalhar e aprender, deslocando da escola a expectativa
de uma alfabetizagdo meramente instrumental para a formacdo de sujeitos capazes de

compreender, criar e aplicar solugdes digitais de forma critica, criativa e colaborativa
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(BRASIL, 2017). Para enfrentar esse desafio, ¢ necessario que as praticas educativas se
apoiem em referenciais teéricos e metodologicos que assegurem coeréncia curricular,
intencionalidade pedagodgica e avaliagdo formativa. Nessa dire¢dao, Libaneo (1994, p. 28)
afirma que a metodologia educacional “configura-se como um conjunto estruturado de
concepcdes que orientam intencionalmente o processo de ensino e aprendizagem, refletindo
uma visdo especifica de Educagdo e de sujeito”, o que implica ultrapassar a simples sele¢ao
de conteudos e integrar estratégias, recursos e critérios de avaliacao articulados a progressao
das aprendizagens.

E precisamente nesse ponto que se justifica a criagio de uma metodologia
desenvolvida especialmente para o Projeto Letramento Digital*. Embora existam referenciais
consolidados, sua aplicagdo direta nem sempre garante, por si, a traducdo operativa das
diretrizes da BNCC Geral’e da BNCC Computa¢do® nos materiais didaticos. Faltava um
arcabougo que convertesse prescricdes curriculares em critérios observaveis de planejamento,
mediagdo e avaliagdo, garantindo uniformidade de qualidade entre trilhas e documentos, bem
como viabilidade de escala e rastreabilidade das decisdes de design. A Metodologia CEA, um
acronimo para os momentos, Conectar, Experienciar e Avaliar, foi concebida para responder a
esse proposito. Conectar mobiliza conhecimentos prévios e explicita objetivos como
desempenhos, assegurando aderéncia simultanea as competéncias gerais da BNCC e as
habilidades da BNCC Computagao; Experienciar organiza tarefas auténticas, colaborativas e
interativas, nas quais estudantes criam, testam e revisam solug¢des, documentando processos;
Avaliar estrutura feedback processual e reentregas, tornando visiveis as evidéncias de
aprendizagem e promovendo o ciclo de melhoria continua. Com isso, a CEA operacionaliza o
alinhamento entre objetivos, atividades e critérios, a maneira do “alinhamento construtivo”
(BIGGS; TANG, 2011), e desloca o foco do uso de tecnologia para a qualidade pedagdgica do

que se aprende, como se aprende e com que evidéncias.

* O Projeto Letramento Digital é uma iniciativa da Fundagdo de Apoio a Capacitagdio em Tecnologia da
Informagdo (FACTI), desenvolvida em parceria com o Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (MCTI). O
projeto tem como objetivo oferecer a capacitacdo integral dos participantes, com énfase na apropriagdo critica,
significativa ¢ criativa das tecnologias digitais, no desenvolvimento de competéncias digitais, cognitivas e
socioemocionais, ¢ na promoc¢do da equidade no acesso ao conhecimento.

> A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) ¢ um documento normativo que define os direitos de
aprendizagem ¢ desenvolvimento de todos os estudantes da Educacdo Basica no Brasil. Instituida pelo Ministério
da Educacdo (MEC) em 2017, orienta os sistemas de ensino publicos e privados, servindo como referéncia
obrigatoria para a elaboragdo dos curriculos escolares, dos materiais didaticos e das avaliagdes educacionais em
todo o territério nacional.

¢ A BNCC Computagdo ¢ o documento complementar 8 BNCC Geral que especifica os objetos de conhecimento
e habilidades relacionados ao campo da Computagdo e Pensamento Computacional na Educagdo Basica.
Elaborada pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), em consonancia com as diretrizes do MEC.
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A arquitetura conceitual da CEA ancora, se em pilares reconhecidos, a Pedagogia das
Competéncias (mobilizar e aplicar saberes), Construtivismo (conhecimento por interagdo e
acdo), Metodologias Ativas (aprender fazendo, interagindo e compartilhando), Aprendizagem
Criativa (pensar criativamente, colaborar e raciocinar sistematicamente) e integragdo
curricular STEAM para resolver problemas reais. Seu diferencial ¢ transformar esses
principios em engenharia de materiais didaticos: define objetivos, sequéncias, mediagdes,
artefatos de aprendizagem e instrumentos avaliativos claramente articulados as competéncias
da BNCC Geral e as habilidades da BNCC Computacao.

Dessa forma, o artigo justifica a importancia da metodologia ao mostrar por que, e
como, a CEA apoiou o desenvolvimento dos materiais do Projeto Letramento Digital, ao
fornecer vocabuldrio comum para autores e formadores, ao padronizar niveis de desempenho,
ao sustentar a autoria estudantil e ao garantir coeréncia vertical entre plano de ensino, planos
de aula, manual do multiplicador e material do estudante nas trilhas de Pensamento
Computacional, Fundamentos de Programacdo e Robodtica e Prototipagem. Orientam este
estudo trés perguntas:

1) Em que medida os materiais evidenciam alinhamento entre objetivos, tarefas e
avaliagdo a luz da CEA;

2) Como se configuram autoria e colaboracdo nas atividades propostas;

3) Qual ¢ a qualidade da integracdao tecnoldgica e que evidéncias formativas sdao
explicitadas.

Ao responder a tais questdes, o texto demonstra que a metodologia concebida para o
projeto foi determinante para transformar diretrizes em design instrucional consistente,
contribuindo para o debate académico sobre critérios de qualidade, inovagdo e equidade na

constru¢do de materiais didaticos para a educacao digital nos anos iniciais.
METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, compreendida, segundo Liidke e André
(1986), como aquela que privilegia a interpretacdo dos fendmenos em seu contexto, buscando
compreender significados, motivacdes e relacdes entre eles. Esse enfoque, de carater
descritivo analitico e sistematica, sustentada pela andlise de conteudo, conforme proposta por
Bardin (2016), por ser adequada a investigagdo de significados, coeréncias internas e
potencial pedagogico de artefatos curriculares sem intervencdo direta no campo empirico,

conforme recomenda a literatura metodoldgica em educacio.
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O universo investigativo contemplou seis materiais didaticos organizados em trés
versdes entendidas como trilhas formativas com focos curriculares proprios, a saber,
Pensamento Computacional, Fundamentos de Programacao e Robodtica e Prototipagem. Para
cada trilha, foram examinados o manual do multiplicador, o material do estudante, os planos
de aula e o plano de ensino, o que possibilitou observar a coeréncia vertical entre documentos
de planejamento e execucdo, bem como a coeréncia horizontal entre objetivos, tarefas e
avaliacdo. As unidades de analise abarcaram os enunciados de objetivos de aprendizagem
formulados em termos de desempenho, a estrutura das atividades e mediagdes previstas, as
orientacdes ao docente e os instrumentos e descritores avaliativos.

O estudo definiu categorias analiticas a partir do referencial tedrico e as
operacionalizou em indicadores observaveis, organizados em quatro dimensdes: (1)
alinhamento entre objetivos, tarefas auténticas e critérios avaliativos; (2) estratégias de autoria
e colaboracdo; (3) integragdo tecnoldgica a luz de TPACK e SAMR; e (4) avaliacdo formativa
com feedback, reentregas e orientagdo de proximos passos, ajustados a cada trilha.

A anélise ocorreu em trés etapas (pré-analise, exploracdo com codificacdo em matriz
comparativa e interpretacdo com sinteses por trilha). Para garantir rigor, adotou trilha de
auditoria, triangulagdo entre documentos (plano de ensino, planos de aula, manual e material
do estudante), checagem por pares e descri¢do transparente de categorias e exemplos,
favorecendo a transferibilidade. Como limitacdo, por ser andlise documental, ndo infere
efeitos em sala de aula; os resultados indicam coeréncia de design e potencial pedagogico,
recomendando estudos de implementagdo com observagdo de praticas e analise de produgdes

dos estudantes.
REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem entendida como mobilizagdo situada de saberes coloca para as
abordagens por competéncias o desafio de tornar visiveis as evidéncias de transferéncia entre
contextos. O alinhamento construtivo oferece um critério operativo para enfrentar tal desafio,
ao requerer a formulagdo de objetivos em termos de desempenho, a proposi¢do de tarefas
auténticas que convoquem esses desempenhos e a adocdo de avaliagdes coerentes com as
performances esperadas, produzindo coesdo entre finalidades, atividades e julgamento
pedagodgico (BIGGS; TANG, 2011). Em chave construtivista, esse arranjo sustenta se quando
o processo ¢ mediado por andaimes e devolutivas formativas, articulando a atividade do

sujeito a dimensdo social e cultural da aprendizagem (VYGOTSKY, 1998; BLACK;
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WILIAM, 1998). Evidéncias mostram que feedback de alta qualidade, aliado a clareza de
objetivos e a ciclos experienciais (experiéncia, reflexdo, conceituagdo e nova
experimentacdo), potencia os aprendizados ao tornar critérios explicitos. Sob base
construtivista, o conhecimento emerge da acdo e da interagdo com o meio, articulando
esquemas prévios e novas informagdes. Dai a recomendagdo de sequéncias didaticas que
alternem exploracdo, modelagem conceitual e aplicacdo, para que o estudante formule
hipdteses, teste, interprete resultados e reconstrua seus modelos explicativos.

A perspectiva sociocultural explicita a funcdo da linguagem, das ferramentas e da
colaboragdo, enfatizando mediacdo e zona de desenvolvimento proximal como organizadoras
de oportunidades de aprendizagem que extrapolam o desempenho individual (VYGOTSKY,
1998). Em documentos de planejamento, essas perspectivas se traduzem em perguntas
investigativas, registros de hipdteses, papéis colaborativos, protocolos de interacdo e
sugestdes de mediagdes docentes.

No plano didatico, as metodologias ativas valorizam o aprender fazendo, o aprender
interagindo e o aprender compartilhando, reposicionando o docente como mediador e
designer de experiéncias, com foco na investigacao guiada, na colaboracdo e na autoria
(MORAN, 2015). A literatura aponta efeitos substantivos de intervencdes centradas em
feedback formativo, explicitagdo de objetivos e monitoramento do progresso, especialmente
quando os estudantes participam de ciclos iterativos de planejamento, execucao, revisao €
nova tentativa, tornando visiveis os critérios de qualidade e promovendo autorregulacao
(BLACK; WILIAM, 1998; HATTIE, 2009).

No campo da integracdo tecnoldgica, a literatura converge para a necessidade de
avaliar a qualidade da articulagdo entre contetido, pedagogia e tecnologia, € ndo apenas a
presenca de recursos digitais. O framework TPACK’ explicita que a poténcia pedagodgica
decorre da intersecdo entre o conhecimento do contetido a ensinar, o conhecimento
pedagogico sobre como esse conteudo pode ser ensinado e aprendido, e o conhecimento
tecnologico sobre as ferramentas e mediagdes vidveis para tal fim (MISHRA; KOEHLER,

2006). Em paralelo, o modelo SAMR® oferece um vocabulario para distinguir diferentes

7 O framework TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) descreve o conhecimento docente
necessario para integrar tecnologia de forma coerente com os objetivos de aprendizagem e com as estratégias
pedagdgicas, articulando trés dimensdes: conteudo, pedagogia e tecnologia , bem como suas intersecgdes, até a
sintese central. Propde que a sele¢do de ferramentas decorra da intencionalidade didatica e do objeto de
conhecimento, € ndo o inverso.

8 O modelo SAMR, proposto por Ruben Puentedura, é uma heuristica para analisar e projetar a integragdo
pedagdgica de tecnologias em quatro niveis de redesign da tarefa: Substituicdo (a tecnologia apenas substitui o
recurso analdgico, sem mudanca funcional), Aumento (substitui com pequenas melhorias funcionais),
Modificagdo (permite redesenho significativo da tarefa) e Redefini¢do (viabiliza tarefas antes impraticaveis).
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niveis de redesenho de tarefas, desde substituicdes que pouco alteram a natureza da
aprendizagem até redefinicdes capazes de possibilitar processos antes impraticaveis, com
impactos sobre autoria, colaboragdo e avaliagdo (PUENTEDURA, 2014).

A integragdo interdisciplinar proposta pelo curriculo STEAM reforca essa exigéncia
ao propor problemas auténticos que demandam coordenagdo de representagdes e critérios de
validagdo de diferentes areas, superando a colagem temadtica e promovendo articulacio
conceitual efetiva. Ao integrar ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matemadtica na
resolugdo de problemas relevantes, tal abordagem fomenta pensamento critico, criatividade e
inovacdo, além de ampliar repertdrios expressivos e técnicos dos estudantes (OECD, 2018).
Nessa perspectiva, indicadores de qualidade de integracdo incluem a presenca de tarefas que
requeiram multiplas linguagens de representacdo, diferentes modos de validagao de resultados
e a coordenacdo de instrumentos conceituais e materiais para alcancar objetivos
compartilhados.

A aprendizagem criativa aprofunda a dimensao autoral e propositiva ao defender que
se aprende melhor quando se criam artefatos compartilhaveis com sentido para a comunidade,
articulando imaginacdo a procedimentos e a critérios de qualidade, com itera¢ao, depuracao e
remixagem (PAPERT, 1994; RESNICK, 2017). Quando articulada ao Pensamento
Computacional, essa abordagem amplia as possibilidades de expressdo e de resolugdo de
problemas, ao mesmo tempo que torna visiveis processos de raciocinio e de producdo de
solucdes. Em termos didaticos, isso demanda ambientes e tarefas que favoregam ciclos de
tentativa e revisdo, avaliagdo entre pares e socializagdo publica de produtos, bem como
rubricas que explicitem critérios de originalidade, funcionalidade, clareza e impacto social. A
qualidade e a legitimidade das inovacdes pedagogicas mediadas por tecnologia sdo, ainda,
condicionadas por parametros de equidade e ética.

O Desenho Universal para a Aprendizagem recomenda multiplos meios de
engajamento, de representacdo e de acdo e expressdo, considerando a variabilidade dos
estudantes e mitigando barreiras de acesso e participagdao desde a concepgao das atividades
(CAST, 2018). A pedagogia culturalmente responsiva, por sua vez, propde acolher
repertorios, identidades e linguagens locais como ativos cognitivos, conectando curriculo,
experiéncias de vida e oportunidades de aprendizagem de modo a reduzir desigualdades e
ampliar o sentimento de pertencimento (LADSON-BILLINGS, 1995). Na dimensao
tecnopolitica, a alfabetizacdo digital critica convoca a problematizacao de privacidade, dados
e finalidades do uso de tecnologias na escola, em didlogo com uma ética do didlogo, da

autonomia e da responsabilidade social (SELWYN, 2016; FREIRE, 1996). Tais principios ndo
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sdo periféricos, pois informam decisdes sobre desenho de tarefas, critérios de avaliacdo,
mediagdes e escolhas de ferramentas, impactando diretamente quem aprende, o que aprende e
como aprende.

A literatura sobre mudanga educacional indica que a sustentabilidade de projetos e
materiais inovadores depende de capacidades organizacionais e lideranca pedagogica.
Inovagdes ganham tragdo quando combinam intencionalidade, desenvolvimento profissional
continuo, culturas colaborativas e responsabiliza¢do inteligente, com ciclos de melhoria que
articulam metas compartilhadas, evidéncias de processo e resultados e ajustes interativos
(FULLAN, 2020). No desenho e na implementacdo de materiais orientados a competéncias,
isso implica comunidades de aprendizagem profissional, observac¢ao entre pares, estudo de
ligdes e uso sistematico de dados para informar decisoes.

Os aportes acima sustentam a organizacdo didatica em trés momentos
interdependentes que estruturam o planejamento, a mediagdo e a avaliagdo, em consondncia

com a BNCC Geral e a BNCC Computagao.

e C(Conectar, explicitagdo de objetivos como desempenhos observéveis, ativacdo de
conhecimentos prévios e contextualizagdo por meio de problemas socialmente
relevantes, articulando competéncias gerais, Cultura Digital, pensamento cientifico,
critico e criativo, e objetos de conhecimento. Indicadores, objetivos redigidos como
acdes verificaveis, sondagens iniciais, enunciados de tarefa que antecipam critérios de
qualidade.

e [Experienciar, desenvolvimento de tarefas auténticas, colaborativas e interativas que
integrem contetido e tecnologia com proposito, a luz de TPACK, e que alcancem
niveis de modificagdo e redefinicdo segundo SAMR. Indicadores, presenca de papéis
colaborativos, ciclos de prototipagem e depuracdo, uso de multiplas representagcdes em
chave STEAM, registro de decisdes e evidéncias.

e Avaliar, acompanhamento processual com feedback orientador, garantindo coeréncia
com o alinhamento construtivo. Comentarios que apontem proximos passos, artefatos

com versoes documentadas.

Com isso, a metodologia estrutura o ensino e viabiliza a verificacdo do alinhamento

entre as diretrizes da BNCC e as praticas de aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A andlise documental do plano de ensino, dos planos de aula, do manual do
multiplicador e do material do estudante, nas trilhas de Pensamento Computacional, de
Fundamentos de Programacdo e de Robdtica e Prototipagem, evidenciou padrdes recorrentes
e contrastes relevantes entre objetivos formulados, tarefas propostas, instrumentos de
avaliagdo e requisitos de integracdo tecnologica. Os resultados sdo apresentados por
categorias analiticas, em dialogo com a fundamentagdo tedrica e com as diretrizes da BNCC
Geral e da BNCC Computagao.

Observou-se predominadncia de enunciados de objetivos redigidos com verbos de acdo e
vinculados a evidéncias de desempenho, o que favoreceu a auditabilidade do alinhamento
construtivo. Essa tendéncia foi mais consistente nos documentos estruturantes, plano de
ensino ¢ manual do multiplicador, ¢ levemente menos uniforme nos planos de aula. Em
Pensamento Computacional, os objetivos associaram se, com frequéncia, a decomposic¢ao, a
reconhecimento de padrdes e a representagdo por fluxogramas e pseudocodigo, e as tarefas
solicitaram produtos compativeis com tais desempenhos, o que reforca coeréncia com a
BNCC Computagao (BRASIL, 2017).

Em Fundamentos de Programacdo, observou-se boa correspondéncia entre objetivos,
escrever programas que resolvam problema X com critério Y, e atividades que exigiram
codigo executavel e justificativa de escolhas, embora, em algumas unidades, a explicitagdo de
casos de borda tenha aparecido de modo incipiente. Em Robotica e Prototipagem, a coeréncia
foi favorecida por tarefas de construgdo e teste de prototipos, porém os critérios de validacao
funcional, precisdo de leitura de sensores e seguranga, por vezes, foram descritos de modo
sucinto. Em termos interpretativos, os achados confirmam que objetivos claros e tarefas
auténticas, quando associados a critérios explicitos, fortalecem o alinhamento preconizado
pela literatura, (BIGGS; TANG, 2011), ao mesmo tempo em que sugerem a necessidade de
consolidar, nos planos de aula, a mesma precisdo presente nos documentos de maior nivel.

As trés trilhas apresentaram dispositivos de autoria e colaborac¢do, com énfase em
produciao de artefatos compartilhaveis e em resolucdo coletiva de problemas. Em
Pensamento Computacional, atividades de design de algoritmos e de comparacdo de
estratégias promoveram justificativas e revisdes, o que se aproxima do ciclo experiencial
(KOLB, 2015). Em Fundamentos de Programagdo, a presenga de revisdo por pares e de
registro de versdes foi o principal diferencial, indicando maturidade procedimental e
convergéncia com praticas de engenharia de software educativa. Em Robotica e Prototipagem,

a documentag¢do de decisdes de projeto e a apresentagdo publica de solugdes ampliaram o
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espaco de argumentagdo técnica, mas a orientacdo a revisdo sistematica, apos testes, foi
menos detalhada do que nas demais trilhas.

De modo geral, houve coeréncia com a aprendizagem criativa € com metodologias
ativas (MORAN, 2015; RESNICK, 2017), ainda que o grau de explicitacio de papéis
colaborativos e de prompts metacognitivos varie entre as trilhas. Discute-se, portanto, que a
consolidagdo de andaimes para autoavaliagdo e para revisdo entre pares tende a elevar a
qualidade das interagdes e a tornar mais visiveis os ganhos de aprendizagem (BLACK;
WILIAM, 1998; HATTIE, 2009).

A integracdo tecnologica foi mais robusta quando os materiais justificaram a escolha de
ferramentas em fun¢do do conteudo e da estratégia didatica, em consonancia com o modelo
TPACK (MISHRA; KOEHLER, 2006). Em Pensamento Computacional, simuladores de
fluxos e ambientes de blocos foram mobilizados para exploracao e comparagao de solugoes,
caracterizando modificagdo de tarefa no modelo SAMR (PUENTEDURA, 2014). Em
Fundamentos de Programacdo, atividades com testes automatizados, revisao por pares e
publicacao iterativa de codigo aproximaram-se da redefinicdo, pois alteraram a natureza da
tarefa e ampliaram autoria, colaboracao e avaliagdo. Em Robotica e Prototipagem, a coleta de
dados de sensores, com registro, analise e defesa publica das decisdes de projeto, combinou
elementos de STEAM e promoveu praticas investigativas. As lacunas concentraram-se em
descrigdes pouco especificas do proposito pedagogico de certas ferramentas, o que pode
sugerir uso por disponibilidade, e nao por desenho. Os resultados dialogam com a literatura ao
indicar que a transformagdo pedagdgica depende do redesenho das tarefas e dos critérios, e
ndo da presenca de tecnologia em si.

Foram identificados rubricas e descritores graduados no plano de ensino e no manual do
multiplicador, com exemplos pontuais nos planos de aula. Os critérios de decomposicao e de
clareza do algoritmo apareceram com niveis graduados e linguagem observavel, o que da
suporte ao julgamento profissional sem reduzi-lo a checklist. Em Fundamentos de
Programacgao, os critérios de correcao, legibilidade e tratamento de casos de borda foram os
mais presentes, com evidéncias de reentrega apos feedback. Em
Robdtica e Prototipagem, os critérios de validacdo funcional e seguranca foram listados, mas,
em parte do material analisado, as rubricas poderiam explicitar melhor niveis e exemplos de
evidéncia. A discussdo aponta que a presenca de feedback orientador e de janelas de reentrega
esta associada a ganhos de aprendizagem e de autorregulagdo (HATTIE, 2009), mas requer
estabilizacdo terminoldgica, andaimes, reentrega, e padronizag¢do da estrutura de rubricas para

assegurar comparabilidade entre unidades e trilhas.
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Os materiais avangam ao incluir alternativas de registro, multiplas linguagens de
representacdo e orientacdes de seguranga, em consondncia com principios de desenho
universal para a aprendizagem (CAST, 2018) e com a BNCC Geral no que se refere a Cultura
Digital e a responsabilidade no uso de tecnologias (BRASIL, 2017). A discussao enfatiza que
decisdes de desenho, quando informadas por equidade e ética, impactam diretamente quem
aprende, o que aprende e como aprender (FREIRE, 1996, SELWYN, 2016).

Em Pensamento Computacional, o ponto forte foi o alinhamento entre objetivos, tarefas
e evidéncias, com boas oportunidades de comparacdo de estratégias e de justificativa de
escolhas. Em Fundamentos de Programacdo, destacaram se revisdo por pares, registro de
versdes e uso de testes, que funcionaram como dispositivos de aprendizagem e de avaliagao.
Como ajuste, recomenda-se consolidar critérios para tratamento de casos de borda em todas as
unidades. Em Robdtica e Prototipagem, a centralidade de prototipos e de validacdo funcional
foi um diferencial, mas critérios de seguranca e de confiabilidade podem ser ainda mais
operacionalizados, com tabelas de teste ¢ exemplos de evidéncia por nivel.

Os dados corroboram para afirmacao de que a metodologia adotada, ao organizar o
ensino em momentos de conexdo, de vivéncia e de avaliacdo com feedback e reentrega, torna
auditavel a conversao de diretrizes curriculares em praticas e evidéncias observaveis.

Esses achados dialogam com a literatura e reforcam a importancia de uma metodologia
propria para sustentar a qualidade e a escalabilidade do design de materiais para a educacdo

digital nos anos iniciais.
CONSIDERACOES FINAIS

O estudo analisou como plano de ensino, planos de aula, manual do multiplicador e
material do estudante, concebidos no ambito do Projeto Letramento Digital, incorporam
principios de uma metodologia organizada em trés momentos. Os resultados indicam que a
op¢ao metodoldgica foi decisiva para converter prescrigdes curriculares em critérios
observaveis de design, ao explicitar objetivos como desempenhos, propor tarefas auténticas e
instituir procedimentos de avaliacdo formativa. Em termos de aderéncia, verificou-se
predominio de alinhamento entre objetivos, atividades e evidéncias, sobretudo nos
documentos de maior nivel de agregacdo, plano de ensino e manual do multiplicador, com
variacoes pontuais de precisao nos planos de aula.

Quanto as contribui¢des, o trabalho oferece uma matriz analitica transferivel para a

construcdo e a avaliagdo de materiais didaticos em educacdo digital nos anos iniciais,
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demonstra a utilidade de uma metodologia explicita para assegurar alinhamento e
auditabilidade e aproxima referenciais curriculares de processos concretos de design
instrucional. Como limitacdes, trata-se de analise documental, sem inferéncia direta sobre
aprendizagem em sala, e de um corpus ainda circunscrito a trés trilhas e a um conjunto de
versoes dos materiais. Pesquisas futuras devem investigar efeitos de implementacdo em
contextos diversos, explorar a formac¢ao docente necessaria para apropriagao dos dispositivos
propostos e avaliar, longitudinalmente, o impacto de rubricas, metadados e praticas de
reentrega sobre o desempenho estudantil e sobre a cultura de planejamento nas escolas.

A luz das trés questdes que orientaram o estudo, verifica-se que os materiais
analisados evidenciam elevado grau de alinhamento entre objetivos, tarefas e avaliagao,
confirmando a efetividade da Metodologia CEA como eixo estruturante do design
instrucional. As atividades demonstram configuracdo consistente de autoria e colaboragdo,
apoiada em dispositivos de revisdo por pares, documentacdo de processos e producdo de
artefatos compartilhdveis. A integra¢do tecnoldgica, por sua vez, revela maior qualidade
quando associada a intencionalidade pedagogica clara e acompanhada de evidéncias
formativas, como rubricas graduadas, feedback processual e oportunidades de reentrega. Em
conjunto, esses elementos reforcam a coeréncia interna dos materiais € o potencial da
metodologia para articular, de modo equilibrado, tecnologia, pedagogia e avaliagao formativa.

Em resumo, a metodologia desenvolvida para o Projeto Letramento Digital, em sua
etapa voltada ao Ensino Fundamental da Educagdao Basica, mostrou-se decisiva para
transformar diretrizes em praticas educativas e evidéncias, elevando a qualidade e a

escalabilidade do design de materiais.
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