Matriz Curricular: Educacao Digital e Midiatica

Base Legal: Resolucao CNE/CEB n° 2/2025 e Lei n°® 14.533/2023
Modalidade: Ensino Fundamental e Médio (adaptavel para EJA)
Carga Horaria Total: 40/60 horas (sugestao modular)

RESOLUCAO CNE/CEB N° 2, DE 21 DE MARCO DE 2025

Institui as Diretrizes Operacionais
Nacionais sobre o0 uso de
dispositivos digitais em espacos
escolares e integracao curricular de
educacao digital e midiatica.

Art. 3° Para fins desta Resolucgéo, considera-se:

| - dispositivos digitais: aparelhos eletrénicos que utilizam tecnologia
digital para processar, armazenar e transmitir informacdes, podendo
compreender computadores, celulares, notebooks, tablets, kits de robdtica, kits
de audiovisual (que incluem cameras digitais e outros recursos de suporte de
video e audio), relogios inteligentes, entre outros;

Il - educagéo digital escolar: conjunto de competéncias, habilidades
e conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da cidadania digital na
contemporaneidade, estruturando-se a partir dos eixos de cultura digital,
mundo digital e pensamento computacional, considerando os desafios e
potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais e inclusdo digital, as
dindmicas sociais mediadas pela tecnologia e as transformag¢des no mundo do
trabalho;

[ll - educacdo midiatica: pratica que possibilita a leitura critica do
mundo, incluindo a relacdo com a cultura, a formacgéo da identidade e a analise
critica das midias como instrumentos que moldam as formas de ser,
compreender e agir na sociedade contemporanea, possibilitando uma analise
das informacdes recebidas pelos mais diferentes suportes, bem como a
producédo de conteldo de forma ética e responsavel;

IV - pensamento computacional: habilidade de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucbes de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento
criativo e critico nas diversas areas do conhecimento; e

V - educacdo digital e mididtica: area interdisciplinar que inclui as
competéncias previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias,
comunicacado, reflexdo e andlise de informacbes e midias, cultura digital,
mundo digital e pensamento computacional, em consonancia com as
indicacbes do eixo de Educacao Digital Escolar da Lei n°® 14.533, de 11 de
janeiro de 2023.



A carga horaria minima anual do Ensino Fundamental (anos iniciais, 1° ao 5° ano) é de 800 horas, distribuidas em no
minimo 200 dias letivos. Cada dia letivo deve ter no minimo 4 horas de aulas. A legislacdo também prevé a
possibilidade de jornadas de mais de 5 horas, com atividades complementares e de acompanhamento pedagogico.

Detalhes:

Carga horaria minima anual: 800 horas.
Numero minimo de dias letivos: 200.
Jornada diaria minima: 4 horas de trabalho efetivo em sala de aula.

Jornada diaria maxima: A lei prevé a possibilidade de jornadas com mais de 5 horas, incluindo atividades

complementares e de acompanhamento pedagdgico.

Duracéo da aula: A legislagdo nédo define um tempo especifico para a duragdo da aula, mas a maioria das escolas

utiliza 50 minutos.

Ensino Fundamental |: Abrange os anos iniciais do Ensino Fundamental, do 1° ao 5° ano, e possui uma carga horaria

minima anual de 800 horas.

Ensino Fundamental Il: Abrange os anos finais do Ensino Fundamental, do 6° ao 9° ano, e possui uma carga horaria

minima anual de 1000 horas.

Consideragdes:

E importante notar que a carga horaria minima € um limite estabelecido pela legislagdo, mas as escolas podem optar

por jornadas maiores, incluindo atividades complementares e de acompanhamento pedagogico.

A estrutura da jornada escolar, incluindo a duragdo das aulas e o nimero de dias letivos, pode variar entre as escolas,

mas deve sempre respeitar a carga horaria minima estabelecida pela legislagéo.

AULAS SEMANAIS

1° ANO 2° AO 5° ANO

Lingua Portuguesa 5 5
Matematica e Geometria 5 5
Geografia e Historia 2 3
Ciéncias 3 3
Lingua Inglesa 2 2
Avaliagcao Curricular Continua = 2
Artes* 2 1

Educacao Fisica* 3 20u3
Mdusica* Tou2 =
Informatica* Tou2 =

Musica, Informatica ou outra* - Tou2
Totais 25 25

*Podem ter a carga horaria alterada.
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Matriz Curricular: Educacao Digital e Midiatica

Base Legal: Resolugao CNE/CEB n° 2/2025 e Lei n° 14.533/2023
Modalidade: Ensino Fundamental e Médio (adaptavel para EJA)

Carga Horaria Total: 40/60 horas (sugestao modular)

EIXOS ESTRUTURANTES

Cultura Digital
Mundo Digital (Cidadania Digital e Inclusao)
Pensamento Computacional

Educacao Midiatica (Analise Critica e Producao de Conteudo)

DISTRIBUICAO DE COMPONENTES E HABILIDADES

1. CULTURA DIGITAL (10h)

Conteudos:

Histéria e evolucao da tecnologia digital.

Funcionamento basico de dispositivos digitais (hardware/software).
Ambientes digitais: sistemas operacionais, nuvem, aplicativos educacionais.
Direitos autorais e propriedade intelectual no ambiente digital.
Acessibilidade e tecnologias assistivas.

Habilidades (BNCC):

Utilizar tecnologias digitais de forma critica e criativa.

Respeitar normas de uso e seguranca de dispositivos e ambientes digitais.




2. MUNDO DIGITAL: CIDADANIA E INCLUSAO (10h)

Conteudos:

Direitos e deveres na internet (LGPD, Marco Civil da Internet).

Seguranca digital: privacidade, protecao de dados, combate a fake news.
Inclusdo digital e reducao de desigualdades tecnoldgicas.

Impactos socioambientais da tecnologia (lixo eletronico, consumo consciente).

Habilidades (BNCC):

Exercer cidadania digital com ética e responsabilidade.

|dentificar e combater discursos de 6dio e discriminagdo online.

3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL (10h)

Conteudos:

Logica de programacgao e algoritmos (Scratch, Python basico).

Robodtica educacional e automacao (kits de robatica).

Resolucao de problemas com ferramentas digitais (planilhas, mapas mentais).
Inteligéncia Artificial: conceitos basicos e aplicagdes sociais.

Habilidades (BNCC):

Desenvolver solugdes criativas para problemas do cotidiano usando algoritmos.

Compreender o papel da computacao na sociedade contemporanea.

4. EDUCACAO MIDIATICA (10h)

Conteudos:

Analise critica de midias (redes sociais, jornais, publicidade).
Producado de conteldo responsavel (videos, podcasts, textos).
Desinformacéo e checagem de fatos (fact-checking).

Representacdo e diversidade nas midias.



Habilidades (BNCC):

Analisar mensagens midiaticas com visao critica.

Produzir conteldos éticos e responsaveis em diferentes linguagens.

METODOLOGIA

Aulas praticas: Uso de kits de robotica, cameras digitais e softwares educativos.
Projetos interdisciplinares: Integracdo com Lingua Portuguesa, Matematica e
Ciéncias Humanas.

Atividades colaborativas: Producdo de blogs, podcasts ou campanhas digitais.

AVALIACAO

Processual: Participacao em projetos, portfélios digitais.
Produtos: Desenvolvimento de algoritmos, videos educativos, analises de
midia.

Autoavaliagao: Reflexdao sobre aprendizagem digital e midiatica.

OBSERVACOES

A matriz pode ser adaptada para diferentes etapas (Anos Iniciais/Finais do EF,
EM).
Sugere-se parcerias com instituicdes de midia e tecnologia para atividades

extracurriculares.

Referéncias: BNCC, Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025, Lei n°® 14.533/2023.



MATRIZ CURRICULAR - EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA

EDUCACAO INFANTIL (CRECHE E PRE-ESCOLA)

Base Legal: BNCC, Resolucao CNE/CEB n° 2/2025 e Direitos de Aprendizagem

da Educacao Infantil

Modalidade: Integrada aos Campos de Experiéncias

Foco: Brincadeiras, exploracao sensorial e computacao desplugada

DISTRIBUICAO POR FAIXA ETARIA

CAMPOS DE
EXPERIENCIAS

Corpo,
Gestos e
Movimentos

Tracos, Sons,
Corese
Formas

Escuta, Fala,
Pensamento e
Imaginacao

BEBES (0 a 1 ano e 6 meses)

- Exploracéo de objetos
digitais seguros
(mordedores com texturas
de teclados, tablets de
brinquedo)

- Interacdo com luzes e sons
de dispositivos (sem tela)

- Contato com telas
tateis offline (brinquedos
com luzes e formas)

- Sons digitais ndo verbais
(instrumentos eletronicos
simples)

CRIANCAS BEM
PEQUENAS (1anoe 7
meses a 3 anos e 11
meses)

- Jogos corporais
com comandos
digitais simples
("bater palmas
para mudar a cor
da luz")

- Brincadeiras com
robds de brinquedo
que respondem a
toques

- Producéo de
"videos" com
cameras de
brinquedo (sem
gravacao real)

- Criacdo de
padrdes visuais
com carimbos
digitais
(carimbolandia)

- "Chamadas de
video" com
bonecos
(simulacdo de
conversas online)
- Contacdo de
historias com
projetor de

CRIANCAS PEQUENAS
(4 a5 anos e 11 meses)

- Circuitos motores
com "setas
digitais™ (pular,
girar conforme
simbolos)

- Dangas com
sequéncias de
movimentos
inspiradas em
algoritmos

- Edicé&o coletiva
de fotos impressas
(colagem para criar
historias)

- Construcéo de
narrativas com
projetores de
sombras

- Radio escolar
infantil (gravador
de voz para
historias)

- Reconhecimento
de emojis e
expressoes faciais



CAMPOS DE
EXPERIENCIAS

Espacos,
Tempos,
Quantidades
e Relagdes

BEBES (0 a1 ano e 6 meses)

- Exploracéo de objetos
com botdes (causa e efeito:

apertar = som/luz)

CRIANCAS BEM
PEQUENAS (Lanoe 7
mesesa 3 anose 11
meses)

imagens

- Classificacao de
dispositivos por
funcdo (celular x
camera x tablet de
brinquedo)

- Jogos de encaixe
com pegas que
simulam circuitos

CRIANCAS PEQUENAS
(4 a5 anos e 11 meses)

- Sequéncias
I6gicas com
cartdes coloridos
("roteiro” para
robds de
brinquedo)

- Mapas digitais
simplificados
(fotos aéreas do
bairro)

EIXOS ESPECIFICOS DE EDUCACAO DIGITAL

EIXO

Computacéo
Desplugada

Conscientizagao
Digital

ATIVIDADES

INTEGRACAO FAMILIAR

- Bater palmas para "ativar"

comandos (simulagéo de

algoritmos)

- Jogos de tabuleiro com setas

direcionais

- Oficinas para pais: "Como

- "Dia do dispositivo desligado™

(brincadeiras analogicas)
- Fantoches ensinando netiqueta

basica

limitar tempo de tela em casa”

- Guia de apps educativos para

- Caixas misteriosas com objetos

tecnolodgicos (fones, teclados

familias

Exploracéo . - Empreéstimo de Kits
Sensorial antigos) - sensoriais para casa
- Texturas de materiais
eletrdnicos (sem risco)
METODOLOGIA

Prioridade ao concreto: Uso de objetos reais (ndo apenas telas) para

representar conceitos digitais.



Projetos ludicos:

"Meu primeiro email": Criangas ditam mensagens para os pais, que sao
"enviadas" via caixa de papel.
"Construa um celular": Caixas de sapato decoradas como dispositivos.

Roteiros de aprendizagem:

plaintext

Copy

Download

Exemplo para 4-5 anos:
1. Ouvir histéria sobre um robd perdido (imaginacéo).
2. Criar um "mapa digital" com pegadas coloridas no chéio.

3. "Programar" o caminho do robd (boneco) com cartdes de direcdo.

AVALIACAO (NAO FORMAL)

Registros observacionais: Fotografias e anotacdes sobre interagdes com
objetos digitais.
Portfélios: Colecdao de produgdes das criancas (ex.: cartdes de algoritmos

criados por elas).

RECURSOS NECESSARIOS

Brinquedos: Tablets de madeira, robds de plastico, cameras de brinquedo.
Espacos: Cantinho da tecnologia com espelhos e luzes (para explorar reflexos).

Formacao docente: Capacitacao em alfabetizacao midiatica para a infancia.

ARTICULACAO COM A BNCC

Direitos de Aprendizagem:

Conviver: Uso compartilhado de brinquedos digitais.



Brincar: Jogos simbolicos com temas tecnologicos.

Participar: Decisdes coletivas sobre como usar dispositivos na sala.

Exemplo de atividade alinhada:

Campo "O eu, o outro e o nds": Rodinha de conversa com um "celular de

mentirinha" para ensinar espera de vez (simulando chamadas).



MATRIZ CURRICULAR DE REFERENCIA

PARA OS 5 ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Base Legal: LDB (Art. 26), BNCC e Resolucao CNE/CEB n° 2/2025

Carga Horaria Anual: 800 horas (20 horas semanais)

DISTRIBUICAO POR COMPONENTE CURRICULAR

AREA DO
CONHECIMENTO

Linguagens

Matematica

Ciéncias Humanas

Ciéncias da

Natureza

Tema Transversal

Ensino Religioso

Total de Aulas
Semanais

COMPONENTE
CURRICULAR

Lingua Portuguesa

Arte

Educacdo Fisica

Matematica

Historia

Geografia

Ciéncias

Educacao Digital e
Midiatica

Ensino Religioso

20

20

20

20

20



AREA DO COMPONENTE 1¢ 2° 3¢ e
CONHECIMENTO CURRICULAR ANO ANO ANO ANO

Carga Hordria Anual 800h 800h 800h 800h

ANO

800h

DETALHAMENTO DA EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA

Carga Horaria: 1 aula semanal (50 minutos) em todos os anos.

Conteudos Prioritarios (por ano):
1° e 2° ANO

Cultura Digital:

Uso basico de dispositivos digitais (tablets, computadores).
Nocoes de seguranca online (senhas, privacidade).
Educacao Midiatica:

Identificacdo de diferentes tipos de midia (videos, imagens, textos).
3°e 4° ANO

Pensamento Computacional:

Introducao a algoritmos (sequéncias l6gicas) com jogos digitais.

Cidadania Digital:

Netiqueta e combate ao cyberbullying.
5° ANO

Producao Midiatica:
Criacao de conteudos simples (videos curtos, cartazes digitais).

Analise Critica:

|dentificacdo de fake news e fontes confiaveis.




INTEGRACAO TRANSVERSAL

Lingua Portuguesa: Producao de textos em ambientes digitais.
Matematica: Resolucao de problemas com planilhas simples.
Ciéncias: Discussao sobre tecnologia e meio ambiente.

Historia/Geografia: Impacto da internet na sociedade.

OBSERVACOES

. Flexibilidade: A carga horaria pode ser redistribuida para projetos
interdisciplinares.

. Recursos: Uso de kits de robdtica educacional e softwares gratuitos (ex.:
Scratch).

. Avaliacao: Portfdlios digitais e participagdo em atividades praticas.

Modelo alinhado a BNCC e a Resolucao CNE/CEB n° 2/2025. Precisa de

ajustes adicionais?



Matriz Curricular de Educacao Digital e Midiatica para o Ensino

Fundamental | (1° ao 5° ano), organizada em um modelo claro e alinhado a
BNCC e a Resolugao CNE/CEB n° 2/2025:

MATRIZ CURRICULAR - EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA

ENSINO FUNDAMENTAL I (1° AO 5° ANO)

Carga Horaria Anual: 40 horas (1 aula semanal)

Modalidade: Integrada ou disciplina especifica

DISTRIBUICAO POR ANO/EIXOS

EIXOS

Cultura
Digital

Pensament
0
Computaci
onal

Educacéo
Midiatica

1° ANO

- Uso
béasico de
dispositivo
s (tablets,
computado
res)

- Partes do
computado
re
cuidados

Sequéncias
l0gicas
(jogos
offline)

- Padrdes e
repeticoes

Identificac
do de

2° ANO

Navegacao
segura em
sites
infantis

Identificac
do de
icones e
funcgdes
basicas

Algoritmo
s simples
(setas,
codigos
visuais)
Programag
doem
blocos
(Scratch
Jr)

- Anélise
de
publicidad

3° ANO

Armazenam
ento em
nuvem
(Google
Drive)

- Introdugéo
a buscas na
internet

- Resolucgéo
de
problemas
com Scratch
- Robdtica
bésica
(montagem
de kits)

- Producéo
de histérias
em video

4° ANO

- Direitos
autorais em
imagens/texto
S

- Uso de
ferramentas
colaborativas
(Padlet)

- Automagéo
de tarefas
(MakeCode)
- Dados e
graficos
simples

- Podcasts
sobre temas
escolares

5° ANO

Tecnologias
assistivas
(leitor de
tela)

- Pegada
digital e
consumo
consciente

- Projetos
interdisciplin
ares (ex.:
animacéo
sobre meio
ambiente)

- Campanhas
digitais
(combate ao



EIXOS 1° ANO 2° ANO 3° ANO 4° ANO 5° ANO
midias e infantil (stop - Etica no bullying)
(TV, - Criagéo motion) compartilham - Autoria
revistas, de cartazes - ento de responsavel
redes) digitais Identificacd  informacdes em redes
- Diferengca  (Canva o de noticias simuladas
entre Kids) falsas
desenho e simples
foto
B;\’Istieé;queta Cyberbull - Identidade | -5 oara -
(cumprime y_lgg tifi d'g'ttal criancas (ex..  Participacédo
ntos (Ié(fg ica §:Zﬁ da; d)é) "meus dados  em foruns
Cidadania online) ¢ x sd0 meus") educativos
Digital - pgeverrll ¢éo) C - Inclusdo moderados
Privacidad ~ _ ~oras omportam digital - Direitos do
e (ndo seguras ento em (acessibilidad  consumidor
. (desenhos  jogos .
compartilh : e) online
ar dados) como multiplayer
senhas)
METODOLOGIA

Aulas praticas: Uso de apps educativos (Lightbot, Book Creator).

Projetos interdisciplinares:

1°/2° ano: E-book coletivo sobre histérias da comunidade.

3°9/4° ano: Blog de ciéncias com fotos digitais.

5% ano: Criacao de um jogo digital sobre sustentabilidade.

Recursos: Kits de robdtica adaptados, tablets com apps controlados.

AVALIACAO

1° ao 3° ano: Observacgao de habilidades (uso seguro de dispositivos,

participacao em projetos).

4° e 5° ano: Portfdlios digitais (pastas no Drive com producdes) e rubricas de

autoria criativa.



INTEGRACAO COM OUTRAS DISCIPLINAS

Componente Atividade Integrada

Lingua Portuguesa  Producéo de narrativas digitais (audio ou video).

Matematica Gréficos de dados coletados em pesquisas simples.
Ciéncias Registro digital de experimentos (fotos, videos curtos).
Histdria Linha do tempo digital sobre a evolucéo da tecnologia.
OBSERVACOES

1. Flexibilidade: A carga horaria pode ser redistribuida em projetos trimestrais.
2. Inclusao: Atividades adaptadas para alunos com deficiéncia (ex.: teclados
adaptados).

3. Formacao docente: Sugere-se capacitacao em ferramentas digitais basicas.



MATRIZ CURRICULAR DE EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA

Base Legal: LDB (Art. 26), BNCC, Resolugao CNE/CEB n° 2/2025 e Lei n°

14.533/2023

ENSINO FUNDAMENTAL Il (6° AO 9° ANO)

Carga Horaria Anual: 40 horas (1 aula semanal) — Integrada ou Disciplina

Especifica

EIXOS

Cultura
Digital

Pensamento
Computacion
al

Educac¢ao
Midiatica

Cidadania

62 ANO

Funcionament
o dainternete
redes sociais

- Seguranca
digital (senhas,
phishing)

- Légica de
programacao
(Scratch/Blockl
y)

- Algoritmos no
cotidiano

- Anadlise de
publicidade
infantil

- Diferenca

entre fato e
opiniao

- Netiqueta e

72 ANO

- Direitos
autorais e
creative
commons

- Uso ético
de IA
(ferramenta
s basicas)

Programaca
o em Python
basico
Automacao
de tarefas

- Checagem
de fatos
(fact-
checking)

- Producdo
de memes
criticos

- Inclusdo

82 ANO

- Privacidade e
protecdo de dados
(LGPD)

- Deepfakes e
manipulacdo digital

- Robdtica
educacional
(Arduino/Simulacd
es)

- Estruturas de
dados simples

- Documentarios e
narrativas digitais
- Identificacdo de

discurso de édio

- Ativismo online e

92 ANO

- Tecnologias
emergentes
(metaverso,
loT)

- Impacto
socioambiental
da tecnologia

- Projetos
interdisciplinar
escomTI

- Introducdo a
ciberseguranca

- Criagdo de
campanhas
digitais

- Etica no
jornalismo
cidaddo

- Carreiras em



EIXOS 62 ANO 72 ANO 82 ANO
Digital cyberbullying digital e democracia digital
- Identidade acessibilidad - Economia digital
digital e (moedas virtuais)
- Pegada
digital
Metodologia:

92 ANO

tecnologia

- Direitos e
deveres na
web (Marco
Civil)

Aulas praticas com ferramentas digitais (Canva, Google Earth, Tinkercad).

Projetos: Desenvolvimento de apps simples, podcasts, videos educativos.

ENSINO MEDIO (1° AO 3° ANO)

Carga Horaria Anual: 60 horas (1,5 aula semanal) - Componente Curricular

ou Integrado a Projetos

EIXOS

Cultura Digital
Avancada

Pensamento
Computacional
Aplicado

Midia e Sociedade

12 ANO

- Arquitetura da
internet e cloud
computing

- IA generativa
(ChatGPT,
Midjourney)

- Python para
anadlise de dados
- Automagao com
planilhas
(Excel/Google
Sheets)

- Desinformacao e
algoritmos de

22 ANO

- Programacdo web
(HTML/CSS basico)
- Realidade

aumentada/virtual

- Banco de dados e
SQL basico

- Machine Learning
(conceitos
introdutdrios)

- Jornalismo digital e
democratizagao da

32 ANO

- Blockchain e
criptomoedas
- Futuro do
trabalho
(profissoes
digitais)

- Projetos de loT

(Internet das
Coisas)

- Hackathons
tematicos

- Regulacdo das
midias



EIXOS 12 ANO 22 ANO 32 ANO

redes sociais informacao - Cendrios de
- Producdo de - Representacao distopias
conteudo para racial/de género nas tecnoldgicas
YouTube/TikTok midias (filmes,
literatura)

- Portfdlio digital
- MVP (produto &

» L. - Gestdo de projetos (Linkedin,
. vidvel minimo) L ]
Empreendedorismo dicital ageis (Scrum/Kanban)  GitHub)
igita
Digital 8 . . - Crowdfunding e - Cases de
- Marketing digital . o
L. financgas digitais startups de
e SEO basico

impacto social

Metodologia:

Trilhas formativas (Ex.: se o aluno optar por Ciéncias Humanas, aprofunda
em midia e sociedade; se for Exatas, foca em programacao).

Parcerias com universidades e empresas de tecnologia (palestras, mentorias).

SUGESTOES DE IMPLEMENTACAO

Fundamental Il: Integracao com disciplinas existentes:

Matematica: Pensamento computacional.
Lingua Portuguesa: Producao de roteiros para podcasts/videos.
Geografia: Analise de dados demograficos com planilhas.

Ensino Médio:

Oferecer como eletiva ou parte do itinerario formativo em Tecnologia.

Certificacdo em ferramentas digitais (ex.: Microsoft Learn, Google Certifications).
Avaliacao:

Prototipos digitais, participacao em féruns online, solu¢bes para problemas

reais da comunidade.



CAPITULO IV
DO PLANEJAMENTO DA IMPLEMENTACAO EM CADA ETAPA DE ENSINO

Art. 36. A elaboracao dos novos curriculos, acompanhados de plano
de formacdo docente, deve se dar ao longo do ano de 2025, com efetiva
implementacdo obrigatéria a partir do ano de 2026, cabendo as redes de
ensino discutir com a comunidade escolar se esta implementacdo se realizara
com a opcéo de curriculos de transicdo, em funcédo de cada etapa de ensino e
do nivel de proficiéncia e necessidades de formacéo do corpo docente.

§ 1° A implementacéo na Educacéo Infantil podera ser concomitante
em todos o0s anos, integrando os conteldos e brincadeiras aos campos de
experiéncias ja programados.

8§ 2° A implementagédo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
podera ser concomitante.

§ 3° A implementacdo nos Anos Finais do Ensino Fundamental
devera levar em consideragdo o grau de proficiéncia do corpo docente.

§ 4° A implementacdo no Ensino Médio deverd ser convergente
com a Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 13 de novembro de 2024.



