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Apresentagao

Prezado/a professor/a.

A Unidade Curticular Tecnologia e Inovagao esta presente no 1° Ano do Ensino Médio em todas as
Escolas do Ensino Médio da Rede Estadual de Pernambuco. Independente das trilhas disponiveis nas
Unidades de Ensino e escolhidas pelos estudantes - seja das diferentes areas de conhecimento, das trilhas
integradas, da formagdo docente em nivel Médio ou da formagao técnica e profissional -, todos os
estudantes irdo ter a oportunidade de realizar estudos e praticas envolvendo as tecnologias digitais.
Representa, portanto, uma Unidade Curricular estratégica para o Novo Ensino Médio, uma vez que
oportuniza que estudantes possam refletir, de forma mais consistente e coletiva, sobre suas inquietacdes,
seus interesses, sobre aquilo que os mobiliza, de forma criativa, sendo instigado a propor solugoes a partir
do uso de tecnologias digitais. Sabemos que, mesmo com as desigualdades existentes no cenario nacional
quanto ao uso desses recursos, de uma forma geral, eles tém feito parte do cotidiano de grande parte das
culturas juvenis, proporcionando interagdao e potencializando a comunica¢ao e oportunidades diversas
para resolugao de muitas situagdes apresentadas pelos individuos e grupos sociais. Nesse sentido, o
repertério para utilizagao das tecnologias da grande maioria das juventudes ¢ bastante significativo e

diversificado, representando um importante potencial pedagdgico para sala de aula.

No processo de constru¢ao desta Unidade Curricular, professores da Rede Estadual, sem
desconsiderar os estudos acerca do processo que envolvem a construcao histérica das descobertas
tecnoldgicas que impactaram a humanidade, trazem uma atengao especial a tecnologia digital. Sabemos
que, da mesma forma que as tecnologias digitais trazem possibilidades positivas e desejaveis na diregao
da emancipagao e inclusao dos sujeitos, também tém sido utilizadas, muitas vezes, como instrumento
perverso de exclusdo e aumento das desigualdades de muitos grupos sociais. A complexidade da tematica
exige um olhar sob diferentes prismas. As discussoes, necessariamente, precisam passar por considerar
as tecnologias no contexto da cultura digital, dos novos letramentos e multiletramentos digitais e,

sobretudo, na dire¢dao da constru¢ao de uma cidadania digital.

Apesar de trazermos esses conceitos, como parte, inclusive, da ementa elaborada para Tecnologia
e Inovagio, conforme apresentada no Curriculo de Pernambuco para o Ensino Médio, ndo podemos nos

dedicar exclusivamente ao aspecto teérico. A identidade desta Unidade Cutricular é dada pelo Eixo
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Estruturante Processos Criativos. Esse eixo tem como énfase expandir a capacidade dos estudantes de idealizar
¢ realizar projetos criativos associados a nma ou mais Areas de Conbecimento, a Formagio Técnica e Profissional,
bem como a tematicas de seu interesse. Ou seja, prescinde de um forte didlogo com cada estudante a partir
de uma interagdao entre: a) aquilo que o inquieta, que pode ter sido fruto das discussoes e construcdes
realizadas na Unidade Curricular de Investigacio Cientifica; b) a ampliacio dos conhecimentos e
experiéncias, envolvendo tecnologias digitais para mediac¢do e intervencao de sua realidade, daquilo que
o inquieta; ¢) da reflexdo sistematica e criteriosa, envolvendo conceitos, construcoes e desconstrugdes de
perspectivas, da multiplicidade de olhares e respeito as diferengas, como parte do processo cientifico em

que a educagao formal ¢ responsavel.

Além disso, consideramos importante destacar que a BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
apresenta a cultura digital enquanto dimensao que deve ser ampliada e aprofundada pelos estudantes do
ensino médio, onde a aprendizagem esta voltada para uma participagao mais consciente e democratica,
por meio das tecnologias digitais. Dessa forma, é importante acessar conteudos variados em diferentes
meios de comunicacio para possibilitar que os/as estudantes mobilizem, leiam e produzam cultura digital,

em diferentes linguagens, géneros, midias e ferramentas digitais.

Neste sentido, a Habilidade apresentada de Tecnologia e Inovagao é Propor e testar solucies éticas,
estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais, considerando a aplicacao dos conbecimentos das dreas e o uso

das tecnologias digitais, de modo a desenvolver novas abordagens e estratégias para enfrentar novas situagoes.

Enfim, desejamos a todos/as um produtivo trabalho pedagdgico com cada estudante para que
possamos contribuir, juntos/as, para promocio de juventudes engajadas no processo de utiliza¢ao /
elaboragao de tecnologias digitais, enquanto protagonistas, com uso consciente e ético das tecnologias e

nao apenas a consumidores passivos neste processo.
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1. Tecnologias digitais da informagao e comunicagiao (TDIC)
e seu significado para as pessoas

A maior parte dos programas computacionais desempenha um papel de tecnologia
intelectual, ou seja, eles reorganizam, de uma forma ou de outra, a visao de mundo de
seus usudrios e modificam seus reflexcos mentais. As redes informaticas modificam
circuitos de comunicagdo e de decisdo nas organizacoes. Na medida em que a
informatizacdo avanga, certas fungoes sao eliminadas, novas habilidades aparecem, a
ecologia cognitiva se transforma (LENT, 1999, p. 36).

Segundo Kenski (2012), “as tecnologias sdo tao antigas quanto a espécie humana”. Compreende-
se tecnologia como qualquer inven¢ao humana capaz de agilizar servigos, facilitar processos. Assim
sendo, sao consideradas tecnologias os artefatos pré-histéricos, a inven¢ao da roda, o lapis, a caneta, o
papel, o livro etc. até, em nossos dias, os objetos mais modernos, como os dispositivos méveis digitais

(LOPES; MONTEIRO, 2014).

As tecnologias da informacdo e comunicagio, desenvolvidas apds algumas invencgoes, como a
mdquina fotogrdfica, o felefone, o cinema e a televisao, aprimoraram a comunicacao por imagem, som e
movimento em meio as mais recentes inovagoes da tecnologia digital, comzo os smartphones, os computadores e
a internet, desencadeando uma grande producao da cultura audiovisual. Essas midias “modificaram a
maneira de ver, de ouvir e de viver na sociedade e criam a necessidade de alfabetizar os adultos para

conhecer a maquina e sua linguagem digital e virtual” (TERUYA, MORAES, 2009, p. 329).

E inquestionavel o fato de que as novas tecnologias provocam impactos na vida das pessoas em
todos os sentidos. Impactam a vida social, profissional e académica na medida em que passam a interferir
nao sé nas relacdes produtivas, mas também nas interpessoais. A ciéncia consegue, hoje, avancar e
difundir suas descobertas em uma velocidade nunca antes imaginada. As demandas sociais estao sempre

em pauta no meio digital.

No decurso da evolugao tecnoldgica, diferentes terminologias foram utilizadas para representa-las.
A sigla TIC- tecnologia da informagao e comunicagao- refere-se a convergéncia entre a informatica e as
telecomunicagbes, agrupando ferramentas computacionais e meios telecomunicativos como: radio,
televisao, video e internet. TDIC- tecnologia digital da informacao e comunicac¢ao- corresponde a uma

tecnologia mais avangada: a digital (GEWEHR, 2016). Por meio desta é possivel processar qualquer
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informacao, o que provocou mudancas radicais na vida das pessoas, principalmente no que se refere a

comunicagao instantanea e busca por informacées (IKENSKI, 2012).
Das TICs as TDICs

a) Tecnologias da Informagio e Comunicacao

A expressao foi usada pela primeira vez em 1997, por Dennis Stevenson, do governo britanico, e
promovida pela documentagao do Novo Curriculo Britanico em 2000 (Wikipedia). As TICs sao utilizadas
em varios ramos de atividades: nas industrias (processo de automagao), no comércio (gerenciamento e
publicidade), no setor de investimentos (informacbes simultineas e comunica¢io imediata), na
biblioteconomia e na educagao (processo de ensino aprendizagem e EAD). Pode-se dizer que a principal
responsavel pelo crescimento e potencializacio da utilizagao das TIC, em diversos campos, foi a

popularizagao da Internet.

b) Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio

Segundo Marinho; Lobato (2008), as TDICs referem-se ao conjunto de tecnologias digitais que
permite a associagao de diversos ambientes e pessoas por meio de dispositivos, equipamentos, programas
e midias para facilitar a comunicacao entre seus integrantes e otimizar as possibilidades ja existentes. Tém
o computador e a Internet como instrumentos principais e se diferenciam das Tecnologias de Informagao
e Comunicagao (TIC) pela presenca do digital. Representam uma evolugao delas, uma vez que utilizam
recursos de tecnologias para o processamento de informagdes, incluindo softwares, hardwares,

tecnologias de comunicagao e servicos relacionados, mas nao de maneira digital exclusivamente.

A diferenca do digital é que ele ndo depende de outros meios materiais para existir, por
exemplo, uma cimera analdgica precisava de filmes para poder tirar fotos e depois era
preciso revelar o filme para ter acesso as fotos; ja a camera digital ndo exige recursos
externos para possibilitar a mesma tarefa. A tecnologia digital é um conjunto de
tecnologias que permite a transformacio de qualquer linguagem ou dado em ndimeros,
ou seja, as imagens, 0s sons € 0s textos que visualizamos na tela do computador, tablet
ou celular sio transformados em numeros que sdo lidos por dispositivos que os
convertem naquilo que vemos ou ouvimos em nosso apatrelho eletrénico. Isso permite
descentralizar a informacdo, aumentar a seguranca de uma série de dados fundamentais
e criar muitas outras tecnologias, além de tornar mais pratico seu uso (SAE Digital).
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Essas tecnologias invadiram todos os espacos de intera¢ao, interferindo nas relagdes e absorvendo

o tempo de nossos jovens de forma intensa.

A grande questao para nés aqui, nao é tio somente constatar o avan¢o da cultura digital, mas como ela
esta sendo usada e que consequéncias podem advir do mau uso dos seus recursos. Dai, a importancia da
escola enquanto lugar de discussio, de debate, de promocio de sentidos para uso das tecnologias digitais

da informagao e comunicagao do ponto de vista ético e responsavel.

Trabalhar com as tecnologias digitais na escola nio significa, apenas, servir-se de suas ferramentas
como meio ou suporte para promover aprendizagens ou despertar o interesse dos alunos, mas sim utiliza-
las com os estudantes para que construam conhecimentos com e sobre o uso dessas TDICs. A dinamica
instaurada pelo mundo digital tem exigido a presenca de um professor provocador, mediador, orientador
no sentido de colocar o estudante diante das demandas sociais, apresentando-o aos novos mecanismos
de leitura, estimulando-o a criticidade, a flexibilidade e a criatividade tendo em vista a proposi¢ao de

solu¢oes inovadoras para problemas reais a fim de atribuir sentidos a cultura digital que ora se apresenta.

Cultura digital

A cultura digital pode ser definida como o conjunto de praticas, costumes e formas de interagao
social as quais sao realizadas a partir dos recursos da tecnologia digital, como a internet e as TICs —
tecnologias de informagao e comunicagdo. Ao interagirmos, fazermos mobilizagdes sociais,
compartilharmos trabalhos e divulgarmos contetdos, comprarmos e vendermos eletronicamente entre
tantas outras atividades por meio do digital, estamos contribuindo para o fortalecimento dessa cultura.

Sdo as caracteristicas que definem a cultura digital: a velocidade, a constante mutacio e a globalizacio.

Para Anjos; Silva (2018), a cultura digital produz contetdos, praticas sociais e novas linguagens que
precisam ser problematizadas nos espacos educativos a fim de entender como tais elementos se
instituem. Na escola, o conceito de cultura digital deve ser visto de maneira muito mais ampla do que a
utilizacdo pontual da tecnologia. Deve incorporar-se ao processo de ensino e aprendizagem de forma
intensiva para proposicao de solugoes, apoiando-se na curiosidade, na inventividade e na criatividade de

nossos estudantes.
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Sabe-se que as tecnologias na educagao podem impulsionar o desenvolvimento de projetos, a resolugao
de situagGes-problema, a analise de cenarios, o trabalho em equipe, a colaboragdao e o didlogo entre a
realidade da escola e os estudantes. As tecnologias digitais (TDICs), no entanto, fazem convergir as
tecnologias da informagao e comunicag¢ao (TICs), provocando mudangas radicais uma vez que
representam e processam qualquer tipo de informagdo ao reunir “a computagdo (a informatica e suas
aplicagoes), as comunicagdes (transmissao e recep¢ao de dados, imagens, sons etc.) € os mais diversos
suportes em que estao disponiveis os conteidos (livros, filmes, fotos, musicas e textos).” (KENSKI,

2012)

As ferramentas digitais, que ora se apresentam com as TDICs, tém exigido de seus usuarios
destreza no sentido de emprega-las adequadamente a cada situacdo-problema que se apresente. Nesse

universo multifacetado, é preciso conhecer a que se destinam, quais seus limites e possibilidades.

Ferramentas digitais na Educagio

Ferramentas digitais sao os recursos que possibilitam a utilizacao das tecnologias com o objetivo de
facilitar a comunicagao e o acesso a informagao, através de dispositivos eletronicos, como computadores,
tablets e smartphones. Sao exemplos: programas, aplicativos, plataformas virtuais, jogos, portais e sites

da internet, cameras, entre outros. (SAE Digital)

Existe uma diversidade de tecnologias digitais que podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, deixando-o mais dinamico e interativo. Como exemplos dessas tecnologias, podemos
citar: o computador, o tablet, o smartphone e a internet. Por meio desses equipamentos digitais,
possibilita-se o acesso a um universo virtual que nos oferece portais, sites, plataformas etc. que, por sua
vez, contribuem para dinamizar, nos moldes da cibercultura, a discussao quanto ao uso das tecnologias.
Ferramentas como o Mentimeter (recurso para criar apresentagdes interativas, enquetes, nuvem de
palavras, graficos); o Lyrics training (aplicativo de videoclipes e karaoké para praticar idiomas); o
Google Earth ¢ Google Street View (programas do Google que apresenta o globo terrestre em visao

tridimensional); o Hellotalk (rede social para interagir e falar com pessoas de outros idiomas); entre

70
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outros, possibilitam o desenvolvimento de um trabalho na escola compativel com as novas formas de
comunicagdo. Discutir o uso das tecnologias e, a0 mesmo tempo, servir-se de seus recursos para
encontrar solugoes inovadoras para problemas reais, significa contribuir para a instaura¢ao de uma cultura

digital de forma ética e responsavel.

Para além da escola, espera-se que o individuo, ao integrar-se ao mundo digital, servindo-se das
ferramentas que esse ambiente coloca a sua disposicao, saiba guiar suas proprias aprendizagens na dire¢ao
do possivel, do necessario e do desejavel, que tenha autonomia e saiba buscar como e o que aprender,

que tenha flexibilidade e consiga colaborar com urbanidade. (ROJO; MOURA, 2012, p. 27).

Orientagdes para realizagao de atividades

Discutir a respeito dos impactos do uso das tecnologias digitais com os estudantes é dialogar em
grande medida acerca do seu cotidiano. Nossa contribui¢ao, em sala de aula, perpassa também pela
promocao das reflexdes ctiticas sobre esse tema. Questionamentos sobte como as fecnologias digitais tém
impactado a vida dos jovens possibilitam listar vantagens e desvantagens quanto ao uso das ferramentas

digitais da contemporaneidade, promovendo reflexdes em relagao as mudangas impostas pelos avancos

tecnolégicos na vida das pessoas.
Textos como:

1. “As grandes descobertas tecnologicas que impactaram o rumo da humanidade”

(bttp:/ [ multirio.rio.ry.gov.br/ index.php/ leia/ reportagens-artigos/ reportagens/ 166 74-as-grandes-descobertas-tecnol%C3%B3gicas-

que-impactaram-o-rumo-da-humanidade); €

2. “ 16 grandes descobertas tecnolégicas que impactaram o rumo da humanidade- parte 27

(bttp:/ [ multirio.rio.ry.gov.br/ index.php/ leia/ reportagens-artigos/ reportagens/ 1675 5-16-grandes-descobertas-

tecnol%oC3% B3 gicas-que-impactaram-o-rumo-da-humanidade-parte-it.)

trazem informagdes relacionadas ao periodo que vai da Pré-Historia ao século XVIII e se referem as
principais descobertas feitas a partit do século XIX e possibilitam a realizacio de atividades que
corroboram para avaliar a relagao entre as diferentes descobertas tecnologicas que, ao longo da historia,

sofreram modifica¢Ges com as inovagdes e os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais para produgao

17
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e consumo de conteudos, hoje. Nesse sentido, somam-se mais elementos para realiza¢gio de comparativos

sobre o tema.

Rodas de conversa representam outra estratégia que facilita o debate e permite o registro e a
sistematizacio de ideias e podem orientar as proximas acdes. F importante investir em leituras sobre o
assunto na web: noticias, reportagens, artigos cientificos, artigos de opiniao, entrevistas, documentarios,
imagens, dentre outros, sio alguns dos géneros textuais que podem contribuir para o aprofundamento

das ideias iniciais. As informacgoes auferidas dessas leituras podem alimentar um mural virtual construido

no  Padlet (https://padlet.com/), no  Scrumblr  (http://scrumblr.ca/), no  Planner

(https://tasks.office.com/), ou em uma outra ferramenta que permita o compartilhamento de materiais
e a visualizagdo da postagem por todo o grupo. Nesse caso, além de estarmos refletindo sobre as
tecnologias digitais, estamos fazendo uso de seus recursos na perspectiva de potencializar as discussoes,
reflexGes e aprendizagens. Essa ¢ uma oportunidade para motivar um bate-papo quanto ao uso das
TDICs e, a0 mesmo tempo, discutir acerca do uso adequado, produtivo e responsavel das tecnologias.
As informagSes que alimentaram o mural podem alimentar um novo debate. O ciclo de conversas ao
longo do processo motiva a promogao da reflexdo e o desenvolvimento do posicionamento critico do
estudante, preocupando-se em fundamentar opinides e argumentos. [/ogs, blogs, podeasts etc. sio alguns

dos géneros digitais sugeridos para difusio dos conhecimentos construidos.

Orientagdes para a Avaliagao

Observar se os estudantes analisam criticamente o uso das novas tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo e seus impactos na vida das pessoas; refletem acerca das vantagens e
desvantagens das TDICs nas relagdes produtivas e interpessoais; compreendem que as TDICs tém no
ciberespaco seu lugar virtual de producdo e na informac¢io sua matéria-prima; produzem e divulgam
conhecimentos construidos a partir de sua relagio com as TDICs, preocupando-se em buscar solugoes

para problemas sociais e ambientais.
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2. Letramentos Digitais: competéncias sociolinguisticas e
tecnologicas em foco

A disseminagio e uso de tecnologias digitais favoreceu o desenvolvimento de uma cultura de
uso das midias, o que geron uma nova configuragdo social, baseada num modo digital de
pensar, criar, produzir, comunicar, aprender e viver. Pode-se dizer que a cultura nascida
na era digital, pretende agregar realidade e mundo virtual, utilizando o ciberespago ¢ a

linguagem da internet (ALMEIDA; SILVA, 2011).

Assim, as produgdes da cultura digital, como sua circulacdo social na znternet, estio permeadas por
textos hibridos, de diferentes formas e signos que se estabelecem a partir de diversas ferramentas e
plataformas virtuais. Essas novas formas de intera¢ao e comunica¢io apresentam uma reelaboragao dos
éneros texctuais com ressignificaciao do papel do leitor/ produtor. Nesse sentido, é importante destacar que
essa forma de comunicacdo ¢ realizada num novo ambiente humano e tecnoldgico, de expressio e
informacao a ser processada e transmitida digitalmente. Consiste na conexao de pessoas de varios paises,
culturas e linguagens, que estao interconectadas a uma rede mundial de computadores e permite a

informacao rapida e acessivel (IKAMINSKI, 2000).

O espago escolar nio foge a essa nova configuracio digital. E os nossos estudantes precisam
desenvolver habilidades para o uso dessas ferramentas de modo eficaz e responsavel, logo, as implicagoes
na sociedade sao evidentes. Desse modo, para compreender melhor como esse universo funciona,
seguem os termos: Ciberespaco, Multiletramentos e Letramentos Digitais, com seus conceitos, que
podem ajudar no processo de elaboragao de aulas, pensando, antes de tudo, em projetos coletivos para

o desenvolvimento pessoal.
Ciberespaco

Consiste em um novo ambiente de interagao, no mundo virtual, que pode influenciar e ja influencia
os modos de aprendizagem de leitura e de escrita, por estar, a todo o momento, em contato com

novidades tecnolégicas implantadas no cotidiano dos estudantes (LOPES, 2021).

O termo Ciberespago pode ser denominado como o universo das redes digitais, como o espago de

comunicagao aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memorias dos computadores

(LOPES, 2021, p. 69).
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Multiletramentos

O termo Multiletramentos pretende abranger a multiplicidade de culturas e linguagens; refere-se a
capacidade de ler os mais diversos textos multissemiéticos ou multimodais que circulam na sociedade

contemporanea.

Segundo Rojo; Moura (2012), as novas ferramentas de acesso a comunicagdo ¢ a informagao
promoveram novos letramentos, de cariter multimodal ou multissemiético', “que envolviam as
caracterfsticas das sociedades globalizadas e a multimodalidade dos textos por meio dos quais a

multiculturalidade se comunica e informa, o grupo cunhou um termo ou conceito novo: #zultiletramentos”
(p- 13).
Os autores acrescentam ainda que existem dois tipos de multiplos letramentos nas sociedades

contemporaneas:

01 - a multiplicidade cultural das populagoes, trazida pelos autores e leitores, e;

02 - a multiplicidade semidtica na constitui¢io dos textos multimodais no processo de criagao de

significacio por meio dos quais elas informam e se comunicam (ROJO; MOURA, 2012).

Como exemplo de multiplicidade cultural, pode-se falar nas diferentes influéncias que compdem e
que formam a cultura de pessoas, grupos e povos. Compreendemos que a escola é um /oczs natural de

convergéncia da diversidade, pluralidade e multiplicidade cultural.

A multiplicidade semidtica refere-se a multiplicidade de linguagens nos impressos, midias
audiovisuais digitais ou nao. Os recursos alfabéticos associados as imagens e arranjos da diagramagao

impregnam e fazem significar os textos contemporaneos.

Para ler textos contemporaneos, é necessario que sejam desenvolvidas competéncias e habilidades
voltadas a percepcao dos recursos produtores de sentidos presentes naqueles que utilizam além da escrita

manual e impressa, audios, videos, tratamento de imagens, edi¢do e diagramacao.

1 Multimodal ou Multisemiético — quando os textos e discursos incorporam diferentes sistemas de signos em sua
constituicio.
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Letramentos Digitais

O foco maior entre esses termos sera dado a Letramentos Digitais uma vez que as habilidades
desenvolvidas com os recursos digitais mobilizam saberes que vao desde a localizagao desses recursos, a

comunica¢ao de ideias e a construcao de colaboragdes que ultrapassam os limites pessoais, sociais,

economicos, politicos e culturais DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Letramentos digitais, segundo Dudeney; Hockly; Pegrum (2016, p.17), “sdo habilidades individuais e
sociais necessarias para interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito

crescente dos canais de comunicagao digital”.

Desse modo, os letramentos digitais propéem uma vivéncia baseada na interatividade e na
cooperagao para producao de sentidos, constru¢io de conhecimentos e difusio de conteudos. Nessa
perspectiva, existem multiplas possibilidades que permitem ampliar o acesso as informagdes por meio da

web.

Com o avanco trazido pelas tecnologias, inclusive as digitais, foi possivel transpor para a sala de
aula o acesso as informagGes em larga escala, a partir do uso de um computador ou outros suportes
conectados a internet. Ampliando o potencial de interagdo, interatividade, autonomia e coautoria dos
alunos frente as diversas midias e aplicativos, habilidades que eles levarao para fora do muro da escola,
para a vida. Cabe, neste sentido, que o professor, enquanto mediador do processo de ensino, analise
criticamente, selecione e acompanhe os conteudos virtuais disponibilizados na rede, sistematizando o que

deve ser apropriado pelos estudantes no processo de aprendizagem (LOPES, 2021).

Os letramentos digitais sio um compromisso da escola. Servir-se das ferramentas oferecidas pelas
novas tecnologias e dos ambientes digitais compartilhados na rede, em ambiente escolar, nada mais ¢ do
que promover para além da vivéncia com os diferentes discursos que circulam na sociedade
contemporanea, o uso responsavel e a reflexao critica sobre o porqué e para que esses instrumentos

coexistem no ciberespaco.

Ainda sobre essa necessidade de insercao de tecnologias em sala de aula, Neil Selwyn destaca a
existéncia de zperativos externos e internos. Os imperativos externos se referem a necessidade de preparar os
estudantes para uma vida social, profissional e pessoal que esta conectada ao mundo digital. Ja os znternos
tratam dos beneficios que a tecnologia pode trazer para dentro da sala de aula, apoiando as praticas

pedagdgicas, com foco no estudante.
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Os letramentos digitais, ¢ o que sugerimos, estio vinculados a ambos os imperativos:
sao habilidades essenciais que nossos alunos precisam adquirir para sua plena
participagdo no mundo além da sala de aula, mas também podem enriquecer sua
aprendizagem dentro da sala de aula (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 20).

Para compreender melhor, os autores elencaram alguns letramentos digitais, agrupados em quatro

grupos focais: linguagem, informagao, conexoes e (re)desenho. Seguem os conceitos:

Letramento impresso: habilidade de compreender e criar uma variedade de textos escritos que abrange o
conhecimento de gramatica, vocabulario e caractetisticas do discurso simultaneamente com as competéncias da
leitura e escrita;

Letramento em SMS: habilidade de se comunicar eficientemente em internetés;

Letramento em hipertextos: habilidade de processar hiperlinks apropriadamente e de usa-los para incrementar
com eficiéncia um documento ou artefato;

Letramento multimidia: habilidade de interpretar e de criar efetivamente textos em multiplas midias,
especialmente usando imagens, sons e videos;

Letramento em jogos: habilidade de navegar e interagir eficientemente nos ambientes de jogos e de alcangar
objetivos no interior deles;

Letramentos moéveis: habilidade de navegar, interpretar informaco, contribuir com informacio e se comunicar
por meio da internet mével, incluindo a habilidade de se orientar no espago da internet das coisas (onde a
informacio dos objetos do mundo real estd integrada a rede) e da realidade aumentada (onde a informacio
proveniente da internet se sobrepde ao mundo real);

Letramento em codificagdo: habilidade de ler, escrever, criticar e modificar codigos de computador em vista de
criar ou confeccionar soffwares e canais de midia;

Letramento classificatério: habilidade de interpretar e de criar folksonomias eficientes (indices de recursos online
gerados pelo usuario visualmente representados como nuvens de #4gs);

Letramento em pesquisa: habilidade de fazer uso eficiente de ampla gama de motores e de servicos de busca,
incluindo a familiaridade com sua funcionalidade plena, bem como com suas limita¢des;

Letramento em informagéo: habilidade de avaliar documentos e artefatos fazendo perguntas criticas, avaliando
a credibilidade, comparando fontes e rastreando as origens da informacio;

Letramento em filtragem: uma inflexdao do letramento em rede, ou seja, a habilidade de reduzir a sobrecarga de
informacio usando redes profissionais e sociais on/ine como mecanismos de triagem;

Letramento pessoal: habilidade de usar ferramentas digitais para formar e projetar a identidade on/ine desejada;
Letramento em rede: habilidade de organizar redes on/ine profissionais e sociais para filtrar e obter informacao;
se comunicar e informar os outros; construir colaborag¢io e apoio; desenvolver uma reputagio e exercer influéncia;
Letramento participativo: habilidade de construir para a inteligéncia coletiva das redes digitais e de alavancar a
inteligéncia coletiva das redes mantidas a servi¢o de metas pessoais ¢/ou coletivas;

Letramento intercultural: a habilidade de interpretar documentos e artefatos provenientes de uma gama de
contextos culturais, bem como comunicar mensagens eficientemente e interagir construtivamente com
intetlocutores pertencentes a diferentes contextos;

Letramento remix: habilidade de criar novos sentidos ao modificar e/ou combinar textos e artefatos
preexistentes, bem como de fazer circular, interpretar, responder e construir sobre outras remixagens no interior
das redes digitais.

Aqui foram apresentados alguns termos importantes para estudo que nos ajudam no trabalho
com os géneros digitais em salas de aula, com o objetivo de desenvolver as habilidades de leitura e escrita
no ciberespaco. No entanto, evidenciamos a importancia de atrelar os letramentos digitais ao

aprofundamento tema e/ou problemas relacionados aos avancos tecnolédgicos e que atendam a demanda
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social, na perspectiva dos estudantes serem protagonistas criticos e éticos na utilizagao, consumo e

produgdo de espacos de escrita e leitura em ambiente virtual.

Orientagdes para realizagao de atividades

Possibilitar reflexdes sobre situagdes que mobilizem o debate critico, envolvendo relacbes de
poder, dos contextos socioculturais, econémicos e politicos com a turma, pode ser um interessante ponto
de partida. Como nossa proposta é a utilizagao dos recursos digitais, os estudantes podem escolher um
dos géneros digitais (charge, fanfic ou meme), para elaborar e apresentar, de forma critica e ética, em

meio digital (redes sociais) uma denuncia, reflexdo e/ou solugdo criativa para o tema mobilizado.

Charge digital: o género no qual o autor expressa sua visao EN

EU ADORO
e
EM FAMILIA..>

dos fatos por meio de caricaturas. Costuma ser usado para

apresentar acontecimentos atuais, politicos e sociais,

ilustrado de forma critica, por meio de satira e humor.

Fanfic: ¢ uma narrativa ficcional escrita e divulgada por fas que se baseiam em diversos personagens e
histérias de filmes, bandas, livros, séries, historias em quadrinhos, videogames, mangas, animes,

celebridades etc. Usualmente tem como finalidade a constru¢iao de um universo paralelo ao original.
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Memes: ¢ uma mensagem quase sempre de tom jocoso ou
irbnico que pode ou nao ser acompanhada por uma imagem ou
video e que ¢ intensamente compartilhada por usuarios nas

midias sociais (TORRES, 20106).

Discussoes sobre o papel dos znfluencers digitais na construcio da identidade dos jovens, analisando
os conteudos e os perfis compartilhados também sdo boas estratégias para reflexdo critica da produgio e
consumo de contetdos digitais. Provocar estudantes a responderem, individualmente ou coletivamente,
aum quiz ou a um formulirio no Drive/ Google Workplace com perguntas do tipo: Vocé conhece e
segue influenciadores digitais? Por quais razoes? Que tipo de contetdo é geralmente compartilhado pelos
influencers? Até que ponto o que o influenciador digital diz, divulga e pensa, interfere na formacio de sua
opiniao sobre um tema ou na compra de um produto? Quais sao as principais razoes que levam os jovens
a seguirem este tipo de conteudor As respostas podem ser tabuladas e tomadas como referéncia para
realizacao de uma roda de conversa, considerando o posicionamento de cada um diante do problema em

estudo.

Para aprofundar um pouco mais o tema, pode-se provocar estudantes a pesquisarem informagoes
sobre os influenciadores mais populares na sua cidade ou estado e analisarem os perfis, considerando os
seguintes aspectos: Eles tém uma unica rede social ou tém perfis em varias? Quantos seguidores tém?
Com que frequéncia publicam conteddo? Que tipo de conteudo eles compartilham? Quais sao as
caracteristicas de sua personalidade? Existem semelhancas em relacdo a outros influenciadores? Quais
s30 as principais diferengas? Que tipo de informagio eles compartilham? Eles estdo preocupados com a
privacidade? Os dados e informacdes coletadas podem ser utilizados para construir um infografico
comparativo que inclua: znfluencers mais conhecidos na cidade, no estado, no Brasil, o nimero de
seguidores de cada um, os temas mais abordados, as plataformas mais utilizadas por esses influenciadores.
Para a construcio dos infograficos, podem ser usadas ferramentas digitais como Canva ou Genzally. Os

infograficos podem ser socializados e analisados em sala de aula através de apresentagao de slides.
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Sugerimos a exibi¢iao do video “Midias digitais influenciam habitos de consumo dos jovens” para

promover um debate sobre o tema (https://www.youtube.com/watch?v=uB2s{98tQv(Q)). Apds a

exibicio do filme e do debate, propoe-se que seja criada uma conta para a turma no Instagram com o

proposito de compartilhar os pontos de vista construidos apds vivenciarem todas essas atividades.

Orientagdes para a Avaliagao

Alguns aspectos podem ser apontados como fundamentais nesta etapa, em especial, se os
estudantes conseguiram explorar criticamente, produzir e divulgar em géneros digitais de forma critica e
ética; fizeram a devida relagao do texto com a imagem ou matéria jornalistica com o tema estudado; se
participaram efetivamente na mobilizacido dos géneros digitais, expondo ideias coerentes e relativas ao
que foi proposto; conseguiram identificar e propor solugdes para o problema apresentado; conseguiram

identificar sua responsabilidade, da sociedade e do Estado nessa questao.

3. Cidadania Digital

“O homens é um ser social”

Essa afirmativa do filésofo grego Aristoteles (384 - 322 a.C.) ganha forga ao passar dos tempos,
sendo ressignificada atualmente, visto que ja se tratava de um olhar mais atento as caracteristicas de
pertencimento inerentes aos seres humanos que nao apenas sobreviveram, como também evoluiram por
pertencer a uma coletividade. O uso da linguagem expandiu os formatos de conexdo e contribuiu de
maneira decisiva no dominio de outras formas de comunicagao dessa coletividade, chegando a utilizagao

de tecnologias impensaveis em outrora, mas que na contemporaneidade se tornaram indispensaveis.

E nesse contexto que vivenciamos a era da conectividade, na qual a necessidade de interacio se
torna cada vez mais imperativa no cotidiano, pois tais interagdes passaram a fazer parte do convivio entre
os individuos e influenciar, de forma impactante, no crescimento econoémico das instituicdes e no

desenvolvimento da sociedade como um todo. Carvalho ¢z /. (2017) afirma que

L7


https://www.youtube.com/watch?v=uB2sj98tQvQ

GOVERNO DO ESTADO

PERNAMBUCO

SEMPRE DO SEU LADO

Secretaria de
Educacao
e Esportes

SECRETARIA EXECUTIVA DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO
GERENCIA GERAL DE ENSINO MEDIO E ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
GERENCIA DE POLITICAS EDUCACIONAIS DO ENSINO MEDIO

A comunicagio esta presente na humanidade desde os primérdios dos tempos por meio
de diferentes linguagens e para diversos fins. Ela é a esséncia de toda a experiéncia
humana e varia conforme a cultura vigente. Também ¢ percebida e valorizada como
complemento de libertagdo individual e democracia na cultura ocidental. A internet
surgida em meados dos anos 70 trouxe muitas mudangas para a vida da sociedade
contemporanea ao se populatizar no século XXI. As redes, ou o ciberespaco, trouxeram
um grande impacto sociocultural (CARVALHO ez al., 2017, p. 17).

As redes sociais podem ser consideradas como a dimensio, dentre os demais avangos tecnoldgicos,
que mais transformou os formatos de interagao das relagoes humanas, podendo ser utilizadas de diversas
maneiras, contudo o seu uso recreativo como forma de entretenimento e/ou diversio vem sendo
discutido por levantar questoes que abordam seus efeitos adversos. Para Vermelho ez 2/ (2012, p. 18), “a
rede social é uma construcao linguistica e cultural, apoiada sobre praticas observacionais que foram se

constituindo ao longo da histéria humana.”

O ambiente virtual que abriga uma gama de relagGes pessoais com variados objetivos, traz a tona
uma série de dilemas e problematicas relacionadas as questdes publicas e privadas. A Unidade Curricular
de Tecnologia e Inovacio ao trazer a habilidade (EMIFO4PE) do Curriculo do Ensino Médio de
Pernambuco “Propor ¢ testar solugies éticas, estéticas, criativas e inovadoras para problemas reais, considerando a
aplicagio dos conbecimentos das dreas e o uso das tecnologias digitais...” relacionada com o topico da ementa que
pede a “Percepgao e reconhecimento da cidadania digital de forma consciente e ética” nos provoca a

refletir sobre a no¢ao de cidadania digital e seus desdobramentos atuais.

As Tecnologias de Informagao e Comunicagao - TICs, demarcam o surgimento de novas estruturas
organizacionais produtivas, economicas, e sociais, e que essas desencadearam grandes mudangas em
nossas rotinas. Toda essa diversidade de inovacbes possibilitaram o aumento do trafego de dados,
imagens, audios, midias em geral e tudo que se possa tornar digital para facilitar nossa comunicagio.
Como resultado dessa dinamica temos profundas alteragdes nas relagdes pessoais, comerciais, na

prestacao de servicos, nos processos educativos, e na pesquisa, por exemplo.

Ao tratar dessas transformacées ocorridas na atualidade o polonés utiliza os termos “Sociedade
Liquida” e “Modernidade Liquida” fazendo mencao a rapidez com que os processos acontecem, se
reconfiguram, perdendo suas caracteristicas iniciais e valores, alterando as estruturas familiares, sociais e
a propria nogao de felicidade ao passo em que fragiliza as relagoes, tornando-as cada vez mais temporarias
e fluidas. Em sua critica a volatilidade e racionalidade das relagoes sociais vivenciadas atualmente, Bauman

(2001) destaca que “A modernidade liquida em que vivemos traz consigo uma misteriosa fragilidade dos
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lagos humanos — um amor liquido. A seguranca inspirada por essa condi¢ao estimula desejos conflitantes
de estreitar esses lagos e a0 mesmo tempo manté-los frouxos.” Seu pensamento e obra tecem criticas as
alteragdes sociais e econoémicas decorrentes do capitalismo globalizado tornando o individualismo uma

caracteristica naturalizada na atualidade.

Entrevistas com Zygmunt Bauman

-Depoimento exclusivo em video do socidlogo polonés Zygmunt Bauman, gravado em sua casa na cidade
de Leeds, Inglaterra, no dia 23 de julho de 2011. https://www.youtube.com/watch?v=1miAVUQhdwM

-Zygmunt bauman - sobre os lagos humanos, redes sociais, liberdade e seguranca.
https://www.youtube.com/watch?v=LcHTeDNIarU

Ressignificando a cidadania

As inovagdes incorporadas a nossa comunicagao cotidiana terminam por ressignificar uma série de
aspectos nas dinamicas de nossas relagdes sociais, afetivas, culturais, politicas, comerciais, produtivas
dentre tantas outras ja mencionadas aqui. Em meio a tantas mudangas, se faz necessario também pensar
nos desafios de entendimento, respeito, compromisso e ética nas plataformas digitais, considerando

novos fatores a serem relacionados a noc¢ao de cidadania.

Ao admitir que precisamos refletir sobre cidadania no campo digital estamos diante de uma nova
roupagem para um velho conceito que ja passou por outras ressignificacoes desde os gregos. Ja sabemos
que a nogao de cidadania esta pautada na perspectiva democratica que atribui, por exemplo, direitos
politicos, civis e sociais aos individuos, por exemplo. Sabemos ainda que um cidadao nio se faz apenas
de direitos e sim de uma série de responsabilidades relacionadas 2 manuten¢ao da ordem, bem estar e da
democracia. Todo esse conjunto de direitos, deveres, e responsabilidades a serem seguidas carece de
alinhamento com preceitos éticos, democraticos e de respeito ao direito do outro e ao direito coletivo,
pois na coletividade surgem constantes dilemas e divergéncias sobre o que vem a ser o bem estar, ou até

onde vai o teu direito e o direito do outro.

No ciberespaco, a Cidadania Virtual segue os mesmos preceitos, englobando novas questdes como
0 acesso ou a falta de acesso aos meios tecnolégicos ou o uso adequado de tais ferramentas tecnolégicas

respeitando as novas convengoes criadas e ou adaptadas ao mundo digital. Em geral as reflexdes sobre a
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no¢ao de Cidadania digital vao descrevé-la como um compéndio de regras e convengdes estabelecidas
para organizar os comportamentos dos sujeitos durante a utilizacio de ferramentas tecnologicas e

aplicagoes inseridas no espago digital e virtual.

O pensador canadense Herbert Marshall McLuhan foi capaz de antever os rumos que as inovagdes
nas telecomunicagdes poderiam proporcionar a midiatica ja na transi¢ao entre os séculos XX e XXI,
agilizando as transa¢Ges econdmicas, ampliando a difusio e o consumo de contetdos digitais em
plataformas mundiais e em tempo real, nos relacionando comercialmente, profissionalmente e até
afetivamente em tempo real com sujeitos de outras cidades, paises e continentes. Trazemos um trecho a

seguir sobre essa ideia.

Conhecendo Herbert Marshall McLuhan e a ideia de Aldeia Global

Ao pensar na ideia de “Aldeia Global”, devemos lembrar que tal perspectiva foi estabelecida décadas antes do surgimento
da internet. O pensador canadense Herbert Marshall McLuban, em 1963 muito otimista com as inovagies nas midias e
comunicagdo, se referia a um futuro onde os individuos estariam alinhados a nma cultura pelo uso de ferramentas tecnoligicas
de comunicagao, onde todos poderiam se falar de qualguer parte do mundo, McLuban parecia prever o mundo cibernético.

E na década de 1990, com 0 boom das grandes comunidades e plataformas virtuais de relacionamento, ¢ com as facilidades
da comunicagdo, que conceitos como o de Globalizagao, e o de Aldeia Global, ganham destague na grande midia e passam
a ser vistos com grande otimismo muito embora alguns estudiosos, ja apontassen criticas ao modo como o processo se dava.

Se pensarmos sobre os impactos da relagao entre comunicagao, informagao e sociedade no espago
digital da internet, ¢ importante mencionar que esses temas vém sendo amplamente estudados pelas
diversas areas, desde os profissionais de Tecnologia da Informacao, da educacio, ciéncias humanas e da

comunicagao, por exemplo.

Sabemos, entdo, que o advento da tecnologia quando promove maior comodidade e rapidez aos
processos em que se inserem, marcam também o contexto social com novas formas de organizagao que
por sua vez podem acarretar desequilibrios e mal estar principalmente quando somos substituidos ou
excluidos de nossas tarefas por nio dominarmos o conhecimento tecnolégico de manuseio daquela

maquina ou por sermos substituido por essa automagao.

E indiscutivel que o avanco das TIDCs nos traz uma série de beneficios, entretanto, na Unidade
Curricular de Tecnologia e Inovacao, precisamos ressaltar o fato de que as tecnologias em questao
também sdo passiveis de mau uso, tanto por inaptidio do usuario quanto por ma intengao de quem

produz a ferramenta ou utiliza com a finalidade de obter vantagem sobre os desavisados. Por isso, a
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mentira, a manipulagdo, a falta de ética sao elementos também muito presentes no mundo virtual, pelo
fato do praticante dessas agGes conseguir se manter em relativo anonimato a depender da pericia técnica

dos envolvidos no caso.

Algumas plataformas virtuais e usuarios utilizam inimeros meios para capturar informagoes
pessoais, dados bancarios, dados de cartio de crédito ou senhas daqueles que acessam o conteido que
foi langado. Individuos que enviam links e arquivos executaveis por e-mail, WhatsApp, ou outras redes
sociais por exemplo, para que o usuario apos clicar, automaticamente inicialize algum aplicativo que ficara
oculto em sua maquina. A captura de dados e informagdes que gerem possibilidades de ganhos
financeiros ao outro ¢ geralmente a maior motiva¢ao de quem esta mal intencionado no espago virtual.
Além do acesso aos dados bancarios e cartoes de crédito, alguns outros sujeitos e/ou instituices tentarao
obter informagdes das rotinas do usudrio, bem como o tipo de conteido e produtos que mais consomem,

para que assim possam direcionar propagandas ou telemarketings para um publico mais especifico.

Todos esses elementos trazem pontos de atengdao para nosso cotidiano que podem ser discutidos
com os estudantes, como os processos de vazamento de dados, cancelamento e linchamento virtual,
mas também de possibilidades de intervengoes positivas, seja na ressignificagao de cada agao ou como
mobilizagao para inclusdo e lutas contra desigualdades, como o Ciberativismo. Sobre cada um desses

elementos trataremos a seguir.

Vazamento de dados e algoritmos

Algumas instituicbes monitoram as operagdes em suas plataformas, por exemplo, rastreando os
clicks e acessos feitos pelos usuarios, a fim de ser mais assertivo no envio das propagandas. Apds
realizarmos um cadastro em uma loja, por exemplo, ¢ comum que outras comecem a nos ligar oferecendo
produtos semelhantes ao que consumimos na empresa anterior, ou oferecendo planos telefonicos, cartoes
de crédito dentre outros. Se vocé nio forneceu seus dados pessoais a outra empresa, significa que ele
pode ter sido vazado por falta de seguranga ou intencionalmente, em troca de lucro. A partir dessas
informacgoes cadastrais a outra instituicao filtra apenas aquele perfil que ela deseja atingir, podendo ser
baseado na renda familiar, formacdo educacional, local de domicilio, idade, sexo, profissao e tantos

outros.

Grandes plataformas e redes sociais, atualmente possuem algoritmos que alimentam uma
inteligéncia artificial e essa faz com que seus usuarios recebam apenas os conteidos que eles mais clicam

ou que simplesmente passam mais tempo lendo ao rolar uma pagina. Muitas pessoas niao percebem
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problema na adequagdo dos algoritmos e sentem-se até mais confortaveis por receberem apenas aquilo

que lhe é costumeiro.

O problema dessa adequagao e modelagem dos algoritmos ¢ que o individuo nao percebe que esta
sendo inserido em uma bolha artificial e invisivel, uma vez que varios outros pontos de vista das noticias,
produtos culturais, mercadorias, informa¢des como tudo que se possa consumir e desfrutar, sio
ocultados dele. O usudrio sera bombardeado por antincios e propagandas de veiculos de comunicagao

que ele ja acessou antes e ou alinhados de alguma forma com aquele acessado antes.

Superexposicio

A superexposi¢iao nas redes pode ser tida como uma problematica, pois a exposi¢do em si gera
reagoes que provocam interrelagoes, logo, cria-se um ciclo que se retroalimenta, no qual quanto mais
exposi¢ao, mais interagao e vice-versa. Assim, ¢ importante que essas interagoes que ocorrem mediante
exposi¢ao nao se tornem formas de anuéncia das agdes expostas, pois quando existem podem ser
consideradas como sendo validagoes legitimas enquanto a falta delas podem ser tidas como sinal de
desaprovac¢ao. Diante desse cenario, é importante entender a necessidade dos seres humanos em se
relacionar com o maior numero de pessoas possivel, como uma forma de se mostrar um individuo bem-

quisto e popular, mesmo que virtualmente, sobre essa questao Miranda (2012) aborda que

Por meio das conexdes entre atores, a visibilidade de sua atuacio no ciberespago da a
motivagdo para a continuidade de suas a¢des. Quanto maior a exposicio de um ator na
rede social, maior a quantidade de espectadores e maior o estreitamento dos lacos sociais
com outros atores. A busca de um usuario pela aceitagio da comunidade na rede pode
levar o usudrio a superexpor a sua vida, seguindo ideais da realidade baseados no que a
sociedade imagética imediatista quer consumir (MIRANDA, 2012, p. 40).

Cancelamento e Linchamento virtual

E importante lembrar que mediante superexposicio nem todas as interacdes sio de teor positivo
e/ou validador, uma vez que nem todos os usuarios das redes sociais reagem da mesma forma, assim, as
criticas podem ocorrer de maneiras construtivas ou um tanto agressivas, tendo também aqueles se
dedicam a utilizar as redes para praticar “cyberbullying” ou disseminar discursos de 6dio, desse modo, o

cancelamento ou linchamento virtual passa a ser uma pratica comum. Sobre isso, Brito (2020) analisa que
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O linchamento ou justicamento popular é uma conduta tdo antiga quanto a histéria
humana. Os linchamentos, a0 menos na contemporaneidade, sio motivados por fatores
culturais que variam conforme a nagio, a regido ou até mesmo a localidade em que sdo
praticados. No Brasil, pode ser destacado o fator da descrenca de parte da populagio
com o sistema de justica que, na visao popular (que nao necessariamente corresponde a
verdade) € lento e moroso (BRITO, 2020, p. 04).

Brito (2020) também ressalta que o intuito de cancelar um individuo ou um grupo ¢é rechagar
publicamente aqueles que exercitam uma conduta considerada repulsiva ou declara uma ideologia ou
pensamento que nao ¢ compartilhado por todos. Assim, as redes sociais se transformaram num “tribunal
popular”, no qual nao ha espago para a explicagdao, o contraditorio, a defesa, a retratagdo ou mesmo o
debate, sendo a pena aplicada, o trucidamento da reputacdo, de maneira muito desproporcional a falta
praticada, podendo causar danos psicossomaticos graves como transtornos de ansiedade, depressao e até

mesmo induzir ao suicidio.

Contudo, os linchadores ou canceladores que passam da medida, podem ter suas agdes
consideradas criminosas, portanto passiveis de puni¢oes legais no mundo real, mesmo que cometidas
virtualmente. Desse modo, tendo em vista os avangos tecnologicos, o advento das redes sociais e o
comportamento antiético, por parte de alguns habitantes do mundo virtual, a legislagao brasileira busca
avancar na protecao das pessoas que fazem parte ou nio das redes sociais, tais avangos podem ser
observados em diversos aspectos, como na ctiagiao da Lei dos Crimes Cibernéticos (Lei n° 12.737/12),
no Marco Civil da Internet (Lei n° 12.965/12) e na Lei Geral de Protecio de Dados - LGPD(Lei n°
13.709/18).

Embora a Justica comum tenha avancado em relacao aos crimes virtuais, a Justica Social caminha
a passos mais lentos, uma vez que o acesso, inexistente ou precario em boa parte do mundo, as
tecnologias de comunicagdo e, por conseguinte, as redes sociais ainda niao pode ser tido como
globalmente democratico, fato que pode ser notado na exclusao digital crescente, seja por fatores sociais,

econdmicos, culturais, politicos e/ou ambientais.
Ciberativismo

As redes colaborativas e o ciberativismo, ou ativismo digital, como pode ser chamado, surgem
como novas modalidades de insercao dos cidaddaos no cotidiano dos problemas sociais, proporcionando
engajamentos e mobiliza¢Ges, que reivindicam os direitos da coletividade, incluindo a equidade no acesso

as tecnologias da informacao. A exposicao das questdes sociais nas redes pode resultar em maior
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visibilidade e, portanto, maior probabilidade de reacao do poder publico ou de outras institui¢oes, assim

como, estimular que a sociedade reflita e se envolva, de maneira construtiva e solidaria.

Orientagdes para realizagao de atividades

Ao tratarmos das inovagoes tecnolégicas, no ambito do ambiente virtual, a escuta dos estudantes faz-se
necessaria e efetiva, visto que é preciso saber o que eles pensam sobre a tematica, de uma maneira geral,

antes de avancarmos.

O incentivo a construcao de didlogos através de rodas de conversa sao agoes pedagogicas pertinentes
para tratar da atuagdo dos jovens nas redes sociais, com o intuito de fazé-los compreender que suas

atitudes tém consequéncias e que devem ter responsabilidade com os outros e consigo préprio.

A partir dessa diagnose podemos prosseguir para questdes mais especificas, utilizando ferramentas
didaticas mais direcionadas, como textos, imagens, mapas, memes, dentre outras formas de comunicagao
digital, além de analises empiricas que apresentam pontos considerados mais sensiveis e que, portanto,

merecem ser tratados com atengao, relativos ao comportamento humano no ambiente virtual.

Dessa forma, adentrar em universos de determinados pensadores pode ser interessante para promover
uma reflexdo mais complexa a respeito do tema, fazendo com que os estudantes percebam que a vida
virtual é muito mais profunda que a superficie da tela que eles utilizam. Nesse sentido, autores como
Zygmunt Bauman podem enriquecer os didlogos propostos, como podemos observar nas questoes que

se seguem.

1. “Fluide” ¢ a qualidade de liquidos e gases. (...) Os liquidos, diferentemente dos silidos, nao mantém

2

sua_forma com facilidade. (...) Os fluidos se movem facilmente. Eles “fluem”, “escorrem”, “esvaem-se”,

o« EE N1 » L

“respingam’”, “transbordam”, “vazam”, “inundam” (Modernidade Liquida — Zygmunt Bauman)

2. Bauman utiliza os termos Fluidez e Nitidez para metaforizar quais caracteristicas e ocorréncias das
sociedades atuais? Expligue o sentido dessas expressies para esse autor.

Dando prosseguimento ao aprofundamento da aprendizagem podemos elaborar formas de entender
como os jovens obsetvam, sentem e/ou vivem os impactos das inovagoes tecnoldgicas, como essa
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tendéncia de crescimento os afeta de forma simbodlica ou concreta, em casa, na escola, dentre outros
ambientes que frequenta e quais seriam suas perspectivas para o futuro. Assim, podemos questionar:

3. A inovagao é considerada nm dos grandes motores do processo de desenvolvimento do pais, sabendo disso,

explique de que forma a educagao pode interferir, de maneira positiva, nesse motor?

4. Se ja somos cidadaos no mundo concreto, em que consiste a ideia de Cidadania Digital? Explique o

conceito e porqué de sua existéncia.

5. A internet nos possibilita acessar milhies de informagies, desde instrugies de construgdo civil, receitas de
tortas finas ou instrugdes sobre pintura em tela, diante dessas facilidades de acesso ao conbecimento, os

professores, a escola correm risco de deixar de existir? Expligue.

Orientagdes para a Avaliagao

Seguindo com a averiguacio da aprendizagem podemos relembrar todos os aspectos ou os mais
relevantes que foram abordados até entdo, lembrando que esta etapa nao se encerra nela mesma, sendo
uma continuidade da construgao do conhecimento. Dessa maneira, é imprescindivel relembrarmos o que
orienta um dos focos pedagdgicos desta unidade, o qual recomenda a identificagio e o aprofundamento de um
tema ou problema, relacionado aos avangos tecnoligicos guanto ao seu uso de forma consciente e ética, pois trata-se do

foco que esta sendo seguido neste momento.

Atividades que possibilitem os estudantes se expressarem, seja através de textos, de imagens, de
didlogos sobrte as formas que as inovagoes nas comunicagoes vem interferindo nos processos de socializagdo
humana, relacionando aos conceitos e priticas abordados anteriormente, como o Vazamento de dados e algoritmos;
a Superexposicao; o Cancelamento e Linchamento virtual e o Ciberativismo. possibilitam nio sé observarmos
as formas de apreensio de cada um sobre os conceitos trabalhados, mas permitem também o
desenvolvimento do olhar critico sobre as relagdes que estes estabelecem com o tema ou problema de

seu interesse.

Ainda sob essa perspectiva, trazer a luz que o espago virtual também estd a mercé da agao de
pessoas “mal-intencionadas” ¢ possivel refletir sobre as intencionalidades da utilizagao desses recursos e
“lancar espelhos” sobre os seus objetivos a respeito do tema que lhes inquietam e que alcances as
tecnologias digitais permitem ajudar nesse processo. Essas discussoes tém um bom potencial para refletir
sobre os avangos tecnologicos quanto ao seu uso de forma consciente e ética.
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4. Uso de diferentes formas de producgao, apresentagiao e
consumo de conteudos digitais

Apobs a leitura sobre Letramento digital, TDIC e cidadania digital podemos confirmar a
importancia da tecnologia e suas inovagdes em diferentes setores de nossas vidas e tao presentes 10 NOSsO

dia-dia, mas que nao é de hoje o seu conhecimento.

Segundo Silveira; Bazzo (2009, p. 684) vivemos num mundo em que a tecnologia representa o
modo de vida da sociedade, na qual a cibernética, automacao, engenharia genética, computagao eletronica
sao alguns dos icones da sociedade tecnolégica que nos envolve diariamente. Por isso, a necessidade de

refletir sobre a natureza da tecnologia e func¢ao social.

Preste aten¢ao neste trecho citado por Kenski (2003) quando a autora tenta abordar que cada

época apresenta sua tecnologia:

E muito dificil aceitar que apenas o atual momento em que vivemos possa ser chamado de “era
tecnolégica”. Na verdade, desde o inicio da civilizagao, todas as eras correspondem ao predominio de
um determinado tipo de tecnologia. Todas as eras foram, portanto, cada uma a sua maneira, “eras
tecnologicas”. Assim tivemos a Idade da Pedra, do Bronze... até chegarmos a0 momento tecnolégico

atual.

Levando em consideracao as reflexdes abordadas sobre a importancia da tecnologia e suas
inovagdes, muitos ja ouviram falar dos acontecimentos tecnolégicos que a humanidade apresentou
durante sua caminhada evolutiva desenvolvendo tecnologias que modificaram o seu contato com a

natureza.

Percebendo a evolugio da humanidade em torno da tecnologia e suas inovagdes, vivemos em
constante busca para encontrar possiveis maneiras de solucionar situagoes do nosso cotidiano. Assim a
pesquisa faz parte de nossas vidas nos apresentando os procedimentos necessarios para a sua realizagao

e conclusao.

Esses procedimentos estao vinculados a um planejamento que deve ser seguido para uma pronta
execucao (desenvolvimento, experimenta¢ao e avaliagdio) na condi¢do de promover conhecimento

necessario, buscando solugdes e respostas no que se quer investigar.
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No documento referente a Unidade Curricular Investigagao Cientifica, estudado durante o I
semestre do 1° Ano, nos foi apresentado que a investigacao cientifica dispde de diferentes formas para a

realizagao de uma pesquisa que pode ser um estudo pessoal, mas que precisa ter todo o rigor cientifico.

A comunicacdo digital desponta como uma oportunidade para se promover mudangas
significativas nas relagoes de produgido e transmissiao de conteudos informativos. Nio se trata apenas de
garantir o acesso a uma tecnologia de qualidade, mas existe um potencial efetivo para favorecer a

participagdo, a cooperag¢ao e a autonomia intelectual. (PEREIRA; GALLANA; SILVA, 2011)

Para isso, faz-se necessario saber utilizar essas informagdes, de modo que haja uma interagio com
a ferramenta tecnologica para a construcao da aprendizagem e o enriquecimento de seus conhecimentos
prévios, nao deixando que esta interagdo fique entendida apenas como estar conectado, mas que saibamos

fazer buscas, selecionando informagdes que nos conduzam a solucionar problemas do cotidiano.

Voceé ja sabe que a tecnologia faz parte de nossas vidas. Basta ler o texto abaixo retirado do Blog
da Prof Joanirse que tem o intuito de apoiar pesquisas na area das tecnologias digitais. O texto foi retirado

das informagdes que Kenski (2003) abordou sobre tecnologias na educagao.

AS TECNOLOGIAS INVADEM NOSSO COTIDIANO

As nossas atividades cotidianas mais comuns — como dormir, comer, trabalhar, nos deslocarmos
para diferentes lugares, ler, conversar e se divertir — sio possiveis gragas as tecnologias a que temos acesso.
Elas estao tio presentes em nossas vidas que ja nos acostumamos e nem percebemos que nao sao coisas
naturais.

Tecnologias que resultaram, por exemplo, em talheres, pratos, panelas, fogdes, fornos, geladeiras,
alimentos industrializados e muitos outros produtos, equipamentos e processos que foram planejados e
construidos para podermos realizar a simples e fundamental tarefa que garante a nossa sobrevivéncia: a
alimentacio.

Da mesma forma, para todas as demais atividades que realizamos em nossas vidas, precisamos de
produtos e equipamentos resultantes de estudos, planejamentos e construgdes especificos para serem
utilizados, na busca de melhores formas de viver.

Ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construcao e a utilizacdio de um equipamento em um determinado tipo de atividade chamamos de
"tecnologia". Para construir qualquer equipamento — seja uma caneta esferografica ou um computador —
os homens precisam pesquisar, planejar e criar tecnologias.

Nas atividades cotidianas lidamos com varios tipos de tecnologias. As maneiras, os jeitos ou as
habilidades especiais de lidar com cada tipo de tecnologia, para executar ou fazer algo, chamamos de
técnicas. Algumas dessas técnicas sao muito simples e de facil aprendizado. Sao transmitidas de geragao
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em geracao e integram os costumes e os habitos sociais de um determinado grupo de pessoas. Outras
tecnologias exigem técnicas mais elaboradas, habilidades e conhecimentos especificos e complexos.

Existem muitos outros equipamentos e produtos que utilizamos em nosso cotidiano e que nao
notamos como tecnologias. Alguns invadem o nosso corpo, como proteses, alimentos e medicamentos.
Oculos, dentaduras, comidas e bebidas industrializadas, vitaminas e outros tipos de remédios sao
produtos resultantes de tecnologias sofisticadas.

Como podemos deduzir, dificilmente nossa vida cotidiana seria possivel, neste estigio de
civilizagao, sem as tecnologias. Elas invadiram definitivamente nosso cotidiano e ja nao sabemos viver
sem fazer uso delas. Por outro lado, acostumamo-nos tanto com os produtos e os equipamentos
tecnolégicos que os achamos quase naturais.

Nem pensamos o quanto foi preciso de estudo, criagio e construgao para que essas tecnologias
chegassem as nossas maos.

Vani Kenski

Disponivel em: http:/ [ educomsolbatt.blogspot.com/ 2012/ 10/ as-tecnologias-invadenr-nosso-cotidiano.html

Segundo Lévy, 1993 apud Kenski, 2002:

Existem outros tipos de tecnologias que vao além dos equipamentos. Em muitos casos, alguns
espacos ou produtos sao utilizados como suportes para que as agdes ocorram. Um exemplo: as chamadas
"tecnologias da inteligéncia" (Lévy, 1993), construcdes internalizadas nos espagos da memoria das
pessoas que foram criadas pelos homens para avancar no conhecimento e aprender mais. A linguagem
oral, a escrita e a linguagem digital (dos computadores) sio exemplos paradigmaticos desse tipo de
tecnologia.

Disponivel em:_btip:/ [ portal.mec.gov.br/ seed/ arquivos/ pdf] 3stpdf

Falando agora nas tecnologias voltadas para os conteudos digitais percebemos que ao realizarmos
uma busca rapida na internet sobre este tema, vocé sera bombardeado com informacbes que remetem
este termo para o marketing digital, ou seja a maioria das informagoes nos reportara ao conhecimento
voltado para aprimorar as suas vendas no espago virtual objetivando muito sucesso devido ao tempo que
gastamos navegando na web em busca de contetdos digitais que satisfagam os nossos desejos. Por esse
motivo percebe-se a necessidade de compreender o consumo midiatico que o cenario atual nos oferece.
Porém neste momento estamos buscando estratégias para o desenvolvimento de conteddos digitais de
maneira a produzir, apresentar e consumir este estudo, de tal forma que faga parte de sua vida além da

sala de aula.
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Segundo o Content Marketing Institute, visto em Ferreira; Chiaretto (2016), Marketing de
Contetdo ¢, em sintese, uma aplicacdo estratégica para criagdo e distribuicdo de conteudo relevante e
valioso para um publico, através de canais de comunicag¢ao diversos, portanto sem restricdes a0 ambiente
virtual, com o objetivo de atrair, conquistar e envolver este publico, e por dltimo estabelecer uma relagao

que possa vir a ser rentavel.

Existem formatos (op¢des) de conteudos digitais que poderao facilitar a comunicagao entre o
transmissor e o receptor através de uma mensagem bem elaborada e que necessita apresentar alguns

objetivos para serem consumidos em alguma rede social ou canal.

Carvalho et al. (2017), do blog “viverdeblog” escreveu sobre o que era preciso um conteido
digital apresentar para engajar o publico, independente do formato, o que necessitaria focar em fazer o
melhor contetddo sobre o assunto. Trazemos aqui, como possibilidade, um trecho deste texto intitulado
“Os 7 mandamentos do contesido digital: 0 passo a passo para todo empreendedor que quer transformar sua

andiéncia em clientes apaixonados” e apresentamos abaixo:

OS 3 PRINCIPAIS OBJETIVOS DOS CONTEUDOS DIGITAIS

DIVERTIR

Os 3 principais objetivos de um conteudo sao:
1.Divertir: precisa apelar para as emog¢oes das pessoas para gerar um desejo de compartilhar.

2.Educar: voltado principalmente para a parcela do piblico que nao conhece bem seus produtos e
servicos ainda. Também precisa ser interessante para gerar um alto numero de compartilhamentos.

3.Converter: técnicas de_persuasdao e_copywriting sio bem-vindas nesse tipo de conteido que tem como
foco principal convencer o consumidor aos poucos e usando as emogoes, matando as obje¢oes e
relacionando os produtos e servicos aos maiores desejos dos possiveis clientes.

Ao colocar um conteido na internet estamos fornecendo informagdes relevantes por meio

eletronico para um determinado publico. Por isso o termo conteudo digital esta diretamente ligado ao
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marketing digital, pois as informagdes que nos sao oferecidas estiao voltadas para potencializar resultados

mais eficientes e produtivos em uma empresa.

Resumindo a vincula¢ao do termo marketing de conteido a produgdo de conteudo podemos
transcrever as palavras de Torres (2010) citado por Portela; Silva; Lima (2021) quando define Marketing
de contetido como conjunto de agdes que tem como objetivo a producio e divulgacio de conteido util

e relevante na Internet, para atrair a atengao dos internautas em redes sociais como Facebook e Instagram.

Por isso estes termos estio diretamente ligados, pois as informagoes que nos sao oferecidas estao

voltadas para potencializar resultados mais eficientes e produtivos em uma empresa.

O conteudo digital, ap6s a sua criagio em textos, videos e/ou dudios que podem set encontrados
nos formatos de Ebook, artigo, webinario, Lives, podeast ou andiobook, por exemplo, para ser consumido,
devera ser oferecido em redes sociais ou por fontes oficiais consolidadas possibilitando o seu consumo

através da leitura ou escuta para um publico com objetivo definido.

Considerando o publico ao qual se deseja realizar o conteudo digital, é importante destacar a

diferenca entre Persona e Publico. O trecho abaixo pode nos ajudar com essa definigao.

PERSONA E PUBLICO

Para quem é da area da comunicagao, a diferenciagcao entre
esses dois termos € imediata e natural. No entanto, para
gerar um melhor engajamento de suas redes sociais é
necessario que vocé entenda essa diferencga.

Persona: E um perfil ficticio que representa o seu seguidor
padrao. Ou seja, ele é um retrato dos seus seguidores atuais
com base nos dados estabelecidos pelo seu perfil, como
idade, género, cidade, classe social etc

Pdblico-alvo: Se refere a um grupo com caracteristicas
comuns aos quais voceé ird direcionar o seu conteudo, que
voceé deseja alcancgar

E importante entender essas diferengas, até porque o seu
perfil precisa trabalhar com essas duas pessoas, levando em
consideragao suas caracteristicas e desejos, afinal, esse
entendimento ira guiar todo o seu trabalho.

Nao adianta uma rede social super legal, mas que nao
conversa com as pessoas e suas realidades. Esse espago na
internet precisa ser construido com o publico, despertando
nos seguidores o interesse.

Guia de producdo de contesidos para Instagram, elaborado pelos alunos do curso de Publicidade e Propaganda da Unisinos.
bttps:/ [ cultnra.rs.gov.br/ npload/ arguivos/ carga20210326 / 101526 56-ebook-guia-da-producao-de-contendo-para-as-redes-sociais.pdf
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Um fator interessante ¢ apresentar um objetivo claro e definido que contribua para o sucesso
do seu perfil na rede. Para isso ¢ necessario ter a compreensio de sua persona. No texto a seguir voce

tera conhecimentos das diferentes classificagoes de perfis digitais de acordo com a finalidade:
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Tente perceber toda a metodologia que envolve a produc¢ao de contetddo. Interessante ficarmos
atentos a algumas informacgoes que podem auxiliar quem esta iniciando a produgdo de conteidos digitais.

Trazemos algumas dicas aqui:

09 Dicas para produgao de contetudo

No marketing digital a produgao de conteuido é um setor que exige atengao e se possivel, diversos
colaboradores que cuidem disto. A produc¢ao de conteido nao é uma tarefa simples, mas vale muito a
pena ter esta op¢ao para intensificar as publicagoes nos canais da sua empresa.

Uma das dificuldades encontradas por quem deseja fazer a produgao de conteudo, é padronizar o estilo
dos textos e o tipo de conteudo que devera ser publicado. Para te ajudar na tarefa de harmonizar o
conteudo e garantir profissionalismo ao seu trabalho, trouxemos este guia, com aspectos importantes
para orientar a sua equipe!

1. Gramatica

Parece uma dica 6bvia, mas ¢ um erro cometido com certa frequéncia. A Gramatica é uma forma de
estabelecer um padrio nas postagens. Uma escrita feita com atencdo, acessivel e correta faz toda a
diferencal

Um manual de redacio, pode dar um grande auxilio para a sua equipe. Por exemplo, vocé pode utilizar
como base o Manual de Reda¢ao do Estadao, um dos mais utilizados por jornalistas, para fazer consultas
rapidas e esclarecer duvidas sobre gramatica, a forma correta de abreviar pesos e medidas, o uso da crase,
entre outras.

O ideal é que a partir disto, vocé va criando o préprio guia da empresal Com as abreviagoes, palavras que
utilizam letras maiusculas e outras peculiaridades.

2. Personas

Ja falamos em outra oportunidade aqui no blog sobre a importancia de criar personas para orientar a sua
producdo de conteudo editorial. A partir do momento que voce sabe para quem esta produzindo, fica
muito mais simples focar e decidir quais serdo as pautas abordadas. Procure listar algumas dessas
caracteristicas que fazem a diferenca no entendimento do conteudo, por exemplo:

* Qual a idade do publico leitor?

* Qual a escolaridade média?

* Que tipo de informagao ele procura?

Muitas perguntas que surgem normalmente durante a reda¢ao de um post sao facilmente respondidas se
os colaboradores estao familiarizados com o perfil dos leitores.

3. Estilo e tom

Este topico exige uma reflexdao que ird variar para cada empresa. Aqui, vocé precisa pensar em qual sera
o direcionamento dado as suas publicagdes. Qual deve ser a “pegada” do seu texto? Pode utilizar senso
de humor? O tom deve ser informal? Exige um carater educacional, ou seja, mais didatico? Tudo isto
deve ser pensado! Vocé deve definir, por exemplo, se o texto pode ser redigido em primeira pessoa, se é
permitido o emprego de jargdes do seu setor, entre outros fatores que tém influéncia direta no estilo do
conteudo.

Se existem ainda caracteristicas de estilo que o seu blog nao deva apresentar de jeito nenhum, é
recomendado lista-las para deixar mais claro possivel o tom desejado.
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4. Estrutura de contetudo

Além de deixar claro para seus colaboradores como empregar melhor os termos, para quem escrever e
com que estilo, também ¢ de grande valia orientar a equipe a respeito das diversas estruturas de conteudo
que podem ser utilizadas.

Dentre as opgdes abaixo, quais seriam interessantes ter em seu blog?

* Guias de como fazer

e Lista de melhores/maiores

* Debates sobre temas controversos

¢ Conteudos divididos em série

* Noticias sobre sua empresa ou setor

* Entrevistas com profissionais de destaque da area

* Infograficos

* Resenhas sobre produtos ou servigos

e Listas de pros e contras de algum tema

* Contetdo em audio

* Conteudo em video

A medida que voce for descobrindo novos formatos de disponibilizar o conteudo e, principalmente, que
perceba que tem boa aceitacdo, incremente a lista com novas ideias.

5. Imagens

Vocé também precisa pensar na padronizagao das imagens. O ideal é que a sua empresa possua um banco
de imagens préprias, mas isto geralmente nao acontece. Lembre-se de fazer o uso de imagens publicas,
ou dé a autoria do material que esta sendo utilizado!

E importante também detalhar o tamanho em que as imagens devem ser utilizadas, onde devem ficar
hospedadas e como elas podem ser disponibilizadas ao longo do material.

6. Formatagao

Além do uso de imagens, procure detalhar outros aspectos de formatacao do conteudo, como: em que
casos o texto deve ser destacado em bold ou italico.

Lembre-se que o ideal é que a leitura seja facil e rapida, deixe isso sempre como lembrete para a sua
equipe! Nada de paragrafos muito extensos ou colocagoes dificeis de serem entendidas.

7. Fontes recomendadas e nio recomendadas

Para produzir conteudo de qualidade, certamente vocé deve recorrer a blogs, sites e até livros como
referéncia. Esses materiais, vez ou outra, podem ser citados, sempre que houver necessidade e vocé quiser
enfatizar alguma citacdao ou topico em especial.

Facilite o trabalho dos colaboradores e faga uma lista de referéncias, com sites e blogs que podem servir
de referéncia.

Também ¢ de grande utilidade fazer uma selegao a parte dos sites do seu mercado para vocés ficarem por
dentro do que esta sendo falado por ai. Vocé pode ainda listar os sites que nao valem a pena acompanhar,
bem como temas polémicos e tipos de opinides que devem ser evitados nos textos.

8. Dé exemplos de como fazer e como nao fazer

Uma das dicas que pode ajudar bastante, é mostrar o que nao da certo. O que nao deve ser feito, o que
nao deve ser dito. Deixe isto em evidéncia para seus colaboradores, tudo deve ser bem didatico.
Quanto mais especifico for o guia, maior a chance de ter o estilo do blog incorporado no processo de
criacao de seus colaboradores e, por consequéncia, de ter um conteudo mais harmonioso e profissional.
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9. Dica extra: checklist da publicagao

Para agilizar todo o processo de publicagao, deixe documentado todos os passos do processo. Isso vale
tanto para onde e como as imagens devem ser hospedadas, como para lembrar do preenchimento do
titulo da pagina, de titulos e subtitulos (headings), da meta description, da inclusio do “leia mais” para
evitar que o post seja exibido por completo na home, etc.

Estas dicas podem parecer pequenas e obvias, mas quem esta comeg¢ando no ramo de produgio de
conteudo precisa estar atento em todos os detalhes. Quando se trata de padronizar o estilo e a formatagao
de um blog, dedicar-se a ensinar o método pode fazer a grande diferenga no resultado final.

Disponivel em: https://interativaconteudos.com.br/index.php/blog-interna/9-dicas-para-producao-
de-conteudo-16

Orientagdes para realizagdo de atividades

Muitas situagdes didaticas podem ser desenvolvidas com estudantes voltadas para elaboragao de
conteudos digitais. O texto “Conbeca 11 contedidos digitais para treinamentos incriveis\” pode estimular a criagao

de ideias para serem realizadas em sala de aula.

07/01/2019 ATUALIZADO EM 07/01/2019
6 MINUTOS PARA LLER

Conhecga 11 conteudos digitais para treinamentos incriveis!

Proporcionar treinamentos adequados e de qualidade para os colaboradores é essencial as organizagdes.
Somente assim é possivel que sejam assimilados os conhecimentos necessarios para a execu¢dao de uma
atividade profissional, por exemplo.

Para que isso seja realizado com maior eficcia, investir em conteudos digitais ¢ uma boa pratica a ser
executada. Afinal, esse tipo de recurso é melhor aceito pelos profissionais da atualidade, pois isso ja faz
parte das suas rotinas dentro e fora da empresa.

A seguir, vamos listar 11 exemplos de conteddos digitais incriveis que vocé pode e deve aplicar nos
treinamentos e atividades de integracdo da sua empresa. Acompanhel!

1. Video

Os contetidos em video sdo relevantes porque podem trazer exemplos praticos para os alunos. Em vez
de apenas descrever como uma tarefa deve ser executada em uma cartilha, por exemplo, pode-se filmar
0 passo a passo de cada processo, tornando o aprendizado mais dinamico.
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Além disso, os videos nao precisam ser mostrados apenas durante o evento empresarial, mas também
disponibilizados em plataformas digitais. Desse modo, eles podem ser visualizados pelos alunos quando
eles quiserem, por meio de seus smartphones, tablets, computadores, etc.

2. Microlearning
Atualmente, quando falamos em conteudos digitais para educacdo corporativa, o microlearning é algo
que nao pode ficar de fora. Tratam-se de textos ou videos de curta duragdo, utilizados para reforcar o

aprendizado [...].

3. Webinar

Os webinars sao excelentes ferramentas para a pratica da educacio a distancia. Nesses casos, sao feitas
transmissoes ao vivo das aulas. Assim, o professor fala com seus alunos em tempo real, mesmo que nao
ocupem o mesmo espago fisico.

A principal vantagem desse recurso é que ele tem ferramentas de chat integradas. Dessa forma, os
participantes podem enviar ddvidas e questionamentos — que sido prontamente esclarecidos pelos
ministrantes.

4. Podcast

Podcasts sao como um programa de radio, que traz conteudos diversos no formato de audio e pode ser
ouvido em qualquer local. Por conta disso, eles estao sendo cada vez mais utilizados para treinamentos
empresariais [...].

5. E-book

As leituras em meios digitais, como os smartphones e tablets, ja sao comuns para grande parte das pessoas
[...]- Os e-books, porém, precisam ser bem diagramados, combinando boas informag¢des com ilustragoes
e design intuitivo — proporcionando uma boa leitura. Assim, eles serdo mais atrativos para os leitores.

6. Mobile learning

Quando falamos em mobile learning, estamos nos referindo aos dispositivos méveis. Isso quer dizer que
os diferentes tipos de conteudos digitais devem ser produzidos de forma que possam ser acessados nao
s6 em computadores, mas também em celulares e tablets. Para isso, um site com materiais a serem
acessados precisa ser responsivo — as plataformas responsivas sao aquelas em que o conteudo se adequa
ao tamanho da tela. Assim, quem acessa uma pagina em um celular de tela pequena tem uma experiéncia
tao agradavel quanto a de alguém que utiliza uma TV de tela grande.

7. Gamificagio

A gamificacdo ¢ uma forte tendéncia para os treinamentos empresariais. Essa técnica alia o conhecimento
aos jogos digitais, garantindo que os colaboradores aprendam e desenvolvam conhecimentos de forma
lddica. Em uma estratégia desse tipo, os games podem mesclar as atividades do dia a dia com missdes,
pontuagoes e desafios. Isso torna o aprendizado mais interessante e garante que os conceitos sejam bem
desenvolvidos, de forma coletiva e individual.

8. Midia social

E raro encontrarmos quem ndo tenha uma conta no Facebook, no Instagram ou no WhatsApp nos dias
de hoje [...]. Uma ideia interessante é criar um grupo fechado com os alunos nesses aplicativos. Nele,
podem ser enviados links com conteudos complementares as aulas. Também pode ser incentivado que
os participantes fagam o mesmo, enviando reportagens, artigos € outros materiais que encontrem e
julguem que sejam interessantes para os colegas.
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9. Infografico

Os infograficos sao bons recursos para que os conhecimentos sejam assimilados de forma rapida. Isso
porque eles sio muito intuitivos, rapidos de ler e contam com um visual diferenciado.

Esse tipo de conteudo ¢ indicado para comunicar dados mais complexos, conceitos abstratos e também
informagGes estatisticas. Eles podem usar um design diferenciado, elucidando os tépicos mais relevantes
do material [...].

10. Animacgio
[...] Fluxogramas, imagens, ilustragées, entre outros itens, podem ser utilizados em animagoes para que

as informagoes sejam repassadas as pessoas que precisam assimilar novos conhecimentos.

11. Encenagio
Assim como as animagoes, também podem ser feitas encenagoes |...]

Disponivel em: https://blog.woli.com.br/11-conteudos-digitais-para-treinamentos-incriveis

Percebam que a producio desses conteidos possibilita o desenvolvimento de trabalhos
interdisciplinares que favorecam o uso consciente e ético das tecnologias e suas diferentes formas na
produgio, apresenta¢io e consumo possibilitando a conectividade entre as pessoas da comunidade.

Acrescentamos ainda, que a Unidade Curricular traz intmeras possibilidades, em especial,
conforme presente na sua ementa, a elaboracao de projetos interdisciplinares que favoregam o uso
consciente das tecnologias.

Trazemos, aqui, alguns projetos que podem inspirar nossas acoes em sala de aula quando tratamos
de Tecnologias Digitais e Inovagao. A partir deles ¢ possivel imaginar, planejar e executar, em conjunto
com os estudantes, formas de interven¢ao naquelas situagées do dia a dia que lhe inquietam. Essas
inquietagoes sao multiplas e as experiéncias dos nossos estudantes, seus repertorios, suas relagoes com
as tecnologias digitais também sao diversas. Aqui nos levam, enquanto docentes, a necessidade de ampliar
o dialogo com cada um/a em sala de aula, levando a questionamentos sobre o consumo e ctiacio das
tecnologias digitais mas, sobretudo, estabelecendo essas tecnologias como meio para transformagao

social numa perspectiva critica, ética e inclusiva.
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HIDROCAST: PODCAST COMO RECURSO DIDATICO PARA A SENSIBILIZACAO DO
USO SUSTENTAVEL DA AGUA.

MARCELO HENRIQUE DE MELO ROCHA

A proposta desta pesquisa foi utilizar o podcast como recurso didatico, para tratar do desperdicio da
agua, um dos temas ambientais mais preocupantes da escola Municipal Vania Laranjeiras em Jaboatio
dos Guararapes, Pernambuco-Brasil. Embora seja um recurso vital e fundamental para o funcionamento
de todas as atividades, a 4gua ndo era vista com tanta importancia na escola, diariamente os alunos usavam
a agua do bebedouro com outras finalidades, tais como: lavar as maos, molhar o cabelo, além de outros
tipos de desperdicios, que muitas vezes levou ao problema da falta d” gua na escola, inclusive implicando
na suspensio parcial das aulas. Usando principios da metodologia participante, os alunos do 9° ano
debateram sobre a situagdo da agua na escola, pesquisaram sobre o tema, produziram os roteiros,
gravaram e editaram cinco episédios de podcasts, utilizando apenas um aparelho de celular, através de
um aplicativo gratuito.

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Biociéncias
Programa de pis-graduagio em Rede Nacional para o Ensino de Ciéncias Ambientais

Disponivel em:
https://repositorio.ufpe.br/bitstream /123456789 /40015/1/DISSERTA % C3%87%C3%830%20Marcelo%20Henrique%o2

0de%20Melo%20Rocha.pdf
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=NV S oo I No Recife, o combate a0 mosquito Aedes

Estudantes do Recife aprendem a

pilotar drones para combater o Aedes

C ao

ertos

Bruno Marinho
o4 BT PE [f] racesook

Aluno de escola municipal do Recife aprende 3 operar drone para sjudar no combate 30 mosquito Aedes segypti

{Foto: Bruno Marinho/G1)

para os tablets escolares.

to das escolas

aegypti, transmissor da dengue, do virus da zika
e da chikungunya, vai receber o reforco de um
aliado nao apenas de peso, mas também de
muita altura. A partir do inicio de abril, drones
pilotados por estudantes de robotica da rede
municipal de ensino vao contribuir para
verificar, do alto, a existéncia de focos do inseto
nos telhados e nos terrenos baldios localizados

proximos as escolas.

O treinamento dos alunos, tanto em sala de aula
quanto em ambientes abertos, teve inicio nesta
quarta-feira (23). Os estudantes da Escola
Municipal Anténio de Brito Alves, localizada no
bairro da Mustardinha, no Recife, foram os
primeiros a aprender a operar os drones, que

enviam as imagens e gravagdes em tempo real

Disponivel em: jttps:/ /g1 .globo.com/ pernambuco/ noticia/ 2016/ 03 / estudantes-do-recife-aprendem-pilotar-drones-

bara-combater-o-aedes.htnil
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=ww gl SOROCABA E JUNDIAI QR Q suscar

QR Code em sepulturas ajuda a
divulgar historias de pessoas em
cemitério de Jundiai

Tecnologia tem ajudado a perpetuar as recordagdes e contar as historias de algumas
personalidades que fizeram parte da historia da cidade.

Por Tv Tem
02/11/2021 10h18 - Atualizado ha 3 meses

6O v © 0 M <

Disponfvel em: p#tps:/ [ g1.globo.com/ sp/ sorocaba-jundiai/ noticia/ 2021/ 11/ 02/ sepulturas-cons-gr-code-permiterm-que-
visitantes-conbecam-historias-de-pessoas-em-ceniterio-de-jundiar.ghtnil

O projeto "Sepultura que contam histérias" implantou QR Codes em alguns dos timulos do Cemitério
Nossa Senhora do Desterro, em Jundiai (SP). A tecnologia tem ajudado a perpetuar as recordagoes e a

contar as historias de algumas personalidades que fizeram parte da construcao da cidade.

De acordo com a Fundagao Municipal de Agao Social (Fumas), 6rgao responsavel pelo servigo funerario,
uma equipe reuniu o histérico de personalidades influentes na regiao e produziu novas placas com o

c6digo, que pode ser acessado pela camera do celular.

Orientagdes para a Avaliagao

Ap6s a realizagdo de atividades de produgao de contetdos digitais é importante observar se 0s
estudantes identificam suas responsabilidades na produgao de diferentes conteidos digitais; se seu
conteudo busca solucdes criativas e inovadoras para a resolu¢ao de um problema cotidiano através das
tecnologias digitais e se desenvolvem, a partir da produgao de seus contetdos, estratégias para enfrentar

situacoes do cotidiano.
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