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“E da maior relevancia possibilitar a todos

0 acesso as tecnologias, a informacao significativa
e a mediagdo de professores efetivamente
preparados para a sua utilizagdo inovadora”.

(Moran, 2002).



RESUMO

A presente dissertacao resulta de pesquisa desenvolvida junto ao Programa de P6s-Graduacao
em Educacdo (PPGEdu), da Universidade de Passo Fundo, na linha de pesquisa 2 - Processos
Educativos e Linguagem. Discutimos conceitos como ciberespago, cibercultura, sociedade em
rede e cultura digital, assim como as relagdes destes conceitos com a sociedade atual, suas
implicacdes para a educacdo e para os sujeitos do século XXI. O trabalho abrange a
perspectiva das relagdes entre a escola, o professor e o aluno, bem como as responsabilidades
da escola e dos professores para com uma cultura digital emancipadora, transformadora,
consciente e critica. Tratamos dos desafios enfrentados pela escola e da necessidade,
defendida por autores tais como Castells (1999, 2017, 2023, 2024); Lévy (1999); Recuero
(2009); Teixeira (2010); Charlot (2020); Dalbosco (2015); Zuin (2012); Resnick (2020);
Anderson (2012); Prensky (2021); Santaella (2023); Moran (2012); Névoa (2022) de uma
transformagdo ndo apenas dos espagos fisicos, mas também dos curriculos e métodos de
ensino. E dentro dessa orientagdo que buscamos identificar a influéncia da cultura digital na
percepcao dos alunos sobre o papel das tecnologias em suas vidas. Destacamos a pergunta de
nossa pesquisa: Qual a influéncia da cultura digital na percep¢ao do papel das tecnologias na
vida dos alunos? Nosso objetivo geral ¢ analisar a relacdo entre a cultura digital e a percepgao
dos alunos sobre as tecnologias. Os objetivos especificos sdo os seguintes: investigar como a
exposi¢do dos alunos a cultura digital afeta sua percep¢do das tecnologias, considerando
aspectos positivos e negativos; identificar as principais dificuldades dos alunos no uso de
tecnologias para atividades pedagogicas e cientificas; identificar as principais habilidades e
conhecimentos necessarios a promocao da cultura digital; investigar como a cultura digital
influencia a mediagdo das atividades e a relacdo entre professores e alunos nas disciplinas de
Matematica, Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia; identificar a influéncia
da cultura digital na percepcdo dos alunos sobre o papel das tecnologias em suas vidas. O
campo de estudo foi o projeto interdisciplinar “Caminhos Digitais: Cultura Digital na
Formacao Humana”, realizado em uma turma do 9° ano do ensino fundamental II de uma
escola situada no municipio de Irani, SC, composta por vinte e dois alunos. O projeto
envolveu professores das disciplinas de Matematica, Historia, Geografia, Ciéncias, Portugués
e Artes. Trata-se de uma sequéncia pedagdgica de sete atividades envolvendo a cultura digital
com o intuito de desenvolver as competéncias e habilidades para a cultura digital descritas na
BNCC. Foi realizado estudo empirico, de caso unico, de tipo descritivo e qualitativo. Os
métodos utilizados para a coleta de evidéncias foram: a observagdo participante e o recurso a
artefatos fisicos. Na andlise dos dados, recorremos a uma estratégia analitica geral,
desenvolvida por meio da descri¢do do caso, e, como parte da estratégia geral, empregamos
técnicas analiticas especificas na forma de andlise dos modelos logicos de programa,
combinando técnicas de adequacdo ao padrdo e andlise das séries temporais (Yin, 2001).
Concluimos que o projeto “Caminhos Digitais: Cultura Digital na Formacdo Humana”
proporcionou uma influéncia significativa e positiva na percep¢do dos alunos sobre o papel
das tecnologias em suas vidas. O projeto promoveu uma maior interacdo e colaboragao,
facilitou o dominio de novas ferramentas tecnologicas, enriqueceu as experiéncias de
aprendizado e aumentou a compreensao e a responsabilidade digital entre os alunos.

Palavras-chave: Cultura Digital. BNCC. Formac¢do Humana.



ABSTRACT

This dissertation is the result of research developed with the Postgraduate Program in
Education (PPGEdu), at the University of Passo Fundo, in research line 2 - Educational
Processes and Language. We discuss concepts such as cyberspace, cyberculture, network
society and digital culture, as well as the relationships of these concepts with today's society,
their implications for education and for the subjects of the 21st century. The work covers the
perspective of the relationships between school, teacher and student, as well as the
responsibilities of school and teachers towards an emancipatory, transformative, conscious
and critical digital culture. We address the challenges faced by schools and the need, defended
by authors such as Castells (1999, 2017, 2023, 2024); Lévy (1999); Recuero (2009); Teixeira
(2010); Charlot (2020); Dalbosco (2015); Zuin (2012); Resnick (2020); Anderson (2012);
Prensky (2021); Santaella (2023); Moran (2012); Novoa (2022) of a transformation not only
of physical spaces, but also of curricula and teaching methods. It is within this orientation that
we seek to identify the influence of digital culture on students' perception of the role of
technologies in their lives. We highlight the question of our research: What is the influence of
digital culture on the perception of the role of technologies in students' lives? Our general
objective is to analyze the relationship between digital culture and students' perception of
technologies. The specific objectives are the following: to investigate how students' exposure
to digital culture affects their perception of technologies, considering positive and negative
aspects; to identify the main difficulties students have in using technologies for pedagogical
and scientific activities; to identify the main skills and knowledge necessary to promote
digital culture; to investigate how digital culture influences the mediation of activities and the
relationship between teachers and students in the subjects of Mathematics, Portuguese
Language, Arts, Sciences, History, and Geography; to identify the influence of digital culture
on students’ perception of the role of technologies in their lives. The field of study was the
interdisciplinary project “Digital Paths: Digital Culture in Human Formation”, carried out in a
9th grade class of elementary school II of a school located in the city of Irani, SC, composed
of twenty-two students. The project involved teachers of the subjects of Mathematics, History,
Geography, Sciences, Portuguese and Arts. It is a pedagogical sequence of seven activities
involving digital culture with the aim of developing the skills and abilities for digital culture
described in the BNCC. An empirical, single-case, descriptive and qualitative study was
carried out. The methods used to collect evidence were: participant observation and the use of
physical artifacts. In the data analysis, we used a general analytical strategy, developed
through the case description, and, as part of the general strategy, we employed specific
analytical techniques in the form of analysis of program logic models, combining pattern
matching techniques and time series analysis (Yin, 2001). We concluded that the project
“Digital Paths: Digital Culture in Human Formation” provided a significant and positive
influence on students’ perception of the role of technologies in their lives. The project
promoted greater interaction and collaboration, facilitated the mastery of new technological
tools, enriched learning experiences and increased digital understanding and responsibility
among students.

Keywords: Digital Culture. BNCC. Human Formation.
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1-INTRODUCAO

Enquanto professor da rede estadual de educacdo de Santa Catarina desde meu
ingresso em 1993, frequentemente venho participando de formagdes e cursos de
aperfeicoamento e capacitacdo, destaco uma capacitagdo em especial que foi a grande
responsavel pelo interesse no uso das tecnologias digitais em sala de aula. Essa formacdo que
despertou em mim a curiosidade pelas tecnologias, foi elaborada pela Universidade Federal
do Rio Grande (FURG) em parceria com a Secretaria Estadual de Educacao (Seed/Mec), tinha
o seguinte tema “Ciclos, Bésicos e Intermediarios, do Programa Midias na Educacdo”, com
carga horaria de 213 horas.

Essa formagdo resultou em um projeto de instalagio de uma radio no ambiente
escolar'. Tendo como tutora a Professora Eliza Santos, instalada em 2009 em Irani SC, na
E.E.B. Isabel da Silva Telles, logo depois na escola E.E.B. Dom Felicio César da Cunha
Vasconcelos. A Radio Escola passou por altos e baixos, mas funciona até hoje, possibilitando
aos alunos realizarem programas de radio no ambiente escolar.

Ja adepto das tecnologias como ferramenta pedagogica em 2016, assumi a gestdo
escolar da E.E.B. Dom Felicio do municipio de Irani, SC, muitos foram os desafios, pois nao
havia conectividade de qualidade; o acesso estava limitado apenas ao laboratério de
informatica e aos setores administrativos. No entanto, com o término do periodo pandémico a
escola recebeu investimentos em tecnologia por parte do governo do estado: laboratorio
maker, um novo laboratoério de informatica, acesso a internet em todos os ambientes da
escola, notebooks para professores, dentre outros.

Porém o uso das tecnologias na educacdo, ndo sdo sé rosas, o aumento da oferta vem
causando um acesso excessivo de conteudos inuteis; ¢ o que percebemos nas aulas de
informatica, no uso do celular em sala e demais dependéncias da escola, alunos com
dificuldades em usar as tecnologias na producao e desenvolvimento de trabalhos pedagdgicos
e cientificos, que ndo possuem familiaridade com muitas ferramentas disponiveis.

Ao consultarmos os registros pedagogicos da propria escola, observamos que os
alunos, ndo interagem de forma responsavel nas redes sociais, repassam muitas informagdes
duvidosas e entram em constantes atritos virtuais com colegas de classe e de outras turmas,
também ndo conseguem gerenciar o uso correto do celular na sala de aula o que demanda um

grande esfor¢o do professor e equipe pedagdgica na resolugao desses conflitos.

" O projeto Radio Escola teve inicio na Escola de Educagio Basica Isabel da Silva Telles, municipio de Irani, SC,
posteriormente foi instalada na Escola Dom Felicio.
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O aumento destes problemas ¢ confirmado no relatéorio da UNESCO publicado em
2023, pela Confederagdo Nacional dos Trabalhadores em Educacdo (CNTE), intitulado
“Relatorio de Monitoramento Global da Educagao - Tecnologia na Educagdo: uma ferramenta
a servico de quem?”. A matéria faz um alerta para o uso excessivo dos celulares e
smartphones, pois distraem os alunos e provocam um impacto negativo nos estudantes.
Audrey Azoulay, diretora-geral da UNESCO, diz que “o celular deve ser usado para melhorar
as experiéncias de aprendizagem e para o bem-estar de alunos e professores, € ndo em
detrimento deles” (Cnte, 2023, n.p).

Outro ponto que consideramos relevante: somados aos desafios pedagdgicos, ha os de
infraestrutura e de acesso. No inicio de 2024, de acordo com a Agéncia Nacional de
Telecomunicagdes (Anatel), 2.572 mil escolas no pais, 1,9% do total de escolas, ndo tinham
acesso sequer a rede de energia elétrica, 7.812 mil, ou 5,7%, nao dispunham de acesso a
internet e 97,003 mil, o equivalente a 70,3%, ndo possuiam laboratorios de informatica. Em
relacdo aos alunos, 404.974 mil cerca de 1,1% ndo t€m acesso a internet. 30.866 ou 1.3 % dos
docentes sem acesso a internet. Os nimeros foram disponibilizados no Painel Conectividade
nas Escolas (Anatel, 2024).

Particularmente, defendo o uso das tecnologias em sala de aula, por ter a consciéncia
da necessidade de promover uma gestdo inclusiva, essencial para a formagao humana o que
vem ao encontro aos interesses de uma sociedade em rede mais justa, por entender que a
cultura digital ja faz parte do nosso cotidiano a um bom tempo e a escola precisa se apropriar
dela e acompanhar a sua evolugdo. Esse entendimento também ¢ do proprio Ministério da
Educagdo quando afirma que “a internet, assim como a propria cultura digital, por ser
dindmica e se comportar como um organismo vivo que renova seu tecido celular
constantemente nos apresenta um desafio enorme em nossas praticas educativas” (Brasil,
2010, p. 9).

Esse organismo vivo evolutivo que € a cultura digital e a internet ficaram evidentes
nos ultimos dados trazidos pelo IBGE-Educa quando trata do aumento do numero de acesso

no Brasil:

De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua — PNAD
Continua sobre o modulo de Tecnologia da Informagdo ¢ Comunicagdo — TIC
realizada em 2021 pelo IBGE, a Internet ja ¢ acessivel em 90% dos domicilios
brasileiros. Se comparado ao ano de 2019, esse niimero representa um aumento de
6%. O acesso na area rural também aumentou de 57,8% para 74,7%, mas ainda ¢
menor do que na area urbana, que subiu de 88,1% para 92,3% entre 2019 e 2021. A
pesquisa revelou, ainda, que o celular ¢ o dispositivo mais utilizado para acessar a
Internet em casa, representando 99,5%. Ja a televisdo foi o segundo equipamento
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mais utilizado para esse fim (44,4%), ultrapassando, pela primeira vez, o
computador (42,2%). (IBGE-Educa, 2021, n.p).

De acordo com o IBGE- Educa (2021), entre as pessoas com 10 anos ou mais de
idade, faixa etéria utilizada na pesquisa, os estudantes foram os que mais acessaram a internet,
com 90,3%; enquanto o grupo de nao estudantes representou 83,2%. Em relagao a finalidade

da internet para os estudantes:

A pesquisa revelou que 95% dos estudantes utilizam a internet com o principal
intuito de assistir a programas, filmes e séries. A segunda maior finalidade dos
estudantes em navegar na rede é conversar por chamadas de voz ou video (94,6%); e
em terceiro e quarto lugares, respectivamente, enviar ou receber mensagens de texto,
voz ou imagem (93,9%) e enviar ou receber e-mail (64,3%). O telefone celular
também foi apontado como o equipamento mais utilizado para acessar a internet
entre os estudantes (97,9%). Na sequéncia estdo: o microcomputador (51,7%), a
televisdo (49,4%) e o tablet (12,3%) (IBGE-Educa, 2021, n.p).

A partir desses dados entendemos que as tecnologias estdo presentes e sdo de extrema
importancia na vida dos jovens, pois refletem uma realidade contemporanea na qual a cultura
digital exerce uma influéncia significativa na forma como os alunos percebem e interagem
com as tecnologias em suas vidas. O aumento do nimero de acessos vem possibilitando a
transformagao da sociedade e a cultura digital tem desempenhado um papel fundamental
nessa transformagao.

Porém compreender essa dindmica social s6 € possivel se a escola estiver inserida no
processo de compreensdo de uma educagdo digital, entender como os alunos percebem e
utilizam essas ferramentas € necessario para o desenvolvimento de estratégias educacionais
mais eficazes e alinhadas com as necessidades dos estudantes e da propria escola.

De acordo também com pesquisadores como Castells (1999), Lévy (1999), Recuero
(2009) e Lemos (2003), entendemos que a cultura digital também influencia a forma como os
alunos constroem sua identidade e se relacionam com os outros. Redes sociais, comunidades
on-line e outras formas de intera¢do digital desempenham um papel significativo na vida dos
estudantes. Compreender como essas interagdes digitais moldam a percepcao que os alunos
ttm do mundo e de si mesmos ¢ indispensavel para a escola promover uma utilizagdo
saudavel e consciente da tecnologia.

Essa influéncia que os alunos sofrem por intermédio da cultura digital também afeta a
ética, privacidade e seguranga on-line. Questdes que, de diferentes formas, abarcam uma agao
educativa. O conhecimento dos alunos sobre tais questdes ¢ fundamental para exercer

comportamentos €ticos € promover atitudes responsaveis no ambiente digital. Isso inclui
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identificar e compreender sobre a desinformacao, cyberbullying, a importancia da protecao da
privacidade on-line.

Conforme pesquisas do IBGE-Educa (2021), ja citadas anteriormente, percebemos um
aumento significativo do uso das tecnologias por parte dos estudantes e ao pesquisarmos
sobre o tema identificamos lacunas no entendimento dos alunos e professores sobre a cultura
digital. Diante disso destacamos a pergunta problema de nossa pesquisa: Qual a influéncia da
cultura digital na percepcao do papel das tecnologias na vida dos alunos? e estabelecemos o
objetivo geral deste estudo que ¢ analisar a relacdo entre a cultura digital e a percepgao dos
alunos sobre as tecnologias.

Os objetivos especificos se apresentam da seguinte maneira: investigar como a
exposicao dos alunos a cultura digital afeta sua percepcdo das tecnologias, considerando
aspectos positivos e negativos; identificar as principais dificuldades dos alunos no uso de
tecnologias, para a realizagdo de atividades pedagdgicas e cientificas; Identificar as principais
habilidades e conhecimentos necessarios para a promog¢ao da cultura digital; investigar como
a cultura digital influencia a mediagdo das atividades e a relagdo entre professores ¢ alunos
das disciplinas de Matematica, Lingua portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia;
Identificar qual a influéncia da cultura digital na percep¢do do papel das tecnologias na vida
dos alunos.

Para conseguirmos responder nossa questao e atingir ao objetivo, foi desenvolvido um
projeto de cultura digital em sala de aula. Assim justificamos este projeto por desenvolver um
conjunto de atividades pedagogicas que integrem as competéncias da BNCC a cultura digital
de forma interdisciplinar, englobando os professores e suas respectivas disciplinas de Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes, além da segunda professora da
turma e a professora do laboratorio de informatica e maker com a educacdo digital e
programacado, atendendo também o que estd disposto na lei n® 14.533 de 11 de Janeiro de
2023 a qual institui a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) (Brasil, 2023). A
referida lei estabelece quatro eixos estruturantes e seus objetivos: Inclusdo Digital; Educagao
Digital Escolar; Capacitacao e Especializa¢ao Digital; Pesquisa e Desenvolvimento (P & D)
em Tecnologias da Informacgao e Comunicagao (TICs) (Brasil, 2023).

Organizamos a fundamentac¢do tedrica de nossa dissertacdo em dois capitulos: capitulo
dois “Cultura Digital”, com quatro subtitulos que julgamos necessarios para fundamentar
teoricamente nossa pesquisa assim dispostos: “Caminhos da pesquisa”; “Sociedade em rede”;

“Cultura digital em uma perspectiva atual”; “Movimento maker”.
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Nesse segundo capitulo apresentamos de modo objetivo, com base nos escritos de
Castells (1999); Castells (2023); Lévy (1999); Recuero (2009); Teixeira (2010); Charlot
(2020); Dalbosco (2015); Zuin (2012); Resnick (2020); Anderson (2012); Prensky (2021) e
BNCC (2018). Algumas reflexdes em relacdo ao ciberespaco, cibercultura e cultura digital e
suas relacdes com a sociedade atual, os movimentos tecnoldgicos decorrentes desses avangos
e suas relagdes com a educacdo. Também apresentamos de acordo com os autores descritos o
conceito de sociedade, sociedade em rede, ciberespago, cibercultura e cultura digital e suas
relagdes com a educacao e os sujeitos do século XXI.

No capitulo trés “O aluno, o professor e a escola do século XXI”, apresentamos trés
subtitulos: “O aluno do século XXI”; “Responsabilidades dos professores para com a cultura
digital”; “Escola do século XXI”. O aporte teérico tem como base Prensky (2021); Castells
(2017, 2023, 2024); Santaella (2023); Geekie (2015); Young (2016); Emmanuel (2020);
Moran (2012); Melquiades (2022); Pescador (2010); Charlot (2020); Perrenoud (2000);
Marino (2023); Dalbosco (2015); Resnick (2020); Figueiredo (2016); Novoa (2022); Pretto
(2013); Silva (2021); BNCC (2017); Teixeira (2010).

A partir dos escritos dos autores citados logo acima, discutimos o perfil dos alunos do
século XXI e das geragdes passadas que foram responsaveis por todos esses avangos. A forma
como o jovem se conecta, e sua dependéncia tecnologica. A responsabilidade do professor
para com a cultura digital e a necessidade de evoluir tecnoldgica e culturalmente para
contribuir com o aprendizado dos estudantes. E, por fim, como a escola estd passando por
esse processo de metamorfose e como essa transformacdo educacional e tecnologica pode
influenciar na escola do futuro.

J& no capitulo quatro apresentamos a proposta metodologica: defini¢des
metodologicas; local da pesquisa, populacao e atividade desenvolvida; detalhamento da coleta
de evidéncias, categoria de andlise, sendo a pesquisa empirica, do tipo estudo de caso tnico
de cunho descritivo, qualitativo, baseado nos processos metodoldgicos, planejamento e
estudos de Yin (2001).

A coleta de evidéncias foi através de questionarios nomeados Q1 e Q2, para os alunos,
Q3 e Q4 para os professores e observacao participante. A analise sera através da triangulacao
de dados entre os métodos coletados, descritos acima. Na analise de dados, usaremos a técnica
de modelos logicos de programa que para Yin (2001, p.148) “é uma combinacao das técnicas
de adequacgdo ao padrao, e de andlise das séries temporais”.

O quarto capitulo também contempla o projeto “Caminhos digitais: cultura digital na

formacao humana”, sequéncia pedagdgica a ser desenvolvida com alunos e professores com o
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intuito de proporcionar a coleta de evidéncias, descobrindo, analisando possiveis evolugdes no
conhecimento e, consequentemente, mudangas comportamentais € pessoais.

O projeto “Caminhos digitais” teve inicio em maio de 2024 e término em julho de
2024. Contou com sete atividades desenvolvidas nas aulas de Matematica, Artes, Ciéncias,
Lingua Portuguesa, Historia e Geografia para alunos do 9° ano I matutino da E.E.B Dom
Felicio César da Cunha Vasconcelos, municipio de Irani, SC.

Ao final do capitulo quatro destacamos as descrigdes das categorias de andlise de
acordo com o aporte tedrico dos principais autores aqui descritos, o que facilita a triangulacao
dos métodos usados para a analise.

No capitulo cinco apresentamos a descricdo da observagdo participante, ou seja
trata-se de um relato dos fatos e acontecimentos decorridos de forma temporal pelo
observador durante o desenvolvimento do projeto, caminhos digitais: cultura digital na
formacdo humana. Em seguida transcrevemos os questionarios aplicados no inicio do projeto
e os questionarios aplicados no final do projeto, onde pretendemos realizar as andlises e
categorizar através de evidéncias e caracteristicas percebidas.

Em seguida no capitulo seis apresentamos interpretacdo dos dados através das quatro
categorias de analise e por fim as consideracdes finais do capitulo.

No capitulo sete apresentamos as consideragdes finais da pesquisa, recomendagdes e

as conclusodes finais obtidas. Boa Leitura!
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2-CULTURA DIGITAL

A cultura digital emerge como um fendmeno intrinseco a sociedade contemporanea,
onde apresenta ricas interagdes culturais potencializadas pelos meios digitais de comunicagao,
sendo vital compreendé-la na intersecdo entre a educagdo e a tecnologia (Aratjo, 2017).
Nesse contexto, este capitulo explora reflexdes e conceitos que delineiam a influéncia da

cultura digital em nossa sociedade, especialmente no &mbito educacional.

2.1 Caminhos da pesquisa

De acordo com pesquisadores como Castells (1999), Lévy (1999), Recuero (2009) e
Lemos (2003), entendemos que a cultura digital também influencia a forma como os alunos
constroem sua identidade e se relacionam com os outros. Redes sociais, comunidades on-line
e outras formas de interagdo digital desempenham um papel significativo na vida dos
estudantes. Compreender como essas interagdes digitais moldam a percepgdo que os alunos
tétm do mundo e de si mesmos ¢ indispensavel para que a escola promova uma utilizagao
saudavel e consciente da tecnologia.

Nesse contexto, este capitulo explora reflexdes e conceitos que delineiam a influéncia
da cultura digital em nossa sociedade, especialmente no ambito educacional. Entendemos que
ha uma necessidade de conhecer melhor a influéncia que a cultura digital exerce sobre os
alunos. Portanto, entendermos que ¢ necessario ter um ponto de partida e a construgdao do
estado do conhecimento foi o que nos possibilitou realizar um balanco da area ja pesquisada.

Ao realizarmos o mapeamento e fazer uma breve andlise usando os descritores:
“Cultura Digital” and “Ensino Fundamental” obtivemos duas dissertacdes de mestrado em
educacdo. Com “BNCC” and “Cultura Digital” encontramos dezesseis dissertagdes de
Mestrado em Educagdo. Utilizamos como ponto de referéncia o portal da CAPES?.

Os critérios que usamos para a escolha foi o titulo da dissertacdo, e a pesquisa que
concentrava seus estudos no ensino fundamental II, selecionamos cinco titulos de dissertacdes
de Mestrado em Educacdo. Estas se aproximam mais do tema e da faixa etaria que
pretendemos pesquisar, as dissertacdes selecionadas possuem as datas entre 2019 e 2021.

Duas dissertagdes abordam a formagdo de professores. A primeira de autoria de
Camila Wasserman (2021) com o texto intitulado “O fazer docente na educacdo basica:

abordando o conceito de pensamento computacional de forma transversal” teve como objetivo

2 Portal da CAPES: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/.
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examinar a compreensdo do pensamento computacional por um grupo de professores que
trabalham no ensino fundamental na rede municipal de Viamao, considerando as orientagdes
da BNCC sobre a abrangéncia transversal desse conceito. Foca na compreensdo dos
professores sobre o pensamento computacional, no entanto conclui que os professores tém
pouco conhecimento sobre o assunto, muitos deles nunca tinham ouvido falar sobre o tema,
porém demonstraram interesse em saber mais (Wasserman, 2021).

A segunda pesquisa de autoria de Bianca Emanuelly Horbus Pinheiro (2021),
intitulada “Formacao docente para o potencial das tecnologias digitais no ensino de arte”, traz
como objetivo geral pesquisar sobre o uso de tecnologias digitais como estratégia para o
desenvolvimento de atividades artisticas. Trata da formagdo de professores e de que forma
poderdo desenvolver habilidades e competéncias digitais para realizar aulas inovadoras,
compreendendo como inserir pedagogicamente as Tecnologias Digitais (TD) em suas agdes.
A autora evidenciou a baixa competéncia digital de muitos professores em atuagdo, destaca
que muitos nunca tinham utilizado as TD em suas aulas, no entanto, demonstraram interesse
em inserir as tecnologias em suas praticas, a autora também elenca a falta de estrutura
tecnologica nas escolas publicas (Pinheiro, 2021).

Outra dissertacao selecionada trata da analise das leis brasileiras € como as instituigdes
internacionais abordam a midia no Brasil. Monica Roberta Zaccaro Sene (2021), em seu
estudo, “Educa¢do para as midias na educagdo bésica: uma analise do contexto brasileiro”,
teve como objetivo analisar e discutir como a educagdo sobre a midia ¢ tratada na educacao
do Brasil. A autora analisa o ponto de vista da UNESCO e compara com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e Parametros Curriculares Nacionais (PCN). Observa que embora
o Brasil apresente avangos, o pais ainda estd em descompasso € ndo apresenta competéncias
de andlise critica das midias como preconiza a UNESCO. Para ela hd um uso indiscriminado e
ndo irreflexivo desses meios, necessitando urgéncia de investir em politicas publicas de
formagao profissional de professores da educacdo basica (Sene, 2021).

As duas ultimas pesquisas sdo as que mais se aproximam do nosso tema, pois possuem
a participagdo ativa das criangas. A pesquisa “Potencialidades pedagogicas do GCompris para
o desenvolvimento do conhecimento digital por criangas”, de Maria Rosilene Gomes Flor
(2021), teve como objetivo geral analisar as possibilidades pedagogicas do uso do software
educacional GCompris® no desenvolvimento do conhecimento digital de criangas em uma

escola publica do municipio de Campina Grande-PB. A autora verificou que a experiéncia,

> GCompris ¢ uma suite de aplicativos educacionais de alta qualidade, incluindo muitas atividades para criangas
com idade entre 2 e 10 anos.
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construida a partir do uso do GCompris, facilitou o uso de outros ambientes digitais, portanto
configurou-se que houve conhecimento digital; ainda, no ambiente desse software revelou-se
diferentes possibilidades pedagdgicas de construgdo de experiéncias digitais e de
conhecimento digital. A autora identifica limitagdes das tecnologias digitais utilizadas nesse
processo e a evolugdo das experiéncias digitais de criangas no processo de desenvolvimento
do conhecimento digital, ou seja, sendo relevante considerar as interagdes sociais, 0s
contextos escolares e as limitagdes das tecnologias digitais utilizadas necessitando de um
estudo mais aprofundado (Flor, 2021).

Por fim, Cinthia Alencar Pacheco (2019), em seu estudo “Aluno tecnologico: o perfil
do aluno e sua relagdo com o professor na era digital” que objetivou investigar esse conceito,
analisando e descrevendo as habilidades, formas de comunicagdo e aprendizagem desses
alunos, concluiu que ¢ possivel afirmar que o aluno € tecnoldgico e possui caracteristicas
especificas de aprendizado, tendo o professor um papel fundamental neste processo de ensino
com uso de tecnologias digitais, pois o aluno traz para a sala de aula uma bagagem de
conhecimento que nao pode ser desprezada.

Segundo a autora existem metodologias que facilitam a aprendizagem ao utilizar
tecnologias digitais, enfatizando o protagonismo tanto dos alunos quanto dos professores em
prol do ensino e da aprendizagem. A autora destaca que o aluno apresenta um perfil ativo na
internet onde interage ¢ se manifesta, este aluno precisa ser gerenciado, tarefa esta que o
professor precisa considerar dentro e fora da sala de aula (Pacheco, 2019).

A rapida disseminacdo tecnologica, marcada pelo advento das linguagens
informatizadas, estd desencadeando transformagdes profundas no processo de ensino e
aprendizagem. Essa cultura digital: um organismo vivo, caracterizado por uma integra¢ao
cada vez mais estreita entre o humano e o tecnologico, redefine paradigmas educacionais,
instigando a reflexdo sobre como podemos otimizar a sinergia entre as inovagdes digitais € a
forma¢do de individuos preparados para os desafios contemporaneos. A seguir

contextualizamos nossa sociedade em rede, comegamos pelo significado de sociedade.

2.2 Sociedade em rede

O conceito de sociedade ¢ amplamente debatido pela comunidade cientifica, no
entanto apresentamos dois conceitos que julgamos mais atualizados o primeiro ¢ apresentado
por Sena (2020, np) “Uma sociedade ¢ uma estrutura ampla, na qual os sujeitos estabelecem

relagdes, quase sempre, impessoais, mas que possuem um aspecto de coletividade”. O
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segundo conceito o autor utiliza uma narrativa como exemplo, para Santos (2009, p. 293) “E
se vocé for perguntar para o yanomami o que ¢ terra para ele, a concepgao dele de terra vai ser
floresta. E nisso cabe: a sociedade dos homens, a sociedade dos animais todos, a sociedade
dos espiritos e cabe tudo aquilo que a gente chama de mundo fisico e que para eles ndo ¢ sé
fisico”.

Entdo, de acordo com Sena (2020) e Santos (2009) compreendemos que nossa
sociedade ¢ uma estrutura ampla que pode ser composta por homens ou animais, que
estabelecem relacdes e objetivos comuns entre si e com tudo aquilo que chamamos de fisico e
nao fisico.

Em nosso entendimento um desses objetivos comuns é a educagdo, pois se trata de
uma necessidade, assim como enfatiza Rodrigues (2001) a educacdo € uma atividade humana
que remonta a constituicdo da propria sociedade, preparando o individuo para a vida social,
surgindo da necessidade que os grupos humanos tém de preservar, repassar e produzir os
conhecimentos necessarios para que o homem adapte a natureza ao seu modo humano de
viver, ou seja, a “Educag¢do ¢ o caminho necessario para a formagdo do sujeito-cidadao”.
(Rodrigues, 2001, p. np).

O “Caderno da Cultura Digital” cita que a produ¢do de conhecimento, as adaptagdes
necessarias possibilitaram que a existéncia do homem fosse sendo garantida ao longo do
tempo gragas a sua iniciativa de transformar a natureza pelo seu trabalho, e que os estagios
mais desenvolvidos de sobrevivéncia humana foram alcangados também devido a evolugao
das tecnologias, formas de producdo e da aprendizagem ao longo do tempo. Logo,
percebemos que gracas ao trabalho humano, sua aprendizagem e a evolugdo tecnoldgica o ser
humano conseguiu garantir a sua existéncia (Brasil, 2010).

No entanto, gracas ao enorme aprendizado tecnoldgico, ndo s6 garantimos a nossa
existéncia, mas também se possibilitaram ricas interagdes culturais, ¢ como diz Castells
(1999) temos testemunhado um aumento significativo no encontro e na interagdo com a rica
diversidade de culturas e tradi¢cdes presentes em todo o mundo. Esse avancgo sé foi possivel
gragas ao desenvolvimento tecnologico alcangado pela humanidade.

Castells (1999) em sua obra “A Sociedade em Rede” explica como aconteceu esse
processo de inovagdo, expansdo e disseminac¢do da cultura, pois para o autor, no inicio as
sociedades humanas eram pequenas e limitadas a tradi¢do oral. Com o passar do tempo, elas
evoluiram para civilizagdes maiores € mais complexas, caracterizadas pelo uso da escrita. Tal
inovagdo permitiu a expansao das informagdes e do conhecimento, desempenhando um papel

fundamental na disseminacao da cultura e no progresso humano.
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Para Pierre Lévy (1999), o processo de inovagdo e expansado cultural ¢ assim definido:

Em um primeiro tempo, a humanidade é composta por uma multiplicidade de
totalidades culturais dindmicas ou de tradi¢cdes, mentalmente fechadas em si
mesmas...Em um segundo momento, “civilizado”, as condi¢des de comunicagdo
instauradas pela escrita levam a descoberta pratica da universalidade. A cibercultura,
terceira etapa da evolugdo, mantém a universalidade ao mesmo tempo em que
dissolve a totalidade (Lévy, 1999, p. 248-249).

Castells (1999), também descreve o que em nosso entendimento seria a defini¢do
dessa terceira etapa citada por Lévy (1999), quando diz que o rapido avango do conhecimento
tecnologico levou a um crescimento exponencial das redes interativas de computadores,
resultando em mudangas sociais tdo drésticas quanto as transformacdes tecnologicas e
econdmicas. Ora, para Lévy (1999) e Castells (1999) a terceira etapa da evolugao resultou em
dréasticas transformagdes sociais, a0 mesmo tempo em que aconteceram transformacdes
tecnologicas e econdmicas.

Ainda para Castells (1999), essa geragdo de conhecimento tecnoldgico desempenhou
um papel fundamental nesse contexto, impulsionando a evolucdo das sociedades e permitindo
uma interconexao global sem precedentes.

Lévy (1999) acrescenta que todas essas técnicas, praticas e valores sociais, modos de
pensamento associados a interacdo através da rede mundial de conexdes, somadas ddo origem
ao que ele chama de cibercultura, que “¢ o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atividades, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago" (Lévy, 1999, p. 92).

No entanto, o termo ciberespago foi criado pelo escritor William Gibson, citado em
sua obra “Neuromancer” de 1984. Segundo Lévy (1999, p. 92): “no livro esse termo designa o
universo das redes digitais, descrito como campo de batalha entre as multinacionais, palco de
conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e cultural”.

Mas o que seria realmente o ciberespago? Lévy assim o define:

Eu defino o ciberespago como o espaco de comunicacdo aberto pela interconexao
mundial dos computadores ¢ das memorias dos computadores. Essa defini¢do
inclui o conjunto dos sistemas de comunicagdo eletronicos (ai incluidos os
conjuntos de redes hertzianas ¢ telefonicas classicas), na medida em que
transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a
digitalizagdo. Insisto na codificagdo digital, pois ela condiciona o carater
plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual,
interativo (Lévy, 1999, p.92).
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Lévy (1999), ainda acrescenta que o ciberespaco ndo compreende apenas materiais,
informagdes e seres humanos, ¢ também constituido e povoado por seres estranhos, meio
textos meio maquinas, meio atores, meio cenarios, o ciberespago como suporte da inteligéncia
¢ uma das principais condigdes de seu proprio desenvolvimento. A inteligéncia coletiva que
favorece a cibercultura ¢ a0 mesmo tempo um veneno para aqueles que dela ndo participam.

Para Castells (1999) ndo s6 as grandes empresas e governos tiram proveito do
ciberespaco, mas também a cibercultura serve aos propositos de desenvolvedores, analistas de
redes sociais, blogueiros, influenciadores, consultores e usuarios de modo geral, que procuram
aumentar a autonomia dos individuos e multiplicar suas faculdades cognitivas.

Castells (1999), ainda acrescenta que esse tipo de socialismo digital, vem ao encontro
ao ideal de artistas, cientistas, e demais pessoas que desejam melhorar a colaboragdo entre as
pessoas dando vida as diferentes formas de diferentes inteligéncias coletivas e distribuidas.

No entanto, ndo ¢ s6 a internet responsavel pelos grandes avangos da sociedade e sim

todo o ciberespaco, € como enfatiza Lévy:

Se a Internet constitui o grande oceano do novo planeta informacional, é preciso ndo
esquecer dos muitos rios que a alimentam: redes independentes de empresas, de
associagdes, de universidades, sem esquecer as midias classicas (bibliotecas,
museus, jornais, televisdo etc.). E exatamente o conjunto dessa "rede hidrografica",
até o menor dos BBS, que constitui o ciberespaco, e ndo somente a Internet (Lévy,
1999, p.126).

Com o surgimento do ciberespago composto por essa rede hidrografica citada por
Lévy, Castells argumenta que surgiu uma sociedade em rede potencializada pelo advento da
internet e assim define como, “rede ¢ um conjunto de nos interconectados”. Estes nos estdo
agrupados através de fluxos do capital financeiro, para ele: “[...] redes sdo instrumentos
apropriados para a economia capitalista baseada na inovagdo e concentra¢do descentralizada
para o trabalho; [...] adaptabilidade; para uma cultura de desconstrucdo e reconstrucao
continuas; [...]” (Castells, 1999, p. 566).

Para Mosé (2023), a sociedade em rede surgiu a partir dos grandes avangos
tecnoldgicos, em que nossa sociedade deixou de ser baseada em um modelo piramidal para
tornar-se uma sociedade de cooperagdo, coletivismo, e compartilhamento em rede.

Portanto, entendemos que sociedade em rede ¢ um conjunto de nds organizados
através de redes tecnologicas de informacao e comunicacdo digitais composta por grupos com
objetivos comuns de cooperagao, coletivismo, e compartilhamento em rede, baseados em uma

descentralizacdo do trabalho e regidos pelo capital financeiro.
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Segundo Castells (1999) e Mosé (2023), essa cooperacdo e compartilhamento
acontecem através desses conjuntos de nés da rede, onde sdo agrupados de acordo com o
interesse de cada individuo, podemos identificar o grupo a que um individuo pertence
conforme os seus interesses; ¢ o que Recuero (2009) descreve quando cita que a internet
trouxe a possibilidade de expressdo e socializacdo por meio de ferramentas de comunicagao;
sdo milhares de livros, textos, videos, fotos que identificam um individuo e o grupo que
pertence.

Ao analisarmos o contexto de organizagdo segundo Castells (1999) e Recuero (2009) a
sociedade em rede € organizada e composta por grupos de individuos que mantém relagdes de
produgdo, experiéncia e poder ao mesmo tempo em que compartilham de interesses comuns.

Segundo Castells (1999), a tecnologia ndo determina a sociedade, nem a sociedade
escreve o curso da transformagdo tecnologica, muitos fatores intervém no processo de
descoberta cientifica, criatividade e iniciativa sdo algumas delas.

De acordo com Lévy (1999), o compartilhamento em rede, esse socialismo digital s6
foi possivel gragas ao ciberespago que a partir de um endereco eletronico, ndo importando a
distancia geografica, retine pessoas de acordo com seus interesses. E o que o autor destaca

quando diz que:

As pessoas que povoam e nutrem o ciberespago constituem sua principal riqueza. O
acesso a informacdo importa sem divida menos do que a comunicagdo com o0s
especialistas, os atores, os testemunhos diretos das pessoas que nos interessam.
Agora, o ciberespago permite, cada dia mais facilmente, encontrar pessoas a partir
de seus enderecos no espago das competéncias e dos temas de interesse. Por outro
lado, a vivéncia em comunidades abertas de pesquisa, de pratica e de debate imuniza
de forma mais segura que qualquer outro antidoto contra o dogmatismo e a
manipula¢do unilateral da informagdo. Ora, o ciberespago favorece justamente a
integragdo em "comunidades virtuais" independentemente das barreiras fisicas e
geograficas (Lévy, 1999, p. 240).

Recuero (2009), ainda complementa o termo comunidades virtuais quando diz que as
comunidades virtuais sdo construidas sobre as afinidades de interesses, de conhecimentos,
sobre projetos mutuos, em um processo de cooperagdo ou de troca, tudo isso
independentemente das coordenadas geograficas e das filiagdes institucionais. O elemento
dindmico das redes sociais ¢ o aparecimento da cooperagdo, da competicdo e do conflito como
processos sociais que influenciam a rede.

Podemos entdo destacar que segundo Lévy (1999) as comunidades virtuais sdo
favorecidas pela integragdo dos temas de interesse. No entanto, Recuero (2009), acrescenta que

além da interacdo, também acontecem mudancas quando salienta que, ao interagir com o
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mundo virtual, os usudrios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quanto tdo
profundamente pode enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criacdo coletiva.

Segundo Lévy (1999) e Recuero (2009) compreendemos que nas comunidades virtuais
em um primeiro momento as pessoas interagem (conversam, confraternizam) entre si, em um
segundo momento, se integram (incorporam, adaptam, associam, anexam e ampliam) os seus
temas de interesse.

Recuero (2009) enfatiza ainda que sdo os atores que constituem e utilizam as redes
sociais e ndo os programas. Em geral os sites sdo focados em ampliar e complexificar essas
redes. E que o conceito de comunidade virtual ¢ uma tentativa de explicar os agrupamentos
sociais surgidos no ciberespago. Comunidades em redes sociais na internet ndo poderiam ser
percebidas sem que se leve em conta a interacao social, o lago social, o espaco ou territorio
virtual, o capital social, o pertencimento e a estrutura.

Para Lemos (2003) as cidades contemporaneas que fazem parte desse espago que ¢
fisico, geografico e cultural, ja sdo digitais e ja pertencem a uma rede, basta olharmos a nossa
volta para constatarmos celulares e smartphones, televisao por cabo e satélite, internet de fibra
optica de alta velocidade e wireless de uso publico, cartdes inteligentes, aplicativos que nos
permitem comprar e vender praticamente de tudo.

Ao discutirmos sobre todos esses movimentos culturais, trazidos por Lévy (1999),
Castells (1999), Recuero (2009), Mosé (2023) e Lemos (2003) entendemos que este processo
que muitos hoje chamam de cultura digital surgiu em decorréncia do surgimento do
ciberespago, da microinformatica, da sociedade em rede e das redes sociais. E o desejo do ser
humano de se comunicar de ser percebido, ¢ o que segundo o Ministério da Educacdo (MEC)

em seu “Caderno da Cultura Digital” traz quando descreve sobre a cultura digital:

Na esteira deste movimento econdmico e social intenso € possivel discutir
paralelamente o que hoje chamamos de “Cultura Digital”. A cultura se transmite,
seja por meio de uma musica, de uma histdria ou de uma vestimenta, e acontece
de um desejo nato do ser humano de se comunicar, de se fazer entender. Para
tanto, ¢ preciso haver o desejo de querer fazer, mostrar, compartilhar. Assim, de
uma forma ou de outra, a cultura sempre se apresenta narrada, falada, escrita,
desenhada... A cultura faz parte do desejo das pessoas e das comunidades, de
perpetuar suas histérias, suas formas de “usar”, “ver” e “praticar’” no mundo com
o que estiver disponivel, enquanto agente possibilitador de agdes criativas
(Brasil, 2010, p. 9).

Entdo como podemos conceituar a cultura digital? Lemos (2009) antes de definir o que

seria cultura digital chama atengdo para as caracteristicas do ser humano quando diz “Achar
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nosso lugar no mundo significa sermos seres politicos da comunicagdo e sermos seres da
tecnologia, da transformagao do mundo externo” (Lemos, 2009, p. 135).

Lemos (2009) ainda define a Cibercultura e Cultura digital como sindonimo, esta
cultura decorrente de algumas particularidades do ser humano, onde os diversos dispositivos
digitais fazem parte da nossa realidade, ou seja, uma cultura contemporanea marcada pelo

surgimento da microinformatica. Ele explica este processo quando diz:

“[...] 1) somos seres politicos, ou seres da comunicagdo e temos que lutar sempre
contras as dificuldades da comunicacdo; ¢ 2) somos seres, também, que para
estabelecer a nossa vivéncia no mundo precisamos sempre de artefatos para
dominar o mundo externo, diferente de outros animais que vivem uma abertura
no mundo sem necessidade de alteragdo muito sofisticada na natureza.(Lemos,
2009, p. 135) [...] entdo, eu sempre chamo a atengdo primeiro para essa
particularidade, para a gente ndo pensar numa visdo muito determinista. Isso
dito, acredito que a cibercultura seria a cultura contemporanea, onde os diversos
dispositivos eletronicos digitais ja fazem parte da nossa realidade. [...] As vezes,
quando se fala de cultura digital, cibercultura, tem sempre uma ideia futurista,
uma ideia de ficgdo cientifica. E, na realidade, ndo € isso, trata-se da cultura hoje
marcada por essas ferramentas eletronicas. [...] A gente pode empregar como
sindnimos cibercultura e cultura digital, que seriam nomes para a cultura
contemporanea (Lemos, 2009, p.136).

Segundo Lemos (2009) e os enunciados do caderno de cultura digital (Brasil, 2010),
Cultura digital ou cibercultura ¢ uma revolugdo dos habitos do dia a dia, do comportamento
humano, pois explora as midias digitais e através delas, este mesmo ser humano politico se
comunica, compartilha, estabelece, constréi relagdes de vivéncia e altera a natureza conforme
as suas necessidades, produz e consome cultura e por ela tem desejos das mais diferentes e
variadas formas de usar, ver e praticar, estando presente em todos os lugares. E a escola ¢ um
destes lugares.

No entanto € nas escolas que este comportamento cultural, estas formas de usar, ver,
praticar, entender e se acrescentarmos a reflexdo devem se disseminar e possibilitar a
ampliacdo dos conhecimentos através das trocas e de crescimento sociocultural, mas também
um territério, indefinido, perigoso sujeito a todos os tipos de influéncias ¢ o que Teixeira

(2010), traz quando diz:

Nesse sentido, é preciso reconhecer que, mais do que conectar equipamentos,
conectam-se culturas e contextos diferenciados, ampliando as possibilidades de
trocas e de crescimento sociocultural, mas também criando um novo territorio,
aberto ¢ indefinido, sujeito a manipulagdo de informagdes, a imposigdo cultural, a
incitagdo para o consumo e a influéncias externas (Teixeira, 2010, p. 36).
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De acordo com Teixeira (2010), esse movimento de conectarem-se culturas dos mais
diferentes contextos, proporcionam também diversas imposi¢des, consumismo e de certa
forma influéncias externas. Bernard Charlot (2020, p. 115) ainda acrescenta, “[...] trocar
mensagens, fotos, emog¢des, momentos de prazer etc., e isso €, inegavelmente, valioso. Mas
também sdo canais de mentira, fraude, manipulacdo, falsificagdes, 6dio, como atestam o
cyberbullying, o assédio [...]".

Percebemos entdo que, conforme Charlot (2020) e Teixeira (2010) existe a necessidade
de perceber, reconhecer estas possibilidades de trocas de mensagens, imagens, € em algumas
situacdes conhecimento, isto ¢ valioso, porém estamos sujeitos também a manipulagdes,
imposi¢des ¢ justamente nestas relacdes atuais que ¢ criado um novo territorio aberto e
indefinido entre os individuos, esse territorio da cultura digital que pretendemos

contextualizar no item seguinte.

2.3 Cultura digital em uma perspectiva atual

Segundo Castells (1999), a partir de 1990, com a nova sociedade em rede,
popularizaram-se as invencdes de novas formas tecnoldgicas de impulsionar o individuo no
mercado, como teorias psicoldgicas que envolvem a discussdo da inteligéncia artificial e as
novas formas de ac¢des dos sujeitos.

Uma destas tecnologias que estdo gerando grandes discussoes ¢ o uso da inteligéncia

artificial, para Baltar (2024):

Inteligéncia artificial ¢ aprendizagem de maquina ndo sio tecnologias novas. Os
primeiros experimentos computacionais nessas areas datam dos anos 50 do século
XX. Atualmente, ja convivemos, sem nos darmos conta, com varias decisdes
realizadas automaticamente por sistemas baseados em IA, em areas tdo diversas
como comércio, industria, finangas, governos, servigos publicos em geral
(Baltar,2024, p.3).

Castells (2023) ao falar sobre a inteligéncia artificial diz que ela altera as regras do
jogo por isso € vista com desconfianga e tem sido proibida em muitos paises. Para Santaella

(2023):

Grande parte dos esforgos dedicados ao desenvolvimento da inteligéncia artificial
sdo atualmente empreendidos no aprimoramento dos algoritmos de aprendizado de
maquina. Contudo, ndo podemos esquecer que a inteligéncia artificial também abre
uma frente de debates urgente, que ¢ a questdo da ética (Santaella, 2023, p. 37).
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J& para Charlot (2020), as mudangas aconteceram em todas as dimensdes da cultura
moderna, pensamos nas chamadas novas tecnologias de informagdo e comunicacio que estdo
inserindo a linguagem informatizada ndo cotidiana e ndo assimilada ainda por muitos
individuos.

Tanto Charlot (2020), Castells (1999), (2023) e Santaella (2023) narram sobre essa
evolucdo e disseminagdo rapida dessas linguagens informatizadas e as questdes éticas quanto
ao uso da IA. Esta nova forma tecnoldgica que insere esta linguagem informatizada e
inteligente cresce de forma exponencial. Quando analisamos os dados obtidos no Brasil pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE-Educa) realizada em 2021 pelo IBGE, a
Internet ja ¢ acessivel em 90% dos domicilios brasileiros (Brasil, 2021).

Para Charlot (2020) essa revolugao tecnoldgica, por um lado, possibilitou uma reducao
da distancia entre os seres humanos, a0 mesmo tempo em que aumentou a distancia fisica de
forma exponencial. Em escala mundial tal distanciamento ficou mais evidente principalmente
no periodo pandémico (2019 -2021), no qual segundo a Organizagdo das Nac¢des Unidas —
ONU (2023), ocorreu o uso em massa dos meios digitais para todo o tipo de relacionamento
social, o que possibilitou que mais de cinco bilhdes de pessoas ficassem conectadas no mundo
todo através das redes.

Ainda para a ONU (2023), existem 5,3 bilhdes de usudrios da internet no mundo, mas
pelo menos 2,7 bilhdes nunca tiveram acesso a rede, O nimero equivale a um terco da
populagdo mundial. Os dados indicam um crescimento menor do que o visto durante o apice
da pandemia de Covid-19.

No entanto, para Charlot (2020) essa facilidade e liberdade na rede faz com que haja
liberdade muitas vezes sem restrigdes da navegacdo e seja garantido por uma disposi¢do
tecnologica que torna o computador e o celular um sistema interativo. Essa disposi¢ao
tecnologica permite ao usudrio atitudes intercambidveis de grande potencial.

Charlot (2020), ainda acrescenta que o surgimento e desenvolvimento extremamente
rapidos dos meios digitais constitui, sem divida, um acontecimento tdo importante na historia
cultural quanto a imprensa de Gutenberg*, em meados do século XV.

Esse desenvolvimento acelerado dos meios digitais aqui no Brasil é observado na
pesquisa do Centro Regional de Estudos Para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao - Cetic.br (2023, n.p.), ao apontar que o “Brasil possui 152 milhdes de usuérios de

internet, o que corresponde a 81% da populacao do pais com 10 anos ou mais”.

4 Segundo Charlot (2010) a invengdo da imprensa ocorreu no século XV por obra do alemio Johannes
Gutenberg. Essa invencao foi uma das maiores revolu¢des da modernidade.
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Outra pesquisa realizada pelo IBGE-Educa (2023, n.p), aponta que “em 2021, dos
quase 73 milhdes de domicilios particulares permanentes do Brasil, em 95,5% havia
televisao”. Quanto ao acesso a internet pelos estudantes, a pesquisa aponta que, “O telefone
celular também foi apontado como o equipamento mais utilizado para acessar a Internet entre
os estudantes (97,9%), seguidos pelo microcomputador (51,7%), a televisao (49,4%) e o tablet
(12,3%)” (IBGE-Educa, 2023, n.p).

Ao levarmos tais dados para o campo educacional, percebemos que as relacdes de
ensino e aprendizagem passam por mudancas significativas, ¢ o que acrescenta Charlot
(2020), quando se refere ao impresso, a web, a internet, ao computador, ao smartphone e tudo
0 que estd associado a eles e como modificaram radicalmente nas ultimas décadas as
condi¢des de produgdo, difusdo, transmissao, recepcao e aprendizagem da informacgao.

Charlot (2020) ainda acrescenta que, consequentemente, sao suscetiveis de produzir
transformagdes significativas, talvez rupturas, em situagdes pedagogicas que, ainda hoje, se
estruturam pela transmissao oral e textos impressos. Essa intensificagdo da cultura digital bem
como a facilidade, liberdade sem restrigdes afetam diretamente o campo educacional
mudando o processo de ensino e aprendizagem, e as relagdes entre os envolvidos.

No entanto, essa facilidade no acesso somado a liberdade na rede leva Dalbosco (2015,
p. 16), a questionar o seguinte: “a tecnologia digital propicia maior liberdade ao ser humano,
contribuindo para a sua individuagdo cooperativa e solidaria, ou acentua a tendéncia humana
ao narcisismo e ao individualismo”? Pergunta esta que nao cabe a nos responder, mas nos leva
a refletir sobre nosso papel como educadores.

O autor ainda acrescenta que, “o uso compulsivo e incontrolado da internet feito por
pessoas, sobretudo adolescentes e jovens, mas incluindo também criangas e adultos, gera o
desperdicio de tempo com temas flteis e banais levando a formar uma geragdo digital
superficial” (Dalbosco, 2015, p. 24).

Porém, ao falar sobre educagdo e tecnologia Dalbosco (2015) compreende que o uso
de tecnologias no campo educacional também pode ser entendido em um sentido
pedagdgico-politico, visto que como uma ferramenta diretamente ligada a informacao, pode
ser um fator fundamental de democratizacao, capaz de encurtar a lacuna de conhecimento que
¢ gerada a partir da desigualdade social e econdmica. O autor ainda apresenta o seguinte

questionamento:

Como trabalhar pedagogicamente com esta nova situagdo em espacgos educacionais
tradicionais como a familia e a escola e o que ainda ¢ possivel assegurar ai para que
criancas e adolescentes adquiram referenciais normativos minimos que deem suporte
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a sua convivéncia em outros espagos sociais, além do familiar e escolar? (Dalbosco,
2015, p. 12).

Para Zuin (2012) as tecnologias educacionais podem ser utilizadas de acordo com as
mais variadas finalidades. Entretanto, com o uso adequado em qualquer periodo, faz com que
muitos comportamentos mudem aqui e agora. Assim, a atitude do professor torna-se cada vez
mais decisiva, o que aguca, através das relacdes estabelecidas entre as informagdes e as
imagens armazenadas na memoria digital, a reflexdo critica do aluno, de forma que ambos os
agentes educacionais se tornem efetivamente agentes e ndo passivos dessa tecnologia que,
muitas vezes, parece, pensar e decidir por eles.

De acordo com Charlot (2020), Dalbosco (2015) e Zuin (2012) entendemos que essa
facilidade no acesso, o aumento e disseminagdo de equipamentos contribuem para uma
cultura digital, cada vez mais ativa, podemos acrescentar o uso compulsivo e indiscriminado
por individuos de todas as classes sociais e geragdes, muitas vezes de forma banal e
superficial, no entanto, os mesmos autores acrescentam que por serem ferramentas
diretamente ligadas a informacdo quando usados de forma adequada podem mudar
comportamentos, diminuir lacunas de conhecimento, promover a democratizagao diminuindo
a desigualdade social e econdmica.

Seguindo esta mudanga cultural estd o movimento maker, a cultura do “fagca vocé
mesmo” que ¢ um exemplo de influéncias de um desses movimentos da cultura digital os
quais estdo moldando muitos espacos de aprendizagem tanto em escolas como espagos
distribuidos por varias cidades do globo.

Ao conceituar Movimento Maker Anderson (2012) diz:

“Todos somos Makers. Nascemos Makes (basta ver o fascinio das criangas por
desenhos, blocos, Lego e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva esse dom
nos passatempos e paixdes. Ndo se trata apenas de oficinas de garagem ou dos
tradicionais esconderijos dos homens, nos pordes e sotdos. Quem adora cozinhar ¢
Maker culinario e faz do fogdo sua bancada de trabalho (comida feita em casa ¢
melhor, certo?). Quem adora jardinagem, ¢ Maker botanico. Trico e costura, livros
de recortes, bijuteria e tapecaria — todos que se dedicam a essas sdo Makers, tudo ¢é
criagdo. (Anderson, 2012, p. 14).

Anderson (2012), ainda define que este movimento cultural ndo tem somente o
objetivo de disseminar a cultura do faga vocé mesmo de forma isolada, para ele o movimento
Maker abrange uma grande diversidade de atividades feitas produzidas de maneira diferente,
algo de novo, pois os makers compartilham coisas, incluindo um processo de cultura e

colaboragdo, somando esfor¢os para construir coisas em escalas jamais vistas.



31

E sobre este movimento relacionado com a cultura digital e suas caracteristicas que

vamos descrever no proximo item.

2.4 Movimento maker

Como Castells (1999) e Charlot (2020) descrevem, nossa sociedade foi impulsionada
por uma série de invengdes tecnologicas, mudando todas as dimensdes da cultura moderna,
um desses movimentos culturais ¢ o movimento maker. Para o Centro Sebrae de Referéncia
em Educa¢do Empreendedora (Cer.Sebrae), o movimento maker ¢ uma evolucdo da cultura
DIY (do it youself; em portugués faga vocé mesmo), fundado em 2005 com o langamento da
revista Make Magazine, tal movimento parte do principio de que qualquer um pode criar,
fabricar, alterar e construir o objeto que quiser com as proprias maos (Cer.Sebrae, 2023).

No entanto Chris Anderson em seu livro “Makers a Nova Revolucao Industrial”
(2012), descreve que o movimento maker ¢ estruturado por quatro pilares bdasicos:
criatividade, colaboratividade, sustentabilidade e escalabilidade, o autor exemplifica que € por
meio da criatividade, primeiro pilar que os makers sdo instruidos a fabricar com as proprias
maos e a buscar solucdes simples para problemas complexos. Sendo o segundo pilar, cooperar
com os seus pares, levando em consideragdo um trabalho em rede e fazendo com que os
saberes se somem ¢ a premissa da colaboratividade. Anderson explica que a sustentabilidade,
terceiro pilar, propde que o desperdicio de materiais deve ser evitado, ter um custo acessivel €
o indicado por meio do quarto pilar, a escalabilidade.

Anderson (2012) enfatiza que entre os quatro pilares do movimento, o conceito de
colaboragdo na cultura maker é fundamental, buscar uma ideia pronta, fazer download,
aplica-la ou recrid-la de uma nova forma e disponibiliza-la fazendo upload, uma vez mais a
qualquer um que tenha interesse em utilizar e ou alterar essa ideia novamente modificando-a,
fortalecendo esse ciclo colaborativo ¢ o que o autor chama de codigo aberto.

Ainda para Anderson (2012), a cultura maker ¢ a nova revolucdo industrial, ele
defende a ideia de que qualquer um que tenha acesso a ferramentas como cortadoras a laser e
impressoras 3D, serd capaz de criar praticamente qualquer coisa. Vale frisar que os ideais de
Anderson partem da premissa de que ao invés de comprar um produto, os individuos fagcam

download de um arquivo e o imprimam na sua propria casa ou em um makerspace”.

5 Espagos makers sdo locais abertos, onde as pessoas se encontram para trabalhar em projetos reais e
pessoalmente significativos, com o auxilio de “gurus” e especialistas com a utilizacdo de ferramentas, tanto
tecnoldgicas quanto tradicionais. (VIA, 2024).
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Para Leo Burd pesquisador do MIT Media Lab, diretor do Lemann Creative Learning
Program e diretor da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa® (RBAC), ao escrever o
prefacio do livro de Resnick (2020), descreve que a principal base tedrica que sustenta a
abordagem de aprendizagem mao na massa ou faca vocé mesmo € o construcionismo,
desenvolvido por Seymour Papert, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts — MIT, o qual,
por sua vez, tem como base o construtivismo de Jean Piaget (Resnick, 2020).

Papert trabalhou com Piaget em Genebra, do final dos anos 1950 até o inicio dos anos
1960, quando assumiu um cargo de professor no MIT, nos EUA, agregando as reflexdes
construidas junto a Piaget novas potencialidades que surgiram com o uso das ferramentas
digitais na educa¢do. Essa nova fronteira explorada por Papert, que delineou toda sua pesquisa
posterior ¢ embasou sua teoria construcionista, ¢ apresentada por Mitchel Resnick em seu
livro “Jardim de Infancia Para a Vida Toda: Por Uma Aprendizagem Criativa, Mao na Massa
e Relevante Para Todos” (Resnick, 2020).

No entanto para Resnick (2020), a partir da década de 1960, Papert ja defendia o uso
de tecnologias computacionais como ferramentas para a constru¢do do conhecimento e foi um
dos desenvolvedores da linguagem LOGO, que tem como objetivo introduzir criangas e
jovens no mundo da programacdo. Papert defende que as tecnologias deveriam facilitar a
entrada de iniciantes (piso baixo) e, ao mesmo tempo, possibilitar a criagdo de projetos cada
vez mais sofisticados (teto alto).

Para Resnick (2020), a participagdo ativa das pessoas na constru¢ao, modificagao,
conserto e fabricacdo de objetos por conta propria faz com que a pessoa desenvolva uma
abordagem que estimula uma mudanga de mentalidade e incentiva a criatividade, a interagao e
a proatividade no processo de aprendizado para pessoas de todas as historias, desde adultos
até criangas. Esse modelo mental promove uma habilidade de resolver problemas cotidianos
de forma mais eficiente.

No Brasil ja existem algumas iniciativas, nas quais os laboratorios makers estdo em
processo de implementacdo, em outras escolas montados, como exemplo de escolas da Rede
Estadual de Santa Catarina e o caso da matéria apresentada pela Secretaria Estadual da
Educagao de Santa Catarina - SED.SC (2023) e escolas da Rede Municipal do Municipio de
Passo Fundo, RS (Gzh, 2023). Tais iniciativas vém ao encontro a Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educacao Nacional (Brasil, 1996), a qual afirma que ¢ papel da educacdo preparar o estudante

para o exercicio da cidadania e qualificagcdo para o trabalho, mencionando em diversos artigos

® https://aprendizagemcriativa.org/
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o dever de ensino utilizando-se de tecnologias para o aprendizado nas diferentes modalidades
de ensino.

Também, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz em seu contexto a ideia de
desenvolver as competéncias da cultura digital e de linguagens e tecnologias (Brasil, 2018).
Recentemente o Governo Federal sancionou a lei n® 14.533 de 11 de Janeiro de 2023 a qual
institui a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED). A referida lei estabelece quatro
eixos estruturantes e seus objetivos: Inclusdo digital; educacao digital escolar; capacitagdo e
especializacao digital; pesquisa e desenvolvimento (P & D) em Tecnologias da informagao e
comunicagdo (TICs) (Brasil, 2023).

Portanto, acordando com Anderson (2012) e Resnick (2020) entendemos que essa
cultura, esses espacos chamados de laboratérios makers, desempenham um papel crucial,
possuem enorme potencial de revolucionar a sociedade como a conhecemos, facilitando um
aprendizado mutuo e a constru¢do de conhecimentos diversos. Sua importancia ¢ evidente
quando se percebe que esses espacos permitem a troca de informacdes entre diferentes
publicos, utilizando a tecnologia ndo apenas como uma atividade atrativa, mas como uma
oportunidade para criar solugdes que t€ém o potencial de transformar a realidade em que estao
inseridas.

Para Prensky (2021), temos agora os meios para que os jovens melhorem o mundo a
nossa volta, ele defende que o paradigma atual em evolugdo ndo deve vincular o aluno a
conteudos, mas sim a problemas. O autor ainda enfatiza que “a educacao escolar passa, entao,
a girar em torno de encontrar e implementar solugdes para esses problemas, de maneira a
colocar em jogo os pontos fortes e as paixdes de cada crianga [...].” (Prensky, 2021, p. 22).

No entanto, de acordo com Prensky (2021), vemos a necessidade de tentar entender e
analisar a percepcao tecnoldgica dos estudantes, quem ¢ esse jovem que tem a seu dispor os
meios necessarios para mudar o mundo, que possuem a capacidade de revolucionar a

sociedade.
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2.5 Consideracoes finais do capitulo

De acordo com Castells (1999), testemunhamos nos ultimos tempos uma rica interacao
entre as culturas, essa interacdo deu origem a sociedade em rede potencializada pelo
surgimento da internet e avangos tecnoldgicos, dando origem ao que Lévy (1999), chama de
cibercultura. No entanto, de acordo com Castells (1999), percebemos que tal processo que
muitos hoje chamam de cultura digital surgiu em decorréncia do surgimento do ciberespaco,
da cibercultura, da sociedade em rede e das redes sociais.

Conforme Charlot (2020), o surgimento da cultura digital alimentada pela rede de
comunica¢do mundial e sua intensificacdo da cultura digital, bem como a facilidade, liberdade
sem restricdes afetam diretamente o campo educacional, a escola passa a ser afetada de forma
intensa e rapida.

Dalbosco (2015) acrescenta que a forma intensa e rapida somadas ha uma liberdade
sem restricdes descritas por Charlot vem desencadeando um uso compulsivo e descontrolado
de muitas tecnologias por parte das criangas e jovens causando desperdicio de tempo com
assuntos intteis.

Impulsionado pela tecnologia e uma cultura do faga vocé mesmo, o movimento maker
tem se mostrado rico em aprendizado e conhecimento; para Resnick (2020) ¢ onde acontece a
cooperagdo, a paixdo, compartilhamento de informag¢des, uma oportunidade de criar solugdes
para problemas e transformar a realidade do mundo. E essa capacidade do aluno, do professor
através da escola de transformar a realidade ¢ o mundo que pretendemos contextualizar no

proximo capitulo.
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3-0 ALUNO, O PROFESSOR E A ESCOLA DO SECULO XXI

Neste capitulo vamos buscar caracteristicas do aluno do século XXI, suas relagdes
com as geragOes passadas e com as tecnologias digitais na tentativa de tragar um perfil de
aluno. Buscamos entender os valores que os estudantes levam para a escola e a dindmica entre
professor e aluno, como seria possivel preparar os jovens para construirem um mundo melhor
se este mundo estd em constante evolucdo? Discutimos sobre os desafios da escola ¢ dos
professores para ensinar habilidades aos alunos € a0 mesmo tempo tornar a escola € o ensino
atrativos.

Apresentamos uma breve contextualizagdo sobre o que julgamos ser a
responsabilidade do professor para com a cultura digital, suas preocupagdes e de acordo com
diversos autores o papel fundamental do professor na preparagao desse individuo moderno.
Trazemos um exemplo de aprendizagem que possui estruturas metodologicas, uma tentativa
de buscar novas maneiras de ensinar.

Contextualizamos também a escola do século XXI, o processo de transformagdao em
que estd passando e seus desafios em se tornar atrativa, ter um sentido para muitos alunos,
destacamos alguns pontos que discutem sobre a cultura digital em uma sociedade em
constante evolucdo e as possiveis aplicagcdes tecnoldgicas como ferramentas de apoio e

inovagao.

3.1 O aluno do século XXI

Para Prensky (2021), os seres humanos sdo criaturas de extrema complexidade,
geneticamente programados para aprender e o fazem constantemente de muitas maneiras.
Esse processo ocorre quando realizamos tarefas diarias tanto no trabalho quanto no lazer,
quando observamos, ouvimos, falamos, lemos, erramos ou cooperamos com outras pessoas.

Ainda para Prensky (2021) o cenario educacional do século XXI, a dindmica entre o
aluno, o professor e a escola passou por transformacdes significativas, moldando um ambiente
de aprendizagem mais interativo e adaptativo. E esse novo ambiente de interatividade muitas
vezes ¢ levado para a escola pelos proprios alunos como afirma Nelson de Luca Pretto,

quando diz que:

Paralelamente, o sistema formal de educagao, incluindo as escolas do pré-escolar a
pos-graduacao, estd experimentando uma invasao dessa cultura tecnologica, seja por
uma pressdo direta da industria cultural, de equipamentos, entretenimento e
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comunicagdo, seja pela pressdo exercida pelos proprios alunos — criangas e jovens —
que, pela convivéncia nesse mundo impregnado desses novos valores, levam para a
escola todos os seus elementos (Pretto, 2013, p.126).

Para Castells (2024) no século XXI com a digitalizacao da sociedade, e que ndo foi s6
a internet responsavel por isso, essa digitalizacdo deu condigdes para o aumento da plataforma
para o desenvolvimento de uma sociedade em rede. Segundo ele, percebemos que ja vivemos
na sociedade digital embora muitas de nossas escolas ainda nao estejam inseridas nessa era
digital, elas recebem os alunos digitais.

Nesse contexto, de uma cultura digital e de acordo com Prensky (2021), Pretto (2013)
e Castells (2024) entendemos que ao levar valores e elementos para a escola, a figura do aluno
digital surge como o protagonista de sua propria jornada educacional, sendo desafiado a
desenvolver habilidades além do mero acimulo de conhecimento. Segundo os autores essa
dimensdo reflexiva sobre habilidades, conhecimento, uso da internet com ética e
responsabilidade é o que os jovens devem incorporar. Young (2016) ainda acrescenta que, aos

jovens, fica a tarefa:

Durante toda a vida, mas principalmente nos anos de formagdo inicial, a grande
tarefa dessas criangas, adolescentes e jovens serd incorporar habilidades cada vez
mais relevantes para agirem e se colocarem no século 21: autonomia, tolerancia,
empreendedorismo, cidadania, espirito critico e colaborativo, responsabilidade,
protagonismo e criatividade, entre tantas outras. (Young, 2016, p. 9).

Prensky (2021), ainda acrescenta que no mundo atual, a escola ndo basta fornecer
informagdes simplificadas de maneira que haja apenas uma resposta correta para determinada
pergunta. As geracdes mais jovens precisam ter acesso a melhores métodos de obtencdo de
conhecimento, que ndo desencoraje o pensamento independente e estimule a cooperacao.

No entanto para Geekie (2015) se a tecnologia em sala de aula ¢ apontada como
suporte e colaboragdo, também ¢ apontada como elemento de distragdo, dispersao e uso de
forma incorreta. O e-book ainda traz que, “a capacidade técnica que essas novas geragdes tém
nao ¢ acompanhada por uma reflexdo sobre a propria dimensao da internet” (Geekie, 2015,
p.12).

Castells (2024) ao falar em entrevista para Luiz Paulo Souza, sobre internet e
democracia diz “¢ um momento sombrio” ele traz uma dimensao que deveria preocupar muito

pais e professores, ao falar sobre o mau uso da internet relata que:

Originalmente, a internet era o dominio de elites supostamente educadas e de boa
vontade, mas, com 5,4 bilhdes de usuarios no mundo, as pessoas comuns também
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passaram a povoa-la. Uma boa parcela dessas pessoas € sexista, racista, xenofoba,
homofobica, fanatica religiosa, nacionalista extremista e propensa a violéncia. A

internet € nosso espelho (Castells, 2024, np).

Castells (2024) complementa que a internet acabou com o monopdlio de comunicagao
das grandes empresas, ¢ as plataformas de midia social ndo tém interesse em limitar a
autoexpressdo. Somos capazes de comunicagdo livre. Ainda, segundo Castells (2024, p. np),
“o problema ¢ que essa livre expressao cheia de contradigdes e conflitos ndo segue as normas
de comportamento que gostariamos. Quais sejam: educagdo, respeito e construgao. Isso ndo ¢
um problema das redes sociais, mas sim de quem somos como humanos”.

Para Prensky (2021), ainda que a tecnologia em sala de aula seja uma vantagem em
muitos aspectos, também pode representar um problema para o foco de atengio dos jovens. E
muito facil para eles se distrairem com o acesso a sites de redes sociais, jogos on-line ou
videos, sofrerem influéncias negativas e isso pode dificultar a concentragao em tarefas de casa
e atividades de sala de aula. A quantidade de informacdo e contetidos disponiveis na internet
faz com que seu acesso aos equipamentos digitais acabe por interferir nas relagdes dentro de
casa e na sala de aula.

Entao segundo Castells (2024) e Prensky (2021) esse acesso as redes sociais de forma
indiscriminada onde o aluno ¢ livre para se expressar e dialogar com uma parcela de pessoas
que sdo propensas as violéncias e disseminam isso de forma indiscriminada acaba por afetar
as relagdes desses jovens em casa e na escola. Entdo seria a internet responsavel por estes

problemas de violéncia, ansiedade e tristeza? Castells (2024) afirma que:

Isso ndo ¢ verdade. Estd provado que a internet aumenta a sociabilidade e a
satisfacdo com a vida para a maioria da populacdo — temos evidéncias empiricas de
cinquenta institutos de pesquisa ao redor do mundo. Mas as pessoas estdo de fato
ansiosas e tristes — mas ndo solitarias — por causa do massivo deterioramento das
condi¢des de vida na maior parte dos paises (Castells, 2024, np).

Mas como preparar os jovens, futuros sujeitos sociais em um mundo tecnoldgico, em
constante evolugdo influenciada por questdes positivas e negativas? Pergunta que neste
momento ndo cabe a nods tentar responder por entendermos que nao € s6 a questdo do
aprimoramento tecnolodgico que interfere na preparacao dos jovens estudantes, mas também a

assimilagdo de um aprendizado bésico e o que Young (2016) cita:

[...] O Brasil tem hoje cerca de 50 milhdes de alunos matriculados em institui¢cdes
publicas ¢ particulares de Ensino Basico [...]. A amplitude e a abrangéncia do
desafio crescem quando defrontadas com o cenario atual, que aponta muitas chances
de um enorme contingente desses jovens deixarem a escola sem sequer terem
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conseguido um aprendizado adequado de disciplinas e conteudos de base, como
matematica e lingua portuguesa [...]. (Young, 2016, p. 9).

Nesse sentido, conforme Young (2016) e Geekie (2015) questionamos como entdao
podemos dar aos jovens a tarefa de construir um mundo melhor através da aplicacdo
tecnoldgica se para muitos nem ao basico se tem acesso? Além da falta de alguns contetdos
basicos, percebemos uma enorme dependéncia tecnoldgica por parte dos jovens é o que
afirma Simone Parente Cummerow Emmanuel, psicologa especialista em Terapia Cognitivo
Comportamental em seu livio “Geragdo Z: Quem sdo e como se comportam os jovens
nascidos na era digital”, descreve: “o aparato tecnologico se transformou em uma extensao
do proprio corpo, que ¢ capaz de fornecer uma gama de possibilidades ao portador, como
entretenimento, informagdo, comunicagdo e assim uma autonomia que gera profunda
dependéncia” (Emmanuel, 2020, p. 19).

Dessa forma para continuar nossas reflexdes precisamos tentar entender o perfil do
jovem do século XXI, e as geracdes que foram protagonistas destes avangos tecnologicos, que
de acordo com a Geekie (2015), sdo os nascidos entre 1925 e 1942, ¢ a geragao silenciosa (81
a 98 anos), afetados pela guerra, eles valorizam o dever, a honra, o trabalho duro e o respeito
as regras, e tendem a usar uma forma de comunica¢do mais pratica e formal.

Ja os nascidos entre 1943 e 1960 para Geekie (2015), sdo os baby boomers (63 a 80
Anos) valorizam o trabalho e dedicacao a familia, sdo competitivos, contestadores e focados
em resultados. A sua personalidade e estilo de comunicagao concentram-se fortemente no
crescimento pessoal, realizacdo e no politicamente correto, aprenderam a lidar com os
avancos tecnoldgicos, mas de uma forma mais gerencial do que aplicada a mudanga de
habitos.

Ainda conforme o e-book da Geekie (2015), os nascidos entre 1961 e 1981 (42 a 62
anos) sao da geracdo X, sdo adaptaveis, equilibrados e mais confortdveis com a comunicac¢ao
informal, tiveram que aprender a usar a internet quando o mundo ainda era off-line. Ja os
nascidos entre 1982 e 1995 (28 a 41 anos) sdo os millennials ou geragdo Y, geracdo que em
pouco tempo de vida presenciou 0s maiores avangos na tecnologia e na comunicacao
eletronica. Foram iniciados no desktop e migraram para o mobile.

Entdo conforme apresenta Geekie (2015), percebemos que a geragdo X e a geracdo Y
compdem a maioria dos professores das escolas brasileiras, ou seja, essas geracdes sao
chamadas por Prensky (2021), de imigrantes digitais. Para o Glossario de Tecnologias
Digitais de Informa¢do e Comunicag¢do (TDICs) que usa Prensky (2021) como referéncia traz

o seguinte conceito de imigrantes digitais, “aqueles que ndo nasceram no mundo digital, mas
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em alguma época de nossas vidas, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos
da nova tecnologia s3o, e sempre serdo comparados a eles, sendo chamados de Imigrantes
Digitais” (TDICS, 2023, n.p)

Juntamente com o termo imigrantes digitais surgiu o termo nativo digital, assim
conceituado por Prensky (2021, p. 01), “os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para os quais o
nosso sistema educacional foi criado, [...] alguns se referem a eles como N-gen [Net] ou
D-gen [Digital]”. Porém a denominag¢do mais utilizada para eles ¢ "nativos digitais”. Ele os
descreve como a geragdao que fala a linguagem digital desde que nasceu cercada por
tecnologias digitais, como internet e smartphones, e tem facilidade em usa-las. Veem a
tecnologia digital como uma aliada e ndo tem medo de utiliza-la.

Emmanuel (2020) complementa os enunciados da Geekie (2015) quando acrescenta os
nascidos entre 1995 e 2010 (13 a 28 anos) o qual sao chamados de geracao Z ou centennials,
os primeiros nativos digitais, sdo desapegados das fronteiras geograficas. Também nao sdo fas
da burocracia e gostam da ideia de trabalhar em casa. Além disso, apesar de serem populares
nas redes sociais, na ‘“vida real” podem ndo trabalhar bem em grupo, sdo realistas,
competitivos e independentes, sentem necessidade de expor suas opinides, sdo considerados
mobile e social, preocupam-se com o ecossistema, com a sustentabilidade e com os recursos
naturais. Esta geracdo serd o publico-alvo de nossa pesquisa.

Marc Prensky (2021, p. 40), em seu livro “Educar Para Um Mundo Melhor, como
estimular o poder das criangas e jovens do século XXI”, acrescenta que as geragdes Z estao
acostumadas a obter informagdes de forma rapida, o que ele chama de “as criangas e jovens
globalmente empoderados”. O livro trata de uma nova visdo da educa¢do, principalmente a
basica, da educagdo infantil ao final do ensino médio. O autor defende a ideia de que se deve
ensinar através de problemas, despertar a paixao em aprender, resolvendo os problemas do
mundo, s6 assim teremos um mundo melhor.

Ainda para Prensky (2021), pais e educadores parecem encontrar dificuldades para
entender o quanto € facil para seus filhos e alunos usarem a tecnologia e todos os dispositivos
eletronicos em paralelo em suas tarefas didrias, quer isso signifique fazer o tema ou alguma
tarefa para a escola, ou participar de um jogo online com multiplos jogadores de diversos
lugares do mundo, ou simplesmente para se comunicar com seus amigos.

Sao esses mesmos jovens alunos que chegam as nossas salas de aula e envolvé-los em
sua aprendizagem nado estd sendo tarefa facil. No entanto para Prensky (2021, p. 25), “a

necessidade de um novo modelo de educagdo basica deriva, quase inteiramente, das novas e
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crescentes capacidades dos jovens e da nossa propria necessidade de ajudé-los a direcionar
essas novas competéncias de maneira positiva”.

Para Cristina Maria Pescador (2010), nesse dominio de agdo os professores precisam,
muitas vezes, redimensionar suas praticas, levando em conta as caracteristicas dos alunos.
Para isso ¢ desejavel um perfil de flexibilidade e, talvez, certa humildade e disposi¢do para
aprender com seus alunos para que possam se unir em redes digitais e construir redes de
aprendizagem. Entendemos a necessidade de construir redes de aprendizagem e
redimensionar estas habilidade e caracteristicas dos alunos da geragdo Z de uma forma

positiva com condigdes de mudar o mundo. E o que afirma Prensky (2021) quando diz:

O resultado positivo em curto prazo ¢ um mundo melhor imediatamente. Mas o
resultado em longo prazo ¢ muito extraordindrio: produzimos uma populacdo de
cidaddos adultos que foram empoderados por meio da educagdo e agora tém
condigdes de criar solugdes concretas para as questdes do mundo (Prensky, 2021, p.
22-23).

Ainda de acordo com o Prensky (2021) e Pescador (2010) percebemos que tanto a
escola quanto os professores devem levar em consideracdo as habilidades e o perfil da
geragdo Z, ¢ o que Melquiades (2022) relata que, presenciamos estudantes cada vez mais
conectados, e observamos uma alteracdo na forma como os saberes tradicionais sao
acessados. Hoje em dia, partes considerdaveis dos contetidos escolares encontram-se
disponiveis na internet, ¢ o caso das inimeras videoaulas disponibilizadas na plataforma de
videos Youtube ou de empresas que participam na oferta de aulas on-line.

Nesse sentido, Moran (2012), em seu livro, “A Educacdo que Desejamos Novos
Desafios ¢ Como Chegar L4”, define que o professor tem como desafio de se tornar um

educador humanista e a0 mesmo tempo um educador tecnologico:

Precisamos dos educadores humanistas na educagdo on-line para experimentar
formas de interag@o entre virtual e presencial e nos ajudar a encontrar caminhos para
equilibrar quantidade e qualidade nos diversos tipos de situagdo em que nos
encontramos hoje. Precisamos que nos mostrem como criar novas formas de
interagdo, como incentivar a pesquisa individual e em grupo, a avaliagdo ao longo do
curso, o estabelecimento de vinculos, a discussao aberta de valores importantes para
a sociedade. Necessitamos dos educadores tecnologicos, que nos tragam as melhores
solucdes para cada situacdo de aprendizagem, que facilitem a comunica¢do com os
alunos, que orientem a confeccdo dos materiais adequados para cada curso, que
humanizem as tecnologias ¢ as mostrem como meios e nio como fins. E importante
humanizar as tecnologias: sdo meios, caminhos para facilitar o processo de
aprendizagem. E importante também inserir as tecnologias nos valores, na
comunicagdo afetiva, na flexibilizagdo do espago e tempo do ensino-aprendizagem.
(Moran, 2012, p. 38).
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Melquiades (2022, p. 122), resume muito bem o exposto logo acima quando diz
“Informacdo e conhecimento ndo sdo sinénimos. A informacao tem sido facilitada por meio
das redes virtuais, mas o conhecimento ¢ uma constru¢do mental, estabelecida através do
processamento”. Entendemos que essa construgao mental ¢ o que nos torna mais humanos.

No entanto para Moran (2012) um dos maiores desafios que os professores enfrentam
na era da internet ¢ a necessidade de ensinar habilidades digitais aos alunos, familiarizados
com as tecnologias digitais, mas nem sempre sabem como usa-las de forma segura e
responsavel. Os professores precisam assumir a responsabilidade de ensinar aos alunos como
usar a internet de forma ética e segura, incluindo temas como privacidade, seguranga on-line e
cyberbullying’.

Porém a falta de uma postura ética e responsavel nao é s6 percebida no ambiente
virtual, mas nos ambientes onde se acredita que prevaleca a democracia segundo Castells

(2024):

A civilidade nos debates publicos deixou de existir. Basta olhar para os debates nos
parlamentos em todo o mundo. Ha mais insultos e acusac¢des infundadas em vez de
argumentos. N&o apenas no ambiente virtual da internet, mas na realidade e
materialidade dos templos da democracia. (Castells, 2024, np).

Entao segundo Castells (2024) percebemos que a falta de postura ética, responsavel e
civilidade ndo s6 acontece no ambiente virtual mas no real também e a escola esta incluida
neste dois mundos, pais e professores precisam ficar atentos para esta escola real e digital.

Para Prensky (2021) os pais e professores possuem dificuldades em entender essas
facilidades que os jovens apresentam para lidar com a tecnologia e como facilmente
interagem através dela. Para Pescador (2010), pais e professores precisam redimensionar suas
praticas levando em consideragdo as caracteristicas dos alunos e seu modo de interagir em
rede.

Ao falar sobre a internet e a interagdo em rede (Castells, 2024, np) complementa:
“Mas ja ndo temos a opcao de desligar a internet... O que fazer? Nao hé como voltar atrés. S6
podemos tentar regular o potencial uso negativo dessas tecnologias extraordinarias” Dentro de
uma visdo digital cultural de formacgao profissional, sobre essas habilidades, sobre a regulagao

fundamental do uso negativo da internet e o compromisso dos professores quanto a

7 Cyberbullying é o bullying realizado por meio das tecnologias digitais. Pode ocorrer nas midias sociais,
plataformas de mensagens, plataformas de jogos e celulares. E o comportamento repetido, com intuito de
assustar, enfurecer ou envergonhar aqueles que sdo vitimas. Fonte:
https://www.unicef.org/brazil/cyberbullying-o-que-eh-e-como-para-lo
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necessidade dos jovens de navegar na rede com responsabilidade, criticidade e seguranca ¢ o

que pretendemos contextualizar na se¢ao seguinte.

3.2 Responsabilidades dos professores para com a cultura digital

Neste item vamos contextualizar brevemente o que entendemos como
responsabilidade do professor enquanto educador para a cultura digital. Segundo Prensky
(2021, p. 168), “embora existam muitos adultos que influenciam as criancas e jovens, pais,
maes, familiares e modelos, repassamos para os professores grande parte da responsabilidade
de prepara-las para o futuro”.

De acordo com Moran (2012), percebemos que a educagdo ndo acontece s6 em um
periodo determinado no tempo, mas ao longo de toda a vida de todos os cidaddos e em todos
os espagos. Ele ainda define “a sociedade ¢ educadora e aprendiz, ao mesmo tempo.” (Moran,
2012, p. 15). Ao referir-se sobre a escola o autor salienta que “as escolas e universidades sao
0s espagos institucionais legitimos para a formagao de novos cidaddos” (Moran, 2012, p. 15).

Diante desta responsabilidade em preparar as futuras geragdes e da importancia da
escola como espaco legitimo, a educagdo ¢ considerada por Castells (2017) um bem social e

prioritario. Ao falar sobre educagdo, descreve:

A educacdo ¢ o bem prioritario. A chave do éxito econémico do Sudeste asiatico € o
investimento maci¢o na Educag¢do [...] O investimento em educagdo é investimento
em producdo, em igualdade social, em nivel de vida, em estabilidade social e em
desenvolvimento do pais em geral. Nio ha nada mais importante para o
desenvolvimento do que investir em educagdo em todos os niveis ¢ em todos os
ambitos (Castells, 2017, np).

Castells (2017) ao discutir a educacdo como uma um bem prioritario fundamental,
descreve que as transformacdes na sociedade em rede influenciam diretamente a economia em
rede. E esta colaboragdo, compartilhamento em rede fortalece e domina esse modelo
organizacional, impulsionando a produtividade e promovendo formas colaborativas e
solidarias. Isso representa um novo paradigma empresarial e educacional que esta longe de
superar as desigualdades.

Ainda segundo (Castells, 2017 np) “a desigualdade mais importante € a que acontece
na educacdo e na pesquisa, porque delas depende todo o resto, a desigualdade de renda, na

saude, na moradia, em tudo”.
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Entdo conforme Prensky (2021) Moran (2012) e Castells (2017) as criangas e jovens
sdo influenciadas pelos adultos, modelos economicos e redes colaborativas ao longo de toda a
sua vida, pois vivemos em uma sociedade que ¢ aprendiz e educadora ao mesmo tempo,
porém os espacos legitimos para que esta educacao aconteca € a escola e universidade. Sendo
que o investimento maci¢o na melhoria da educacdo proposta, aplicada pelas escolas e
universidades ¢ a chave para o éxito econdmico e por consequéncia, melhorias na saude,
moradia e renda.

Prensky (2021), ainda complementa que a medida que avangamos tecnologicamente as
necessidades das criangas e jovens e do mundo também mudam e o professor precisa mudar e
evoluir. Para Charlot (2020) a mudanca e a evolu¢do necessdria para se tornar um 6timo
professor passa por uma capacidade de dominio de novos instrumentos e possibilidades de
ensino, nao se trata de competir com a tecnologia mas sim tirar proveito dela, porém o

dominio e capacidade € o principal desafio pedagogico. Segundo Charlot:

Os professores dispdem de novos instrumentos ou possibilidades de ensino:
smartphones, computadores, placas eletronicas, pesquisa no Google, trabalhos em
grupo a distancia, ampliacdo da conexdo escolar, maior possibilidade de aula
inversa. O principal desafio pedagdgico, no entanto, é, sem divida, a necessaria
conversdo do professor de informagdo em professor de saber. O professor de
informagdo ¢ aquele que enumera longas listas, mais ou menos técnicas, que o aluno
deve memorizar, pelo menos no momento da avaliagdo: tipos de animais, relevos ou
nebulosidades, multiplas formulas, datas e eventos minuciosamente detalhados,
formas de atividades econdmicas etc. Esse profissional esta historicamente morto,
embora seu fantasma continue a assombrar os estabelecimentos escolares: nenhum
professor pode, hoje em dia, rivalizar com o Google na coleta de documentos,
graficos, imagens, fotografias, videos etc. Mas ainda é necessario entrar com as
palavras corretas no mecanismo de pesquisa, ser capaz de escolher entre os
multiplos links propostos e saber avaliar as informagdes que sdo apresentadas - em
especial porque, em uma web cada vez mais interativa, o Google também da acesso
a respostas propostas por quem ndo tem qualquer competéncia sobre o assunto
(Charlot, 2020, p. 108-109).

Charlot (2020) ao falar sobre competicao entre professor e tecnologias traz a tona um
dos principais temores dos educadores, o de ser substituido pela maquina. Porém Prensky
(2021), diz que ¢ improvavel que os professores sejam substituidos por maquinas, pois sempre
havera necessidade de 6timos professores j4 que s6 eles podem oferecer empatia, respeito,
paixdo e motivagao.

Ao falar da Inteligéncia artificial Santaella (2023) descreve como a IA tem avangado e

esta presente em nosso dia a dia e muitas vezes ndo percebemos:

O avango da IA em nossa vida cotidiana ja se tornou onipresente. Ainda para
ficarmos no campo do consumo, mesmo quando o usuario ndo estd a procura de um
produto qualquer, ao passar seu dedo pelas telas que correm no seu celular, ndo ¢é



44

preciso sequer clicar, basta estacionar o olhar, por fracdes de segundos, naquilo que
se exibe em uma tela, para que o smartphone fique infestado dia apos dia de
produtos ou situagdes similares (Santaella, 2023, p. 40).

O fantasma da IA que tem assombrado as escolas sem duvidas ¢ o ChatGPT. Para
Castells (2023, np) “a rapida disseminagdo do ChatGPT em ambientes educacionais disparou
os alarmes. Um olhar sereno sobre um processo imparavel exige lembrar o que j& sabemos
sobre o efeito da introdugdo de computadores conectados a internet nas escolas”.

Ainda para Castells (2023, np) “e mais, os especialistas sugerem que os livros
didaticos tém efeitos mais positivos para a aprendizagem, pois sdo supervisionados por
comissdes académicas teoricamente competentes”. Porém Castells descreve que o uso da TA
pode ser positivo desde que haja formagao docente e um forte envolvimento dos professores,
para ele: “Pode ser positivo quando ha um forte envolvimento dos professores, orientando os
alunos. E como os educadores ja tém muito trabalho, ¢ como as administracdes ndo se
encarregam de forma-los, a conexao com os alunos ¢ deficiente” (Castells,2023, np).

Para Santaella (2023, p.14), “a inteligéncia artificial, geralmente associada a
algoritmos que executam fung¢des complexas de modo autdnomo, potencializa os efeitos
sociais da desinformacao”.

Segundo Santaella (2023) e Castells (2023), entendemos que em tempos de
inteligéncia artificial o “ensinar” na escola através do professor ¢ necessario e fundamental
para combater a desinformacdo, conteidos enganosos, imagens, videos, textos escritos de
forma distorcida, editados pela IA carregados de ideologias de todos os tipos. Os jovens
precisam estar preparados para estes desafios do novo século.

Ao complementar com os escritos de Santella e dele mesmo Castells (2023) conclui
que:

O essencial € ensinar a selecionar uma informacgdo e recombina-la. No entanto, isso
coloca em questdo a autoridade e as formas tradicionais de ensino. Os exames
deveriam ser gradualmente substituidos pela avaliagdo continua e por provas
realizadas com acesso a internet, como eu fago com um bom resultado. E claro que

trapacear com o ChatGPT deve ser vetado, quando for uma pura copia (Castells,
2023, np).)

No entanto, para Moran (2012) o papel principal do professor serd de ajudar a
interpretar o conhecimento adquirido, contextualiza-los, despertar o desejo de aprender, mas €

importante que o aluno esteja preparado para isso e acrescenta:

A aquisi¢do da informag@o dependera cada vez menos do professor. As tecnologias
podem trazer hoje dados, imagens, resumos de forma rapida e atraente. O papel do
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professor- o papel principal- ¢ ajudar o aluno a interpretar esses dados, a
relaciona-los, a contextualiza-los. O papel do educador ¢ mobilizar o desejo de
aprender, para que o aluno se sinta sempre com vontade de conhecer mais. Aprender
depende também do aluno, de que ele esteja pronto, maduro, para incorporar a real
significagdo que a informacdo tem para ele, para incorpora-la vivencialmente,
emocionalmente. Enquanto a informagdo ndo fizer parte do contexto pessoal -
intelectual e emocional-, ndo se tornard verdadeiramente significativa, ndo serad
aprendida verdadeiramente. (Moran, 2012, p. 33).

Para Charlot (2020), a tecnologia precisa ser incluida, assimilada, para ele se a escola
nao inclui a Internet e a tecnologia na educagdo das novas geragoes, ela esta na contramao da
historia, alheia ao espirito do tempo e, criminosamente, produzindo exclusdo social e exclusao
digital.

Segundo Philippe Perrenoud (2000), professores que sabem o que as novidades
tecnologicas oferecem, bem como seus perigos e limites, podem decidir, com conhecimento
de causa, dar-lhes um amplo espaco em sua classe, ou utiliza-las de modo bastante marginal.

De acordo com Moran (2012), Charlot (2020) e Perrenoud (2000) entendemos que o
professor deve ter uma compreensdo abrangente da tecnologia como uma ferramenta
relevante em seu trabalho, porém, ¢ importante ressaltar que a tecnologia ndo substitui a
pratica de ensino € ndo ¢ um objetivo em si mesmo. Isso implica que o professor ¢
responsavel por orientar a pratica, pois cabe a ele estabelecer os objetivos pedagdgicos e
utilizar os recursos tecnoldgicos disponiveis para esse fim.

Dalbosco (2015), ainda acrescenta que esses recursos com as devidas orientagdes dos
professores podem se tornar ferramentas indispensaveis para o aprendizado com qualidade.

Para ele:

O uso orientado da Internet em sala de aula pode se tornar, por exemplo, uma
ferramenta indispensavel para o desenvolvimento da capacidade de julgar. Tal uso
orientado precisa por sua vez estar sustentado num conceito abrangente de educacgao.
(Dalbosco, 2015, p. 18).

Para Marino (2023), com base nessa realidade, torna-se essencial que docentes e
discentes tenham um comportamento mais ativo em relacdo ao ambiente digital e,
especialmente, que percebam os direcionamentos estabelecidos pelos algoritmos. E preciso
que as informacdes e os conteudos disponibilizados na internet sejam, permanentemente,
discutidos, confrontados e apresentados a uma analise critica. Além disso, se o que
transmitimos como informagdo tem origem em algoritmos, precisamos questionar se de fato

possuimos liberdade de escolha e se a internet democratizou o acesso a informagao.
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Segundo Dalbosco (2015) e Marino (2023), além da necessidade de orientar os
estudantes para o uso das tecnologias a fim de potencializar o aprendizado, o professor deve
questionar, refletir e ensinar a questionar, criticar e confrontar constantemente as informagoes
e conteudos disponibilizados pela rede. Complementando, Dalbosco (2015) acrescenta que ¢
preciso dialogar com as criangas e jovens, sem perder o controle pedagogico, alertando

permanentemente sobre os riscos trazidos pelas tecnologias, o autor enfatiza:

O adulto educador ndo pode colocar-se mais na posicdo de dono absoluto da
verdade, mas ¢ preciso abrir ao didlogo com a nova geracdo. Contudo, ouvir as
criancas nao significa ceder a todos os seus desejos e inclina¢des, mas disciplinar o
uso dos dispositivos digitais e alertar permanentemente sobre os riscos trazidos pela
tecnologia digital (Dalbosco, 2015 p. 22-23).

Marino (2023) complementa Dalbosco (2015) quando diz que em um mundo marcado
pela virtualidade, pela extensdao do acesso as informagdes e pela existéncia de filtros de
inteligéncia artificial, o papel desempenhado por docentes na construcdo de conhecimentos ¢
ampliado. As redes informacionais tém produzido processos de alienacdo, atendendo o direito
a escolha e limitando o contato com o contraditorio e o diverso.

E sobre esses riscos trazidos pela tecnologia que exigem certa responsabilidade por
parte dos professores e um papel fundamental marcado pelo direito de escolha consciente e
responsavel. Perrenoud (2000) acrescenta que os professores € a escola devem entrar nesse
universo da cultura digital caso contrario correm o risco de desqualificacdo ¢ o que o autor

conclui quando comenta sobre uma publicagdo na revista suplemento de informatica de

L’Hebdo dezembro de 1997, p.12 que diz:

“Se ndo se ligar, a escola se desqualificard”. As criangas nascem em uma cultura em
que se clica, ¢ o dever dos professores ¢ inserir-se no universo de seus alunos. Se a
escola ministra um ensino que aparentemente ndo ¢ mais Util para uso externo, corre
um risco de desqualificagdo. Entfo, como vocés querem que as criangas tenham
confianga nela? (Perrenoud, 2000, p. 125).

De acordo com o que afirmam Marino (2023) e Perrenoud (2000) entendemos que os
professores tém um papel e uma responsabilidade ampliada na constru¢do do conhecimento a
ao mesmo tempo o dever de entrar nesse mundo e promover a criticidade, o direito de escolha
e ampliar o diverso. E, ¢ o que Charlot (2020) acrescenta ao tema quando diz que as
tecnologias sdo utilizadas de acordo com os propositos educacionais e as estratégias mais

adequadas para propiciar ao aluno a aprendizagem, ndo se tratando da informatizagdo do

ensino, o que para o autor reduz as tecnologias a meros instrumentos para instruir o aluno.
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Entdo para Perrenoud (2000) e Charlot (2020) muitas tecnologias podem ser usadas e
incorporadas a pratica pedagogica e trazer contribuicdes significativas ao processo de ensino e
aprendizagem, sem que o ensino seja informatizado ou a tecnologia sirva apenas para instruir
o aluno ao uso técnico.

Um destes processos tecnoldgicos incorporadas a pratica pedagogica, de acordo com
Resnick (2020), ¢ a aprendizagem criativa, desenvolvida pelo grupo de pesquisa Lifelong
Kindergarten (em traducao livre: ‘jardim de infdncia para a vida toda’), coordenado e
escrito pelo proprio Resnick.

A aprendizagem criativa trata-se de uma abordagem metodoldgica, ela traz estruturas
metodoldgicas, como os quatro Ps da aprendizagem criativa, a espiral da aprendizagem
criativa ¢ um conjunto de dimensdes do espago de aprendizagem que visam facilitar a
compreensao € o engajamento dos alunos, pois potencializam a abordagem mao na massa.

A Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) com base na obra de Resnick
(2020) apresenta um resumo detalhado dessa teoria e traz os quatro Ps da aprendizagem

criativa que segundo a rede se constituem da seguinte forma:

Projetos: O bom projeto mobiliza um processo de construgdo de algo em torno de
uma ideia, considerando que as pessoas aprendem melhor quando envolvidas na
criagdo de um produto que pode ser compartilhado com outras. O produto pode ser
fisico ou virtual, como um carrinho de madeira, um programa de computador ou
uma peca de teatro. Na perspectiva da Aprendizagem Criativa, a atividade de projeto
ndo tem a ver com o encerramento de uma unidade de ensino ou um prémio. E a
condutora da busca por informagdes, que se tornam significativas para os aprendizes
porque ajudam a resolver problemas. Paixdo: Diz respeito ao engajamento e
interesse dos envolvidos nas atividades. Os alunos sdo incentivados a focar em
questdes e temas que lhes interessem. O resultado final geralmente ¢ uma sala com
uma turma envolvida e uma gama de projetos bem variados. Ao se concentrar em
tematicas e materiais relevantes, os estudantes tendem a se aprofundar nas areas
cobertas por seus projetos, persistir diante de desafios e conectar as novas
aprendizagens com outros aspectos de sua vida. (Rede Brasileira de Aprendizagem
Criativa, 2023, n.p).

Através dos Projetos os alunos se mobilizam na constru¢ao de algo a partir de uma
ideia, eles podem juntar-se em grupos ou até mesmo idealizar de forma individual e
compartilhar com outras pessoas que de certa forma contribuem com mais ideias e sugestdes
este produto ou construgdo pode ser virtual ou fisico e tem como inicio a resolu¢ao de um
problema. Resnick (2020).

Em relacdo a Paixdo, o aluno pode escolher um tema ou atividade de seu interesse ou
de interesse do grupo que estd trabalhando virtualmente ou fisicamente. Por ser um tema de

seu gosto, que desperta um fascinio, os alunos tém a tendéncia de aprofundar muito mais nas
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tematicas e matérias relevantes, permanecendo as vezes por horas sem se desmotivar ou

perder o interesse frente aos desafios e dificuldades.

Pares: O desenvolvimento de projetos de significado pessoal ¢ enriquecido com
interagdes sociais positivas. Ao trabalhar em projetos individuais e colaborativos em
um ambiente respeitoso ¢ inspirador, os estudantes se sentem motivados para
externalizar as ideias e os processos por tras de suas invengdes, fornecer e receber
criticas, construir com base no trabalho dos demais colegas, e se inspirar nas
criagdes de outras pessoas. Ambientes colaborativos também proveem um contexto
genuino para que os alunos aprendam sobre diferentes perspectivas voltadas a temas
semelhantes, compartilhem recursos, ¢ trabalhem em ideias que podem ser muito
dificeis de implementar sozinhos. Pensar Brincando: E o espirito da exploragdo e
experimentacdo livres (tinkering) que ocorre quando as criancas brincam com
materiais ndo estruturados e de imaginacdo. Em tais situa¢des, ndo ha certo ou
errado, ¢ novos caminhos sd3o constantemente descobertos na interagdo com o
entorno. O ladico da permissdo as pessoas € as convida a tentar coisas novas, testar
limites, assumir riscos e reiterar o processo repetidas vezes. Enquanto os projetos
motivam exploragdes mais profundas em uma determinada dire¢do, o brincar amplia
o horizonte do que esta sendo explorado em areas que talvez sejam mais inovadoras
ou inesperadas. (Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa, 2023, n.p).

Ao trabalhar com a aprendizagem em Pares em projetos coletivos os alunos sdo
enriquecidos com interagdes sociais positivas sentem se motivados aprendem a receber
criticas e se inspirar nas criagdes de outras pessoas, nestes ambientes colaborativos € possivel
implantar ideias que dificilmente sozinhos eles consigam o que incentiva a colaboragdo e o
compartilhamento.

O Pensar Brincando explora muito o liadico, o espirito da exploracdo e
experimentacdo, a0 mesmo tempo em que brincam, imaginam e criam, estdo ampliando os
horizontes, testando muitos limites. Em algumas situagdes ndao ha certo ou errado
possibilitando a descoberta de novos caminhos interagindo com seu entorno.

Na figura 1 abaixo simplificamos de forma visual todo o processo dos quatro Ps da

aprendizagem criativa.



Figura 1 - Os 4Ps da Aprendizagem Criativa
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Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC). 2024.
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Para Resnick (2020) os quatro pilares da aprendizagem criativa sdo complementados

pela espiral da aprendizagem criativa: imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir. Seu uso

funciona como um motor para o pensamento criativo, estimulando o desenvolvimento de

ciclos de criatividade. O autor assim define:

A espiral de aprendizagem criativa é o motor do pensamento criativo. A medida que
as criangas do jardim de infincia percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam
suas habilidades como pensadoras criativas, aprendem a desenvolver as proprias
ideias, testa-las, experimentar alternativas, obter as opinides de outras pessoas ¢ criar

ideias baseadas em suas experiéncias (Resnick, 2020, p. 41).

Na sequéncia destacamos a figura 2 da espiral de aprendizagem criativa extraida do

livro “jardim da inféncia para a vida toda” de Resnick (2020).
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Figura 2 - Espiral da Aprendizagem Criativa
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Fonte: (Resnick, 2020, p. 40).

De acordo com autor, entendemos que na aprendizagem criativa ¢ importante comegar
de forma simples; aprimorar seu projeto e tornar ele mais complexo; ampliar e sofisticar,
alcancar o maximo de evolucdo; ¢ o que ele considera como as trés dimensdes para o
desenvolvimento de novas tecnologias e atividades: piso baixo e teto alto, apontados por
Papert, e paredes amplas, adicionadas por Resnick (2020). Apresentamos os conceitos com
base nos escritos do autor.

Para Resnick (2020) piso baixo € a dimensdo que visa construir condigdes para que
todos os integrantes do grupo ao qual a atividade foi desenvolvida tenham a oportunidade de
acessar esse espago de aprendizagem. Deve considerar que os conhecimentos e habilidades
prévias, de uma forma geral, t€ém uma relagdo direta com a faixa etdria e a intensidade das
experiéncias vivenciadas por cada educando. Ainda para o autor, o piso baixo no
desenvolvimento de uma atividade de aprendizagem criativa deve “proporcionar maneiras
faceis para que os iniciantes deem os primeiros passos” (Resnick, 2020, p. 96).

Segundo Resnick (2020) paredes amplas ¢ a dimensdo que visa construir condigdes
para que todos os integrantes do grupo ao qual a atividade foi desenvolvida tenham a
oportunidade de criar seus projetos a partir de seus interesses, pessoais € coletivos. O autor
acrescenta que Seymour Papert enfatiza que “diferentes criancas tém diferentes interesses,
conhecimentos e estilos de aprendizagem” (Resnick, 2020, p. 96).

De acordo com Resnick (2020) teto alto ¢ a dimensdo que considera a relevancia de
oferecer oportunidades de avanco continuo dos projetos e permitir que esses possam atingir

diferentes niveis de complexidade, de forma a nao limitar o potencial das criagdes. Para ele, na
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aprendizagem criativa ¢ importante que os educandos tenham “oportunidades de trabalhar em
projetos cada vez mais complexos com o passar do tempo (tetos altos)” (Resnick, 2020, p.
216).

No entanto, para atender a esses objetivos, os professores precisam buscar novas
maneiras de ensinar, aprimorar suas metodologias usando as tecnologias como aliadas ¢ o que
diz Marino (2023) quando relata que os professores ndo podem permanecer buscando ensinar
os alunos com base em metodologias e praticas envelhecidas, assentadas, quase
exclusivamente, na memorizacdo de informacdes e conteudos afastados da realidade
vivenciada pelos alunos.

Ressaltamos que novas maneiras de ensinar, novas metodologias somadas as
tecnologias devem ser uma busca constante por parte do educador, trata-se, portanto de uma
educagdo mais consciente na cultura digital e exigindo responsabilidade educacional e € o que

afirma o texto da BNCC ao tratar sobre a cultura digital quando diz:

Contudo, também ¢é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as
novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicag@o (e também de manipulagdo) que eduque para usos mais democraticos
das tecnologias e para uma participagdo mais consciente na cultura digital.” (Brasil,
2018, p. 61).

A BNCC ainda cita que o professor deve organizar estes arranjos pedagdgicos e
didaticos, que estabelega o uso de novas tecnologias e a cultura digital deve ser percebida
como recurso essencial (Brasil, 2018).

A profissdao de professor estd mudando assim como todas as demais, para ele “a
medida que os professores comegarem a alterar suas praticas, estardo na companhia da maioria
dos outros profissionais do mundo.” (Prensky, 2021, p. 171). Essas mudancas das praticas
dependem em grande parte dos professores, pois “bons professores sdo as pegas-chave na
mudanca educacional. Os professores t€ém muito mais liberdade e op¢des do que parece”
(Moran, 2012, p. 18).

Segundo Prensky (2021) e Moran (2012) essas mudangas conscientes do caminho que
estamos trilhando, dos passos que precisamos estabelecer e das oportunidades que se
apresentam e o tempo que vai levar dependera da nossa capacidade de aprender a aprender.
Porém a escola também precisa passar por mudangas e adaptacdes, esse fluxo continuo, no
qual as mudangas estdo em andamento nos orientardo a uma nova configuragdo educacional
para construirmos uma escola do futuro; e ¢ sobre essa escola que vamos contextualizar na

proxima se¢ao.
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3.3 Escola do século XXI

Nesta secdo contextualizamos de modo objetivo como seria a escola do século XXI,
seus desafios, os caminhos para chegar a uma educacdo de qualidade através do uso das
tecnologias que fazem parte de nossas tarefas diarias dentro e fora da escola. E o que diz
Figueiredo (2016), quando descreve que sdo raras as atividades individuais e coletivas que
executamos ou conduzimos no nosso dia a dia que nao necessitam da tecnologia para sua
execugdo ou conclusdo. Segundo Figueiredo (2016, p. 19). “vivemos hoje em varios mundos:
um analogico e um digital, um fisico e um virtual, um presencial e um distante”.

Ainda de acordo com Figueiredo (2016) ao percebermos esses mundos que nos cercam
e evoluem constantemente, é evidente que a escola também esta sendo envolvida e passando
por mudancas, vivendo um tempo pré-digital, encaminhando-se para o digital. Porém nao ¢ o
suficiente para suprir as necessidades dos estudantes, conforme define o autor quando diz,
“ndo se trata de passar tranquilamente de um regime estavel, o do pré-digital, para outro
regime estavel, o do digital, e dar o problema como resolvido” (Figueiredo, 2016, p. 21).

O envolvimento da escola no meio digital traz novos desafios que segundo Figueiredo
(2016), esta constante exposicao publica dos jovens e seu consumo baseado em musica, jogos
e videos, representam perigos de manipulacdes intelectuais e estdo longe de corresponder as

habilidades necessarias.

Embora os jovens dos nossos dias tenham nascido na era digital e dominem com
destreza as tecnologias dessa era, observa-se que estdo mal preparados para
corresponderem aos desafios que ela coloca. Com efeito, a sua agilidade
instrumental na utilizagdo dos novos meios, maioritariamente dirigida para o
consumo (de musicas, jogos e outros conteidos multimédia) esta longe de
corresponder a habilidades conceituais e culturais equivalentes. Esta longe, também,
de os proteger dos perigos de uma exposi¢ao publica cada vez mais alargada, de os
resguardar das manipulagdes intelectuais a que estdo sujeitos e de os sensibilizar
para a auséncia de credibilidade de muitas das informagdes com que se cruzam e que
tendem a tomar como verdadeiras (Figueiredo, 2016, p.20).

Para Novoa (2022) a escola do século XX atendeu bem os seus propositos, sendo
necessario agora a sua metamorfose e esse processo precisa ser construido com base nas
realidades e experiéncias que ja existem em muitas escolas. O autor ainda acrescenta que, “eu
gosto da escola e da cor das suas paredes. Mas isso ndo me leva a perpetuar um modelo que

ndo serve para educar as criangas do século XXI. A escola precisa da coragem da

metamorfose, de transformar a sua forma” (Névoa, 2022, p. 15).
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Para Figueiredo (2016) a cultura digital ¢ a grande responsavel pelas mudangas na
escola, mas ensinar o digital ndo basta, ¢ preciso desenvolver competéncias e autonomia para

que esse mundo em transformagao fique melhor.

O digital ¢ em larga medida, responsavel por essa mudanca, mas as respostas ao
desafio ndo estdo em aprender o digital — estdo em desenvolver as competéncias da
futura geragdo para esse mundo de transformacao, preparando-os culturalmente para

que possam construir a sua autonomia e contribuir para que esse mundo seja melhor.
(Figueiredo, 2016, p. 21).

Portanto, entendemos que essa transformacao que a escola esta passando do pré-digital
para o digital, que também podemos chamar de metamorfose precisa compreender seus
verdadeiros propdsitos e responsabilidades para com um novo ensino que desenvolva o
conhecimento, as competéncias das novas geracdes para um mundo em transformacao
constante, que desenvolva a cultura e a autonomia.

Ainda para Novoa (2022), ¢ preciso transformar a estrutura da escola com base em
movimentos contrarios de diversificagdes e criacdo de novos ambientes através de projetos

com trabalhos presenciais e digitais o autor explica que:

E preciso transformar a estrutura organizacional da escola. Todos sabemos que,
no século XIX, houve um grande projecto historico de normalizagdo da escola:
espagos, tempos, curriculo, avaliacdo das aprendizagens, papel dos professores,
turmas de alunos... tudo foi submetido a uma légica de normalizagdo, bem
ilustrada pelo nome dado as institui¢des de formacao de professores — escolas
normais. Hoje, exige-se o movimento contrario: diversificacdo dos espagos e dos
tempos, dos curriculos e das formas de avaliagdo, do papel dos professores, do
enquadramento dos alunos... O fundamental ¢ a criacdo de novos ambientes de
aprendizagem, que permitam o estudo individual e o trabalho de grupo, o
acompanhamento pelos professores e projectos de investigagdo, trabalho
presencial e através do digital. A escola é o lugar para o trabalho em comum de
alunos e professores, e ndo principalmente o lugar onde se ddo e se recebem
aulas. (Novoa, 2022, p. 28).

Entdo conforme Noévoa (2022) e Figueiredo (2016) a escola do século XXI, apds
passar por essa metamorfose digital e cultural em um mundo de transformacdo precisa
intensificar seus esforcos para promover diversificacdo dos curriculos e espagos de
aprendizagem através de metodologias diversas que possibilitem autonomia e competéncias,
que contribuam para um mundo melhor. Apesar das escolas e universidades serem os espagos
legitimos de aprendizagem, so a escola ndo sera responsavel por tal transformag¢ado e sim toda
a sociedade, o que, segundo Pretto (2013, p. 123) “uma nova escola devera ser construida para

enfrentar os desafios do novo milénio que se avizinha, mesmo sendo claro que ela nao existe
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isoladamente e, certamente, ndo sera somente por meio dela que se promovera a
transformagao da sociedade”.

Segundo Moran (2012), a crianga que chega a escola também ¢ educada pelas midias,
internet, jogos e redes sociais e principalmente pela televisdo. Aprende a informar-se, a
conhecer os outros, o mundo, a si mesma, a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo,
tocando as pessoas na tela, pessoas estas que lhe mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar
e odiar. Mas ¢ a escola que tem o papel de educar, e ser capaz de analisar a verdadeira
esséncia da sociedade e sua transformacao.

Entdo, de acordo com Moran (2012) e Pretto (2013) o fato da escola ser o local
legitimo de aprendizagem e conhecimento, sofre influéncia da sociedade como um todo o
qual também ¢é responsavel pela transformagao e aprendizado dos estudantes. Para alguns essa
interferéncia da sociedade cria uma perspectiva de escola futurista guiada pela maquina ¢ o
que descreve Silva (2021), quando afirma que na escola do século XXI, o aprendizado e o
desenvolvimento dos alunos serdo totalmente monitorados, e guiados pela inteligéncia
artificial, melhorando a aten¢do dos professores aos alunos que estdo ficando para tras em
determinado contetido e desafiando aqueles que estdo adiantados.

Ainda para Silva (2021), os algoritmos inteligentes que aprendem com a experiéncia
de uso sdo desenvolvidos por uma area da engenharia computacional chamada machine
learning®. Quanto maior o numero de informagdes sobre um aluno, maiores as chances de o
sistema recomendar licdes potencialmente interessantes nos horarios em que o aluno ¢ mais
produtivo, “assim, a mesma escola ndo produz igualdade. Mantém a desigualdade, ao tratar de
modo igual aos desiguais”°. (Silva, 2021, p. 409).

Porém o nosso entendimento ¢ que Silva (2021) ndo fala de substituir o professor, mas
sim potencializar o processo de ensino e aprendizagem, tornando mais eficiente e atrativo,
através do uso de ferramentas tecnoldgicas disponiveis para analise e utilizagdo do professor,
pois somente ele ¢ capaz de fazer com que os alunos superem as dificuldades, descubram suas
paixdes e seus verdadeiros potenciais. E o que Prensky (2021, p. 178), afirma: “precisamos de
criangas e jovens que, por meio de seus proprios esfor¢os, como resultado de sua educacao
basica e com a ajuda de professores, de colegas e da tecnologia, descobriram como
concretizar realizagdes de maneira efetiva e aplicar sua paixdo para melhorar o mundo”.

Para Teixeira (2010, p. 63), “[...] tomando por base a logica das redes como ponto

fundamental para a criag¢do e a vivéncia de uma cultura de rede, fica explicita a necessidade de

¥ machine learning = aprendizado de maquina.
? O autor se refere a “equidade” - que significa dar as pessoas o que elas precisam para que todos tenham acesso as mesmas
oportunidades.
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um novo modelo educacional, que, dentre outras exigéncias, requer do professor
(re)configuragdes para propor alternativas [...]”.

Nesse sentido, para Figueiredo (2016) o grande desafio da escola do século XXI ¢
preparar os jovens para que evoluam do estado de mero consumidores, para o estado de
utilizadores esclarecidos e deste para criadores e participantes ativos com sentimento de
pertencimento a uma cultura plena e ativa da nova era tecnologica, trata-se de desenvolver as
competéncias das futuras geragdes para o mundo de transformagdo preparando-os
culturalmente para que possam construir sua autonomia e contribuir para que o mundo seja
melhor.

Portanto, em conformidade com Silva (2021), Prensky (2021), Figueiredo (2016) e
Teixeira (2010), entendemos que o grande desafio da escola do século XXI ¢ de proporcionar
através da ajuda dos professores, colegas e da tecnologia o conhecimento para que os
estudantes desenvolvam uma participagdo ativa na constru¢ao de suas proprias competéncias,
construam sua autonomia profissional, cultural, convertendo-se em consumidores
esclarecidos, usando suas paixdes para tornarem o mundo melhor.

Algumas dessas competéncias estdo presentes na BNCC, prevista na LDB (Brasil,
1996), que estabelece curriculos escolares publicos e privados, esse guia normativo possui o
intuito de desenvolver varias habilidades e competéncias, nas quais os Estados ¢ Municipios
devem criar curriculos com base nela. Conforme citado na prépria BNCC, essa Base
Curricular ¢ descrita como um "documento de cardter normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica" (Brasil, 2018, p. 7).

Portanto, a BNCC oferece diretrizes para a educacdo de todas as criangas e
adolescentes no Brasil ao estabelecer as dez competéncias gerais, em que cada uma engloba
areas que auxiliam no desenvolvimento do conhecimento do aluno, bem como aspectos
especificos nos quais o aluno precisa progredir.

No entanto muitos educadores defendem que a BNCC por ser um documento
norteador em alguns aspectos, esta na contramao em relagdo as necessidades educacionais do
pais um destes aspectos € o fato de nao ter havido discussdo com a sociedade. Para Aguiar
(2018) havia a necessidade de ampliar o didlogo democratico para assegurar a qualidade na

educacido basica do pais. Para a autora:

Faz-se também necessario dizer que esta posicdo das trés conselheiras
contrapondo-se a terceira versdo da BNCC, apresentada pela equipe dirigente do
MEC, sem discussdo com a sociedade, ¢ respaldada pelas principais organizagdes
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cientificas do campo educacional e das entidades sindicais dos trabalhadores da
educagdo basica (Aguiar, 2018, p. 8).

Para Lopes (2018) a BNCC traz um curriculo comum que possui um vinculo imediato
entre educagdo e desenvolvimento econémico, carater salvacionista, e todos os alunos terao
um padrao de aprendizado uniforme, “ndo € necessario que todas as escolas tenham o mesmo
curriculo” [...] “BNCC ¢ concebida para suprir o que falta a escola” (Lopes, 2018, p.25).

Entendemos que a BNCC ¢ um documento norteador que ainda ndo apresenta a
qualidade desejada por todos, que segundo Lopes ¢ baseado em padronizagdo e com carater
salvacionista o que para muitos educadores ndo atende a necessidade educacional do pais.

No entanto nao compete a nds neste momento aprofundar as discussdes desta tematica,
porém analisar as competéncias gerais que ela apresenta, pois ¢ o objeto também do nosso
estudo e que podem ser resumidas da seguinte maneira: Conhecimento; Pensamento
Cientifico, Critico e Criativo; Bagagem Cultural; Habilidade de Comunicacao; Literacia
Digital; Planejamento de Carreira e Projeto de Vida; Capacidade Argumentativa,
Autoconsciéncia e Autocuidado; Empatia e Colaboragdo; Responsabilidade e Cidadania
(Brasil, 2018).

No entanto, entendemos que as tecnologias digitais presentes na BNCC sdo por muitos
considerados um dos seus pilares presentes no processo de ensino e aprendizagem. A quinta

competéncia deixa explicita a importancia das tecnologias digitais no contexto escolar:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo ¢ autoria na
vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2017, p. 9).

Nessa perspectiva de escola do século XXI, e baseado nos enunciados dos autores aqui
descritos, pretendemos desenvolver um projeto na area da cultura digital no qual usaremos
também como referéncia a BNCC e o Curriculo Base da Educagdo Infantil e do Ensino
Fundamental do Territério Catarinense do Estado de Santa Catarina, o qual se baseia na
propria BNCC. As estruturas metodologicas pedagogicas que vamos utilizar possuem base

nos quatro P 's da aprendizagem criativa, e espiral da aprendizagem criativa de Resnick

(2020).
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3.4 Consideracoes finais do capitulo

Seguindo os escritos de Prensky (2021) estamos nos comunicando constantemente e
em todos os lugares e espacos possiveis, para ele a dindmica entre professor e aluno mudou.
De acordo com Pretto (2013) e Prensky (2021) muitos sdo os valores que os alunos levam
para a sala de aula, valores estes adquiridos por uma cultura digital em constante
transformagdo. No entanto, essa mesma cultura digital do uso constante das tecnologias tem
se mostrado um grande problema, pois distraem, envolvem as pessoas por longo tempo com
assuntos flteis e o uso livre da A tem trazido grandes preocupagdes para o meio académico e
escolar. Esses sdo alguns dos desafios que a escola do século XXI precisa olhar com atengdo e
promover agdes que busquem a incorporagdo, inovacao e mudancas significativas na forma de
ensinar e aprender.

De acordo com o IBGE (2021) o nimero de pessoas com acesso as tecnologias vem
aumentando significativamente, cada vez mais contribuindo para uma cultura do digital e este
processo pode ser observado desde a geracdo silenciosa até a Z. Para muitos autores como
Moran (2012), Prensky (2021) e Charlot (2020) o professor possui responsabilidades para
com essas diferentes geragdes, no que se refere as tecnologias dentro de uma visdo da cultura
digital, os autores discutem os grandes desafios do professor frente ao uso de ferramentas
como forma de potencializar suas praticas de aprendizagem.

No entanto, de acordo com Moran (2012) e Pretto (2013), apesar da escola ser o local
especifico para educar para o conhecimento ndo ¢ s6 a escola que educa, mas toda a
sociedade, no entanto a escola precisa se reinventar, o que para Novoa (2022) seria passar por
um processo de metamorfose. Uma das formas de iniciar este processo de mudanga seria
segundo Resnick (2020) usar novos métodos como exemplo a aprendizagem criativa,
despertar a paixdao no aluno usando temas de seu interesse e associando a outros temas
ampliando seu conhecimento.

Além de novos métodos de aprendizagem, conforme a BNCC, a escola também
precisa desenvolver habilidades e competéncias cada vez mais exigidas em nossa sociedade
moderna e ¢ com esse intuito que defendemos o desenvolvimento de um projeto de cultura
digital composto por nove atividades ndo s6 para coletar evidéncias para a pesquisa, mas
também para desenvolver estas habilidades e despertar a paixdo e cooperagio. E este processo
de coleta e andlise da possivel aquisi¢do destas competéncias e habilidades que vamos

descrever no proximo capitulo.
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4-PROPOSTA METODOLOGICA

Apo6s encontrarmos amparo nos estudos e andlises dos referenciais tedricos que dao
suporte a pesquisa ja descrita anteriormente nos capitulos dois e trés, apresentamos as
definicdes metodoldgicas e o mecanismo que possibilitou o estudo. Trata-se de um projeto
que abordou a cultura digital, composto por uma sequéncia pedagdgica metodologica de
atividades que desenvolvem habilidades e competéncias descritas na BNCC, usa uma
abordagem metodoldgica baseada nos quatro Ps da Aprendizagem Criativa de Resnick
(2020). O projeto também foi usado como ferramenta para observacao e coleta de evidéncias
necessarias para o nosso estudo.

Assim definimos a metodologia que utilizamos, que em nosso entendimento ¢ o que
mais se adequou a pesquisa em questao. Nosso propdsito a partir de agora ¢ esclarecer o leitor

sobre os processos metodologicos que foram utilizados.

4.1 Definicoes metodoldogicas

A pesquisa foi empirica, do tipo estudo de caso tnico de cunho descritivo, qualitativo,

baseado nos processos metodoldgicos, planejamento e estudos de Yin (2001). Para o autor:

O estudo de caso ¢ a estratégia escolhida ao se examinarem acontecimentos
contemporaneos, mas quando ndo se podem manipular comportamentos
relevantes. O estudo de caso conta com muitas das técnicas utilizadas pelas
pesquisas historicas, mas acrescenta duas fontes de evidéncias que usualmente
ndo sdo incluidas no repertério de um historiador: observacdo direta e série
sistematica de entrevistas. Novamente, embora os estudos de casos e as
pesquisas histdricas possam se sobrepor, o poder diferenciador do estudo ¢ a sua
capacidade de lidar com uma ampla variedade de evidéncias - documentos,
artefatos, entrevistas e observagdes - além do que pode estar disponivel no
estudo historico convencional. Além disso, em algumas situagdes, como na
observacao participante, pode ocorrer manipulacao informal. (Yin, 2021 p.27).

Em acordo com Yin (2021) entendemos que um estudo de caso ¢ um método de
pesquisa ampla sobre um determinado assunto especifico, permitindo que o pesquisador
aprofunde os conhecimentos sobre o assunto favorecendo oportunidades para novas
investigacdes. O autor ainda descreve que, no estudo de caso, sdo acrescentadas observagao
direta e entrevistas, métodos de coleta de dados que pretendemos utilizar nesta pesquisa.

Para Yin (2001), um estudo de caso pode ser descritivo ao retratar uma sequéncia de
eventos que acontecem na interacdo entre as pessoas ou grupos ao longo do tempo,

descrevendo comportamentos e relagdes. Mas também, segundo ele, o estudo de caso pode ser
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exploratério ou explanatorio ao levantar pontos divergentes para o mesmo conjunto de
eventos, tentando explicar como podem ser relacionadas com outras situagdes.

Quanto ao uso do projeto “Caminhos Digitais: Cultura Digital na formag¢dao humana”
entendemos que sua aplicagdo e sequéncia e abordagem metodologica foi a conexao inicial
entre os dados iniciais do estudo. Yin (2001, p. 41), exemplifica essa sequéncia quando afirma
“no sentido mais elementar, o projeto ¢ a sequéncia logica que conecta os dados empiricos as
questdes de pesquisa iniciais de estudo e em ultima anélise suas conclusdes”. Em resumo Yin
(2001, p. 21), enfatiza: “o estudo de caso permite uma investigacdo para se preservar as
investigagdes holisticas e significativas dos eventos da vida real - tais como ciclos de vida
individuais, processos organizacionais, mudangas ocorridas em regides urbanas, relagdes

internacionais e maturacao de alguns setores”.

4.2 Caminhos digitais: cultura digital na formac¢ao humana

Apresentamos a seguir o projeto que foi desenvolvido com os alunos e professores da
turma do 9° ano do ensino fundamental, professor da sala de informatica e laboratorio maker
da E.E.B. Dom Felicio César Da Cunha Vasconcelos, localizado na Rua José Kades, 570
Bloco. Industrial I. 89680-000 Irani - SC. (49) 3482-6119. Coédigo INEP: 42046556.
Localizagdo: Urbana. Dependéncia Adm. Estadual.

O projeto que descrevemos a seguir tratou-se de um relato temporal de como ocorreu o
desenvolvimento e aplicagdo do projeto de acordo com a realidade e os fatos ocorridos
durante o seu periodo de realizacdo. Destacamos que o projeto na integra, com outras
sugestdes encontra-se como apéndice no final desta pesquisa.

Segundo Moran (2012), escolas ndo conectadas sdo, de certa forma, escolas
incompletas e promovem a exclusdo dos estudantes ao negar o acesso as informagdes atuais.

O autor complementa que:

Escolas ndo conectadas sdo escolas incompletas (mesmo quando didaticamente
avangadas). Alunos sem acesso continuo as redes digitais estdo excluidos de uma
parte importante da aprendizagem atual: do acesso a informacdo variada e disponivel
on-line, da pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais, portais
educacionais; da participagdo em comunidades de interesse, nos debates e
publicagdes on-line, enfim, da variada oferta de servigos digitais (Moran, 2012, p.
9-10).

No entanto como gestor escolar se observa nas aulas de informética, no uso do

celular em sala e demais dependéncias da escola, alunos com dificuldades em usar as
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tecnologias na producdo e desenvolvimento de trabalhos pedagogicos, cientificos, nao

possuem familiaridade com muitas ferramentas disponiveis, ndo interagem de forma

responsavel nas redes sociais, repassam muitas informacdes duvidosas e entram em

constantes atritos virtualmente com colegas de classe e de outras turmas, ndo conseguem

gerenciar o uso correto do celular na sala de aula o que demanda um grande esfor¢co do
. N ~ . 10

professor e equipe pedagogica na resolugdo destes conflitos™.

O relatério da UNESCO intitulado “Relatério de Monitoramento Global da Educagao -
Tecnologia na Educagdo: uma ferramenta a servico de quem?”, faz um alerta para o uso
excessivo dos celulares e smartphones, pois distraem os alunos e provocam um impacto
negativo nos estudantes. Audrey Azoulay, diretora-geral da UNESCO, diz que “o celular deve
ser usado para melhorar as experiéncias de aprendizagem e para o bem-estar de alunos e
professores, € ndo em detrimento deles” (UNESCO, 2023, n.p.).

Porém, novamente ressaltamos que ndo somos contra o uso dos aparelhos e demais
tecnologias na escola, o que defendemos ¢ a necessidade de educar para o uso das tecnologias
de forma correta e responsavel.

Assim justificamos o desenvolvimento deste projeto por desenvolver um conjunto de
atividades pedagogicas que integrem as competéncias da BNCC a cultura digital de forma
interdisciplinar, englobando as disciplinas de lingua portuguesa, matematica, ciéncias,
geografia, historia, artes, com os topicos: letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e
sociedade também presentes na BNCC.

Em relacdo a interdisciplinaridade, topico fundamental no desenvolvimento do projeto
caminhos digitais: cultura digital na forma¢ao humana, Pombo (2005) descreve:

Infelizmente, como vos confessei logo de inicio, ndo tenho uma defini¢do precisa,
exaustiva, completa da familia de palavras a que a interdisciplinaridade pertence.
Tenho unicamente uma proposta provisoria de defini¢do que passo a apresentar
rapidamente. A minha proposta ¢ muito simples. Passa por reconhecer que, por
detras destas quatro palavras, multi, pluri, inter e transdisciplinaridade, estd uma
mesma raiz — a palavra disciplina. Ela estd sempre presente em cada uma delas. O
que nos permite concluir que todas elas tratam de qualquer coisa que tem a ver com
as disciplinas. Disciplinas que se pretendem juntar: multi, pluri, a ideia ¢ a mesma:
juntar muitas, pd-las ao lado uma das outras. Ou entdo articular, pd-las inter, em

inter-relacdo, estabelecer entre elas uma acgdo reciproca. O sufixo trans supde um ir
além, uma ultrapassagem daquilo que é proprio da disciplina (Pombo, 2025, p.4).

Para Fazenda (2008) antes de discutir um conceito do que ¢ interdisciplinar, define

que o professor precisa ter uma atitude interdisciplinar, olhar de forma interdisciplinar, e ser

1% Dados coletados dos registros da secretaria da escola, de 2022 a 2023
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capaz de perceber o significado dessa atitude interdisciplinar na educagdo no ensino e na sua

propria formagdo. Acrescenta que:
Interdisciplinaridade é uma nova atitude diante da questdo do conhecimento, de
abertura a compreensdo de aspectos ocultos do ato de aprender e dos aparentemente
expressos, colocando-os em questdo. Exige, portanto, na pratica, uma profunda
imersdo no trabalho cotidiano” (Fazenda, 2008, p.119). Se definirmos
interdisciplinaridade como juncdo de disciplinas, cabe pensar curriculo apenas na
formatacdo de sua grade. Porém se definirmos interdisciplinaridade como atitude de

ousadia e busca frente ao conhecimento, cabe pensar aspectos que envolvem a
cultura do lugar onde se formam professores (Fazenda, 2008, p.17).

Entdo segundo Pombo (2005) e Fazenda (2008), entendemos que “interdisciplinar”
ndo ¢ sO a jun¢do de muitas disciplinas que estabelecem entre elas inter-relacdes de multi,
pluri, ou trans ¢ ir além dos proprios conceitos da disciplina € também a compreensao dos atos
ocultos de aprender, sdo atitudes ousadas, um olhar de forma interdisciplinar, uma atitude
interdisciplinar e ser capaz de identificar isso em sua pratica educativa e em sua formacao.

Ainda acrescenta Fazenda (2008, p.21): “Na interdisciplinaridade escolar, as nogdes,
finalidades, habilidades e técnicas visam favorecer sobretudo, o processo de aprendizagem,
respeitando os saberes dos alunos e sua integragao”.

Os professores das disciplinas citadas neste projeto lecionam na turma do 9° ano,
precisam exercitar o projeto de forma interdisciplinar e levar em consideragdo as trés
dimensdes das tecnologias digitais e a computagao, previstas na BNCC, que se apresentam da
seguinte forma:

Pensamento computacional envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar ¢ automatizar problemas e suas soluc¢des, de forma metddica e
sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos. (Brasil, 2018, p. 474).

Mundo digital envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e
distribuir a informagdo de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos digitais — tanto
fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens
de dados, entre outros) compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar
e proteger a informacao. (Brasil, 2018, p. 474).

Cultura digital envolve aprendizagens voltadas a uma participa¢do mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos impactos da
revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a constru¢ao
de uma atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas mididticas e

digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e,
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também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solugdes e manifestagcdes
culturais de forma contextualizada e critica. (Brasil, 2018, p. 474).

Estas trés dimensdes precisam estar alinhadas aos trés topicos descritos neste projeto:
¢ a partir deles que sdo desenvolvidas as atividades com o objetivo de desenvolver as
competéncias e habilidades descritas em cada atividade. Neste aspecto o professor tem um
papel fundamental de atuagdo como mediador e facilitador de todo o processo.

Entendemos que estamos atendendo também o que estd disposto na lei n® 14.533 de
11 de Janeiro de 2023 a qual institui a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED). A
referida lei estabelece quatro eixos estruturantes e seus objetivos: Inclusdo Digital; Educagao
Digital Escolar; Capacitacao e Especializacdo Digital; Pesquisa e Desenvolvimento (P & D)
em Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs). (Brasil, 2023).

No campo da acao pedagogica este projeto se baseia na obra “Jardim de infancia para
a vida toda”, coordenado pelo pesquisador do MIT, Mitchel Resnick, a aprendizagem criativa
traz estruturas metodoldgicas, como os quatro P’s da aprendizagem criativa, a espiral da
aprendizagem criativa ¢ um conjunto de dimensdes do espago de aprendizagem que visam
facilitar a compreensao e aplicagdo da teoria construcionista (Resnick, 2020).

Também usamos como base o movimento maker a cultura do faga vocé mesmo, por a
mao na massa, este movimento decorrente da cultura digital mundial passa a ideia que vocé
pode desenvolver com autonomia e criatividade os mais diversos projetos ¢ objetos. Entao
como a criatividade ¢ um dos focos principais deste projeto entendemos que o movimento
maker pode contribuir muito na criagdo de materiais e programas.

A proposta pedagodgica teve inicio no planejamento coletivo e de forma
interdisciplinar com a participacdo dos sete professores da turma, profissionais estes que
lecionam Artes, Matemadtica, Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia e Historia além da
segunda professora da turma, também participaram como convidados os professores do
laboratério maker e informatica, acompanhadas pelo pesquisador que realizou a observacao
participante.

Seguindo o planejamento j& observado as dimensdes e os topicos, os professores
partiram para as atividades descritas no projeto, eles selecionaram temas, conteudos de acordo
com o seu planejamento em curso, usando das ferramentas digitais, da linguagem de
programacdo e do mundo digital e da ética tecnologica para desenvolver as atividades do
projeto com os alunos exercendo o papel de mediador.

Quanto a formacao dos profissionais, todos eles participam ou deveriam participar de

formagdes continuadas ofertadas pela Secretaria Estadual de Educagdo de Santa Catarina, as
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formagdes mais recentes na area da tecnologia foram oferecidas através de cursos de curta
duracdo, em parcerias com a Fundacdo Telefonica Vivo através da plataforma escolas
conectadas.

A abordagem metodologica empregada foi baseado nos quatro Ps da aprendizagem
criativa e no movimento maker, sendo o primeiro Ps, a elaboracdo de um projeto, onde os
alunos se mobilizam na constru¢do do projeto a partir de uma ideia, eles juntaram-se em
grupos e compartilharam com outras pessoas buscando sugestdes para o seu produto, a
construgdo poderia ser virtual ou fisica, com foco na resolu¢ao de um problema.

Os professores incentivaram os alunos a trabalharem com temas de seu interesse
despertando assim a paixdo ou prazer, o que manteve o foco dos alunos, eles tiveram a
oportunidade de aprofundar muito mais nas tematicas de seu gosto, permanecendo as vezes
por horas sem se desmotivar ou perder o interesse frente aos desafios e dificuldades.

Os alunos desenvolveram no laboratério maker projetos baseados em contetdos
sonoros para utilizarem em seus projetos de multimidia.

O trabalho em grupo ou em Pares sempre foi incentivado, pois possibilitou que em
seus projetos coletivos houvesse um enriquecimento nas interagdes sociais, nestes ambientes
colaborativos foi possivel implantar ideias que dificilmente sozinhos eles conseguiriam, o que
incentivou a colaboragdo e o compartilhamento.

E no compartilhamento e na socializagio de ideias que os alunos conseguiram
desenvolver tanto no laboratorio Maker quanto no de informatica campanhas publicitarias que
incentivam as pessoas a produzirem materiais de forma artesanal e utiliza-los no dia a dia. Os
alunos, tendo os professores como mediadores, produziram varios materiais virtuais falando
sobre o assunto, apresentaram dados estatisticos e depois criaram um video com o tutorial
através das ferramentas digitais, onde ensinam a usar a ferramenta abordando diversos temas
de interesse social.

O pensar brincando estimulou a criatividade, explorou muito o ladico e o espirito da
exploragdo, ao mesmo tempo em que brincaram, imaginaram e criaram, estdo ampliando os
horizontes, testando muitos dos seus limites. Os alunos conseguiram desenvolver no
laboratorio maker e de informatica a aplicagao de varias ferramentas digitais comparando as
versoes para varios equipamentos, tiraram conclusdes e socializaram com o grande grupo.

O motor do pensamento criativo € a espiral da aprendizagem criativa, na medida em
que os alunos percorreram os 4Ps eles se utilizaram da espiral, desenvolveram e refinaram

suas habilidades tornando se pessoas criativas, com ideias baseadas em suas experiéncias pois
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elas imaginam, criam, brincam, compartilham, refletem e criam de novo seguindo a espiral
apresentando cada vez mais evolugao.

Os conteudos, roteiros ou atividades deste projeto sdao um dos caminhos sugeridos
em meio a tantos outros. Cabe ao professor adaptar as atividades e o cronograma a realidade
da escola e as condi¢des da turma. O projeto também pode ser ampliado e adaptado para as

demais turmas e niveis escolares.

4.2.1. Detalhamento do projeto

Titulo do Projeto:
"Caminhos Digitais: Cultura Digital na Formacdo Humana em uma Turma do 9° Ano
do Ensino Fundamental II”
Nivel de Ensino:
Ensino Fundamental II (9° Ano).
Disciplinas Envolvidas:
Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes.
Duragao deste Projeto:
Trés semanas e dois dias, ocorrendo sua aplicacdo em 63 aulas. ( De trés a quatro aulas
por dia).
Cronograma:
Maio a julho de 2024
Objetivo:
O projeto "Caminhos Digitais" tem como objetivos analisar a relagdo entre a cultura

digital e a percepc¢ao dos alunos sobre as tecnologias.

Competéncias Gerais da BNCC Abordadas:

Podemos destacar que a cultura digital estd presente em varias competéncias gerais

descritas na BNCC com destaque para a 5* competéncia logo abaixo no quadro 1

apresentamos as quatro competéncias gerais que foram abordadas neste projeto:
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Quadro 1 - Competéncias Gerais da BNCC Desenvolvidas no Projeto

Competéncias Descricao

Competéncia 1 Conhecimento: utilizar conhecimentos construidos de forma critica e
criativa para resolver problemas, compreender fendmenos e tomar
decisdes. (Brasil, 2018).

Competéncia 2 Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Desenvolver o pensamento
cientifico, critico e criativo, bem como o pensamento logico, a curiosidade
e a capacidade de fazer perguntas e resolver problemas. (Brasil, 2018).

Competéncia 4 Comunicacdo: Compreender, utilizar e criar diferentes linguagens,
incluindo as tecnologias digitais, de maneira critica, significativa,
reflexiva e ética. (Brasil, 2018).

Competéncia 5 Cultura Digital: utilizando ferramentas digitais de forma colaborativa,
critica e ética, compreendendo os impactos da cultura digital na
sociedade. (Brasil, 2018).

Fonte: o Autor, 2024.

Topicos Abordados: Letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade.

Apresentamos os trés subtdpicos de aprendizagem que assim estdo descritos:

Subtépico-1 Explorando Ferramentas Digitais ¢ Producdo Multimidia (Letramento
digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Historia e Geografia).

Subtépico-2 Introducdo a Linguagem de Programacado (Letramento digital; cidadania
digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Matematica, Artes, Lingua Portuguesa).

Subtépico-3 Explorando o Mundo Digital e Etica Tecnolégica (Letramento digital;
cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua Portuguesa,
Ciéncias, Historia e Geografia).

No entanto, para podermos promover essas discussdes e participacao dos estudantes
nos servicos digitais vamos usar como referéncia os conhecimentos especificos das disciplinas
de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes, tendo como base as
dimensdes, letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade, presentes na BNCC
e através delas abordamos as competéncias elencadas na BNCC (Brasil, 2018), que traz dez
competéncias especificas para a Lingua Portuguesa. Sendo a 10* competéncia diretamente

ligada ao tema deste projeto:
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10. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos
de compreensdo e producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar
diferentes projetos autorais. (Brasil, 2018, p. 87).

A BNCC na disciplina de Artes traz nove competéncias especificas de artes sendo a 5*

“Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criacdo artistica”

(Brasil, 2018, p. 198). Na Matematica a BNCC traz oito competéncias especificas destacamos

aqui a 5* “utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais

disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais € de outras areas de

conhecimento, validando estratégias e resultados™” (Brasil, 2018 p. 267). As Ciéncias da

Natureza trazem oito competéncias especificas, sendo que trés delas se interligam com este

projeto:

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da
investigagdo cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes
cientificas, tecnoldgicas, socioambientais ¢ do mundo do trabalho, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva. 3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e
processos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital),
como também as relagdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solu¢des (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza. 6. Utilizar
diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicagao para se
comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver
problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e
ética. (Brasil, 2018, p. 324).

Para as disciplinas de Histéria e Geografia a BNCC traz sete competéncias especificas,

destacamos aqui as seguintes:

Analisar o mundo social, cultural e digital ¢ o meio técnico-cientifico-
-informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas,
considerando suas variagdes de significado no tempo e no espago, para
intervir em situagdes do cotidiano e se posicionar diante de problemas do
mundo contemporaneo. Utilizar as linguagens cartografica, grafica e
iconografica e diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo no desenvolvimento do raciocinio
espago-temporal relacionado a localizacdo, distancia, dire¢do, duragdo,
simultaneidade, sucessdo, ritmo e conexao. [...] Produzir, avaliar ¢ utilizar
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de modo critico, ético e
responsavel, compreendendo seus significados para os diferentes grupos ou
estratos sociais. (Brasil, 2018, p. 357- 402).
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De acordo com a BNCC e o Curriculo Base do Territorio Catarinense entendemos que
os professores podem e devem utilizar as tecnologias como praticas pedagogicas que aliam
tecnologia ao ensino, despertando o desenvolvimento das referidas competéncias e
habilidades previstas na BNCC e especificados também no Curriculo de Santa Catarina com

énfase na cultura digital que € o principal objetivo deste projeto.

Atividades do Projeto:

Subtopico-1: Explorando Ferramentas Digitais e Produc¢io Multimidia
(Letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes,
Lingua Portuguesa, Ciéncias, Histéria e Geografia): Os professores apds planejamento
antecipado, apresentaram aos alunos uma variedade de ferramentas digitais, como editores de
imagem, video e 4&udio. Eles devem criar projetos multimidia que combinam diferentes
formas de expressdo, incorporando elementos visuais, sonoros e textuais para comunicar
ideias de forma criativa.

Atividade 1: Introducao as Ferramentas Digitais

Objetivo: Familiarizar os alunos com diferentes tipos de ferramentas digitais e suas
aplicagdes na produ¢do multimidia. Os professores dividiram a turma em grupos pequenos
(Pares). Atribuimos a cada grupo um tipo de ferramenta digital, como editores de imagens,
editores de audio, editores de video e criadores de apresentagdes (exemplo: Canva), editores
de video e editores de audio (exemplo: Audacity) e inteligéncia artificial.

Cada grupo de pesquisa elaborou um projeto de apresentacdo e explorou a
ferramenta atribuida, identificando suas principais funcionalidades e exemplos de uso. Cada
grupo criou uma breve apresentacdo destacando a ferramenta, suas caracteristicas e um
exemplo de conteido multimidia criado com ela. Duragdo da atividade, dez aulas por semana.

Atividade 2: Criando uma Apresentacio Multimidia

Objetivo: Aplicar os conhecimentos adquiridos sobre ferramentas digitais na criagcao
de uma apresentacdo multimidia. Os alunos escolheram um topico de interesse (paixdo) para a
apresentacao (exemplos: meio ambiente, diversidade, bullying). Eles pesquisaram e coletaram
informagdes relevantes, imagens e naturalmente produziram videos relacionados ao topico.

Cada aluno com a mediagao do professor elaborou o seu projeto, selecionando uma
ferramenta digital de apresentagcdes para criar sua apresentacdo. Os alunos orientados pelos
professores aplicaram técnicas de design, como escolha de fontes, layout e elementos visuais,

para aprimorar a aparéncia da apresentagdo. Eles praticaram uma apresentagdo oralmente,
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focando na clareza e na organizagdo das informagdes. Duracdo da atividade, dez aulas por
semana.

Atividade 3: Podcast Educacional

Objetivo: Explorar a produg¢dao de conteudo multimidia através da criagdo de um
podcast educacional. Os alunos mediados pelos professores foram divididos em pares
escolheram um tépico educacional de interesse (paixao) e encorajamento. Eles pesquisaram e
organizaram as informagdes para o podcast. Os professores apresentaram aos alunos os
softwares de edi¢ao de audio para criar o podcast.

Com a orientacdo dos professores, os alunos gravaram os segmentos do podcast,
alternando entre os membros do grupo para manter o engajamento. Eles editaram os
segmentos, adicionando efeitos sonoros, musicas de fundo, se necessario, e ajustando o ritmo
do podcast. Ao final, cada grupo compartilhou seu podcast com a turma e participou de uma
discussdo sobre o topico. Duragdo de dez aulas por semana.

A seguir no quadro 2 abaixo apresentamos as habilidades a serem desenvolvidas com

aplicacdo do topico: Explorando Ferramentas Digitais e Produ¢do Multimidia.

Quadro 2 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtépico 1

Codigo - Habilidade Habilidade - Descri¢ao

(EFOOMAOS) Resolver e elaborar problemas que envolvam relagdes de proporcionalidade
direta e inversa entre duas ou mais grandezas, inclusive escalas, divisdo em
partes proporcionais e taxa de variagdo, em contextos socioculturais, ambientais
e de outras areas. (Brasil, 2018, p. 317).

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise de acdes de
consumo consciente ¢ de sustentabilidade bem-sucedidas. (Brasil, 2018, p.
351).

(EFO09GE14) Elaborar e interpretar graficos de barras e de setores, mapas tematicos e
esquematicos (croquis) e anamorfoses geograficas para analisar, sintetizar e
apresentar dados e informagoes sobre diversidade, diferencas e desigualdades
socio politicas e geopoliticas mundiais. (Brasil, 2018, p. 395).

(EF09C006) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambientes digitais,
propondo solugdes. (E-book-Cultura Digital, 2023, p. 46).

(EFO9LPO1) Analisar o fenomeno da disseminagdo de noticias falsas nas redes sociais e
desenvolver estratégias para reconhecé-las, a partir da verificagdo/avaliagdo do
veiculo, fonte, data e local da publicagdo, autoria, URL, da analise da
formatacdo, da comparagao de diferentes fontes, da consulta a sites de curadoria
que atestam a fidedignidade do relato dos fatos e denunciam boatos etc. (Brasil,
2018, p. 177).

(EF69ARO03) Analisar situacdes nas quais as linguagens das artes visuais se integram as
linguagens audiovisuais (cinema, animagdes, videos etc.), graficas (capas de
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livros, ilustragdes de textos diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais
etc. (Brasil, 2018, p. 207).

(EF89LP02) Analisar diferentes praticas (curtir, compartilhar, comentar, curar etc.) e textos
pertencentes a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, comentario,
charge digital etc.) envolvidos no trato com a informacdo e opinido, de forma a
possibilitar uma presenga mais critica e ética nas redes. (Brasil, 2018, p. 177).

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnologicos (games e
plataformas digitais), jogos, cangdes ¢ praticas diversas de composi¢do/criagao,
execugdo e apreciagcdo musicais. (Brasil, 2018, p. 209).

Fonte: O Autor, 2024.

Subtopico-2: Introducio a Linguagem de Programaciao (Letramento digital;
cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Matematica, Artes, Lingua
Portuguesa): Apos planejamento coletivo por parte dos professores, os alunos participaram
de uma introdugdo a programacao por meio de linguagens amigaveis e visualmente orientadas
com ajuda de videos explicativos. Professores e alunos criaram programas simples para
resolver problemas matematicos e logicos, desenvolvendo o pensamento computacional e
matematico.

Atividade 1: Introducio aos Conceitos de Programacio e Matematica.

Objetivo: Familiarizar os alunos com os conceitos basicos de programagdo e como
eles se relacionam com a matematica. Os professores iniciaram a aula discutindo brevemente
0 que ¢ programacao e como os computadores usam instrugdes para executar tarefas. Com
auxilio do professor de informatica e colaboracdo dos demais professores foi explicado como
a matematica desempenha um papel fundamental na programacdo, ajudando a resolver
problemas e criar algoritmos. Os alunos com ajuda dos professores montaram um projeto
simples onde colocaram suas ideias. Duragao da atividade, quatro aulas por semana.

Atividade 2: Animacao Digital

Objetivo: Explorar a criacdo de animagdes digitais simples usando ferramentas
apropriadas Apresentamos aos alunos ferramentas de animagdo simples Scratch junior.
Explicamos os principios basicos da animagdo, como quadros-chave e movimento suave. Os
alunos criaram projetos de animagdes curtas que demonstram um conceito ou uma historia
simples. Eles socializaram suas animagdes com a turma, explicando o processo criativo ¢ as
decisdes tomadas. Duragdo de quatro aulas por semana.

Atividade 3: Calculos Basicos em Programacio.

Objetivo: Ensinar aos alunos como realizar calculos matematicos basicos em um

ambiente de programagao. Foram introduzidos conceitos basicos de ldgica. Os professores
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apresentaram aos alunos desafios simples que envolveram a resolugdo de problemas usando
logica. Atividade Pratica de Programagdo (Programagdo e Matematica).

Os professores escolhem uma linguagem de programagdo visual, como o Scratch 3.0.
Guiados pelos professores, os alunos criaram um programa interativo, como um jogo simples,
ou uma historia produzida usando blocos de programacao. Os alunos tiveram oportunidade de
experimentar com diferentes blocos para entender como a programagao funciona. Duragdo de
dez aulas por semana.

No quadro 3 abaixo descrevemos as habilidades descritas na BNCC e Curriculo Base
do Territorio Catarinense que foi desenvolvido com o tema: Introdu¢do a Linguagem de

Programacao (Programagdo e Matematica):

Quadro 3 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtépico 2

Codigo - Habilidade Habilidade - Descri¢ao

(EFOOMAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de
aplicagdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educagio
financeira. (Brasil, 2018, p. 317).

(EFO9GE11) Relacionar as mudancgas técnicas e cientificas decorrentes do processo de
industrializacdo com as transformacdes no trabalho em diferentes regides do
mundo e suas consequéncias no Brasil. (Brasil, 2018, p. 393).

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel. (Brasil, 2018, p. 211).

(EF09C001) Criar solu¢des de problemas para os quais seja adequado o uso de arvores e
graficos para descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma
linguagem de programagao. (E-book-Cultura Digital, 2023 p. 46).

(EF09C002) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas
de dados e técnicas adequadas, aperfeigoando e articulando saberes escolares.
(E-book-Cultura Digital, 2023, p. 46).

Fonte: O autor, 2024.

Subtopico-3: Explorando o Mundo Digital e Etica Tecnolégica (Letramento
digital; cidadania digital; tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Historia e Geografia): Os professores e alunos discutiram com
auxilio de textos e videos os aspectos positivos e desafios do mundo digital, incluindo
seguranga on-line, privacidade e informacdo. Em Pares eles criaram projetos de campanhas de

conscientizacao sobre o uso ético da tecnologia e seus impactos na sociedade.
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Atividade 1: Explorando o Mundo Digital; Etica Tecnologica; Criando Painel de
Etica nas Redes Sociais e Navegando nas Tendéncias Tecnologicas.

Objetivo: Promover a compreensdo dos alunos sobre os desafios e responsabilidades
do mundo digital. Os professores iniciaram uma discussdo em sala de aula sobre os aspectos
positivos e negativos do uso da tecnologia. Discutiram temas a partir de textos e videos, como
privacidade, seguranca on-line, cyberbullying, desinformacdo e inteligéncia artificial. Os
professores dividiram os alunos em grupos atribuindo a cada grupo um tema relacionado a
ética digital (exemplos: seguranga de senhas, respeito on-line, verificagdo de fontes, plagio e
inteligéncia artificial).

Cada grupo criou um projeto de uma campanha de conscientizagdo que incluiu
posteres, infograficos, videos curtos, jogos, animagdes e postagens em redes sociais. Os
professores promoveram uma discussdo sobre a importancia da verificagdo de fontes,
identificacdo de informacdes falsas, avaliacdo da confianca on-line e tendéncia tecnoldgicas
emergentes, como inteligéncia artificial, realidade virtual, internet das coisas e robotica. Com
orientacdo ¢ mediagdo dos professores, os grupos pesquisaram e reuniram informagdes sobre
sua questdo, incluindo exemplos reais. Cada grupo criou uma apresentagdo destacando os
aspectos €ticos e apresentou a turma. Apos as apresentagdes, os professores incentivaram uma
discussdo. Duracdo da atividade quinze aulas.

No quadro 4 a seguir descrevemos as habilidades descritas na BNCC e Curriculo Base
do Territério Catarinense que foi desenvolvido com o tema: Explorando o Mundo Digital e

Etica Tecnolégica (Educacio Digital e Ciéncias):

Quadro 4 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtépico 3

Cédigo - Habilidade Habilidade - Descricdo

(EF09GEO05) Analisar fatos e situagdes para compreender a integragdo mundial
(economica, politica e cultural), comparando as diferentes interpretagdes:
globalizacdo ¢ mundializag@o. (Brasil, 2018, p. 393).

(EF09HI23) Identificar direitos civis, politicos e sociais expressos na Constituicdo de 1988
e relaciond-los a nogdo de cidadania e ao pacto da sociedade brasileira de
combate a diversas formas de preconceito, como o racismo. (Brasil, 2018, p.
431).

(EFO9HI26) Discutir ¢ analisar as causas da violéncia contra populagdes marginalizadas
(negros, indigenas, mulheres, homossexuais, camponeses, pobres etc.) com
vistas a tomada de consciéncia e a constru¢do de uma cultura de paz, empatia
e respeito as pessoas. (Brasil, 2018, p. 431).

(EF69AR006) Desenvolver processos de criagdo em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso
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de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.
(Brasil, 2018, p. 207).

(EF69AR23)

Explorar e criar improvisagdes, composigdes, arranjos, jingles, trilhas
sonoras, entre outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou instrumentos
acusticos ou eletrdnicos, convencionais ou ndo convencionais, expressando
ideias musicais de maneira individual, coletiva e colaborativa. (Brasil, 2018,
p. 209).

(EF69AR35)

Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel. (Brasil, 2018, p. 211).

(EF89LP03)

Analisar textos de opinido (artigos de opinido, editoriais, cartas de leitores,
comentarios, posts de blog e de redes sociais, charges, memes, gifs etc.) e
posicionar-se de forma critica e fundamentada, ética e respeitosa frente a
fatos e opinides relacionados a esses textos. (Brasil, 2018, p. 177).

(EF89LP09)

Produzir reportagem impressa, com titulo, linha fina (optativa), organizagéo
composicional (expositiva, interpretativa e/ou opinativa), progressdo tematica
e uso de recursos linguisticos compativeis com as escolhas feitas e
reportagens multimidiaticas, tendo em vista as condigdes de producdo, as
caracteristicas do género, os recursos e midias disponiveis, sua organizagdo
hipertextual e o manejo adequado de recursos de captacdo e edi¢do de audio e
imagem e adequagdo a norma-padrdo. (Brasil, 2018, p. 179).

(EFS9LP30)

Analisar a estrutura de hipertexto e hiperlinks em textos de divulgagdo
cientifica que circulam na Web e proceder a remiss@o a conceitos e relagdes
por meio de links. (Brasil, 2018, p. 185).

(EF69LP10)

Produzir noticias para radios, TV ou videos, podcasts noticiosos e de opinido,
entrevistas, comentarios, vlogs, jornais radiofonicos ¢ televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de interesse pessoal, local ou global
e textos orais de aprecia¢do e opinido — podcasts e vlogs noticiosos, culturais
e de opinido, orientando-se por roteiro ou texto, considerando o contexto de
producdo e demonstrando dominio dos géneros. (BNCC, 2018, p. 143).

(EF09C008)

Discutir como a distribuicdo desigual de recursos de computacdo em uma
economia global levanta questdes de equidade, acesso e poder.
(E-book-Cultura Digital, 2023 p. 46).

Fonte: O autor, 2024

Avaliagdo:

A avaliagdo de forma continua e abrangente, os professores consideraram tanto os

produtos finais quanto o processo de aprendizagem. Foi observado o uso eficaz das

ferramentas digitais, a qualidade das produ¢des multimidia, a compreensdo das linguagens de

programagao e algoritmos, a capacidade de visualizagdo e analise de dados, a sensibilidade

para os desafios do mundo digital e a abordagem ética das tecnologias.

Ao observarmos estas habilidades e competéncias pretendemos responder nossa

questdo problema, qual a influéncia da cultura digital na percep¢ao do papel das tecnologias
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na vida dos alunos? Assim conseguir alcangar o objetivo de analisar a relagdo entre a cultura

digital e a percepcdo dos alunos sobre as tecnologias.

4.3-Coleta de dados

Segundo Yin (2001), o enfoque por ser uma pesquisa de cunho qualitativa encontra
significado nas experiéncias que podem ser oferecidas pelo estudo de caso. Como uma
abordagem de pesquisa, o estudo de caso funcional tem um papel incomparavel na
compreensdo dos fendmenos individuais, organizacionais, sociais e politicos. Para Hernandez
(2013), o foco da pesquisa qualitativa ¢ explorar, compreender e aprofundar os fendmenos
através do ponto de vista dos participantes em seu ambiente natural. O autor ainda conclui

que:

O enfoque qualitativo é selecionado quando buscamos compreender a perspectiva
dos participantes (individuos ou grupos pequenos de pessoas que serdo pesquisados)
sobre os fendmenos que os rodeiam aprofundar em suas experiéncias, pontos de
vista, opinides e significados, isto ¢, a forma como os participantes percebem
subjetivamente sua realidade (Hernandez, 2013, p. 376).

A coleta de dados foi através de questionarios nomeados QI, Q2, Q3 e Q4 ¢
observagdo participante. A andlise foi através da triangulacdo de dados entre os métodos
coletados, descritos acima. De acordo com Yin (2001, p. 221), entendemos que a triangulagao
“[...] permite que o pesquisador dedique-se a uma ampla diversidade de questdes historicas,
comportamentais e de atitudes”. A coleta dos dados em um estudo de caso o qual chama de
coleta de evidéncias se baseia em seis fontes distintas que o autor assim define “documentos,
registros em arquivos, entrevistas, observagdo direta, observacdo participante e artefatos
fisicos”. (Yin, 2001, p. 105).

O questionario Q1 (Apéndice 2) foi apresentado aos alunos antes da aplicagdo do
projeto, tem o objetivo de entender a percepc¢ao dos alunos sobre o tema cultura digital e o
questionario Q2 (Apéndice 3), foi apresentado aos alunos, no final da execugdo e
desenvolvimento do projeto, este teve o objetivo de verificar alteragdes nas percepcdes ou
influéncias positivas/negativas em relagdo a percep¢ao sobre a cultura digital. O questionario
Q3 (Apéndice 4) também foi apresentado aos professores antes da aplicagdo e
desenvolvimento do projeto, teve a intengdo de verificar o nivel de conhecimento e
compreensdo dos professores e sua percepcdo sobre a cultura digital. O questionario Q4

(Apéndice 5) foi apresentado aos professores no final da pesquisa, teve o objetivo de verificar
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na percep¢do dos professores as mudancas no nivel de conhecimento, na percep¢do e
compreensdo da cultura digital por parte dos alunos.

Foram apresentadas onze questdes em cada etapa para os alunos, quanto aos
professores o questionario possui doze questdes nas duas etapas e ambos foram aplicados e
coletados através do Google formulario usamos a escala Likert nas questdes onde foi
necessario obtermos respostas que envolviam concordancia, frequéncia, importancia e
probabilidade.

Para Martins (2021, p. 1) “medir ¢ realizar observagdes”. Martins ainda apresenta
algumas caracteristicas dessa escala ao relatar que:

Foi desenvolvida por Rensis Likert nos anos 30 do século passado. Trata-se de
escala muito utilizada nas investigagdes sociais. Consiste em um conjunto de itens
de Likert. Como vimos, para cada item tem-se uma afirmago sobre uma atitude, um
objeto, uma opinido, um atributo, uma representacdo simbolica etc. Para cada
afirmagdo, pede-se que o respondente externe sua reagdo, escolhendo um dos cinco,
ou sete, pontos de uma escala. E conveniente que a escala tenha um ntimero impar
de alternativas. O mais comum ¢ de cinco, ou sete pontos, garantindo assim uma
simetria de categorias em relagdo a um ponto médio das alternativas expostas pelo
item, uma das duas condi¢des que favorecem o entendimento de que o nivel de
mensuragdo da escala pode ser considerado intervalar, dai o calculo de todas as

medidas estatisticas para estudos descritivos, inferenciais ¢ mesmo a aplicagdo em
analises multivariadas (Martins, 2021, p. 2).

Esse método de coleta utilizando os questiondrios ¢ chamado por Yin de artefato
fisico, segundo Yin (2001, p. 108), os artefatos fisicos se caracterizam pela “capacidade de
percepcao em relacdo a aspectos culturais, capacidade de percepcao em relagdo a operagdes
técnicas”. O autor assim conceitua esse procedimento, “artefatos fisicos ou culturais - um
aparelho de alta tecnologia, uma ferramenta ou um instrumento, uma obra de arte ou alguma
outra evidéncia fisica”(Yin, 2001, p. 118).

Para Gil (2002), os questionarios constituem um meio mais facil e rapido de obter
dados. O autor assim define o método, “por questionario entende-se um conjunto de questdes
que sao respondidas por escrito pelo pesquisado” (Gil, 2002, p. 116). O questionario que foi
utilizado possui questdes abertas e fechadas direcionadas para um tnico tema conforme Gil
(2002) salienta que as perguntas devem possibilitar uma unica interpretagao, tratar de uma
Unica ideia, deve comecar com questdes mais simples e finalizar com as mais complexas.

A segunda forma de coleta de evidéncias foi a observacdo participante, realizamos a
observagdo participante durante o desenvolvimento do projeto caminhos digitais. Segundo
Yin (2001, p. 116), este método fornece certas oportunidades incomuns, para o autor a

observagdo participante ¢ uma “oportunidade mais interessante relaciona-se com a habilidade
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de conseguir permissdo para participar de eventos ou de grupos que sdo de outro modo,

inacessiveis a investigacao cientifica.”. Ele conclui que:

Em outras palavras, para alguns topicos de pesquisa, pode nao haver outro modo de
coletar evidéncias a ndo ser através da observagdo participante. Outra oportunidade
muito interessante ¢ a capacidade de perceber a realidade do ponto de vista de
alguém de dentro do estudo de caso, e ndo de um ponto de vista externo. (Yin, 2001,
p.116).

,

E por estarmos inseridos no processo de aplicacao do projeto em sala de aula, com a
participagdo de alunos e professores, que entendemos que a observacao participante,

conforme ressalta Yin (2001), foi a forma mais importante de coleta de evidéncias:

uma modalidade especial de observagdo na qual vocé ndao ¢ apenas um
observador passivo. Em vez disso, vocé pode assumir uma variedade de fungdes
dentro de um estudo de caso e pode, de fato, participar dos eventos que estdo
sendo treinados. Nas zonas urbanas, por exemplo, essas fungdes podem variar de
interagdes sociais informais com os moradores da regido a atividades especificas
dentro do bairro (Yin, 2001, p. 116).

Também vale ressaltar que por meio da observagdo participante o pesquisador pode
evidenciar todo o processo de estudo das atividades criadas desde o seu inicio até a conclusao
e assim aprofundar as suas conclusdes.

Apds a coleta dos dados usando estas duas fontes distintas de informagao
desenvolvemos linhas convergentes que validam e atestam o processo que conforme citamos
anteriormente, a triangulacao de Dados, sendo a convergéncia de varias fontes de evidéncias

para um estudo de caso Unico. O autor ainda conclui que:

O uso de varias fontes de evidéncia nos estudos de caso permite que o
pesquisador dedique-se a uma ampla diversidade de questdes historicas,
comportamentais ¢ de atitudes. A vantagem mais importante, no entanto, ¢ o
desenvolvimento de linhas convergentes de investigagdo, um processo de
triangulagdo mencionado inlimeras vezes na se¢do anterior deste capitulo. Assim,
qualquer descoberta ou conclusio em um estudo de caso provavelmente sera
muito mais convincente e acurada se basear em varias fontes distintas de
informagdo, obedecendo a um estilo corroborativo de pesquisa. (Yin, 2001,
p-121).

A figura 3 que apresentamos em seguida traz de modo objetivo o fluxograma das
definigdes metodoldgicas, onde participam os alunos da turma do 9° ano e os sete professores
das respectivas disciplinas de Matematica, Portugués, Artes, Historia, Ciéncias e Geografia,

segunda professora, além dos professores convidados da sala de informatica e maker. A
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imagem apresenta de forma visual todo o processo metodologico de coleta de dados,

iniciando antes da aplicag¢do do projeto, finalizando com as conclusdes.

Figura 3 - Fluxograma das definicées metodolégicas

METODOLOGIA QUESTIONARIOS
COLETADE ~ QiQSiPara
= Alunos e
EVIDENCIAS Professores

Adaptado de YIN (2015, p. 125)

Fluxograma das
Definigdes Metodolégicas

QUESTIONARIOS
Q2 e Q4Para FATOS DESCOBERTAS ,
Alunos e
Professores

TRIANGULAGAO E
FATOS DESCOBERTAS , ANALISE DOS PADOS CONCLUSOES

OBSERVAGAO

PARTICIPANTE " rSCOBERTAS ,

NA TURMA

Apods definida a forma de coleta de dados, realizamos a andlise. Segundo Bardin

(1977), a analise qualitativa envolve a avaliacdo da presenga ou auséncia de determinadas

caracteristicas de conteudo ou conjuntos de caracteristicas em um fragmento de mensagem

especifico, com foco em consideragdes técnicas mais aprofundadas. O autor ainda define

analise de conteudo como:

A analise de conteudo ¢ um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes.
Nao se trata de um instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou, com maior
rigor, sera um Unico instrumento, mas marcado por uma grande disparidade de
formas e adaptdvel a um campo de aplicacdo muito vasto: as comunicacdes.
(Bardin, 1977, p. 31).

Destacamos aqui que o método que utilizamos para a andlise de contetido ¢ baseado na

proposta de Yin (2001), para o estudo de caso, o qual o autor chama de analise de dados, para

ele “a andlise dos dados consiste em examinar, categorizar, classificar em tabelas, ou do

contrario, recombinar as evidéncias tendo em vista proposi¢des iniciais de um estudo” (Yin,

2001, p. 131). Entendemos que segundo Bardin (1977) e Yin (2001) a analise de conteudo ou

analise de dados ¢ o conjunto de técnicas de andlise das comunicac¢des no qual o pesquisador



77

utiliza categorias ou apetrechos para examinar, classificar, recombinar as evidéncias de um
estudo.

Porém para Yin (2001), além de o pesquisador usar matrizes de categorias, tabelas,
modo de apresentagdo e outros métodos, existem duas estratégias analiticas gerais, que o autor

define:

A primeira e mais preferida estratégia ¢ seguir as proposicdes tedricas que levaram
ao estudo de caso. Os objetivos e projeto originais do estudo baseiam-se,
presumivelmente, em proposi¢cdes como essas, que, por sua vez, refletem o conjunto
de questdes da pesquisa, as revisdes feitas na literatura sobre o assunto ¢ as novas
interpretacdes que possam surgir. As proposigdes dariam forma ao plano de coleta
de dados e, por conseguinte, estabeleceriam a prioridade as estratégias analiticas
relevantes (Yin, 2001, p. 133).
Ja a segunda estratégia geral, desenvolvendo uma descri¢ao de caso, o autor descreve
como estratégia analitica geral, pois se desenvolve por meio da descrigdo de caso. Para ele, “a
estrutura descritiva também organiza a analise do estudo de caso” (Yin, 2001, p. 134). Dessa
forma, compreendemos que essa estrutura de descri¢ao foi uma forma de organizar o estudo
de caso a fim de ajudar a identificar as ligacdes inesperadas, corretas a serem analisadas.
Além das duas estratégias gerais, Yin (2001) descreve quatro técnicas analiticas
especificas que serdo utilizadas como parte de uma estratégia geral o qual o autor chama de:
adequagdo ao padrio, construg¢do e explanagdo, analise de séries temporais, modelos logicos
de programa. Segundo o autor essa adequagao ao padrdo ¢ a busca de certas coincidéncias ou
padrdes entre as evidéncias coletadas, logo ““se os padrdes coincidirem, os resultados podem
ajudar o estudo de caso a reforgar sua validade interna” (Yin, 2001, p.136).
Yin (2001, p. 140), define que a segunda técnica analitica construcdo e explanagdo tem
o objetivo de “analisar os dados do estudo de caso construindo uma explanagao sobre o caso”.
Ou seja, explicar um fendmeno, um acontecimento observado. Quanto a andlise de séries
temporais segundo o autor se trata de buscar padrdes e analisé-los através da observacdo do
curso dos acontecimentos, preocupar se com a sequéncia temporal dos acontecimentos. Por
fim, a ultima técnica de analise, os modelos l6gicos de programa que para Yin (2001, p. 148),
¢ “uma combinagdo das técnicas de adequagao ao padrao, e de analise das séries temporais”.
Ao concluirmos este item dos procedimentos metodoldgicos, apresentamos o roteiro e
atividades do projeto, "Caminhos Digitais: Cultura Digital na Formacdo Humana em uma
Turma do 9° Ano do Ensino Fundamental II” e definimos as técnicas de coleta de evidéncias

usando questionarios nominados Q1, Q2, Q3 e Q4 e observacao participante, usando a

triangulacdo dos dados aplicando técnicas de andlise de dados através da adequagdo ao
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padrdo, construgdo e explanacdo, andlise de séries temporais € modelos logicos de programa.
A partir destas definigdes seguimos para o item em que serao apresentados o local da pesquisa

e sua populacdo-alvo.

4.4 Local da pesquisa e populacao

A pesquisa foi realizada na Escola de Educacdo Basica Dom Felicio César da Cunha
Vasconcelos, situada na Rua José¢ Kades n® 570, bairro industrial 01 no municipio de Irani,
SC. A escola pertence a Rede Estadual de Educag¢do de Santa Catarina, atende alunos do
ensino fundamental e médio distribuidos nos trés turnos de seu funcionamento.

Os alunos participantes desta pesquisa pertencem a 9° Ano I do ensino fundamental 11,
turno Matutino, com a turma composta por vinte e dois estudantes com idades entre 14 ¢ 15
anos nascidos entre 2009 a 2010 (geragdo Z), quanto ao sexo o grupo ¢ composto por dez
estudantes do sexo masculino e doze do sexo feminino. A turma possui dois alunos da
educacdo especial ambos do sexo masculino.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico (2024), a escola recebe alunos
provenientes do meio rural, urbano (bairros e centro), portanto, as condi¢cdes socioecondmicas
e culturais sdo variadas. A pratica pedagogica dos professores esta voltada para a valorizagao
do aluno como ser humano, integrando atividades através dos contetidos de cada area e
disciplina.

Ainda como consta no Projeto Politico Pedagdgico (2024) a escola ¢ mantida pelo
Estado de Santa Catarina e administrada pela Secretaria de Estado da Educacdo e integra a
rede estadual de ensino. Foi criada em 1971 pela Secretaria da Educagdo do Estado de Santa
Catarina. Iniciando seu funcionamento a titulo precario em 16-03-71, através da Portaria
Processo 214/70 de 16-03-71, tendo o seu reconhecimento pelo Decreto no SEE 07-05-71/101
de 07-05-71. Passou a ser denominado Colégio Estadual Dom Felicio Cesar da Cunha
Vasconcelos, criado pela Portaria 0416/92 de 30-11-92 e reconhecido pela portaria N°
102/93/SED/SC, com a implantacao do Ensino Médio, funcionando com o curso de Educagao
Geral.

Segundo o Projeto Politico da Escola (2024) em mar¢o de 2000 passou a ser
denominada Escola de Educagdo Basica Dom Felicio César da Cunha Vasconcelos, conforme
Portaria 017 SED de 28-03-2000, emitida pela Secretaria da Educagdo. Atualmente atende
alunos do Ensino Fundamental II 6° ao 9° ano e Ensino Médio, totalizando 437 alunos

atendidos nos turnos matutino, vespertino e noturno. Conta com 38 Professores, 03 Gestores
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(01 Diretor e 02 Assessores), 01 Assistente de Educagdo e 01 Supervisor Escolar, (01)
Orientadora Escolar.

Como consta no Projeto Politico Pedagogico (2024), a escola atende alunos de todos
os bairros do Municipio de Irani SC. A renda familiar ¢ desigual, 10% das familias recebem
até um saldrio minimo, 30% de um a dois saldrios, 40% recebe na faixa de dois a quatro
salarios minimos e 20% acima de cinco salérios. Totalizando 74 alunos oriundos de familias
de pequenos agricultores, 363 alunos filhos de empregados das agroindustrias, fabrica de
papel, pequenas empresas e profissionais liberais.

O projeto “Caminhos digitais: cultura digital na formagdo humana” em uma turma do
9° Ano do Ensino Fundamental II teve trés meses de duragdo, teve inicio em 21 de Maio de
2024 e foi finalizado em 28 de Junho de 2024, apresentou sete atividades, relativas a cultura
digital aplicadas em sessenta e trés aulas, totalizando uma carga hordria de 60 horas. A
pesquisa foi acompanhada de forma interdisciplinar pelos professores da turma do 9° ano, das
disciplinas de Matematica, Artes, Ciéncias, Lingua Portuguesa, Historia, Geografia, segunda

professora da turma, além do professor do laboratorio de informética e laboratério maker.
4.5 Cronograma e detalhamento da producio de dados

Em relacdo ao cronograma de trabalho e aplicagdo do projeto apresentamos no quadro
5 abaixo como aconteceu a producdo dos dados da pesquisa, ele traz a sequéncia temporal em

ordem numérica, as atividades desenvolvidas e os periodos previstos para estas atividades.

Quadro 5 - Cronograma da producao dos dados da pesquisa

n’° Atividade a ser desenvolvida Periodos em 2024.
12 Reunido e planejamento junto com os professores responsaveis | Inicio de maio.
pela turma.

2° Reunido, planejamento junto com os alunos da turma. Segunda semana de maio.
3° Desenvolvimento do projeto De maio a junho de 2024.
4° Coleta de evidéncias e acompanhamento das atividades diarias. | De maio a junho de 2024.
5° Analise das evidéncias Junho de 2024.

6* Consideragdes finais e conclusao Julho de 2024.

Fonte: o autor, 2024.
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Atividade 1: Planejamento das atividades propostas conforme a proposta pedagogica
da escola e o desenvolvimento do projeto caminhos digitais, que foi implementado. Reunido
de planejamento e explana¢do da forma de pesquisa do projeto a ser desenvolvido e da forma
de coleta de evidéncias.

Atividade 2: Explanagdo e explicacdo dos passos da pesquisa e do projeto para os
alunos e professores bem como encaminhamento das autorizagdes aos responsaveis.
Aplicagdo dos questionarios nominados Q1 para os alunos e Q3 para os professores.

Atividade 3: Desenvolvimento e acompanhamento das atividades propostas no
projeto. Inicio da observacao participante.

Atividade 4: Registros e acompanhamento nas aulas através do desenvolvimento do
projeto, no final da aplicagdo do projeto inicio da coleta de evidéncias através de questionario
nominados Q2 para alunos e Q4 para professores, seguindo referenciais de Yin (2021).

Atividade 5: Em posse das evidéncias coletadas foi dado inicio ao processo de
triangulacdo e andlise das evidéncias com base nos enunciados de Yin (2021).

Atividade 6: Argumentagdo, consideragdo e conclusao.

Finalizamos o projeto e coletando os dados através dos questionarios e da observagao
participante, realizamos a conclusdo através das categorias de andlise que estdo descritas no

item seguinte.

4.6 Categorias de analise

Através das categorias de andlise foi possivel verificar, analisar de uma forma
diferente os dados obtidos, interpretando os dados de acordo com a teoria estudada. As
categorias surgem da combinagdo do tema da pesquisa, os aportes tedricos trazidos pelos
autores aqui descritos, objetivo da pesquisa, atreladas com as atividades do projeto caminhos
digitais.

Categoria 1: Mudangas na interagdo e socializagao.

Categoria 2: Dominio e uso das tecnologias.

Categoria 3: Experiéncias significativas de aprendizagem.

Categoria 4: Compreensao da cultura digital.

Descrevemos estas categorias de acordo com o nosso entendimento, tendo como base
os autores e seus enunciados nos capitulos dois e trés. Na primeira categoria; mudancgas na

interagdo e socializagdo, segundo Castells (1999), entendemos que se referem as
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transformagdes que ocorrem na forma como as pessoas se relacionam e se conectam umas
com as outras, quer no mundo real ou no ciberespaco. Nosso objetivo através desta categoria €
identificar estas transformagdes, observando possiveis influéncias causadas durante o
desenvolvimento do projeto que implicam alteracdes na estrutura de trabalho, no
comportamento, na socializa¢do e na comunicacao dos envolvidos.

Na segunda categoria; dominio e uso das tecnologias, segundo autores como Lévy
(1999), Castells (1999), Prensky (2021) e Recuero (2009) entendemos que ¢ uma habilidade
essencial na era moderna, a qual se refere a capacidade das pessoas em entender e aplicar
eficientemente as diferentes tecnologias disponiveis, abrangendo desde a competéncia basica
no uso de dispositivos até a compreensdo mais profunda das implicacdes e aplicagdes das
tecnologias em diferentes contextos como compreensdo dos impactos sociais, éticos e
ambientais dessas inovacdes. Com esta categoria vamos observar a capacidade de dominio e
absor¢ao das tecnologias e suas aplicagoes.

J& a terceira categoria; experiéncias significativas de aprendizagem, através de nossas
leituras e de estudos dos textos de Prensky (2021), Moran (2012), Teixeira (2010), e Resnick
(2020) aqui apresentados, compreendemos que se referem a momentos educacionais que vao
além da simples absor¢ao de informagdes, proporcionando uma compreensdo profunda e
duradoura, com esta categoria podemos verificar se o aluno realmente se apropria do
conhecimento indo além da mera éxtase da informacdo, causando impacto no seu
desenvolvimento educacional, pessoal e profissional. Ou seja, verificar se realmente houve
aprendizado significativo através das atividades desenvolvidas.

Por ultimo, a quarta categoria; compreensao da cultura digital, com base nos textos de
Lévy (1999), Castells (1999), Recuero (2009), Charlot (2020), Dalbosco (2015) e Teixeira
(2010), entendemos que a compreensao da cultura digital refere-se a habilidade de entender e
integrar-se ao ambiente digital que permeia nossa sociedade moderna indo além do dominio
de aparelhos simples ou complexos, mas na aquisigdo e compreensdo de valores,
comportamentos € normas que moldam a nossa sociedade. Nessa categoria vamos buscar
identificar se realmente esta aquisi¢do aconteceu se houve compreensao de valores e
integragdo na cultura digital. Finalizando este processo metodologico no item seguinte

apresentamos algumas consideragdes.
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4.7 Consideracoes finais do capitulo

Todos os métodos aqui utilizados tanto na coleta de evidéncias como também na
analise dos dados tém como base o trabalho de Yin (2001), ressaltamos novamente que o
estudo serd empirico, um estudo de caso Unico do tipo descritivo, qualitativo. Sendo usado na
coleta de evidéncias através da observacdo participante e artefatos fisicos. Na andlise dos
dados usaremos como estratégia geral a analitica, pois se desenvolve por meio da descricao do
caso, no entanto como parte da estratégia geral foi usada técnicas analiticas especificas como
andlise dos modelos l6gicos de programa, tratando-se de uma combinacdo das técnicas de
adequagdo ao padrao, e de andlise das séries temporais.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede estadual de Santa Catarina, os alunos
participantes pertencem ao 9° ano, o campo da pesquisa foi a aplicagdo de um projeto
interdisciplinar, com durag¢do de trés meses composto por sete atividades, referente a cultura
digital abrangendo as competéncias da BNCC. Vamos utilizar quatro categorias de analise

para identificar apropriacdes, perceber padrdes e conhecimentos adquiridos.
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5-OBSERVACAO PARTICIPANTE E QUESTIONARIOS.

Neste capitulo, apresentamos a transcri¢ao do observador durante o desenvolvimento
das atividades do projeto e os dados coletados através dos questionarios. A observacao
participante baseia-se no aporte tedrico e¢ metodologico descrito nesta dissertacdo, no
planejamento junto com os professores da turma e nos dados registrados durante as sessenta e
trés aulas em que o projeto foi aplicado. Também apresentamos e descrevemos os dois
questionarios respondidos pelos alunos nominados de (Q1 e Q2) e os dois questionarios
respondidos pelos professores nominados de (Q3 e Q4). Na sequéncia apresentamos a
descri¢do durante a aplicacdo do projeto e descri¢do dos questionarios sendo possivel verificar

e interpretar os dados obtidos, relacionando-os com a teoria estudada.

5.1 Observacio Participante

No dia 21/05/2024 reuniram-se para discutir e planejar o projeto caminhos digitais os
professores da sala de informatica, a professora de Matematica, a professora do laboratorio
maker, e a 2% professora da turma. Onde foram respondidos questionamentos dos professores
e elaborado o planejamento de acordo com as propostas do projeto.

No dia 05/06/2024 em um segundo momento reuniram-se os professores de Portugués,
Ciéncias, Geografia, Historia e Artes. Os professores fizeram varios questionamentos
referentes as ferramentas digitais e como funcionaria a pratica e desenvolvimento das
atividades do projeto. Apds explicacdo do projeto, sua metodologia, suas atividades passamos
a planejar de acordo com as atividades apresentadas no projeto. Neste dia também foram
encaminhados o0s questionarios para os professores e para os alunos. Nove professores
responderam o questionario nesta primeira etapa. Vinte e dois alunos responderam o
questionario nesta primeira etapa.

No dia 06/06/2024 em trés aulas uma de Portugués e duas de Matematica, antes de
iniciarmos as atividades do projeto, os alunos foram encaminhados até a sala de informatica
na presenca da professora do laboratorio de informatica e da professora de Portugués, para
finalizarem o preenchimento do questionario de forma individual, pois somente quatro alunos
haviam preenchido o questionario. Na figura 4 logo abaixo podemos observar o laboratorio de

informatica da unidade escolar.
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Figura 4 - Laboratério de Informatica

Fonte: O Autor - Laboratério de Informatica da E.E.B. Dom Felicio C.C. Vasconcelos, 2024.

Alguns alunos ndo lembravam os seus e-mails, outros ndo lembravam das senhas de
seus e-mails. A professora sugeriu que utilizassem seus e-mails institucionais, no entanto
muitos deles nem sabiam sobre sua existéncia.

Neste mesmo dia apds finalizar o preenchimento do formuladrio na aula de Lingua
Portuguesa, iniciamos nas aulas de Matematica a explanagdo do projeto e sobre a sua
importancia.

Apo6s a explanagdo do projeto os alunos foram divididos em pares totalizando onze
grupos, a cada grupo foi atribuida uma ferramenta digital: Grupo um Canva (apresentagao).
Grupo dois Foto (editor de imagens). Grupo trés Google slides (apresenta¢do). Grupo quatro
Audacity (editor de audio). Grupo cinco Capcut (editor de video e dudio). Grupo seis Scratch
Junior (programacado). Grupo sete Scratch (programacao). Grupo oito Activepresenter (editor
de Video). Grupo nove PowerPoint (apresentagao). Grupo dez Gamma (inteligéncia artificial).
Grupo onze Lightroom (editor de imagens)

O professor explicou aos alunos que cada grupo deveria apresentar a ferramenta, suas
potencialidades, limitagdes e suas principais fungdes, sendo que para poder cumprir a tarefa
deveriam escolher um tema de seu interesse ou paixdo. (ex. carros, esporte, cinema, entre

outros).
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Subtopico-1: Explorando Ferramentas Digitais e Produ¢cido Multimidia

Atividade 1: Introducgdo as Ferramentas Digitais Descri¢ao:

Os professores criaram um drive compartilhado onde foi socializado com todos os
alunos um roteiro de projeto apresentado pelo observador. Os alunos receberam o link do
drive compartilhado no grupo de Whatsapp da turma e ao acessarem o documento deviam
fazer uma copia, ja colocando seus respectivos nomes ¢ a ferramenta que iriam trabalhar.

Percebemos certa dificuldade dos alunos em realizar a copia. Muitos alunos
comecaram a editar o0 mesmo documento o que causou comentarios como “professor tem
alguém apagando o que eu escrevo”. “professor aparecem palavras que eu ndo escrevi”. Foi
necessaria a mediacao dos professores nesse momento onde, abriu-se uma janela na tela da
lousa digital para que todos pudessem visualizar o drive e o0 documento “modelo de roteiro do
projeto”. Em seguida, o professor mostrou passo a passo como fazer a copia do documento e
renomea-lo. Aos poucos e com a mediagdo dos professores de forma individual os alunos
conseguiram reproduzir o documento. Na figura 5 a seguir podemos observar o modelo de

projeto sendo construido por um dos grupos.

Figura 5 - Print Modelo Roteiro de Projeto

Modelo para a construgdo do roteiro do projeto

Ouais 530 28 regras?

Qual serd 2 recompensa de -smcedida? E.

Fonte: O autor, 2024.

No dia 07/06/2024 os alunos retomaram a constru¢ao do roteiro do projeto nas trés
primeiras aulas: duas de Matematica e uma de Historia. Os roteiros abrangeram temas

variados, alguns contavam historias ficticias criadas pelo grupo, outros abordavam temas
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como festas da comunidade, uso do cigarro eletronico, jogos, carros antigos, bibliografia de
famosos.

Na medida em que os roteiros ficaram prontos, os alunos foram orientados a estudar o
tutorial ou manual de como usar a ferramenta, eles podiam acessar explicagdes em videos ou
ler manuais em PDF, antes de comecar a trabalhar com a ferramenta digital. Os primeiros
grupos ao manipular a ferramenta tiveram muitas davidas sendo necessdria a mediacao e
orientagdo dos professores.

No entanto tivemos um obstaculo, os grupos que foram atribuidos softwares que
necessitavam de instalagdo, ndo puderam iniciar sua utilizacdo devido as restrigdes do
laboratério de informética, o laboratério estava configurado e preparado para que os
estudantes s6 acessarem a rede no modo guia andénimo e como visitante sendo necessario o
perfil admin para realizar a instalagdo. O que demandou planejamento e reorganizacdo em
conjunto com o professor do laboratério de informatica.

Sdo quatro aplicativos que necessitam de instalacdo. Sendo que essa demanda foi
atendida pelo nucleo responsavel pela manutencao do laboratério, garantindo a sua instalagao
para a proxima aula. Estes quatro grupos entdo passaram a estudar os tutoriais dos respectivos
softwares e de acordo com o projeto produzir e elaborar materiais necessarios para o
desenvolvimento de cada projeto.

Os demais grupos seguiram o roteiro da aula normalmente comegando a manipular o
software criando uma enorme demanda para os professores que a todo 0 momento orientavam
os grupos de forma individual. Dois softwares tiveram que ser substituidos, pois apresentaram
problemas (ndo reconheciam as imagens, ndo carregavam os videos, apresentavam constantes
“delays” no carregamento e no proprio sistema). Um grupo em particular sugeriu um software
para substituir o que estava dando problemas, justificando que ja o conheciam e tinham feito
alguns trabalhos com este programa, a sugestao foi aceita pelo professor e o desenvolvimento
do trabalho seguiu normalmente.

Podemos observar que aos poucos mesmo que ainda com algumas dificuldades os
alunos conseguiram dar os primeiros passos € por as suas ideias nao sé no papel através do
roteiro de projeto mas também na construcdo virtual utilizando-se da ferramenta a eles
atribuida.

No dia 10/06/2024 durante trés aulas, uma aula de Ciéncias e duas aulas de Artes os
alunos deram continuidade as atividades, foram finalizados os roteiros e iniciando o uso dos
aplicativos. Dois grupos apds a finalizagdo do roteiro do projeto trabalharam mais na

producdo de videos, dudios e entrevistas ja que a ferramenta por eles utilizada precisa ser
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instalada no computador. Os alunos sugeriram usar uma ferramenta totalmente online, os
professores aceitaram a sugestdo, mas devido ao fato de ser necessario cadastro e assinatura
com custo a ideia foi descartada.

Quatro grupos conseguiram finalizar as atividades e se encontram prontos para
apresentagdo e socializacdo, outros trés grupos estdo com dificuldades em montar as
apresentacdes e ficaram pesquisando em sites, navegando de uma pagina a outra sem
conseguir iniciar realmente a apresentacdo. Neste caso foi necessario a intervengdo do
professor que através da mediacdo e orientagao foi estabelecido um prazo para a conclusao.

Percebemos também muita dificuldade por parte da maioria dos professores. Muitas
das ferramentas que estdo sendo utilizadas pelos alunos sdo totalmente desconhecidas por
eles, incluindo as mais simples funcionalidades de algumas ferramentas de apresentacio e
edicao. Alguns professores participaram ativamente indo nos grupos mediando, questionando
e interagindo com os alunos, no entanto outros permaneceram mais sentados preenchendo
notas no sistema alegando que ndo saberiam como ajudar os alunos ja que ndo conhecem a
ferramenta que estavam utilizando.

Identificamos que a maioria dos alunos e também alguns professores tinham
dificuldades em renomear pastas e em organizar seus trabalhos. Isto ficou claro quando foi
solicitado que os alunos acessassem o drive compartilhado, o mesmo criado no primeiro dia
do inicio do projeto, 14 ja estava salvo o roteiro criado por eles mesmos com os nomes de cada
grupo.

Foi solicitado que cada grupo deveria criar uma pasta com os nomes dos integrantes
do seu grupo dentro deste drive compartilhado e depois mover seu roteiro criado pelo seu
grupo para esta pasta. Os alunos apresentaram muitas dificuldades para realizar esta tarefa,
apesar de todo processo ser feito passo a passo na tela da lousa digital visivel para todos da
sala foi necessario a intervengdo da professora do laboratorio e do observador. Os alunos
foram orientados a postar nesta pasta todos os materiais produzidos por eles.

Neste dia 11/06/2024 durante quatro aulas duas aulas de Ciéncias e duas aulas de
Historia os alunos finalizaram as atividades com a utilizagdo dos aplicativos e comecaram as
apresentacdes explicando sobre o tema escolhido e como eles utilizaram as ferramentas e
quais recursos aplicaram em seus trabalhos. Na figura 6 a seguir podemos visualizar o tema e

alguns dos projetos criados pelos alunos e as ferramentas que foram utilizadas.
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Figura 6 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

Principais atividades do agronegocio

Inteligéncia Artificial Editor de Imagens

yﬁﬁrucmvo ‘
|
-~ CANVA

Langado em 2013, o Canva & uma platalorma onfine de
design ¢ comunicacdo visual que tem como missao
colocar o poder do design ao aicance e todas as

pessoas do mundo, para que elas pessam criar o que
quiserem e publicar suas criagdes onde guiserem.

Histéria da gabriela

-

Editor de Slides Editor de Apresentacdes e Video

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024 autoria dos grupos: 10; 02; 03 ¢ O1.

Relatamos a seguir nossas observagdes e percepgdes referentes a estas apresentagdes
realizadas pelos alunos, ressaltamos que todo o material produzido inclusive os relatos
descritivos realizados durante a aplicacdo do projeto se encontram disponiveis em uma pasta
compartilhada com os professores da turma, para andlise e avaliagdo.

Grupo trés: A ferramenta utilizada pelo grupo foi o Google slides o tema foi o uso do
cigarro eletronico e suas implicacdes para a saude. O grupo usou a inteligéncia artificial para
montar seu texto inicial e apesar do grupo tentar editar o texto o mesmo ficou artificial,
apresentando falas recorrentes, quanto a explicacdo dos recursos tecnoldgicos utilizados na
produgdo dos slides o grupo usou recursos basicos, apresentando a ferramenta de modo
superficial e simples, ndo demonstrou conhecimento amplo do aplicativo.

O grupo também nao apresentou as fontes de onde foram tiradas as imagens e ndo
informou que utilizou a inteligéncia artificial como recurso para elaborar e organizar o texto.
Apbs a apresentacdo, o professor retomou o assunto realizando alguns apontamentos sobre a
inteligéncia artificial e o uso de cigarros eletronicos e os perigos para a saude.

Grupo nove: A ferramenta utilizada pelo grupo foi o aplicativo PowerPoint, o tema
utilizado foi a biografia da carreira do jogador de futebol CR7, Cristiano Ronaldo, este grupo

era composto por alunos da educagdo especial, estes acompanhados pela 2* professora.
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Ressaltamos que no inicio das atividades tanto a segunda professora quanto a professora
regente da turma estavam apreensivas se os alunos iriam conseguir realizar as atividades.

No entanto apesar das dificuldades encontradas pelos alunos, um colega de outro
grupo que nao ¢ da educacao especial iniciou os trabalhos com a participagdo dos dois alunos
e aos poucos foram montando o roteiro e construindo a apresentacdo, no segundo dia de
trabalho o colega faltou ficando somente os dois alunos da educagdo especial, o que para
surpresa dos professores assumiram a atividade e conseguiram através da mediagdo dos
professores concluir a atividade e apresentar para os demais colegas os recursos usados, como
anexaram as imagens, como fizeram para mudar o layout dos slides, tamanhos e cor da fonte,
onde foram para acrescentar as animagdes € como fizeram para inserir o link de um video do
youtube na apresentagao.

A professora comentou que ficou surpresa com a atividade desenvolvida pelos alunos
e como aprenderam e interagiram com os colegas na explicagdo. A 2* professora até comentou
que aprendeu junto com os alunos, conhecia o software, mas ndo conhecia alguns recursos
que ele oferecia.

No entanto, os alunos nao informaram de onde tiraram os textos e as imagens que
usaram na apresentacdo. O professor chamou a atencdo e falou sobre a importancia de
informar a fonte de onde foi pesquisado, também houve debate sobre a vida publica do
jogador.

Grupo um: Os alunos deste grupo utilizaram a ferramenta de apresentacao Canva,
segundo os professores esta ferramenta ¢ muito utilizada pelos alunos para as apresentagdes
dos trabalhos. O tema usado para apresentar o software foi a vida e morte de Maria Rosa,
personagem histdrico da Guerra do Contestado (1912 a 1916).

Apesar de apresentarem um layout mais elaborado, os alunos nao utilizaram os
principais recursos como animagdes ou links que direcionam a outras fontes para maiores
informagdes. Também ndo informaram as fontes dos textos, chegaram a relatar sobre uma
segunda versdo da morte da personagem, mas ndo sabiam o endere¢o que pesquisaram esta
informacao, ndo utilizaram imagens ou video na apresentacdo. O texto ndo estava coerente,
ficando evidente que foi copia e cola de forma aleatéria de outros textos. A professora
retomou o assunto sobre a guerra do contestado fazendo alguns questionamentos para a
classe, inclusive sobre a veracidade dos fatos apresentados.

Grupo dez: Os alunos deste grupo utilizaram a ferramenta de apresentagdo Gamma
que utiliza a IA na elaboragdo e apresentacao. Os alunos nao conheciam esta ferramenta e ao

ser apresentada a eles os mesmos fizeram diversas apresentagdes de temas variados, mas
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usando o mesmo layout sempre, usando apenas quatro ou cinco palavras, usaram tanto que
esgotaram a quantidade de criagcdes permitidas por usudrio, foi necessario logar com outra
conta para continuar a atividade.

O tema abordado pelos alunos foi o agronegocio, apds a IA criar a apresentacao eles
foram orientados a confirmar os dados e reescrever com suas palavras o texto apresentado. No
entanto, ndo conseguiram desenvolver esta atividade, ndo substituiram as imagens
apresentadas, ndo conseguiram verificar a veracidade dos dados ali apresentados. O texto
apresentado pela IA continha palavras que os alunos nao conheciam e tinham dificuldades na
pronuncia. Nao utilizaram topicos ou acrescentaram outro texto, para a partir deles ser criado
a apresentacdo, apenas solicitaram que a [A criasse uma apresentagdo do zero.

Porém conseguiram descrever com detalhes como fizeram a criagdo passo a passo.
Ficou evidente que o assunto apresentado pelos alunos era vago e deslocado e sem
compreensdo por parte dos alunos que estavam apresentando tanto daqueles que estavam
ouvindo. Foi necessario o professor fazer alguns apontamentos referente ao tema agronegdcio
e sua importancia para o pais. Novamente a questdo do uso da IA de forma responsavel foi
debatida.

No dia 12/06/2024 em quatro aulas duas de Portugués e duas de Geografia retomamos
as apresentacdes com os editores de audio, imagens, video e Scratch, percebemos que os
alunos apresentaram maior facilidade com os aplicativos de apresentacdo, pois sdo mais
simples e ndo demandam de carregar arquivos extensos. No entanto, os editores de video
representaram um enorme desafio ndo s6 em sua manipulagdo, mas também devido aos
constantes travamentos e limitagdes por ser uma versdo gratuita oferecendo recursos
limitados.

Dois grupos nao conseguiram desenvolver o seu projeto e apresentar na data
estipulada, sendo o Grupo seis Scratch Junior (programacao), este grupo até conseguiu iniciar
as atividades, no entanto devido a falta na escola de uma das integrantes ndo finalizaram a
atividade, no dia da apresentacdo nenhum integrante do grupo compareceu.

Grupo oito Activepresenter (editor de Video). Este grupo teve muitas dificuldades com
a ferramenta, ndo conseguiam assimilar os comandos basicos, no entanto realizaram um
roteiro bem elaborado produzindo quatorze videos de entrevistas com seus celulares e com
audios separados o que demandou muito tempo nesta tarefa. O grupo se comprometeu a
estudar a ferramenta e editar os videos apresentando em outro momento o seu trabalho.

Grupo quatro Audacity (editor de 4audio). Este grupo também ndo assimilou a

ferramenta, teve dificuldades em compreender os recursos, no entanto deu sequéncia em seu
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projeto utilizando outra ferramenta o Capcut que além de video pode editar dudio. Os alunos
ja haviam utilizado esta ferramenta algumas vezes, no entanto sua apresentacdo foi bem
simples, estavam inseguros € nao dominavam todos os recursos.

Grupo onze Lightroom (editor de imagens). O grupo fez uma excelente apresentacao
por j& conhecer o aplicativo, explorou muito bem os recursos que a ferramenta de edi¢do
possuia. O grupo usou imagens baixadas da rede e também trabalhou com imagens
produzidas por eles mesmos. Realizaram uma releitura de uma cena de um filme
reproduzindo a imagem com a participacao dos integrantes do grupo e aplicando os recursos
do aplicativo mostrando passo a passo como fizeram. O grupo apresentou modestamente as
fontes de referéncia e também realizaram comparacgdo do aplicativo com as versdes para PC e
celular. O grupo apresentou tdo bem que despertou interesse em baixar a ferramenta por parte
dos professores presentes. Muitos foram os questionamentos e sugestdoes levantadas pela
turma.

Grupo cinco Capcut (editor de video e dudio). Este grupo, por conhecer a ferramenta,
produziu um video com imagens gravadas por eles mesmos onde inseriram sons e dudios de
forma bastante organizada e coerente, no entanto nao foi possivel socializar com a turma, pois
o formato do video s6 podia ser reproduzido via Whatsapp. Neste caso, o video foi
socializado via Whatsapp dos professores e da turma. O grupo apresentou a fonte e
referéncias, fazendo um relato no endereco eletronico do proprio aplicativo das ferramentas
disponiveis e de como usa-las. O professor fez algumas observagdes sobre os videos e
comentou sobre os varios tipos diferentes de formato de videos e audios.

Grupo dois Foto (editor de imagens). O grupo nunca havia trabalhado com esta
ferramenta, no inicio foi necessaria a intervengdo dos professores por alguns momentos, aos
poucos foram interagindo e discutindo, assimilando os recursos e descobrindo as
possibilidades do aplicativo. O grupo apresentou uma série de fotos de pontos turisticos da
cidade, onde aplicaram recursos do software na imagem, ndo s6 alterando suas configuracdes
originais, mas também adicionando elementos a imagem.

O grupo informou os enderecos eletronicos de onde fez os downloads das imagens. A
equipe também apresentou uma imagem da propria escola e aplicou melhorias na pintura e
tonalidades. O grupo também apresentou um recurso da ferramenta Foto que permite
reconstruir o cenario fisico de uma forma totalmente diferente. Ao navegarem sobre o menu
do aplicativo foram explicando passo a passo como fizeram as alteragdes. O professor
questionou a turma sobre os varios pontos turisticos da cidade e de como as imagens podem

ser manipuladas e muitas vezes ndo sdo exatamente o que parecem.
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Grupo sete Scratch (programagao). Este grupo foi o ultimo a apresentar, no inicio
demonstraram muita preocupacdo em aprender a usar a ferramenta de programacdo. No
entanto através das dicas e media¢do do professor observador eles foram capazes de realizar
as primeiras interagdes, conforme foram utilizando a ferramenta foram conhecendo os seus
recursos, quando ndo conseguiam fazer o movimento desejado retornavam e iniciavam nova
interacao.

Durante a apresentagdo conseguiram explicar de forma simples os primeiros passos
para criar cenarios, inserir personagens, comandos basicos para movimentagdo e teclas de
movimento. Os alunos inseriram um personagem, conseguindo fazer com que a partir dos
seus comandos de programacao em bloco, se movesse pela tela e ao tocar em um determinado
objeto retornasse ao inicio repetindo assim o movimento. O professor fez alguns comentarios
sobre as possibilidades do uso da ferramenta, usando alguns exemplos o que ocasionou
interesse por parte de varios alunos que perguntaram sobre jogos eletronicos.

Apo6s o desenvolvimento desta primeira atividade, consideramos essencial fazermos
uma breve analise comparativa das atividades apresentadas pelos onze grupos.

Verificamos que dois grupos usaram a inteligéncia artificial, o grupo nimero dez que
deveria utilizar a IA e o grupo trés que usou por conta propria. Percebemos que ambos os
grupos nao dominam totalmente a ferramenta, tiveram dificuldades, apresentando de modo
simples, ndo apresentaram as referéncias conforme solicitado.

Um dos grupos teve uma boa apresentagao apesar da dificuldade, demonstraram boa
assimilagdo dos recursos, demonstrando que tiveram um aprendizado, porém nao
apresentaram referéncias ou fontes.

Outros dois grupos ndo dominaram totalmente a ferramenta, tiveram muita dificuldade
apresentando de modo simples ndo apresentaram as referéncias conforme solicitado. Um
grupo ndo conseguiu apresentar sua atividade.

No entanto cinco grupos apesar da dificuldade realizaram uma boa apresentacao,
demonstrando que assimilaram a maioria dos recursos oferecidos pela ferramenta digital.

Em nosso entendimento podemos observar que houve apropriagdo e combinagdo de
varios recursos tecnoldgicos, os alunos apresentaram evolugdo e aprendizado. No entanto ¢é
necessdria a pratica constante, uma rotina, um aprofundamento no estudo e manipulagao
destas ferramentas. No grafico 1 abaixo representamos a nossa percepcao desta primeira

atividade.



93

Grifico 1 - Desempenho primeira atividade

Desempenho da primeira atividade.

Insuficiente
9,1%

Satisfatorio

18,2%

Muito bom

18,2%

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Atividade 2: Criando uma Apresentagao Multimidia Descrigao

Neste mesmo dia apds a finalizagdo das apresentacdes, foram separados novos grupos,
um total de nove grupos e distribuidos temas sugeridos pelos professores para que os alunos
escolhessem uma ferramenta para abordar o tema. Os temas foram sorteados entre os nove
grupos ficando assim organizados: grupo um- Revolta das Vacinas; grupo dois- Guerra do
Contestado; grupo trés- Revolta da Chibata; grupo quatro- Arte Conceitual; grupo cinco-
Indtstria Europeia; grupo seis- Revolta de Canudos; grupo sete- Agropecuaria Europeia;
grupo oito- Produtos Notaveis; grupo nove- Sustentabilidade e Biodiversidade.

No dia 13/06/2024 em quatro aulas, duas de Portugués e duas de Matematica, os
alunos foram encaminhados para a sala maker, pois a sala de informatica estava agendada
para outra turma, no maker foi dado inicio a segunda atividade, como os grupos foram
separados no dia anterior, na sua maioria permaneceram os mesmos alunos. Como neste
momento os alunos estavam no maker foram convidados a ouvir um podcast elaborado por
outra escola da rede, onde foram orientados e puderam fazer perguntas de como desenvolver
um podcast. Ao retornarmos ao laboratorio de informatica, solicitamos que realizem o acesso
ao drive compartilhado. Foi solicitado aos alunos que retomassem suas pastas e ao entrar
nelas realizassem uma copia do roteiro anterior, pois iriam realizar outro projeto de roteiro
para desenvolver o tema elencado pelos professores. Na figura 7 a seguir podemos visualizar

o laboratorio maker da escola.
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Figura 7 - Laboratério Maker

Fonte: O autor - Laboratorio Maker da E.E.B. Dom Felicio C.C. Vasconcelos, 2024.

Alguns alunos tiveram dificuldades em realizar esta tarefa sendo necessaria a
mediagdo dos professores tanto para renomear o documento e pasta quanto realizar a copia do
roteiro que se apresentava no formato Google Doc, esta tarefa foi retomada e explicada
novamente passo a passo como desenvolver um roteiro de projeto.

Em seguida os alunos deram inicio a constru¢do do projeto, onde escolheram uma
ferramenta, utilizando-se de diversas midias combinadas para desenvolver o tema distribuido
para cada grupo. Os alunos foram orientados a inserir efeitos, animacdes, dudios, videos, links
e outros efeitos conforme sua criatividade. Assim que os grupos foram concluindo seus
roteiros ja comecaram a trabalhar na pesquisa e produ¢ao da apresentacao.

Apb6s o intervalo do recreio o grupo oito Activepresenter (editor de Video).
Demonstrou interesse em apresentar a ferramenta, apesar do grupo ndo conseguir carregar o
video que eles mesmos produziram, o grupo utilizou um video do youtube para demonstragao,
o grupo explorou muito bem as ferramentas do aplicativo com propriedade. Relataram que
ndo conheciam esta ferramenta e que gostaram muito, pois apresenta varias utilidades é editor

de video e 4udio, associa a producao de slides tanto no formato apresentacao como video.
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Assim que os grupos retomaram as atividades foi possivel perceber que as atividades
estavam fluindo bem, constantemente os professores eram chamados até os grupos para
solucionar duvidas.

No dia 14/06/2024 em quatro aulas duas de Matematica, uma de Historia e outra de
Geografia os alunos aos poucos foram construindo os seus projetos multimidias, em uma aula
de Matematica, na medida em que desenvolviam seus projetos os alunos consultaram a
internet, um grupo consultou livros na biblioteca fisica da escola trazendo para o laboratorio
uma obra fisica, outros dois grupos utilizaram a inteligéncia artificial para organizar a
apresentacdo um grupo utilizou o contetido trabalhado pelo professor que estd em seu caderno
escolar.

Na segunda aula foi necessario irmos para o laboratorio maker pelo fato de outro
professor da escola ter agendado o laboratorio de informatica no periodo anterior ao inicio do
projeto. No laboratorio maker foi retomado o projeto e reforgamos os passos para elaboragao
do projeto multimidia. Conforme planejamento com os professores foi sugerido que o podcast
(préxima atividade a ser trabalhada), poderia ser produzido usando o mesmo tema do projeto
multimidia, no qual os alunos estdo trabalhando inclusive com perguntas de como foi
produzido o trabalho além de explicar o tema e suas caracteristicas e consequéncias. Tal
sugestao foi aceita por todos os envolvidos.

Em seguida foi compartilhado com os alunos um tutorial de como fazer um podcast o
professor explicou que apos a conclusdo do projeto multimidia os alunos ao invés de explicar
seus trabalhos usando como recurso slides, videos de forma expositiva ou outras formas de
apresentacdo os alunos deveriam desenvolver um podcast para fazer esta apresentacdo. Foi
usada a lousa digital para projecao e explicagdo de todo o processo de construcdo desde o
inicio e conclusao do projeto de multimidia e a finalizagao do podcast, o professor realizou
um passo a passo € em seguida como exemplo os alunos continuaram a assistir o podcast
produzido por alunos de uma outra escola da rede.

Na terceira aula, ao retornarmos ao laboratério de informatica foi necessario que os
professores de informadtica e o observador realizassem as explicagdes de forma individual para
alguns grupos que ainda tinham duvidas, feito isso as atividades aos poucos foram sendo
finalizadas. Observamos que a ferramenta mais utilizada para o projeto foi o Canva e muitos
grupos estavam combinando com editores de video, dudio e IA suas apresentacdes.

Na quarta aula a maioria dos grupos iniciaram as gravacdes dos dudios para o podcast
ficando combinado com a turma que nas proximas aulas na segunda feira os projetos seriam

finalizados e poderiamos iniciar as apresentacdes e socializacoes.
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No dia 17/06 em trés aulas uma de Ciéncias e duas de Artes os alunos trabalharam
intensamente em seus projetos de multimidias, muitos dos grupos ja haviam iniciado as
gravagdes em ambientes da escola, alguns grupos foram até o laboratério maker, pois o
mesmo possui ambiente adequado e equipamentos mais sofisticados para a produgdo e
gravacao do podcast. Percebemos muitas dificuldades por parte dos grupos que comecgaram a
trabalhar com o editor de dudio quando retornaram para o laboratorio de informatica.

No dia 18/06/2024 em quatro aulas duas de Ciéncias e duas de Historia os alunos
foram encaminhados até o laboratorio de informatica, porém ap6s chamada foi constatado que
treze alunos estavam faltando, isto foi devido as fortes chuvas que estavam ocorrendo desde a
madrugada. No entanto, as atividades seguiram normalmente, pois a maioria dos grupos ja
estava finalizando as atividades.

Os grupos foram orientados que na primeira aula deveriam finalizar o projeto
multimidia, na segunda aula realizar as gravagdes na terceira editar os dudios e carregar no
drive, na quarta aula os alunos apresentariam seu projeto multimidia e o podcast. O podcast
tratava-se de uma roda de conversa de divulgagdo do projeto multimidia onde os alunos
realizavam perguntas sobre o tema do projeto, bem como explicavam como realizaram a
atividade.

Na sequéncia vamos descrever como foi a apresentagdo de alguns grupos, os demais
ficaram para apresentar a préxima aula, pois devido as ausé€ncias alguns grupos nao estavam.
Em outros grupos apenas um integrante estava presente. Na figura 8 a seguir apresentamos

alguns dos trabalhos realizados:

Figura 8 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

e

== CONTEXTO HITORICO

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024 autoria dos grupos: 03; 04; 08; 07.
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O grupo trés- Revolta da Chibata: ndo conseguiu realizar o desenvolvimento do roteiro
do projeto de forma adequada, apenas reproduziu o mesmo conteudo da apresentagdo, sendo
necessario retomar a explicacdo da forma correta para a sua elaboracdo. Quanto a
apresentacao, o layout estava bem organizado, no entanto o grupo usou a inteligéncia artificial
para organizar os textos e ndo informou sua utilizagdo nas referéncias. O grupo fez referéncias
de algumas partes do texto, a apresentagdo foi simples e ndo houve acréscimo de mais
ferramentas ao trabalho realizado. O professor retomou o assunto da revolta apos a
apresentacao do grupo fazendo algumas observagoes.

O grupo cinco- Industria europeia: Este grupo tem como integrantes dois alunos da
educacdo especial, quanto ao roteiro desenvolveram um roteiro simples e claro. Os alunos
com auxilio do professor elaboraram um video explicativo onde falaram sobre o surgimento
da industria européia e suas principais caracteristicas e consequéncias. Os alunos
apresentaram de forma satisfatoria as referéncias bibliograficas. Apresentando os trabalhos de
forma simples e com certa timidez. Foi necessario o professor aprofundar mais o tema do
grupo, explicando com mais detalhes os fatos relacionados ao tema.

Grupo um- Revolta das vacinas, o grupo realizou um excelente roteiro de projeto,
quanto a apresentacdo e pesquisa desenvolveram um excelente trabalho bem organizado, com
incorporagdo de varios elementos graficos que enriqueceram a apresentagdo. O grupo também
apresentou de forma mais adequada as fontes de onde retiraram os textos, inclusive fonte de
livros fisicos da biblioteca da escola. No final da apresentagdo o professor retomou o assunto
fazendo algumas observagoes.

Grupo nove- Sustentabilidade e Biodiversidade: Este grupo foi o Unico que ndo
conseguiu apresentar a primeira atividade, no entanto percebeu-se que nesta atividade houve
empenho e dedicagdo para concluir e apresentar, porém nao conseguiram realizar o roteiro do
projeto. E apesar de apresentarem a atividade multimidia ndo conseguiram na quarta aula
carregar no drive a apresentacdo. Ficando a atividade para a proéxima aula.

Grupo quatro- Arte Conceitual: ultimo grupo da manhd a apresentar combinou
inteligéncia artificial com o Canva. Ndo informaram as fontes de referéncias, ndo informaram
que utilizaram a inteligéncia artificial na organizagao do trabalho. A apresentagao do trabalho
foi bem simples, organizada de modo superficial quando questionados pelo professor tiveram
dificuldades em responder. O professor interveio fazendo algumas observacdes e
apontamentos sobre o tema e o uso das ferramentas.

No dia 19/06/2024 em quatro aulas, duas de Geografia e duas de Portugués, foi dado

continuidade as atividades o professor revisou com os alunos sobre a importancia do drive
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compartilhado para os professores avaliarem as atividades postadas pelos grupos. Em seguida
os grupos que ainda ndo se apresentaram no dia anterior deram sequéncia as apresentacdes.

Grupo seis- Revolta de Canudos: O grupo apresentou muito bem seu projeto
multimidia, os membros do grupo dialogaram de forma natural, realizaram véarias perguntas
que abordaram os temas de sua pesquisa, inseriram os elementos graficos bdsicos e
informaram a fonte dos textos utilizados. Houve apontamentos por parte dos alunos e
professores sobre as semelhangas deste conflito com a Guerra do Contestado.

O grupo sete- Agropecuaria europeia: Surpreendeu, pois apresentou de forma clara e
objetiva, contextualizaram muito bem o tema, apresentaram as fontes e a ferramenta utilizada
para realizar a atividade. Incorporaram muito bem os elementos graficos. As questdes feitas
pelo grupo complementam muito bem o tema do projeto.

O grupo dois- Guerra do Contestado: O grupo teve muita dificuldade em elaborar esta
parte da atividade, apesar de produzir o material para a apresentacdo, ndo conseguiu em
tempo hébil carregar no drive. Tiveram véarios problemas de compatibilidade de arquivos.
Ficou agendada apresentacdo para a aula seguinte.

Finalizando esta atividade, destacamos que todos os grupos conseguiram concluir a
atividade, alguns porém, devido a problemas técnicos a apresentacdo ficou para a proxima
aula. Vamos realizar uma breve andlise comparativa das atividades apresentadas pelos nove
grupos.

Dois grupos nao conseguiram utilizar as ferramentas de forma adequada em sua
apresentacao tiveram um desempenho satisfatorio, usaram a inteligéncia artificial para realizar
a apresentagdo, ndo apresentando conceitos simples. No entanto, apresentaram em alguns
momentos uma boa narrativa.

Outros dois grupos apesar da dificuldade conseguiram apresentar um bom trabalho
multimidia, abordando o tema de modo simples, mas com conceitos importantes.

Dois grupos surpreenderam em suas apresentagdes em relacdo a atividade anterior,
demonstrando superacdo e aprendizado.

Por fim, trés grupos apresentaram de forma excelente contextualizando muito bem o
tema proposto trazendo aprendizado através do tema e das ferramentas utilizadas. A seguir no
grafico 2 abaixo constam também os grupos que apresentaram no dia seguinte, segue os dados

de acordo com nossa percepgao:



99

Grifico 2 - Desempenho segunda atividade

Desempenho segunda atividade.

Satisfatorio

Muito bom

595 50y

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Atividade 3: Podcast Educacional descri¢ao

Conforme sugestao e planejamento dos professores, o podcast abordou o mesmo tema
que os alunos apresentaram nos seus projetos multimidias. Vamos na sequéncia descrever
como foram os podcasts dos grupos em questao.

O grupo trés- Revolta da Chibata: Este grupo composto por trés integrantes
desenvolveu seu podcast de forma simples usando apenas audio, fizeram as edigdes dos
audios no proprio celular, no podcast as perguntas ficaram bastante reduzidas, limitaram-se
apenas a argumentar sobre o que foi a Revolta da Chibata. Em alguns momentos um dos
alunos leu um pequeno texto, porém os outros alunos demonstraram desenvoltura criatividade
¢ comunicacao satisfatoria.

O grupo cinco- Industria europeia. Composto por dois alunos da educagdo especial
Apresentou seu podcast muito bem, foi possivel acompanhar todo o processo de criagao dos
audios e edicdo dos mesmos, as rodadas de perguntas referentes ao tema industria européia foi
simples e clara, todos os alunos do grupo e a professora participaram do trabalhado
ativamente e de forma espontanea conseguiram dialogar sobre o assunto.

Grupo um- Revolta das vacinas: o grupo apresentou o podcast utilizando audio e video
contento todos os elementos de um podcast produzido de forma profissional, as alunas
utilizaram o laboratorio maker e seus equipamentos para realizar as gravagoes e edi¢des de

video e audio. Os didlogos foram de forma espontanea e coerente. Questionadas se ja haviam



100

produzido algum podcast responderam que: “esse foi o primeiro”. Na figura 9 a seguir

podemos visualizar as questdes que os alunos do grupo um elaboraram para o seu podcast:

Figura 9 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

Em que ano ocorreu?

Revolta da vacina

Pergunta par o podecast Qual foi @ cavsa da revolta?
Quem liderou?
Onde ocorreu o conflite?
Dasenrolar

Como acabou?

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024, autoria do grupo um.

Grupo nove- Sustentabilidade e Biodiversidade: O grupo também conseguiu
desenvolver o seu podcast de forma bem simples contendo apenas audio, no entanto o som
das falas ficou muito baixo dificultando o entendimento das questdes apresentadas. Os alunos
conseguiram carregar o audio no editor, no entanto tiveram muita dificuldade na edi¢do e no
seu salvamento.

Grupo quatro- Arte Conceitual: O podcast apresentado pelo grupo foi em audio
apenas, apresentando muito bem os didlogos entre os envolvidos, os alunos conseguiram
explorar bem o tema referente a arte conceitual. Os estudantes as vezes falavam mais
pausadamente e as vezes de forma acelerada.

Grupo seis- Revolta de Canudos: O grupo apresentou muito bem o podcast, realizou o
didlogo entre os componentes de forma espontanea e clara. As perguntas foram elaboradas de
acordo com o tema do projeto.

O grupo sete- Agropecuaria europeia: O grupo apresentou seu podcast de modo
natural e espontdneo com um didlogo bem elaborado entre os integrantes com perguntas e
respostas de acordo com o tema descrito em sua apresentacao.

O grupo dois- Guerra do Contestado: O grupo teve problemas em carregar e reproduzir

seu podcast devido ao fato do arquivo ser extenso e apresentar uma configuragdo que nao foi
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reconhecida. Agendado apresentagdo para a proxima aula. Na continuidade das atividades do
projeto iniciamos a introdugdo aos conceitos de programacgao e Matematica.

A seguir vamos apresentar uma breve analise desta atividade elaborada pelos nove
grupos:

Trés grupos tiveram dificuldades na edicdo e na conclusdo da atividade, no entanto
conseguiram finalizar apresentando de forma satisfatoria o tema apresentado. Um grupo teve
dificuldades de salvamento e edi¢do do &udio, porém conseguiu apresentar seu tema, tendo
um bom desempenho.

Trés grupos apresentaram muito bem seus podcasts e os alunos conseguiram
estabelecer bons didlogos de acordo com o tema proposto. Outros dois grupos tiveram um
desempenho 6timo, conseguiram desenvolver um excelente podcast educacional. No grafico 3
abaixo constam também os grupos que apresentaram no dia seguinte, podemos visualizar os

dados coletados de acordo com nossa percepgao:

Grifico 3 - Desempenho terceira atividade

Desempenho terceira atividade.

Otimo
22 2%
Satisfatério
33,3%
Muito bom Bom
33,3% 11,1%

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Subtopico-2: Introducio a Linguagem de Programacao

Atividade 1: Introdugdo aos Conceitos de Programagao e Matematica.
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Nesta atividade o professor pesquisador fez uma exposicdo na tela da lousa digital
explicando as dez linguagens de programacao mais usadas no mundo: Python <, C# <, C + +
<, JavaScript <, PHP <, Swift <, Java <, GO <, Sql <, Ruby <, (Barro, 2024). Falamos
também sobre as fungdes aritméticas, ordem e procedéncia e operadores matematicos. Além
de uma fala geral sobre a programacado, o pesquisador apresentou para a turma uma tela onde
apresenta um modelo da linguagem como exemplo de programagao escrita em Python.

Em seguida os alunos de forma individual sdo orientados a fazer o login no drive
utilizando seus emails para acessar a apresentacdo ‘“sway.cloud.microsoft” o material aborda
de forma clara elementos essenciais da programacgdo que apresentam conceitos de variaveis,
condicionais, repeti¢des, fungdes, operadores, eventos e paralelismo. O material interage
através de links com o Scratch levando o estudante a interagir com modelos de programacgao
em blocos. Na figura 10 a seguir podemos visualizar o documento que também estd

disponivel publicamente na rede.

Figura 10 - Atividade Projeto Caminhos Digitais

Fonte: https://sway.cloud.microsoft/s/8sQuKAe9D219SuaC/embed?accessible=true

Durante a explanacdo do professor, os alunos de forma individual foram orientados a
acessar o mesmo documento de interagdo nos computadores, podemos perceber uma certa
impaciéncia, muitos alunos tinham dificuldades de acompanhar a leitura, davam varios
cliques na tela, iam até o final da apresentacdo depois voltavam seguidas vezes repetiam este
movimento. Apos leitura do documento e interagdo com os aplicativos, os alunos foram
orientados a iniciar seu roteiro de projeto e em seguida a acessar o Scratch.mit.edu pela aba

do Google.


https://sway.cloud.microsoft/s/8sQuKAe9D2l9SuaC/embed?accessible=true

103

Muitos alunos novamente tiveram dificuldades para acessar seus e-mails ou porque
ndo sabiam seus login ou por ter esquecido a senha, apds intervencdo dos professores os
alunos conseguiram acessar seus emails. Os alunos apresentaram muita dificuldade para
entender pois ndo liam as instrugdes com calma e paciéncia, as instrugdes diziam que
deveriam confirmar seus e-mails através de link encaminhado nos seus e-mails.

Quando os alunos conseguiram cadastrar seu perfil e apelido no aplicativo Scratch, o
professor pesquisador apresentou uma série de links com videos e tutoriais que apresentam o
programa Scratch, e ensinam os primeiros passos para comegar a produzir. Os dois primeiros
videos apresentam o aplicativo, seus menus um a um e as principais ferramentas usadas para a
criacdo de um programa. Na figura 11 a seguir apresentamos a relacdo de links disponiveis na

rede que foram compartilhados com os estudantes e professores.

Figura 11 - Material introdutério utilizado

Material introdutério utilizado

Para Professores: https://sway.cloud.microsoft/tsmYykbdD1wwYkix
https://www.youtube.com/playlist?list=PL PrEX65xJWXUUyf7T2irLuXD4VB336tL  (Educagdo.doc, 2014).
Para Alunos:

Link 01: https://sway.cloud.microsoft/s/8sQuKAe9D2I9SuaC/embed?accessible=true
Link 02: https://www.youtube.com/watch?v=otjimcddVyw

Link 03: https://www.youtube.com/watch?v=KIfJhdHb3QY&t=6s
Link 04: https://www.youtube.com/watch?v=jBNcgQvIDnA

Link 05: https://'www.youtube.com/watch?v=nBb6pKChOjE

Link 06: https://www.youtube.com/watch?v=_wQCbhtcKL8

Link 07: https://www.youtube.com/watch?v=EFF1BW-qp1U

Link 08: https://www.youtube.com/watch?v=08lhAL_h4Js

Link 09: https://'www.youtube.com/watch?v=zf3HChpPFTA

Link 10: https://www.youtube.com/watch?v=zf3HChpPFTA&t=42s
Link 11: https://www.youtube.com/watch?v=jbBHCAkKZAPM

Link 12: https://www.youtube.com/watch?v=t8FWE7rbTVM

Link 13: https://www.youtube.com/watch?v=fxK08phkoyg

Link 14: https://'www.youtube.com/watch?v=14XPYWrPOQU

Link 15: https://www.youtube.com/watch?v=yCzKszqoqwo&t=22s
Link 16: https://www.youtube.com/watch?v=hhVeh_0yhnk

Link 17: https://www.youtube.com/watch?v=zixDHGYBCm4&t=4s
Fonte e Créditos: IK4T Instituto Conhecimento para Todos (2020).

Fonte: O autor, 2024.

No dia 20/06/2024 em quatro aulas, duas de Portugués e duas de Matematica, logo no
inicio da primeira aula o grupo 02- Guerra do Contestado apresentou seu trabalho multimidia,
os alunos usaram varios recursos e imagens digitais e informaram a fonte dos textos. Na
apresentacdo do podcast o grupo foi até a prefeitura municipal e fez o podcast com os
servidores municipais da secretaria da cultura. Apesar de o som ter ruidos de fundo, pelo fato

dos alunos estarem filmando e gravando com seus proprios celulares e de certa distancia dos
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participantes, o trabalho ficou bom, superou as expectativas dos professores, as perguntas
foram bem elaboradas e os didlogos fluiram normalmente.

Apoés a apresentagdo foi retomado novamente os conceitos basicos de programacao,
solicitamos que os alunos individualmente realizassem o login no Scratch.mit.edu, desta fez
ndo tivemos problemas com senhas ou esquecimentos. Muitos alunos comegaram a mexer no
Scratch de forma aleatoria ndo se importando com o video do passo a passo de como inserir
os primeiros comandos, sempre que necessario o video era pausado ou retroagido para
explicacdo e repeti¢do, os alunos que acompanharam o passo a passo conseguiram realizar as
tarefas basicas sem dificuldades.

Apos o intervalo com a ajuda da professora de Matematica e do observador, os alunos
retomaram seus roteiros de projetos e a partir dele foram construindo seus cendrios e
inserindo seus primeiros personagens. Foi necessario orientar cada aluno de forma individual,
pois ainda tinham divida, tanto a professora de Matematica quanto a professora de Portugués
s6 tinham ouvido falar do Scratch, nunca trabalharam com ele. A medida que os professores
foram interagindo com os alunos, conhecendo juntos o Scratch, conseguiram orientar os
demais alunos da turma.

Ficou evidente que todos os estudantes conseguiram realizar as primeiras tarefas como
montar um cendrio e inserir os personagens mudando suas caracteristicas basicas como cores

e tamanhos.

Atividade 2: Animacao Digital

No dia 21/06/2024 em quatro aulas duas de Matematica uma de Geografia e outra de
Historia os alunos foram orientados a utilizar o proprio cendrio para inserir animagdes €
interagdes entre os personagens por eles inseridos, apds a explicacdo na tela de um passo a
passo dos comandos basicos os alunos comecaram as animagoes.

Foi necessario o professor e observador fazer a mediacdo de forma individual indo de
aluno por aluno retomando as orientagdes. Alguns alunos tinham muitas dificuldades quanto
aos caminhos que deveriam seguir para realizar a atividade, no entanto com a orientagdo e
conducdo do professor as animacdes foram sendo construidas. Varios alunos conseguiram
inserir as animagdes sem a ajuda do professor, ficou claro que o sucesso causou um melhor
engajamento na sequéncia da atividade.

Na figura 12 a seguir apresentamos um dos primeiros trabalhos, onde ja foi possivel

perceber os primeiros movimentos.
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Figura 12 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

o0

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024.

Ap6s todos concluirem a atividade os professores passaram em todos os computadores
para observar o que tinha sido realizado e o aluno comentava com a turma sobre a sua criagdo
narrando o contexto da animacdo. Observamos que alguns alunos conseguiram fazer
animagdes em uma unica dire¢do, outros animaram mais que um personagem, no entanto a
grande maioria conseguiu fazer com que houvesse mudancgas de direcdo e interagdo entre os
personagens. Os alunos da educacdo especial, unica dupla nesta atividade, conseguiram
inserir varios personagens, ndo conseguiram neste momento animar o personagem, porém
conseguiram inserir uma frase dita por um dos personagens. Na figura 13 a seguir

apresentamos o trabalho final dos alunos da educacao especial.

Figura 13 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024.
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Atividade 3: Calculos Basicos em Programacgao.

Na sequéncia utilizando o mesmo projeto os alunos deveriam inserir calculos bésicos
de programacgao como falas, movimentos de interacdo e calculos matematicos. Uma aluna em
questdo ja conhecia o Scratch, os demais nunca tinham ouvido falar sobre o programa. Os
alunos ao iniciarem esta nova etapa, foram testando as ferramentas do menu, na medida em
que iam trabalhando com o Scratch as dividas comegaram a surgir, momento este em que
chamavam o professor para orientar.

Mesmo ap0s a orientagdo de forma individual muitos alunos ndo conseguiram realizar
as atividades propostas foi entdo que por sugestdo do professor consultassem um outro projeto
do Scratch disponivel na comunidade como exemplo. A partir do momento em que os alunos
visualizaram por dentro o projeto por eles consultado, facilitou muito a compreensdo. Na
figura 14 a seguir o aluno conseguiu inserir movimentos combinados e estabelecer varidveis

entre eles.

Figura 14 - Print Atividades Projeto Caminhos Digitais

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024.

Muitos alunos com base em um modelo de programacgao disponibilizado da rede foram
construindo suas programacdes, eles puderam observar como deviam fazer a programacao
para efetuar determinado movimento. Assim que conseguiam executar o movimento que
desejavam em seus projetos expressavam satisfagdo através de palavras, com seu colega ao
lado. Em alguns momentos varios alunos sairam do seu computador para ajudar o colega que

ndo estava conseguindo.



107

Aos poucos os alunos foram conseguindo construir seus projetos, alguns conseguiram
estabelecer interagdes entre os personagens através de perguntas, outros conseguiram elaborar
um jogo matematico simples com apenas uma operacao matematica. A grande maioria deles
conseguiram movimentar o personagem e fazer saltar por cima de objetos adicionando
pontuacdo. Os alunos da educacdo especial conseguiram programar seu personagem para
perguntar sobre uma opera¢gdo matematica, no entanto ndo conseguiram avancar, além disso.
Na figura 15 a seguir o aluno conseguiu estabelecer uma pontuagdo em determinado espaco
de tempo, trata-se de um jogo com questdes matematicas que se respondidas de forma correta
avanga para o final da corrida, o aluno tem como adversario o computador. O aluno se baseou

em um projeto j& postado na rede.

Figura 15 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais
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Fonte: projeto caminhos digitais, 2024.

No dia 21/06/2024 em quatro aulas, duas de Ciéncias e duas de Historia, os alunos na
primeira aula foram finalizando aos poucos seus projetos usando o Scratch e apresentando
para os demais colegas o que haviam conseguido fazer. Todos os alunos da turma
conseguiram realizar esta atividade, alguns de forma mais simples e outros de forma mais

complexa. Finalizada esta tarefa partimos para a atividade seguinte.

Subtépico-3: Explorando o Mundo Digital e Etica Tecnologica

Atividade 1: Explorando o Mundo Digital; Etica Tecnoldgica; Criando Painel de Etica nas

Redes Sociais e Navegando nas Tendéncias Tecnologicas.
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Os alunos foram orientados a se organizarem novamente por grupos, alguns em pares e
outros em trios, formando dez grupos a cada grupo foi atribuido dois temas especificos
através de sorteio. Este tema teve como base o caderno de aulas da disciplina de cidadania
digital produzido pela Safernet Brasil. Ficando assim definidos:

Grupo um: Quem eu sou na internet? Satde emocional importa? Grupo dois: minha
autoimagem e autoestima entre o online e o off-line. Como eu gerencio meu tempo online?
Grupo trés: Como usar a internet, de forma problemadtica ou saudéavel? Seguranca, privacidade
e legislacdo, o que eu tenho a ver com isso? Grupo quatro: ABC da seguranca digital - senhas
e verificagdo em duas etapas. Seguranca em dispositivos méveis. Grupo cinco: De olho na
privacidade. Minha imagem e reputacdo online. Grupo seis: Respeito e empatia nas redes
sociais. Ciberbullying. Grupo sete: Combatendo os estereotipos. Simples opinido ou discurso
de 6dio? Grupo oito: Novas historias para um mundo melhor. Fortalecimento em rede. Grupo
nove: Sexting ¢ um risco? Sextorsdo: ndo podemos nos calar! Grupo dez: Conceitos e
tendéncias da Inteligéncia artificial. Realidade virtual, internet das coisas e robdtica.

Em seguida foi compartilhado com os alunos através do drive da turma a relagao onde
consta o numero do grupo e os dois temas que devem ser pesquisados, neste mesmo
documento também contém os links com materiais de apoio. Aos alunos também foi
disponibilizado um repositorio no drive com intiimeros Ebooks, cadernos, artigos e
reportagens contendo os temas citados acima. Os grupos foram orientados a explorar todo este
material como subsidio para suas apresentagoes, eles também podem pesquisar na internet.

Apds estas orientacdes 0s grupos iniciaram suas atividades, iniciando com a
elaboracdo do roteiro de projeto, foi necessdria a mediagdo de forma individual para alguns
grupos que ainda tinham duvidas sobre como elaborar a atividade. Aos poucos os alunos
foram construindo seus projetos, percebemos que alguns grupos comegaram usando uma
unica ferramenta digital para a construcdo de suas apresentacoes.

No dia 26/06/2024 em quatro aulas duas de Geografia e duas de Portugués os alunos
retomaram suas atividades de acordo com os temas propostos, apos duas aulas de trabalho trés
grupos conseguiram finalizar as apresentagdes, outros grupos, no entanto diminuiram o ritmo
de trabalho. Um dos grupos que finalizaram a apresentagdo questionou se poderia elaborar
mais alguma ag¢do para deixar seu trabalho mais consistente.

Foi entdo que o professor sugeriu que apds a apresentacao eles poderiam fazer um
Kahoot referente ao tema apresentado pelo grupo, somente um aluno tinha participado de uma
atividade com o Kahoot os demais ndo conheciam. Destacamos que este software ¢ uma

plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas.



109

Seus jogos de aprendizado, “Kahoots”, sdo testes de multipla escolha que permitem a geragado
de usudrios e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou do aplicativo
Kahoot.

Apresentamos o aplicativo na tela da lousa digital para toda a turma, um aluno fez o
seu cadastro e elaborou um Kahoot demonstrando passo a passo como fazer. Em seguida os
alunos foram convidados a jogar. Na sequéncia foi buscado na comunidade compartilhada do
Kahoot um projeto mais elaborado que envolvia operagdes matematicas e os alunos em grupo
puderam acessar ¢ jogar de forma interativa. Sugerimos que o grupo ficasse livre para montar
o seu Kahoot utilizando questdes do seu proprio trabalho com a finalidade de socializar,
discutir e tornar a apresenta¢do mais interativa.

No dia 27/06/2024 em quatro aulas, duas de Portugués e duas de Matematica os
grupos iniciaram suas apresentagdes, até que o primeiro grupo se organizava os alunos foram
orientados a salvar seus trabalhos no drive compartilhado com os professores, assim foi
possivel avaliar as atividades desenvolvidas.

O primeiro grupo a apresentar foi o grupo sete com os temas: Combatendo os
estereotipos. Simples opinido ou discurso de 6dio? O grupo fez a apresentacao utilizando o
Canva, ndo utilizou outros recursos digitais como videos, links, e dudios. A apresentacdo
embora tenha abordado os dois temas, trazendo seus conceitos os mesmos foram de forma
superficial. O grupo ndo apresentou exemplos praticos e quando questionados sobre qual seria
o comportamento correto, como agir diante de um discurso de 6dio os alunos ndo souberam
responder, sendo necessaria a complementagdo do professor. Os alunos ndo consultaram de
forma ampla o repositorio onde contém o material de apoio de forma completa e organizada.

O professor de Portugués retomou sobre o tema fazendo varias observagoes, citando
exemplos de esteredtipos e de tipos de discursos, alguns alunos participaram fazendo
questionamentos e citando exemplos famosos.

Grupo um: Quem eu sou na internet? Saltde emocional importa? Este grupo
apresentou em forma de video incluindo 4udios e imagens, de forma aleatoria, e superficial
onde inseriram suas falas através de audios produzidos por eles mesmos contendo um jogral
de forma de leitura apesar dos alunos realizarem uma leitura rapida conseguiram abordar os
temas propostos usando varios recursos, no entanto o grupo ndo apresentou com clareza os
conceitos. Nao consultaram o repositorio com o material de apoio, ndo apresentaram as
referéncias. Retomado o assunto pelo professor, o tema causou um grande debate sobre os

diferentes perfis na internet.
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Na figura 16 a seguir podemos visualizar o trabalho do grupo que foi realizado no

Canva:

Figura 16 - Print Atividade Projeto Caminhos Digitais

. (@] Animar. Posicdo

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024, autoria grupo 1.

Grupo trés: Como usar a internet, de forma problematica ou saudavel? Seguranca,
privacidade e legislagdo, o que eu tenho a ver com isso? Composto por dois alunos da
educacdo especial, o trio apresentou de forma simples usando apenas uma ferramenta.
Exploraram os temas do uso saudavel ou problematico e privacidade com causa e
consequéncias, sendo necessario o professor abordar o tema legislagdo e seguranca. O grupo
apresentou de forma expositiva com leituras intercaladas.

As referéncias do trabalho apresentado estavam fora do slide, sendo apresentadas com
letras muito pequenas proximas ao texto principal. O que demonstra a dificuldade dos alunos
em relacdo ao manuseio da ferramenta. Foi necessario o professor retomar as orientagdes
sobre 0 uso da ferramenta e também sobre o tema do grupo, houve ampla participagdo e
questionamentos por parte dos alunos.

Grupo dois: Minha autoimagem e autoestima entre o online e o off-line. Como eu
gerencio meu tempo online? Os alunos usaram a ferramenta de apresentacdo Canva para
trazer os dois temas propostos, percebeu-se que os alunos consultaram o material de apoio. O
grupo apresentou os slides de forma coerente e agradavel, conseguindo trazer os conceitos
basicos dos temas propostos com causa € consequéncias. Nao acrescentaram na apresentagao
outros recursos digitais. O grupo apresentou as referéncias utilizadas para a elaboracao dos

textos. O grupo trouxe novamente para a discuss@o alguns pontos debatidos anteriormente.
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Grupo quatro: ABC da seguranca digital - senhas e verificagdo em duas etapas.
Seguranga em dispositivos moveis. O grupo apresentou seu trabalho através de slides, os
estudantes utilizaram a inteligéncia artificial para construir seus textos, o que deixou o
trabalho superficial e vago. Os alunos ndo consultaram o repositorio com o material de apoio,
ndo apresentaram exemplos e quando questionados ndo souberam responder ou argumentar
sobre o tema proposto, porém informaram no final do trabalho que usaram a IA para fazer o
trabalho. O professor retomou o assunto frisando sobre a importancia da seguranca e de ter
senhas fortes.

Grupo cinco: De olho na privacidade. Minha imagem e reputacdo online. Os alunos
utilizaram o Canva para realizar a apresentacdo, trouxeram dados estatisticos e abordaram
situagdes reais que aconteceram com pessoas famosas, apresentaram causas e consequéncias,
criando conceitos basicos. Por utilizarem exemplos reais os alunos enriqueceram o trabalho.
Nao apresentaram referéncias e ndo consultaram o material de apoio. Apds a apresentagdo, o
grupo convidou os colegas a participar de um jogo, o grupo criou um Kahoot com questdes
para a turma, onde os alunos jogaram e competiram entre si, 0 que tornou a apresentacao do
tema mais ludica.

Grupo nove: Sexting ¢ um risco? Sextorsdo: ndo podemos nos calar! Este grupo
abordou muito bem os elementos, apresentando seus conceitos e consequéncias, trazendo
exemplos de situacdes reais discutidas pelas redes sociais, abordando a legislagdo que trata da
criminalizacdo dos temas. Os alunos também apresentaram dados estatisticos do IBGE,
apresentaram referéncias e consultaram o repositério do material de apoio. Houve boa
interacdo e discussdo entre os alunos. Apds a apresentacdo, o grupo convidou os alunos a
participarem de um jogo de perguntas e respostas elaborado através do Kahoot. Houve
excelente interacdo e participagdo da turma. Na figura 17 a seguir podemos visualizar o inicio

da apresentacdo do grupo.
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Figura 17 - Atividade Projeto Caminhos Digitais
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Fonte: projeto caminhos digitais, 2024, grupo 9.

No dia 28/06/2024 em trés aulas, duas de Matematica e uma de Historia, os alunos
continuaram as apresentagdes dos projetos de exploracdo do mundo digital e criagdes de
paineis virtuais.

Na apresentagdo do grupo oito: Novas historias para um mundo melhor.
Fortalecimento em rede os alunos ndo conseguiram abordar os temas, apresentaram outro
tema diferente: respeito e empatia nas redes sociais tema de outra equipe. Os alunos
utilizaram a inteligéncia artificial para fazer o trabalho que foi de forma superficial, sem trazer
0s conceitos basicos, os alunos se limitaram a ler sendo essa leitura realizada com muita
dificuldade, quando questionados nao sabiam responder.

Os alunos informaram que perderam o trabalho que estavam fazendo por ndo terem
salvo e acabaram utilizando esta apresentacdo. O professor retomou o assunto sobre a
importancia de fortalecer a rede e buscar a¢des para um mundo melhor.

Grupo dez: Conceitos e tendéncias da Inteligéncia artificial, realidade virtual, internet
das coisas e robdtica. Nesta apresentagdo apenas um integrante compareceu na aula o mesmo
apresentou através do Canva, ndo sendo utilizado outros recursos digitais. Como nao possui
referéncias e material de apoio no repositorio, o grupo teve que buscar na internet os
conceitos dos temas abordados. Os alunos se limitaram a copiar e colar os textos que foram

lidos durante a apresentagdo, o grupo ndo conseguiu elaborar os conceitos basicos e também
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ndo informou as referéncias dos sites que pesquisaram. Os alunos fizeram algumas perguntas,
mas o grupo ndo soube responder, foi necessario a mediacdo do professor.

Grupo seis: Respeito e empatia nas redes sociais. Ciberbullying. O grupo apresentou
através do Canva, se limitaram a fazer leituras dos slides, conseguiram apresentar os conceitos
basicos, ndo inseriram outros recursos digitais na apresentacdo. Os slides estavam escuros e
carregados o formato da letra era inadequado, pois dificultou a leitura devido ao projetor da
sala ndo possui uma boa resolu¢do, os alunos consultaram o repositorio do material, no
entanto limitaram-se a copiar ¢ colar na integra os textos anexando também partes
desnecessarias para a apresentacdo, os integrantes informaram as referéncias dos textos de
forma parcial. O professor retomou o assunto, falou da legislacdo, que foi amplamente
debatida através de exemplos reais conhecidos e famosos.

Na figura 18 a seguir podemos visualizar a formatagdo e as caracteristicas da

apresentacao realizada pelo grupo.

Figura 18 - Atividade Projeto Caminhos Digitais

CAPACIDADE DE IDENTIFICAR
€ COMPREENDER AS SENTIR PELO OUTRO EM VEZ DE
SENTIR COM ELE, OU AINDA
SENTIR € PENSAR DE FORMA
PARECIDA, TER AFINIDADE COM

ALGUEM.

EMOCOES DE OUTRAS
PESSOAS. DE IMAGINAR O
QUE ALGUEM PODE ESTAR

PENSANDO OU SENTINDO.

Fonte: projeto caminhos digitais, 2024, grupo 6.

A seguir pretendemos realizar uma analise breve e comparativa desta atividade, onde
pretendemos através de nossas percepcdes estabelecer alguns parametros que julgamos
essenciais para nossas analises posteriores.

Trés grupos apesar de conseguir concluir a atividade ndo tiveram o desempenho
esperado e o trabalho ficou superficial e insuficiente, ndo apresentaram os elementos

sugeridos para a sua constru¢do nio indicaram os conceitos basicos com clareza.
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Também trés grupos apresentaram seu trabalho de forma satisfatoria embora tenham
faltado alguns elementos e uma melhor contextualizacdo os temas foram abordados.

Dois grupos apresentaram muito bem seu trabalho, tiveram dificuldades no inicio, mas
com ajuda e mediacdo dos professores acabaram conseguindo trazer para a discussdo os
conceitos basicos abordados pelos temas.

Outros dois grupos apresentaram de forma excelente o trabalho, apesar de certa
dificuldade conseguiram combinar outros recursos a sua apresentagdo tornando a interacao
com os colegas mais ladica. Também abordaram os temas propostos de forma coerente
trazendo para o grupo exemplos onde tiveram a participacdo dos colegas. No grafico 4 a

seguir vamos expor os percentuais de acordo com nossas percepgoes.

Grifico 4 - Desempenho sétima atividade

Desempenho sétima atividade

Otimo
20,0%
Insuficiente
30,0%
Muito Bom
20,0%
Satisfatorio

30,0%

Fonte: o autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Apods a finalizagdo das apresentagdes os alunos foram convidados a responderem o
questionario final. Vinte e dois alunos responderam o questionario. Aos professores também
encaminhamos via whatsapp o questionario final, no entanto somente seis professores
responderam.

A aplicacdo do projeto teve inicio no dia seis de junho e finalizou no dia vinte e oito
de junho de dois mil e vinte e quatro, foram trés semanas e dois dias para o desenvolvimento

de sete atividades elencadas no projeto totalizando sessenta e trés aulas. Na sequéncia vamos
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apresentar os questionarios respondidos pelos alunos e em seguida os questionarios

respondidos pelos professores.

5.2 Questionarios Alunos Q1

Nesta secdo apresentamos o questionario inicial realizado com os alunos, o
questionario Q1 foi aplicado antes do inicio do projeto. Os alunos sdo nascidos entre 2009 e

2010, totalizando vinte e dois respondentes. Segue as descrigdes:

Na pergunta de nimero um do questionario, obtivemos as seguintes respostas como

podemos verificar no grafico 5 a seguir:

Grafico 5 - Questio um Q1

1-Vocé sabe identificar quais sdo as tecnologias digitais?
22 respostas

@ Quase sempre
@ Geralmente

As Vezes
@ Geralmente nzo
@ N3o identifico

63,6%

Fonte: O Autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Identificamos no grafico acima que antes da aplicagdo do projeto quatro alunos 18,2%
quase sempre identificam as tecnologias digitais, ja quatorze alunos 63,6% informaram que
geralmente sabem identificar as tecnologias digitais, seguidos por outros quatro alunos 18,2%

que as vezes identificam.

Na segunda pergunta do questionario, coletamos os seguintes resultados conforme
grafico 6 a seguir, sendo que cada item: eventualmente, raramente e nunca foram respondidos

por um unico aluno.
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Grifico 6 - Questiao dois Q1

2-Vocé utiliza alguma ferramenta digital? (programas, aplicativos, plataformas virtuais, jogos,
hardwares e softwares, portais e sites da internet, entre outros).

22 respostas

@ Muito Frequente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@® Nunca

Fonte: O Autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ainda como parte integrante desta mesma questdo, perguntamos aos alunos: Caso

utilize explique quais ferramentas? No quadro 6 a seguir apresentamos as respostas obtidas:

Quadro 6 - Respostas Aluno questao dois Q1

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 1 Uso ferramentas para estudo ( ferramentas de pesquisas) e para uso cotidiano
Aluno (a) 2 Redes sociais
Aluno (a) 3 Jogos, redes sociais
Aluno (a) 4 sites, aplicativos, jogos, programas..
Aluno (a) 5 Eu jogo todos os dias e utilizo Canva pra slides e trabalhos
Aluno (a) 6 O google , varios jogos, e alguns sites assesados pelo Google.
Aluno (a) 7 Gogle, sysmo etc
Variados jogos de fps, variadas redes sociais para meios de comunicagdo,
Aluno (a) 8 variadas formas de entretenimento
Aluno (a) 9 Ista,tik tok

Aluno (a) 10

Jogos, aplicativos, sites etc..

Aluno (a) 11

Google

Aluno (a) 12

redes sociais

Aluno (a) 13

Uso Google, redes sociais e jogo

Aluno (a) 14

Instagram, whatsapp entre outros meios de comunicagdo e jogos

Aluno (a) 15

WhatsApp, Instagram, tik tok

Aluno (a) 16

Jogos epp de entretenimento (tik Tok , YouTube etc)
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Aluno (a) 17 Instagram, whatsapp.
Aluno (a) 18 sites de internet

Aluno (a) 19 eu uso jogos e aplicativo
Aluno (a) 20 intagram, tik tok.

Aluno (a) 21 Esp.  |Jogos
Aluno (a) 22 Esp.  |neima

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisarmos esta questdo identificamos que antes da aplicacao do projeto, doze
alunos 54,5% utilizam alguma ferramenta digital muito frequentemente, sete alunos 31,8%
frequentemente utilizam seguidos por eventualmente, raramente e nunca que foram
respondidos por um tnico aluno correspondendo a 4,5%. Identificamos que trés alunos 13,5%
ainda nao estao incluidos digitalmente, também percebemos que quanto ao uso de ferramenta
digital as respostas foram as mais variadas sendo que nove alunos 40,9% responderam que
usam mais as redes sociais, onze alunos 50% utilizam mais para jogos, dois alunos 9%

citaram que utilizam mais sites e ferramentas de pesquisa.

Na terceira questdo, podemos verificar se os estudantes realizaram cursos na area da
tecnologia e informatica ou estao participando de algum curso. Segue logo abaixo o grafico 7
com as respostas obtidas, observamos que um aluno faz cursos com frequéncia e outro

eventualmente.

Grafico 7 - Questao trés Q1

3-Com que frequéncia vocé participa de oficinas de tecnologia ou fez algum curso na area da

informatica?
22 respostas

@ Muito Frequente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - Projeto caminhos digitais, 2024.

Constatamos que apesar da maioria dos alunos possuirem acesso a rede, quase em sua

totalidade, no entanto 54,5% doze alunos, nunca participaram de oficinas ou cursos que
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aprofundem seus conhecimentos quanto a utilizacdo das ferramentas digitais, ficando a cargo
da escola e professores desenvolver este tipo de competéncia e habilidade. Ja oito alunos,
36,4% raramente participam. Um aluno respondeu que muito frequentemente participa e outro

aluno eventualmente participa representando 4,5% em cada resposta.

Nesta mesma questdo perguntamos se caso ele participasse de oficinas e curso quais
seriam: um aluno relatou que fez curso de informdtica, um relatou que fez curso de

informatica basica e um aluno relatou que trabalha em uma informatica.

Na quarta questdo podemos observar quais s3o o0s equipamentos e meios de

comunicac¢do mais utilizados pelos alunos, a seguir os percentuais no grafico 8 abaixo:

Grifico 8 - Questdo quatro Q1

4-Quais os equipamentos ou meios de comunicagdo vocé possui acesso e usa constantemente?

22 respostas

Celular
Notebook
Tablet

21 (95,5%)

7 (31,8%)
6 (27,3%)

Computador
Videogame
TV

Radio

14 (63,6%)

Texto impresso

Rede social através da Internet... 6 (27,3%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Entendemos que no grafico acima o celular ¢ a ferramenta mais usada por vinte e um
alunos 95,5% seguido pela TV usada por quatorze alunos 63,6% e em terceiro o computador
com 31,8% citado por sete alunos. Também identificamos que o texto impresso, um dos meios

de comunicagao mais utilizado nas escolas, nao foi considerado pelos alunos.

A quinta questao ¢ de modo aberto e traz o seguinte: Em sua opinido qual ¢ a relagdo
entre o acesso a tecnologia e as oportunidades para o seu crescimento pessoal e profissional?

No quadro 7 abaixo apresentamos as resposta obtidas pelos alunos:
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Quadro 7- Respostas Aluno questdo quatro Q1

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Entdo,sabemos que nos dias atuais a tecnologia esta introduzida em nossas vidas de
maneira muito grande,alguns até diriam q ndo conseguiriam continuar suas vidas sem a
presenca dela, pois ela( a tecnologia) nos auxilia em inumeros casos, tanto na parte
pessoal,como por exemplo, a comunicagdo, e também na parte profissional,exemplo disso
as reunidos onlines ou marketing digital de produtos de certa empresa,enfim. Na minha
opinido, por conta de tudo isso e muito mais, a tecnologia ajudaria e ajuda muito em meu
crescimento, e o de muitas outras pessoas,abrindo cada vez mais portas e oportunidades

Aluno (a) 1 para o conhecimento e futuro.
Aluno (a) 2 Que ensina varias coisa muito boas pra nos
Aluno (a) 3 Hoje presisa
Hoje em dia as redes sociais ajudam muito no crescimento pessoal e profissional, ajudam
Aluno (a) 4 no marketing de empresas, divulgagoes, comunicagdo, entre outros
Aluno (a) 5 com a tecnologia o futuro sera melhor e muito mais simples
Com tecnologia vocé tem um auxilio muito grande com varias coisas do nosso dia a dia , e
também podemos fazermos cursos on-line para nos especializar em drias do nosso
Aluno (a) 6 interesse.
Aluno (a) 7 Sim, e de suma importancia pois tudo o que agente aprende ninguem tira
Aluno (a) 8 Acredito que a internet seja algo muitissimo importante.
Aluno (2) 9 a internet da muitas oportunidades pra crescer como ser youtuber

Aluno (a) 10

Conhecimento

Aluno (a) 11

O acesso a tecnologia é importante pode ajudar sim no crescimento pessoal e profissional
por ter muitas tecnologias boas que te ajudam

Aluno (a) 12

a tecnologia ajuda muitas pessoas a conseguir empregos e muitas coisas

Aluno (a) 13

A tecnologia abre muitas portas e oportunidades q sem ela ndo seria possivel ter

Aluno (a) 14

O acesso a tecnologia pode abrir varias portas para um mundo de oportunidades

Aluno (a) 15

Porque ultimamente usasse tecnologia para tudo

Aluno (a) 16

Atualmente a tecnologia ¢ muito utilizada em projetos trabalhos essa ferramenta ja tornou
pessoa de baixa renda em pessoa de grande sucesso. Entdo eu creio que a tecnologia gera
varias oportunidades

Aluno (a) 17

Na minha opinido, de facilitar o seu dia a dia,mas também oferece novas oportunidades de
inovar seu conhecimentos.

Aluno (a) 18

¢é importante nos aprendizados e estudos, futuramente pra fazer uma faculdade ja da uma
facilitada, aprende novas coisas.

Aluno (a) 19

muito boa para noso aprendizado

Aluno (a) 20

o0 acesso a internet amplia o acesso a informacao, euducao e recursos que podem capacitar
as pessoas em diversas areas.

Aluno (a) 21 Esp.

Sim vou ter mais oportunidades

Aluno (a) 22 Esp.

sim vou ter mais oportunidades

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.
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Ao analisarmos estas respostas entendemos que onze alunos 50% percebem
fortemente a relacdo entre o acesso a internet definindo como de fundamental importancia

para seu crescimento pessoal e profissional, pois da oportunidade de um futuro melhor.

Os demais onze alunos 50% descreveram a internet € o acesso a ela como importante

para o aprendizado, conhecimento e oportunidades.

A questdo nimero seis também se trata de uma questdo aberta perguntamos aos
alunos: Como vocé vé o futuro das tecnologias, inteligéncia artificial e da automacdo em

relacdo ao mercado de trabalho? No quadro 8 abaixo apresentamos as respostas:

Quadro 8- Respostas Aluno questio seis Q1

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Bom, vejo como algo muito bom, em relagdo as empresas, pois com toda essa
tecnologia,poupariam muito o numero de funcionarios, ou seja, teriam muitos mais cortes
de gastos,por outro lado, seria ruim para as pessoas que necessitam de um emprego,pois a
tecnologia introduzida radicalmente, faria com que ndo precisasse de mais pessoas

Aluno (a) 1 trabalhando, o que geraria uma grande quantidade de desempregados.
Aluno (a) 2 Acredito que vdo tem que mudar muitas coisa se atualizar
Aluno (a) 3 Cada vez mais dificil
Aluno (a) 4 cada vez mais avangado e acessivel para todos
Aluno (a) 5 eu acho interessante
Aluno (a) 6 Eu vejo uma facilidade muito grande em em tudo , nos auxiliando no mercado de trabalho
Aluno (a) 7 A maio ria das pessoas orao tem que se adptar
Aluno (a) 8 Vejo um futuro muito promissor e muito interessante
Aluno (2) 9 muitas novas tecnologias,pois sdo muito avangada
Aluno (a) 10 8
Em minha opinido a tecnologia sera o unico meio de trabalho no futuro e ela vai fazer
Aluno (a) 11 muitos trabalhos serem automatizados
Aluno (a) 12 no meu ponto de vista daqui a alguns anos vamos usar tecnologia para tudo
Aluno (a) 13 Vai facilitar e acelerar o desenvolvimento

Eu acho que quanto mais a tecnologia vai avang¢ando, mais vai interferir no mercado de
Aluno (a) 14 trabalho por conta das maquinas, os humanos serdo substituidos por maquinas

Aluno (a) 15 Eu vejo que por um lado é muito bom, mas as pessoas viram muito preguicosas

Eu vejo o futuro como em mundo cheio de oportunidades pois ja na nossa atualidade ja
encontramos pessoas que trabalham com essa ferramenta e sdo bem sucedido entdo eu
Aluno (a) 16 creio que o futuro sera um mundo total mente cheio de oportunidades

Aluno (a) 17 Mais produtividade e redugdo de custos.

na minha opinido, as tecnologias vao estar mais avan¢adas que hoje em dia, vao estar se
Aluno (a) 18 ocupando em todos os lugares, escola, trabalhos, faculdades, etc.
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Aluno (a) 19 que no foturo vai ser uma coisa muito importante

Aluno (a) 20 0 futuro e promissor em termos de eficiencia e inovacao

Aluno (a) 21 Esp. |Meio de trabalho

Aluno (a) 22 Esp. |quanto mais tecnologias, melhor as chances de trabalho

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao tentarmos compreender as respostas dos alunos na questdo acima identificamos
que sete alunos 31,9% estdo preocupados com a automacdo, pois perceberam a perda de
empregos como um problema social, no entanto sinalizaram que serd importante a adaptagdo
e atualizacdo profissional. J& quinze alunos 68,2% defendem a ideia de um futuro promissor
de desenvolvimento avancado e acessivel para todos, ndo veem a automagdo como ameaca

aos empregos € sim como novas oportunidades.

Na questdao niimero sete abordamos questdes de seguranca e privacidade, obtivemos os

seguintes dados conforme grafico 9 abaixo:

Grafico 9 - Questao sete Q1

7-Quando vocé navega pela internet, principalmente nas redes sociais, se preocupa com a
privacidade e seguranga?

22 respostas

@ Muito Frequentemente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@® Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

No grafico 9 acima podemos observar que seis alunos 27,3% realmente se preocupam
com a seguranca, enquanto que dez alunos 45,5 % ndo se preocupam de forma correta com
sua seguran¢a na rede o que os torna vulneraveis em algumas situacdes. No entanto, o grupo
que estd mais vulnerdvel, quatro alunos possui um percentual de 18,2% seguido por outro

grupo de dois alunos 9,1%.
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A oitava questdo também se apresenta de forma aberta, perguntamos: Quais sdo os

beneficios e maleficios das amizades online em compara¢do com as amizades off-line?

Obtivemos as seguintes respostas segundo o quadro 9 abaixo:

Quadro 9- Respostas Aluno questio oito Q1

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Os riscos que podem ocorrer sdo diversos,pois a falada "amizade online", pode ndo ser
quem ela diz, sabendo que a maldade esta por todos os lados ndo podemos facilitar que

Aluno (a) 1 algo ruim acontega .
Aluno (a) 2 que a amizade online vc ndo tem certeza de gm esta atras da tela
Quase Nada Se passa por quem ndo é Fala uma coisa e fazer outra
Aluno (a) 3 Se passar por uma crianga Falsa identidade
muitas pessoa na internet se passam por outras, usam informagoes falsas, roubam dados,
enganam muitas pessoas para obter informagdes pessoais delas, o que se deve tomar muito
Aluno (a) 4 cuidado em relagdo a amizades online.
Os beneficios e que vc ndo se sente sozinho ou triste
Aluno (a) 5 Maleficios sdo passar raivas as vezes e também vicia um pouco
Tem um risco muito elevado , pois ndo sabemos quem esta no outro lado da tela diferente
Aluno (a) 6 dos nossos amigos de escola
Aluno (a) 7 E bom que a gente pode falar com pessoas do mundo inteiro
Beneficios, muitas vezes maior afinidade e ideias parecidas.
Aluno (a) 8 Maleficios; Podem ser golpistas
tem muitas pessoas que ndo tem amizades pessoalmente,entdo isso ajuda algumas pessoas a
Aluno (a) 9 ter amizades mesmo sendo online

Aluno (a) 10

Amizades online ndo sdo tdo confidveis

Aluno (a) 11

Nao sei

Aluno (a) 12

amizades online podem roubar seus dados e roubar suas contas

Aluno (a) 13

As amizades online ndo sabemos quem é ja as off-line temos certeza de quem é seu amigo

Aluno (a) 14

Acontecem muitos casos ao redor do mundo que sequestradores, manipuladores entre
outros se disfar¢cam para conseguir suas informacgoes pessoais. Entdo muitas pessoas caem
no "golpe"

Aluno (a) 15

E que vc nunca sabe quem estd do outro lado da tela, entdo pode ser que seja uma pessoa
totalmente diferente do que diz.

Aluno (a) 16

Ndo sei

Aluno (a) 17

Pelo meu ver nas amizades online vc consegue ser ve mesmo,
mas também pode ser perigoso por alguns motivos....

Aluno (a) 18

algumas podem ser perigosas, por serem fakes, ou pessoas se passando por outra, ja outras
[podem ser boa pra aprender coisas novas.

Aluno (a) 19

na internet nao ve pesoalmente’
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amizades online sao muito limitadas pela proximidade fisica, nao conhecer a pessoa
|pessoamente nao sabendo certo quem e por tras. um beneficio e poder conversar, fazer
Aluno (a) 20 ligacoes etc, em qualquer lugar.

Aluno (a) 21 Esp. |Acho bom

Aluno (a) 22 Esp. |acho bom pois consigo me comunicar

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

As respostas obtidas pelos alunos segundo nossa andlise demonstram que onze alunos
50% entendem que existem mais maleficios nas amizades online do que nas off-line, ou seja,
percebem que ¢ muito mais perigoso ter amigos online do que off-line. No entanto, nove
respondentes 40,9% ndo veem como perigoso essas amizades, um aluno 4,5% justifica por ter
mais amigos. Um aluno 4,5% alega que pode ser ele mesmo. Outros dois alunos 9,1% nao

souberam responder.

Na questdo nimero nove abordamos o tempo de uso das telas, um aluno considera
importancia mediana para os demais obtivemos a seguintes respostas conforme grafico 10

abaixo:

Grafico 10 - Questao nove Q1

9-Em relagdo ao uso excessivo de tecnologia, considera importante adotar estratégias para regular

o tempo de uso?
22 respostas

@ Muito Importante
@ Importante

Importancia Mediana
@ As vezes é importante
@ N3o é nada importante.

Fonte: O autor - Projeto caminhos digitais, 2024.

No grafico 10 anterior observamos que a maioria dos alunos se mostra preocupados
com o tempo de uso excessivo das tecnologias sendo que quatro alunos 18,2% consideram
muito importante, seguidos por importante para quinze, 68,2% dos entrevistados, ja para um
aluno a importincia ¢ mediana enquanto para dois alunos 9,1% responderam que as vezes ¢

importante.
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Na questdo nimero dez ¢ abordado a influéncia que as redes sociais exercem sobre as
opinides e comportamentos dos usudrios, no grafico 11 abaixo podemos visualizar os

percentuais:

Grafico 11 - Questao dez Q1

10-Vocé concorda que as midias digitais, principalmente as redes sociais influenciam na sua

opiniao e comportamento?
22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Nao concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente.

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Vinculada a esta questdo solicitamos que os alunos justificassem suas respostas

explicando o porqué, no quadro 10 abaixo apresentamos as seguintes respostas:

Quadro 10- Respostas Aluno questio dez Q1

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Acredito que as midias e ferramentas digitais afetam muitas pessoas, mudando seu modo de
pensar e agir, porém, eu, sabendo disso, tento tomar o maior cuidado possivel, para ndo
seguir algo que muitas vezes vai até alem do meu acreditar, somente pq a midia ou redes

Aluno (a) 1 sociais entdo acreditando ou aceitando,até impondo algumas coisas.

Porque tem coisas que a internet coloca como se fosse moda que sim eu gosto mais tem
Aluno (a) 2 coisas que mesmo assim ndo gosto
Aluno (a) 3 Por que as pessoas acreditam no que falam

pois somos muito influenciados por outras pessoas, as vezes sem nem saber muito sobre o
Aluno (a) 4 que se trata, acabamos indo pela opinido de um influenciador famoso, por exemplo.
Aluno (a) 5 ve pode ser influenciado por coisas ruins
Aluno (a) 6 [Pois as vezes vocé vé uma noticia e vocé pode mudar totalmente de opinido
Aluno (a) 7 Concordo
Aluno (a) 8 Pq somos influenciados a todo momento de diferentes maneiras, ate mesmo sem perceber

Por que as vezes queremos se influenciar em coisas que achamos legais ou gosta de algum
Aluno (a) 9 famoso cria uma comparagdo

Aluno (a) 10 [Pois, se vocé ver um post ou uma publicagdo de alguém que site a opinido dela, ou até
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mesmo a vida dela, vocé acaba se influenciando muitas das vezes

Se vocé for viciado em muitos aplicativos isso pode te prejudicar no futuro e ter problemas
Aluno (a) 11 de saude

Aluno (a) 12 nao sei

Aluno (a) 13 |Pois muitas pessoas sdo diariamente influenciadas pelas redes sociais

Sim. O conteiido que consumimos nessas plataformas podem influenciar nossas crengas,

Aluno (a) 14 atitudes e comportamento
Aluno (a) 15 |Poise hoje em dia as pessoas estdo muito influenciaveis
Aluno (a) 16 Ndo sei

[Pelo motivo que vc vai ver opinides e agoes de outras pessoas e vai comegar a pensar nas
Aluno (a) 17 suas agoes e opinioes.

porque pode viciar em redes sociais, as vezes fica estressado por ndo poder mexer no
celular, ao invés de fazer outras atividades so querer ficar nas redes sociais, perde
Aluno (a) 18 oportunidade de fazer outras coisas por estar no celular

Aluno (a) 19 sim por que se eu vejo noticia mudo de opiniao

sim, a internet molda opnioes, informacoes etc, as vezes voce tem uma opniao e acaba
Aluno (a) 20 mudando o seu jeito de pensar.

Aluno (a) 21 Esp. |Pois consigo me comunicar melhor

Aluno (a) 22 Esp. |sim pois consigo me comunicar melhor com meus amigos

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Observamos que no que se refere a influéncia das redes sociais no comportamento e
opinido, oito alunos 36,4% concordam totalmente que sdo influenciados seguidos por dez
alunos 45,5% que concordam enquanto quatro 18,2% ndo concordam e nem discordam. Na
mesma questdo perguntamos aos alunos que justificassem suas respostas, identificamos que a
maioria dos alunos acredita que sdao influenciados por assuntos que envolvem moda, saude,

crengas envolvendo atitudes e comportamentos de pessoas famosas.

Segundo pesquisa da TIC Kids Online Brasil (2023):

“[...] dados sobre habilidades digitais criticas e indicadores relacionados com
consumo. O estudo revelou que 78% dos usuarios de 11 a 17 anos concordam que
empresas pagam pessoas para usar seus produtos nos videos e contetidos que
publicam na Internet, enquanto 59% disseram que assistiram a videos de "pessoas
ensinando como usar algum produto” e de "pessoas abrindo a embalagem de algum
produto”. (Cetic.br, 2023, n.p.)

Ao compararmos a pergunta dez do questionario Q1 com a pesquisa da Cetic.br (2023)
percebemos que os dados sdo semelhantes e confirmam a percep¢ao dos alunos sobre as
influéncias do mercado financeiro nos assuntos que envolvem saude, moda e consumo de

produtos diversos.
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Na questdo numero onze, perguntamos aos alunos: Se achar oportuno, expresse aqui,
consideragdes que ndo foram contempladas nas questdes acima, sobre a tematica Cultura
Digital. Apenas um aluno argumentou que faltou abordar os temas éticos e seguranca digital.
Destacamos que este tema foi abordado no questionario Q2 que passamos a descrever logo a

baixo.

5.3 Questionarios Alunos Q2

Apresentamos agora questionario final realizado com os alunos, o questionario Q2 foi
aplicado no final do projeto. Os alunos sdo nascidos entre 2009 e 2010, totalizando vinte e
dois respondentes. Enfatizamos que neste segundo questiondrio os respondentes nao
permaneceram na mesma ordem do questionario inicial, foi necessario um trabalho cuidadoso
para identificar a ordem correta e vincular a mesma ordem dos respondentes do questionario
inicial com o final, € o que vamos poder observar nas questdes abertas, ja na segunda questao,

o que explica a ordem aleatoria dos alunos. Segue as descri¢des do questionario:

Na primeira pergunta, podemos observar os seguintes dados no grafico 12 a seguir:

Grafico 12 - Questio um Q2

1-Apds a sua participacao no projeto caminhos digitais com que frequéncia conseguiria perceber e
conceituar Cultura Digital no seu cotidiano?
22 respostas

@ Muito Frequente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Como podemos observar no grafico 12 acima, apds a aplicagdo do projeto, seis alunos

27,3% conseguem perceber a cultura digital em seu dia a dia, seguidos por doze alunos 54,5%
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que conseguem perceber com frequéncia a cultura digital. J& para quatro, 18,2% em algumas

situacdes conseguem perceber a cultura digital no seu dia a dia.

Na segunda questdo do questionario Q2 obtivemos as seguintes respostas conforme o

grafico 13 a seguir. Sendo que um aluno ndo concorda e nem discorda.

Grafico 13 - Questio dois Q2

2-Vocé se considera apto para usar ferramentas digitais para elaborar trabalhos para apresentar em
sala de aula ou no seu trabalho?

22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Nao concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente.

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Também nesta questdo solicitamos aos alunos para que expliquem o motivo da sua

resposta anterior. No quadro 11 abaixo apresentamos as respostas obtidas:

Quadro 11- Respostas Aluno questio dois Q2

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Aluno (a) 3 Concordo porque pode ajudar
Aluno (a) 9 pois eu acho que aprendi bastante coisas,até aprendi a mexer com varias ferramentas
Aluno (a) 2 porque agora sei mexer em muitas outras ferramentas

Eu considero que sim porque eu ja usava algumas ferramentas e com esse projeto eu
Aluno (a) 5 aprimorei mais o meu conhecimento
Aluno (a) 12 por que aprendi usar todas as ferramentas para fazer trabalho

Sim, aprendi a usar aplicativos muito importantes e agora consigo fazer slides, trabalhos,
Aluno (a) 4 jogos, apresentagdo de trabalhos com muito mais facilidade.

Aluno (a) 10 Sim, pois é muito utilizado nos trabalhos slides

Aluno (a) 18 Melhor

Aluno (a) 8 Pois tenho interesse e facilidade em utilizar meios digitais
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Aluno (a) 15

Aprendemos a usar mais _fung¢oes digitais

Aluno (a) 21 Esp.

Porque eu concordo

Aluno (a) 22 Esp |Gostou
Concordo, pois com o projeto caminhos digitais percebi que gosto bastante de meiis digitais,
Aluno (a) 1 ndo sou tdo abta ou dagil com a tecnologia, mais de certo forma aprendi bastante.
Aluno (a) 13 Pois aprendi muito neste projeto
Aluno (a) 7 Pois aprendi a mecher em feramentas novas

Aluno (a) 11

Porque as ferramentas podem ajudar a fazer pesquisas criar ideais e até mesmo criar uma
ideia de trabalho

Aluno (a) 20

consegui sentir mais facilidade na questdo de manusear os aplicativos.

Aluno(a) 16

Por conta desse projeto ganhei mais confianca para falar em publico e também aprendi a
como meche com sled

Aluno (a) 17

Pelo motivo de ter conhecido novos aplicativo e ter visto como funciona cada um deles.

Aluno (a) 6

Eu me considero pois apos o projeto eu aprendi como usar esses aplicativos

Aluno (a) 19

porque aprendi bastante coisa com o projeto

Aluno (a) 14

Ndo sei muito bem mexer com computador

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisarmos esta questdo, identificamos que dez alunos 45,5% concordam

totalmente que estdo aptos a usar as ferramentas digitais aplicadas no projeto para elaborar

seus trabalhos em sala de aula, seguidos por onze alunos, 50% que concordam que estdo

aptos. Somente um aluno nao concorda e nem discorda. Na mesma pergunta solicitamos que

os alunos explicassem porque se consideram aptos. Em suas respostas, doze alunos 54,5%

relataram que aprenderam bastante com o projeto, dois alunos, 9,1% relataram que tiveram

mais facilidade, trés alunos, 13,6% apenas concordaram, um aluno aprimorou seu

conhecimento, um aluno relatou que melhorou um aluno n3o sabe, um a aluno diz que

conheceu novos aplicativos, um aluno gostou muito. Cada aluno corresponde a 4,5%.

A terceira questdao aborda o interesse em saber mais sobre a cultura digital, no grafico

14 abaixo visualizamos as respostas obtidas:
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Grifico 14 - Questio trés Q2

3-Apds a participagao no projeto, vocé acredita que é importante aprender mais sobre a Cultura
Digital?

22 respostas

@ Muito importante

@ Importante
Importancia mediana

@ As vezes é importante

@ N3o é nada importante.

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Vinculada a esta terceira questdo, perguntamos aos alunos se eles consideram
importante aprender mais sobre a cultura digital, o porqué isso seria importante? No quadro

12 abaixo obtivemos as seguintes respostas:

Quadro 12- Respostas Aluno questio trés Q2

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Aluno (a) 3 Para nos aprendermos mais
Aluno (a) 9 Por que usamos muito a cultura dijital e aprendemos sobre ela

[porque o mundo tda mudando cada vez mais precisamos aprender sobre computagdo e cois
Aluno (a) 2 online

Aluno (a) 5 E importante para o futuro de todos

Aluno (a) 12 para termos mais conhecimentos

Aluno (a) 4 Utilizamos muito no dia a dia, e facilita em muitas coisas.

Aluno (a) 10 Para termos mais no¢dao do mundo virtual de hoje em dia

Aluno (a) 18 Para nosso aprendizado

Aluno (a) 8 Porque, temos muito a aprender com ela.

Aluno (a) 15 Por que assim conseguimos ter mais nogdo dos beneficios e maleficios

Aluno (a) 21 Esp. |Para a preder

Aluno (a) 22 Esp |Para melhorar mais meu aprendizado

Pois de certa forma a cultura digital nos leva a outros mundos, nela também aprendemos o
Aluno (a) 1 respeito a ética etc.

Aluno (a) 13 Sim porque gostei do contetido e quero cada vez aprender mais

Aluno (a) 7 Pois o que voce aprende ninguem te tira é voce leva para a vida

Aluno (a) 11 E importante para vc ter ideias de projetos e etc...
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Aluno (a) 20 Para saber beneficios, perigos etc

E importante para conseguir manusear ferramentas digitais para elaborar apresentagoes

Aluno(a) 16 \para os trabalhos de aula ou o seu trabalho futuro
Aluno (a) 17 Ajudou muito no fato da comunicagdo.
Aluno (a) 6 Acredito que ¢é importante por que é sempre bom aprender mais

por que tem coisas que ndo sabemos que pode acontecer, e a cultural digital pode nos
Aluno (a) 19 ajudar

Aluno (a) 14 Por que hoje o uso da tecnologia é importante para estudos, projeto etc ..

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Identificamos ao analisar esta questdo trés, que cinco alunos, 22,7% acreditam ser
muito importante aprender mais sobre a cultura digital, seguidos por dezessete alunos 77,3%
que considera importante. Ainda perguntamos na sequéncia porque eles consideram
importante aprender mais sobre cultura digital, obtivemos os seguintes relatos: Acreditam ser
importante, pois precisam aprender porque usam muito, ¢ importante para os estudos, ajuda
na comunicagdo, no manuseio de ferramentas digitais, aprendem sobre seus beneficios e

perigos, ter novas ideias, novos projetos, respeito e ética.

A quarta questdo ¢ de modo aberto nela interrogamos os alunos sobre suas percepgdes
ao participarem do projeto, fizemos a seguinte pergunta: Como a participagdo no projeto
caminhos digitais impactou sua maneira de se comunicar e interagir com seus colegas,

familiares e amigos? No quadro 13 abaixo apresentamos as seguintes respostas:

Quadro 13- Respostas Aluno questio quatro Q2

| Entrevistado (a) | Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Conversando

Aluno (a) 9 pois aprendi mais sobre a cultura dijital e vi que algumas coisas sdo sem nessecidades
Aluno (a) 2 que agora estamos mais unidos

Aluno (a) 5 Foi uma forma divertida de se comunicar e aprender

Aluno (a) 12 de forma mais pratica

Aluno (a) 4 Facilitou muito o contato por meio da tecnologia.

Aluno (a) 10 Nao impactou

Aluno (a) 18 Muita boa

Aluno (a) 8 Se tornou mais interessante

Aluno (a) 15 Em nada
Aluno (a) 21 Esp. Passar mais tempo com sua familia e a amigos

Aluno (a) 22 Esp Sim



Aluno (a) 1

Aluno (a) 13
Aluno (a) 7

Aluno (a) 11
Aluno (a) 20
Aluno(a) 16
Aluno (a) 17

Aluno (a) 6
Aluno (a) 19
Aluno (a) 14
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Bom, ndo diria que foi um impacto tdo grande, mais como vdrias atividades do projeto, nos
alunos apresentamos,a comunicag¢do e a fala formal foram melhorando.

Foi bom pois fizemos projetos totalmente diferentes do comum,como
podcasts,jogos,programagdo.

Foi bom mudar a rotina ,chegar em casa e contar como foi para a familia

Em minha opinido ndo afetou nada do modo de se comunicar com colegas familiares e
amigos

Mais atengdo na hora de se comunicar, pensando mais antes.

Esse projeto me ajudou a perder ao medo de falar em publico

A comunicagdo e a forma de apresentar trabalhos foram melhoradas.

Me impactou pois, sabendo mexer nesses aplicativos eu posso auxiliar , por exemplo os
meus familhares

muito boa, comecei a interagir mais

Ndo percebi

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisar as respostas dos alunos constatamos que quinze alunos, 68,2% relataram

que identificaram algum tipo de melhora, tais como melhor interacdo com os colegas, ajudar

os familiares em casa, melhorou a forma de apresentar os trabalhos, diminuiu o medo de falar

em publico, a comunicacdo e falas foram melhorando, projetos diferentes e interessantes. Para

outros sete alunos, 31,8% nao houve impactos ou ndo perceberam melhora na interacdo com

os colegas e familiares.

A quinta questdo também ¢ de modo aberto, questionamos os alunos se em sua

opinido, depois da sua participagdo e interacado houve crescimento pessoal e aprendizado

quanto ao uso responsavel das midias digitais? No quadro 14 a seguir obtivemos as seguintes

respostas:

Quadro 14- Respostas Aluno questio cinco Q2

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Sim

Aluno (a) 9 Sim

Aluno (a) 2 sim

Aluno (a) 5 Sim

Aluno (a) 12 ndo sei
Aluno (a) 4 Sim, bastante.
Aluno (a) 10 Sim

Aluno (a) 18 Sim

Aluno (a) 8

Sim, sem duvidas.

Aluno (a) 15

Aprendi q é possivel hackar com facilidade em caso de senhas fracas
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Aluno (a) 21 Esp. | Sim
Aluno (a) 22 Esp |Sim

Sim, aprendi bastante, a principalmente usar plataformas digitais que nunca havia visto ou
utilizado. Tambem melhorei bastante na questdo de comunicagdo, quando se trata de

Aluno (a) 1 apresentagoes de trabalho.
Aluno (a) 13 Com certeza
Aluno (a) 7 Sim pois cada ves mais a gente ve que muitas coisas essecivas sao ruins

Aluno (a) 11 Sim
Aluno (a) 20 Sim

Aluno(a) 16 Houve sim eu aumento na forma que eu comandava os computadores
Aluno (a) 17 Eu entendi sobre diversos assuntos, e acredito aue melhorou bastante a minha fala.
Aluno (a) 6 Sim

Aluno (a) 19 sim
Aluno (a) 14 Sim

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ainda vinculada a questdo de numero cinco, pedimos para os alunos explicarem a

resposta anterior, no quadro 15 abaixo coletamos as seguintes respostas:

Quadro 15- Respostas Aluno questio cinco.1 Q2

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Aprendi a usar aplicativos que nunca tinha escutado falar

Aluno (a) 9 Sim,pois aprendi que tem muitas coisa que eu achava normal entre a internet que ndo sdo.
Aluno (a) 2 porque eu aprendi varias coisas que antes eu ndo sabia

Aluno (a) 5 Eu aprendi muita coisa, exemplo: fazer apresentagdes criativas e interagir com pessoas
Aluno (a) 12 ndo sei

Aprendi muito a utilizar as tecnologias, agora consigo me comunicar e utilizar aplicativos
Aluno (a) 4 com muita facilidade.

Aluno (a) 10 Sim, pois aprendi coisas que eu ndo sabia e soa uteis
Aluno (a) 18 Para nosso aprendizado
Aluno (a) 8 Aprendi a utilizar diferentes meios de comunicagdo e linguagem digital.

Porq se vc usa varias vezes as mesmas senhas é mais facil para alguém entrar em suas
Aluno (a) 15 contas

Aluno (a) 21 Esp. Cosiquimos

Aluno (a) 22 Esp Conseguiu se desenvolver mais

Aluno (a) 1 Explicada!

Aluno (a) 13 Aprendi a usar diversas ferramentas que antes nem conhecia

Aluno (a) 7 Sim pois cada ves mais a gente ve que muitas coisas essecivas sao ruis
Aluno (a) 11 Sim pois aprendi mecher em muitas ferramentas digitais

Ver a importancia no cuidado em abrir sites, conectar-se em redes de wi-fi gratis, na forma
Aluno (a) 20 de se expressar em geral.
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Aluno(a) 16

Aluno (a) 17 Pelo motivo de termos diversas apresentagdo.

Aluno (a) 6 Apos esse projeto aprendi a mexer em diversas ferramentas digitais

aprendi que tem que usar com o uso responsavel as redes sociais, porque nem tudo é o que
Aluno (a) 19 parece

Aluno (a) 14 Por que eu nao sabia nem o basico
Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Podemos observar que vinte e um alunos, 95,5% responderam que houve crescimento
pessoal e aprendizado, um aluno, 4,5% nao soube responder. Quanto ao motivo que os alunos
atribuem este crescimento pessoal e aprendizados indicaram que foi por terem utilizado varios
aplicativos diferentes, por aprender que muita coisa na internet achava normal e ndo sdo,
aprendi coisas que ndo sabia, aprendi sobre seguranga, ndo sabia nem o bdsico, alguns
alunos relataram que conseguiram se desenvolver mais, um aluno ndo sabe e outros dois nao

responderam.

A questdo nuimero seis aborda uma perspectiva futura em relagao as profissdes e
habilidades tecnologicas necessdrias para exercé-las, no grafico 15 abaixo apresentamos as

respostas dos entrevistados:

Grafico 15 - Questao Seis Q2

6-Vocé concorda que em todas as profissdes serd necessario ter dominio de certas tecnologias e
habilidades tecnoldgicas para uso responséavel e consciente?

22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
N&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente.

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Percebemos ao visualizar o grafico 15 apresentado anteriormente que dez alunos,
45,5% concorda totalmente que em todas as profissdes serd necessario ter dominio e
habilidades de certas tecnologias, seguidos por outro grupo de onze alunos que corresponde a

50%. Apenas um aluno ndo concorda e nem discorda, 4.5%.

Na questdo de numero sete voltamos a questionar sobre a seguranca e privacidade

durante o uso da internet, no grafico 16 abaixo apresentamos as respostas dos alunos:
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Grafico 16 - Questio sete Q2

7-Quando vocé navega pela internet com que frequéncia se preocupa com a privacidade e
seguranga?
22 respostas

@ Muito Frequente
@ Frequentemente

40,9% Eventualmente
@ Raramente
@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Na imagem do grafico 16 acima podemos visualizar que nove alunos, 40,9% (contra
23,3% do Q1) se preocupam com privacidade e seguranga. J4 o grupo que respondeu que se
preocupa frequentemente corresponde a nove alunos, 40,9% (contra 45,5% do Q1). Seguidos
por dois alunos, 9,1% que eventualmente se preocupam, (contra 18,2 do Q1). Dois alunos,
9,1% responderam que raramente se preocupam com privacidade e seguranga, (contra 9.1%

do Q1) sendo que este ultimo permaneceu inalterado.

Ao compararmos este questionario com o primeiro observamos que houve uma
melhora da percepcdo dos alunos em relagdo a privacidade e seguranga aumentando o
percentual para 17,6% do item, muito frequentemente me preocupo com privacidade e
seguranga. Para o item frequentemente a diferenca caiu para 4,6%. Ja para o item que
respondeu eventualmente o percentual de diferenca caiu para 9,1%. No entanto, o item

raramente o percentual permaneceu o mesmo nos dois graficos do Q1 e Q2.

A questao numero oito ¢ de modo aberto. Novamente questionamos os alunos quais
sdo os cuidados que devemos ter com as amizades online em compara¢do com as amizades

off-line? No quadro 16 a seguir apresentamos as respostas obtidas:

Quadro 16- Respostas Aluno questiao oito Q2

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Devemos ter cuidados porque pode ser um adulto se passando por uma crianga

Aluno (a) 9 os mesmos cuidados mais ter amizades com pessoas online é muito perigoso
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Aluno (a) 2 porque ndo conhecemos a pessoa entdo temos que tomar cuidado
Aluno (a) 5 Os dois sdo praticamente a mesma coisa s6 muda a questdo de privacidade e confianca
Aluno (a) 12 ndo podemos confiar em todo mundo

Cuidado com as informagées que repassamos, com quem estamos falando, cuidar com o que

Aluno (a) 4 mandamos, por exemplo fotos nossas, entre outros.
Aluno (a) 10 Muitos, pois nem se compara algo virtual a algo real
Aluno (a) 18 Muito cuidado com quem conversamos

Devemos cuidar a maneira na qual se expressamos, em quem confiamos, cuidarmos para
ndo passar nenhum tipo de informagdo pessoal e acima de tudo, termos a consciéncia que
Aluno (a) 8 nem tudo que vemos online pode ser, de fato, real.

E que com amizades online ve nunca tem certeza se estd falando com a pessoa q acha q estd
Aluno (a) 15 falando

Aluno (a) 21 Esp. | Ndo chegar

Aluno (a) 22 Esp |De ndo se expor

Bom os cuidados sdo varios, alguns deles que posso citar é, primeiramente amizades online,
vocé ndo conhece a pessoa, ndo sabe se ela realmente é quem diz ser, também, tudo o que
vocé falar vai ficar registrado na conversa com a pessoa, seja celular ou computador.
Digamos que essa amizade online tenha uma discussdo com vocé, ou so quer te fazer o mal,
ela pode tirar prints de conversas e usar isso contra vocé, digamos como vocé tivesse d

Aluno (a) 1 ameagando, isso entre outros problemas existentes em uma amizade online .
Aluno (a) 13 Online ndo temos conhecimento de quem a pessoa é

Aluno (a) 7 Eu acho que as conversa e nudes

Aluno (a) 11 Cuidar para ndo falar palavrées falar algo q ndao deve

cuidados em falar sobre familiares, rotina, dados pessoais. Nunca sabemos se a pessoa é
Aluno (a) 20 realmente quem ela diz ser.

Sempre garantir que é mesmo essa que vocé esta falando porque nunca se sabe se ndo é
Aluno(a) 16 alguém manhor de idade

Ndo passar seu enderego, ndo confiar facilmente, e ter cuidado mesmo que seja uma pessoa
Aluno (a) 17 que conhece a bastante tempo.

Ndo mandar foros intimas , cuidar para ver se essas pessoas ndo pedem fotos , cuidar dos
Aluno (a) 6 seus dados e etc.

que na as amizades onlines, na internet podem ser uma coisa, mas pessoalmente podem ser
Aluno (a) 19 muito diferente do que se parecem

Aluno (a) 14 Ndo conversar com pessoas desconhecidas e ndo marcar encontro

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisarmos a questdo nimero oito (Q2) identificamos que dezoito alunos, 81,8%
mencionaram que temos que ter cuidado, sendo que estes cuidados estdo relacionados com
perfil falso, comunicagdo, fotos, informagoes pessoais, a0 compararmos com a questao oito
do QI onde onze alunos, 50% entendem que existem mais maleficios nas amizades online do
que nas off-line, ou seja, percebem que ¢ muito mais perigoso ter amigos online do que
off-line. Identificamos que sete alunos, 31,8% a mais em relacdo ao questiondrio inicial

perceberam que existe mais perigo nas amizades online do que off-line. Um aluno relata que
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os cuidados sdo os mesmos. Um aluno ndo soube responder. Um aluno citou nudes e

conversas. Um aluno citou a exposi¢do. Para cada aluno o percentual ¢ de 4,5%.

No entanto, nove alunos, 40,9% no Q1 ndo haviam percebido nenhum perigo nas
amizades online, numero este que nao identificamos mais no Q2. Sendo assim percebemos
que 40,9% dos alunos que ndo haviam identificado nenhum perigo nas amizades online, neste

segundo questionario passaram a perceber algum tipo de maleficio.

A questdo nimero nove também ¢ uma questdo aberta, perguntamos aos alunos: de

que maneira as redes sociais tém influenciado a sua autoimagem e a acessibilidade social? No

quadro 17 abaixo apresentamos as respostas:

Quadro 17- Respostas Aluno questio nove Q2

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Tem me ajudado a ver o que eu posto

Aluno (a) 9 por que usamos a internet e aprendemos outras coisa que influenciam
Aluno (a) 2 as vezes gera insegurangas

Aluno (a) 5 Ndo entendi

Aluno (a) 12

ndo sei

Aluno (a) 4

De uma maneira muito pratica, deixou minha autoimagem mais confiante, inteligente e
rapida.

Aluno (a) 10

Nao entendi (=

Aluno (a) 18

Varias

Aluno (a) 8

Elas influenciam muito nas escolhas, nos comportamentos, comparativos e conclusoes que
tiramos. Tanto de nés mesmos, quanto da sociedade.

Aluno (a) 15

De poucas maneiras. Porque eu ndo posta nada praticamente

Aluno (a) 21 Esp.

Sim

Aluno (a) 22 Esp

Sim

Aluno (a) 1

Bom, eu sou uma pessoa que me preocupo muito com minha imagem, reputacdo, seguranga
e privacidade, entdo para ter isso garantido, ndo tenho nenhuma rede social além do
WhatsApp.

Aluno (a) 13

Pois é onde me comunico com outras pessoas

Aluno (a) 7

Eu acho que de maneira nenhuma

Aluno (a) 11

Nao afetou em nada

Aluno (a) 20

As redes sociais podem afetar a autoimagem das pessoas com comparagdes, enquanto
também oferecem oportunidades sociais.

Aluno(a) 16

As redes sociais ndo influencia na forma que me vejo

Aluno (a) 17

Acaba te deixando insatisfeito com seu corpo,e acaba impactando muito no seu humor e
saude mental.

Aluno (a) 6

Influenciam pois na internet tem minhas fotos

Aluno (a) 19

boa
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|Alun0 (a) 14 |pra melhor |
Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisarmos esta questdo nove entendemos que sete alunos, 31,8% compreendem
que as redes sociais influenciam de modo positivo. Trés alunos, 13,6% compreendem que as
redes sociais influenciam de modo negativo. Quatro alunos, 14,1% relataram que as redes
sociais influenciam de varias maneiras, podendo ser positivas e negativas estas influéncias.
Trés alunos, 13,6% compreendem que as redes sociais nao influenciam de nenhuma maneira.
Um aluno, 4,5% de poucas maneiras. Trés alunos, 13,6% ndo entenderam ou nao

responderam.

Na questdo numero dez voltamos a questionar sobre a influéncias das midias sociais,

no grafico 17 abaixo apresentamos os seguintes dados:

Grifico 17 - Questao dez Q2

10-Vocé acredita que as midias digitais, principalmente as redes sociais influenciam na sua opinido

e comportamento?
22 respostas

@ Quase sempre influenciam
@ Geralmente influenciam

As Vezes influenciam
@ Geralmente nao influenciam
@ N3o influenciam

31,8%

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Vinculada a esta mesma questdo, solicitamos aos alunos que explicassem a sua

resposta, no quadro abaixo 18 destacamos as seguintes informagoes:

Quadro 18- Respostas Aluno questio dez Q2

Entrevistado (a) Resposta do entrevistado (a)

Aluno (a) 3 Porque tem certas postagens que nos nos deixamos levar

Aluno (a) 9 Por que as vezes queremos se inspirar em alguém e mudamos nosso comportamento
Aluno (a) 2 |porque a gente vé os outros fazendo e se interessa

Aluno (a) 5 Porque algumas coisas sdo boas por exemplo taticas em algum jogo

Aluno (a) 12 existe gente pra tudo
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Pois quase sempre somos influenciados pelos influenciadores e divulgacées publicadas em
Aluno (a) 4 redes sociais.

Pois, existem os influencer nas redes sociais, que acabam influenciando a algo, nem que seja
Aluno (a) 10 para a compra de um produto

Aluno (a) 18 Porque

Porque, sdo muitas informagoes ao mesmo tempo. Se vocé ndo estiver decidido do que
deseja ser, vocé pode acabar inconscientemente replicando o comportamento de outro
Aluno (a) 8 alguém.

Por que as vezes nos temos um pensamento sobre algo e depois isso muda com outras
Aluno (a) 15 opinioes

Aluno (a) 21 Esp. |Porque uso pouco

Aluno (a) 22 Esp. |Porque usa pouco

Aluno (a) 1 Ndo influenciam pois, ndo sou uma pessoa de muito contato com isso.

Aluno (a) 13 Pois algumas vezes vemos algo q nos interessa e comegcamos a agir naquela maneira

Sim pois as pessoas pedem gera muitas brigas principalmente ate com pessoas de muito
Aluno (a) 7 longe cunto de perto

Aluno (a) 11 Pois vocé pode ficar muito viciado em jogos ter problemas de visdo

4lgumas pessoas sdo manipuladas na questdo de opinido muito facil, vendo mentiras e
Aluno (a) 20 creditando.

Eu sou uma pessoa que é muito pé no chdo entdo acabo ndo acredito em tudo que a na
Aluno(a) 16 midia

Aluno (a) 17 Porque as pessoas acabam se influenciando com as pessoas que admiram.
Aluno (a) 6 Pois com posts podemos mudar as nossas opinioes

Aluno (a) 19 depende do que se trata

Aluno (a) 14 Por que as redes sociais Sdo manipuladoras

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta questdo dez, ao observar o grafico acima trés alunos, 13,6% acreditam que
quase sempre as redes sociais influenciam sua opinido e comportamento, sete alunos, 31,8%
acreditam que as redes sociais geralmente influenciam, Nove alunos, 40,9% responderam que
as vezes influenciam, para um aluno, 4,5% geralmente ndo influenciam e dois alunos, 9,1%
ndo influenciam. Treze alunos, 59% acreditam que as redes sociais influenciam, disseram que
sdo influenciados porque as redes manipulam e se deixam levar por postagem de seu
interesse, por pessoas que admiram como os youtubers e pessoas famosas. Dois alunos, 9,1%
acreditam que os jogos influenciam. Dois alunos, 9,1% disseram que ndo acreditam em tudo e
sempre estdao decididos daquilo que querem. Um aluno, 4,5% disse que ndo influencia. Dois

alunos, 9,1% nao souberam responder e dois alunos 9,1% usam pouco as redes sociais.

A questdo numero onze solicitamos aos alunos (as) se achar oportuno, expresse aqui,
consideragdes que ndo foram contempladas nas questdes acima, sobre a tematica Cultura
Digital. Trés alunos responderam: foi muito legal;, gostei muito; gostei muito e consegui

aprender mais.
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Logo a baixo iniciamos a descricdo dos questiondrios Q3 e Q4 apresentados aos
professores. Os objetivos dos questiondrios € investigar como a cultura digital influencia a
mediacao das atividades e a relagdo entre professores e alunos das disciplinas de Matematica,
Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia e também identificarmos qual ¢ a

percepcao destes profissionais em relacdo a cultura digital.

5.4 Questionarios Professores Q3

Neste item vamos abordar o questionario inicial respondido pelos professores,
ressaltamos que oito professores responderam este primeiro questionario Q3, nascidos entre
1971 a 1993 sendo todos os professores do sexo feminino. Além das seis professoras das
disciplinas do projeto, Matematica, Portugués, Artes, Geografia e Historia, também
responderam a segunda professora da turma e a professora do laboratério de informatica e

maker.

Na questdo um perguntamos aos professores se eles sabem identificar as tecnologias

digitais na educagao, no grafico 18 abaixo apresentamos os dados obtidos:

Grifico 18 - Questio um Q3

1-Vocé sabe identificar as tecnologias digitais na Educagéo?
8 respostas

@ Quase sempre identifico
@ Geralmente identifico

As Vezes identifico
@ Geralmente nao identifico
@ N3o identifico

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.
No grafico 18 acima percebemos que dois professores, 25% identificam as tecnologias

digitais na educacdo, no entanto trés 37,5% geralmente identificam e trés, 37,5% as vezes

identificam as tecnologias na educacdo, o que pode representar dificuldades para reconhecer
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estas tecnologias. Acreditamos que estes dados como hipdtese podem sinalizar a falta de

formagao especifica na area das tecnologias.

Na segunda questdo perguntamos como o professor considera seu nivel de
conhecimento quanto as tecnologias aplicadas na educagdo. No grafico 19 abaixo

apresentamos os resultados:

Grafico 19 - Questio dois Q3

2-Como vocé considera seu nivel de conhecimento a respeito das tecnologias digitais aplicadas a
educagao?
8 respostas

@ Exelente

® Bom
Satisfatorio

@ Mais ou Menos

@® Ruim

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Seguindo o mesmo padrao do grafico apresentado na primeira questdo, este segundo
grafico traz um professor, 12,5% que considera seu nivel de conhecimento tecnoldgico
aplicado a educagdo bom. J& dois professores, 25% consideram satisfatorio. Porém, cinco
62,5% consideram seu nivel de conhecimento tecnoldgico aplicado a educacao mais ou

menos. Estes dados refor¢gam a hipotese de que falta formagdo para os professores nesta area.

Na terceira pergunta questionamos a frequéncia do uso destas ferramentas digitais,

logo a seguir apresentamos o grafico 20 com os dados coletados.



Grafico 20 - Questio trés Q3

3-Com que frequéncia vocé usou ou esta usando alguma ferramenta digital em suas aulas?

8 respostas

@ Muito Frequente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.
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Ainda nesta mesma questdo solicitamos aos professores que citassem quais

ferramentas estdo sendo utilizadas por eles nas aulas. Seguem no quadro 19 abaixo as

respostas obtidas:

Quadro 19- Respostas Professores questio trés Q3

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Professora 1

Canva mais utilizado na sala para trabalhos ...

Professora 2

Multimidia.

Professora 3

Celular e computadores

Professora 4

Utilizagdo da ferramenta Gamma para montagem de slides,

Utilizagdo da sala de informatica para realizagdo de pesquisa relacionado aos
conteudos estudados;

Apresentacdo de trabalhos com ferramentas do Canva;

Apresentacdo de parédia com ferramentas de dudio e video utilizados pelos alunos.

Professora 5

Podcast

Professora 6

WorldWall, Canva, Google formulario, multimidia.

Professora 7

multimidia, Canva, Ia....

Professora 8

Diversos aplicativos como Canva, email, IA, Gama, podcasts ....

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta questao podemos observar que um professor, 12,5% usa muito frequentemente

alguma ferramenta digital em sala de aula. Outros trés professores, 37,5% usam

frequentemente as tecnologias em sala de aula. Porém quatro professores, 50% usam

eventualmente alguma ferramenta digital em sala de aula. Também vinculada a esta questao

solicitamos aos professores que esclarecessem quais ferramentas usam, sendo o aplicativo



142

Canva o mais usado relatado por cinco professores 63,5%. Outros trés professores, 37,5%
disseram que usam s6 um tipo de ferramenta. Quatro professores, 50% relataram que usam
mais que uma ferramenta em suas aulas, este grupo também citou o uso da IA mencionado

por trés professores.

Na quarta questdo abordamos a formagao do professor, questionamos se o professor
participa de cursos, formacdes e oficinas na éarea tecnoldgica. No grafico 21 a seguir

apresentamos os dados coletados:

Grafico 21 - Questao quatro Q3

4-Vocé frequentemente participa de oficinas de tecnologia ou faz cursos na drea da informatica
sempre que possivel?
8 respostas

@ Muito Frequente

@ Frequentemente
Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta mesma questdo, de forma a complementar a resposta anterior, perguntamos:

Caso tenha participado, explique qual (is)? No quadro 20 abaixo apresentamos as respostas

obtidas:
Quadro 20- Respostas Professores questiao quatro Q3
Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Professora 1 nao respondeu
Professora 2 Informadtica basica.
Professora 3 Estou cursando
Além das disciplinas da faculdade, quando preciso utilizar alguma ferramenta fa¢o
Professora 4 pesquisa na internet para descobrir como utilizar.
Professora 5 ndo respondeu
Professora 6 nao respondeu
Professora 7 nao respondeu
Professora 8 Informatica, se meu computador pensase

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.
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Ao analisarmos o grafico 21 anterior identificamos que um professor, 12,5% muito
frequentemente participa de oficinas e cursos na area das tecnologias. Outro professor 12,5%
disse que eventualmente participa de cursos ou oficinas. Porém seis professores, 75%
raramente participam de cursos ou oficinas na area da informatica e tecnologia. Ao
questionarmos quais cursos, dois professores responderam informatica. Um estd cursando ndo
informou o tipo de curso. Um professor relatou que busca informagdes na internet sobre como

utilizar os aplicativos.

Na questdo cinco perguntamos aos professores se eles concordam que o uso das
tecnologias podem otimizar suas propostas de atividades. No grafico 22 abaixo apresentamos

os dados coletados:

Grafico 22 - Questio cinco Q3

5-Vocé concorda que utilizar tecnologias digitais para realizar atividades pode otimizar e ampliar as

propostas das atividades em sala de aula?
8 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Na&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente.

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ao observar o grafico 22 citado anteriormente constatamos que trés professores,
37,5% concordam totalmente e outros quatro professores, 50% concordam que ao utilizar
tecnologias digitais para realizar atividades em sala de aula otimizam e ampliam estas

atividades. Porém um professor, 12,5% ndo concorda e nem discorda.

Na questdo de nimero seis que se apresenta de modo aberto perguntamos aos
professores: pensando em sua pratica didria, acredita ser importante refletir a respeito das
influéncias das tecnologias digitais na sociedade contemporanea, nos espacgos educacionais
(Sala de aula, reunides de planejamento)? Explique. No quadro 21 abaixo apresentamos as

respostas coletadas:
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Quadro 21- Respostas Professores questio seis Q3

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Creio que sim pelo fato de ela estar presente cada dia mais nas nossas vidas ... Importante
Professora 1 se inteirar sobre o assunto e utilizar se forma consciente eles ...

Constantemente nos professores solicitamos cursos que poderiam ser ofertados pra que
pudéssemos trabalhar com mais propriedade e seguranga as tecnologias em sala de aula,
Professora 2 inclusive nas _formagoes de julho. Sem sucesso. E falado com brevidade o assunto.

Professora 3 Sim para assim facilitar os trabalhos em sala de aula

Acredito ser importante sim, manusear as ferramentas e utilizar na sala de aula com os
alunos e também deixar os alunos manusear e descobrir como essas ferramentas

| funcionam. Nas reunides é importante a utilizagdo de ferramentas digitais, tanto para
Professora 4 visualizar e demonstrar como para arquivar.

Sim, pois o avango tecnologico, esta muito rdpido, precisamos acompanhar as mudangas e
Professora 5 transformacgoes do mundo moderno.

Sim, as tecnologias digitais oferecem acesso a informagoes e recursos educacionais que
antes ndo eram facilmente disponiveis. Isso pode enriquecer o ensino e a aprendizagem,
Professora 6 permitindo que professores e alunos acessem materiais atualizados e diversos.

Sim, é necessario pensar a respeito pois essas tecnologias estdo presente em todos os
Professora 7 espagos, se ndo organizarmos e utilizarmos a nosso favor, com responsabilidade e método.

Estamos vivendo no periodo técnico cientifico informacional e a maioria de nossos alunos
estdo diariamente em contato com essa tecnologias. Assim, ao trabalhamos e refletirmos a
respeito das influéncias das tecnologias digitalis é de suma importdncia pois assim saberao
Professora 8 osnpontos positivos e negativos, utilizando de forma correta.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Quando analisamos o quadro acima evidenciamos que oito professores, 100%
acreditam ser importante refletir a respeito das influéncias das tecnologias digitais na
sociedade contemporanea, nos espacos educacionais. Dois deles 25% enfatizam a necessidade
de formagdo continuada. Outros seis, 75% descrevem como importante a necessidade de
reflexdo, utilizagdo de forma correta, responsabilidade, método, enriquecimento do ensino
aprendizagem, mudangas e transformagdes, desenvolver habilidades tecnolédgicas e utilizagao

das tecnologias de forma consciente.

Acreditamos que estas colocagdes deste grupo de seis professores so € possivel através

de uma formacao continuada na area das tecnologias vinculadas a educacao.

Na questao sete, também aberta, questionamos os professores: Como vocé descreveria
o uso de dispositivos tecnologicos por parte dos jovens em comparagdo com geragdes

anteriores? No quadro 22 abaixo apresentamos as respostas coletadas:
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Quadro 22- Respostas Professores questio sete Q3

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Professora 1 Muito utilizado ...mais ainda ndo de forma completamente consciente

Vejo que por mais que estejam "conectados", a grande maioria ndo sabe utilizar
Professora 2 corretamente. O bdsico sim. Minimamente, na grande totalidade dos jovens.
Professora 3 Eles tem um bom conhecimento sobre as tecnologias de agora

Facil adaptacdo para utilizagdo, interagdo e demonstram interesse. Geragoes anteriores tem
um pouco mais de dificuldade, talvez pelo acesso tardio as ferramentas, pelo medo ou até por
Professora 4 falta de conhecimento.

Acredito que o uso dessas tecnologias, estdo sendo utilizadas de uma forma correta.
Professora 5 Sendo esta de suma importancia para a inovagdo.

Enquanto geragées anteriores talvez tivessem acesso a um unico computador compartilhado
pela familia, os jovens de hoje geralmente possuem multiplos dispositivos pessoais, como
smartphones, tablets e laptops. Aléem disso, no contexto hodierno, a juventude geralmente
desenvolve habilidades digitais desde cedo, tornando-se proficiente em uma variedade de
tecnologias e plataformas digitais. Geragoes anteriores tiveram que aprender essas
Professora 6 habilidades mais tarde na vida, visto que ndo tiveram a mesma exposigdo as TICs.

sabem utilizar muito mais do que qualquer outra geragdo dispositivos que sdo 'intuitivos’,
Professora 7 porém tem muita dificuldade em trabalhar com programas mais complexos.

Estdo cada vez mais tempo em uso desses dispositivos, principalmente acessando redes
Professora 8 sociais

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao estudarmos o quadro 22 acima percebemos que trés professores, 37,5% relatam
que os jovens na sua atualidade em comparacdo as geragdes anteriores, utilizam muito as
tecnologias, estdo totalmente conectados, no entanto nao sabem usar de forma consciente, tem
dificuldades em trabalhar com ferramentas mais complexas e ndo utilizam a internet

corretamente.

Para quatro professores 50%, os jovens em comparagdo as geracdes anteriores,
possuem um bom conhecimento, apresentam facil adaptacdo, utilizam de forma correta as
tecnologias tornando-se proficientes em uma variedade de tecnologias e plataformas digitais.
Um professor 12,55 identifica somente o aumento do tempo de uso dos dispositivos em

comparagdo as geracdes anteriores.

Na pergunta nimero oito solicitamos que o professor descrevesse em sua opinido qual
¢ a influéncia das redes sociais no comportamento dos jovens? No quadro 23 abaixo

apresentamos os resultados narrados:
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Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Professora 1

Influéncia muito

Professora 2

Bitola em muito o pensar por si mesmo. Salvo, raros casos, uma abertura maior de
consciéncia.

Professora 3

Na realidade buscando o aprimoramento nos conteudos estudados

Professora 4

Influéncia ao comportamento com a sociedade

Professora 5

Acredito, que a maioria estdo sendo influenciados pela midia.

Professora 6

As redes sociais influenciam significativamente o comportamento dos jovens em diversos
aspectos como: identidade, autoestima, rela¢ées sociais, saude mental, educagdo,
exposi¢do cultural entre outros. As redes sociais oferecem tanto oportunidades quanto
desafios para os jovens e podem ser benéficas ou maléficas, dependendo da forma como
sdo utilizadas.

Professora 7

ao mesmo tempo que percebemos muita conectividade, podemos observar o
enquadramento da atengdo deles para esse formato. tem dificuldade e resisténcia a fazer
atividades mais complexas, ler textos maiores e prestar atencdo por um tempo maior do
que o considerado adequado nas redes sociais.

Professora 8

Os alunos muitas vezes sdo influenciados por fakesnews w ficam muito tempo em redes

sociais prejudicando os estudos

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Em nossa andlise da tabela apresentada acima podemos perceber que sete 77,5% dos

professores acreditam que as redes sociais influenciam muito principalmente em aspectos

como identidade, autoestima, comportamento, relacdes sociais, saide mental, educagao, falta
de atencdo, dificuldades e resisténcia em fazer atividades mais complexas. Um professor

12,5% respondeu que as redes aprimoram a busca pelos contetidos estudados.

Na questao aberta de nimero nove questionamos o seguinte: Em sua opinido como a
tecnologia impacta a forma como 0s jovens se comunicam e interagem uns com os outros? No

quadro 24 abaixo as opinides dos professores:

Quadro 24- Respostas Professores questiao nove Q3

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Professora 1 Concerteza

Professora 2 Procuram formar grupos de interesses afins, e outros se isolam.
Hoje vejo que se comunicam bem

Professora 3 mais no celular e menos pessoalmente

Professora 4 Levam tudo na brincadeira, sem pensar em consequéncias.

Professora 5 A comunicagdo correta, esta se "perdendo ", no mundo cultural.

A tecnologia transforma a comunicagdo e interagdo dos jovens, tornando-as mais
Professora 6 instantaneas e constantes por intermédio de redes sociais e aplicativos de mensagens.

¢é possivel que tenham menor interagdo social, e que esta fique condicionada aos
Professora 7 [posicionamentos em redes.
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Professora 8 |Os contato fisico, brincadeira e troca de informacées ficam cada vez mais virtual

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta andlise da questdo nove constatamos que 100% dos professores veem os
impactos das tecnologias na comunicacdo e intera¢do dos jovens como algo negativo por ser
instantanea e virtual estdo sujeitos aos posicionamentos em rede. Estdo deixando de se
comunicar pessoalmente onde as comunicagdes acontecem cada vez mais no virtual, levam na
brincadeira ¢ ndo pensam nas consequéncias. Se comunicam por afinidade e interesses

comuns, no entanto alguns se isolam.

Na pergunta de nimero dez: De acordo com suas praticas educacionais, como 0s
jovens percebem o papel da tecnologia na resolugdo de problemas globais, como as mudangas

climaticas e a desigualdade? No quadro 25 abaixo as respostas dos profissionais:

Quadro 25- Respostas Professores questio dez Q3

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Professora 1 Poucos os que se interessam ...eles estdo mais ligados a redes sociais e jogos
Professora 2 Uma interatividade maior.

Professora 3 Hoje é tudo voltado pra tecnologia

Pouco transparecem sobre o assunto, apenas compartilham informagoes sem saber se sdo
Professora 4 coerentes.

Professora 5 Acho que essa modernidade, veio de encontro, para a solucdo de muitos problemas.

Os jovens percebem as TICs como essenciais para conscientizar e mobilizar pessoas sobre
problemas globais como mudangas climdticas e desigualdade. Eles reconhecem que as
TICs facilitam a disseminagdo rapida de informagoes, campanhas de sensibilizag¢do e a
organiza¢do de movimentos sociais, embora, em diversos momentos, tém dificuldades para
Professora 6 utiliza-las.

infelizmente tendem a simplificar essas questoes, acreditando que com solugoes simplistas
Professora 7 elas serdo resolvidas, se afastam das discussoes quando elas ficam complexas.

Professora 8 Por meio de acessode diferentes meios de informagoes

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

No quadro acima verificamos na visao dos professores como os jovens percebem o
papel das tecnologias em relagdo as desigualdades e questdes climaticas. Trés professores, o
que corresponde 37,5% acreditam que ha pouco interesse sobre estas questdes e tendem a
simplificar estes temas. Outros cinco professores, o que corresponde a 62,5% acreditam que
0s jovens percebem o acesso aos meios de comunicacdo, a interagao através da tecnologia

como essenciais para a solu¢do de muitos problemas.

Na questdo aberta de numero onze perguntamos aos professores: No dia a dia da sala

de aula como os jovens tém percebido o acesso a tecnologia e as oportunidades de
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crescimento pessoal e profissional? No quadro 26 seguinte apresentamos as respostas dos

professores.
Quadro 26- Respostas Professores onze Q3
Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Professora 1 [Poucos os que percebem ...eles ainda ndo amadureceram para essas ideias completamente

Alguns procuram se integrar as novas tecnologias. Buscando e participando de cursos
Professora 2 online, inclusive.

Porgque hoje em dia praticamente a nossa vida gira em torno da tecnologia e é aonde se
Professora 3 busca muitos conhecimentos

Professora 4 INdo se expéem sobre o assunto.

Temos ainda, muitos alunos que ndo tem acesso ha muitas informagoes, até mesmo um
Professora 5 celular.

Os jovens percebem o acesso a tecnologia como uma oportunidade significativa para o
crescimento pessoal e profissional. Eles compreendem o uso de dispositivos e plataformas
digitais como forma de aprimorar o aprendizado, acessar informagées atualizadas e
desenvolver habilidades relevantes para o mercado de trabalho. No entanto, em muitas
situagaes, eles ndo sabem utilizar as TICs de forma assertiva, o que pode levar a distragées e
Professora 6 ao uso ineficaz dos recursos disponiveis.

Professora 7 ndo sei opinar sobre esse assunto

Necessidade de estar em constante aperfeicoamento para poder estar ou ser inserido no
Professora 8 mercado de trabalho

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

O quadro 26 acima traz as respostas dos professores em relacdo a percepcao dos
jovens sobre as tecnologias, oportunidades de crescimento pessoal e profissional. Trés
professores o que corresponde héd 37,5% acreditam que poucos percebam por terem acesso ha
muitas informagdes ndo expde sobre o assunto. Outros quatro professores, 50% acreditam que
os alunos percebem, pois procuram constante aperfeigoamento interagindo com novas
tecnologias, buscando novos conhecimentos. Um professor que corresponde a 12,5% nao

soube opinar.

Na questdao nimero doze solicitamos aos professores que: Se achar oportuno, expresse
aqui, consideragdes que ndo foram contempladas nas questdes acima, sobre a tematica Cultura
Digital. Tivemos uma contribuicdo: Hoje a nossa vida é uma era digital, pois precisamos

saber é estar ciente das modernidades que vem ocupando nosso espago. (Professor 3).

5.5 Questionarios Professores Q4

Consideramos importante esclarecer que a segunda professora da turma e a professora

de informatica participaram de todas as atividades desenvolvidas durante a aplicacdo do
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projeto. Os demais professores acompanharam somente durante as suas aulas, pois
precisavam ministrar aulas em outras turmas, era comum participarem do inicio de uma
atividade e quando retornavam no outro dia para a turma a atividade j4 havia sido concluida.
Neste segundo questionario obtivemos somente seis respostas dos professores, apesar de

nossa insisténcia.

Destacamos que neste questiondrio dos professores Q4 os respondentes ndo
permaneceram na mesma ordem do questionario inicial, foi necessario um trabalho cuidadoso
para identificar a ordem correta e vincular a mesma ordem de respondentes do questionario
inicial com o final, € o que vamos poder observar nas questdes abertas, a partir da segunda

questdo o que explica a ordem aleatdria dos professores. Segue as descrigdes do questionario:

Na questdo nimero um perguntamos aos professores sobre os conceitos de cultura

digital. No gréafico 23 abaixo apresentamos as respostas:

Grafico 23 - Questio um Q4

1-Apds a sua participacédo no projeto caminhos digitais, concorda que ficou claro os conceitos de
tecnologias digitais na educacédo e Cultura Digital?

6 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Nao concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ao analisarmos o grafico 23 anterior podemos perceber que seis 100% dos professores
concordam que apoés a aplicagdo e desenvolvimento do projeto caminhos digitais ficou claro

para eles os conceitos de tecnologias digitais na educacdo e cultura digital.

Na pergunta numero dois questionamos sobre a aptiddo do professor para usar as

ferramentas digitais. No grafico 24 abaixo podemos visualizar os seguintes dados:
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Grafico 24 - Questio dois Q4

2-Vocé se considera apto (a) para usar ferramentas digitais com seus alunos em sala de aula ou
nos seus estudos?

6 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
N&o concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

66,7%

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta mesma questdo solicitamos que os professores explicassem porque eles se

consideram aptos. Seguem no quadro 27 abaixo as respostas:

Quadro 27- Respostas Professores questio dois Q4

Entrevistado (a)

Resposta entrevistado (a)

Professora 7

Concordo, porém ndo ¢ um processo acabado, é preciso sempre avaliar o conteudo, as
habilidades que queremos desenvolver no processo para pensar as ferramentas.

Professora 3

Seria pra oprofundar mais os conhecimentos

Professora 2

MUITAS PLATAFORMAS QUE ME SAO DESCONHECIDAS. NAO TEMOS CURSOS
PARA NOS PROFESSORES, QUE SEJAM OFERTADAS PELO ESTADO.

Professora 1

Aprendi muitas coisas com o projeto ( aplicativos, formas de utilizar internet ... )

Professora 4

Considero que tenho capacidade de usar ferramentas digitais, mas preciso explorar mais
algumas delas.

Professora 6

Sim, porque conhego alguns recursos tecnologicos e certamente posso utiliza-los para
tornar as aulas mais dindmicas e interativas.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

No grafico 24 acima da questdo dois observamos que 66,7% ou seja, quatro

professores concordam que estdo aptos a usar as ferramentas digitais com seus alunos na sala

de aula. Todavia 33,3% o que corresponde a dois professores ndo concordam e nem

discordam. Solicitamos que os professores explicassem porque se consideram aptos a utilizar

as ferramentas digitais, quatro professores o que corresponde a 66,7% acreditam que apesar

de estarem aptos € preciso explorar mais algumas ferramentas, aprofundando mais os

conhecimentos pois ndo se trata de um processo acabado necessitando de mais formagdo para
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os professores. Um professor que corresponde a 16,7% respondeu que aprendeu muitas coisas
com o projeto. Um professor que corresponde a 16,7% respondeu que conhece outros recursos

tecnologicos e pode utilizé-los para tornar as aulas mais dinamicas.

Na terceira pergunta abordamos a alfabetizacao digital questionamos os professores se
depois do projeto os jovens tiveram alguma percep¢do. No grafico 25 abaixo apresentamos as

respostas obtidas:

Grafico 25 - Questio trés Q4

3- Vocé concorda que, apds o desenvolvimento do projeto, os jovens perceberam a importancia da

alfabetizacao digital em suas vidas?
6 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Nao concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ainda nesta mesma questao solicitamos aos professores que explicassem sua resposta.

No quadro 28 abaixo segue as respostas coletadas:

Quadro 28- Respostas Professores questio trés Q4

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Professora 7 E uma resposta que vamos observar ao longo das proximas atividades com eles.
Professora 3 Conseguiram conhecer mais ferramentas

PERCEBERAM QUE MUITO LHES E DESCONHECIDO MAS, NECESSARIO PARA SUA
Professora 2 APRENDIZAGEM.

Professora 1 Eles aprenderam muitas formas de utilizar as ferramentas propostas

Acredito muito que tenha sido muito significativo na aprendizagem dos alunos, e até para
Professora 4 mim mesmo. Mas algumas situacées os alunos me pareceram desinteressado no assunto.

E provavel que, ao experimentar diretamente as ferramentas digitais e entender seu impacto
na sociedade, os jovens possam reconhecer o valor de serem proficientes em tecnologias
Professora 6 digitais, tanto nos contextos educacionais quanto pessoais.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.
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Neste grafico 25 e quadro 28 correspondente a questdo trés identificamos que quatro
respondentes o que corresponde a 66,7% concordam que apods o desenvolvimento do projeto,
os jovens perceberam a importancia da alfabetizacdo digital em suas vidas. Entretanto dois
professores, o que corresponde a 33,3% dos entrevistados ndo concordam e nem discordam.
Nesta mesma questdo solicitamos que explicassem sua resposta, cinco professores o que
corresponde a 83,3% dos profissionais ao concordarem com a percep¢do adquirida pelos
alunos atribuem isso por terem conseguido conhecer ferramentas digitais novas e utiliza-las
de modo significativo em sua aprendizagem e também por perceberem que muita coisa ainda
eles ndo conhecem. Um professor que corresponde a 16,7% respondeu que ¢ preciso mais

tempo para observar se realmente os alunos perceberam esta importancia.

Na questdo quatro perguntamos aos professores se houve impacto na forma de
interacdo e comunicacdo. No grafico 26 abaixo apresentamos os dados obtidos referentes a

esta questao:

Grafico 26 - Questio quatro Q4

4-Concorda que a participagao no projeto “caminhos digitais” impactou sua maneira de se

comunicar e interagir com seus alunos, colegas, familiares e amigos?
6 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
N&o concordo nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ainda na questdo quatro solicitamos aos professores que explicassem com mais

detalhes a sua resposta. No quadro 29 abaixo constam as respostas coletadas:

Quadro 29- Respostas Professores questiao quatro Q4

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Também aprendemos a usar algumas ferramentas e auxiliar os alunos a inclui-las nas
atividades escolares de forma responsavel, visto que elas sdo parte da realidade e muitas
Professora 7 vezes usadas de formas inadequadas. Especialmente inteligéncia artificial.
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Professora 3 Porque apos terem dificuldades conseguiram concluir o trabalho
Professora 2 INTERESSANTE E NECESSARIO A INTERACAO COM AS TECNOLOGIAS.
Professora 1 Aprendizado de como utilizar ferramentas digitais no nosso dia a dia

Acredito que esse momento fez com que eu refletisse bastante sobre como posso melhorar e
Professora 4 mudar algumas situagoes.

Durante algumas etapas do projeto, ficou perceptivel que alguns alunos apresentam mais
facilidade em utilizar os recursos tecnologicos, ja outros apresentam mais dificuldades.
Além disso, ficou claro a necessidade de orientagdo dos professores visto que eles podem
apresentar facilidade em utilizar os recursos tecnologicos, no entanto, quando é necessario
aprofundar estudos sobre determinada area do conhecimento, eles ndo possuem autonomia
para organizar e estruturar uma pesquisa em relagdo ao conteiido estudado. E fato que o
uso dos recursos tecnologicos mudou as formas de intera¢do, comunicagdo e aprendizado
Professora 6 no ambiente escolar, mas é necessario a intervengdo e orientacdo do professor.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Percebemos no grafico 26 e quadro 29 da questdo quatro que segundo os professores:
o projeto caminhos digitais impactou sua maneira de se comunicar e interagir com seus
alunos, colegas, familiares e amigos, concordam totalmente com esta afirmacdo trés
professores, 50%. Sendo que outros trés, 50 % apenas concordam. Todavia solicitamos que os
profissionais explicaram com mais detalhes sua resposta. 100% deles relataram que este
impacto foi positivo atribuiram ao fato do projeto ter causado reflexdes o que causou
mudanga de intera¢do ¢ comunicagdo causando também reflexdes de como mudar ¢ melhorar
algumas situagdes em sala. Também aprendemos com o projeto sendo esta interacao
necessaria e interessante, percebemos que muitos alunos ap6s terem dificuldades conseguiram

concluir as atividades.

A questdo cinco, abordamos os temas aprendizado e uso responsavel das midias

digitais. No grafico 27 a seguir podemos visualizar os dados obtidos:

Grafico 27 - Questao cinco Q4

5- Em sua opinido, depois da sua participacgao e interagdo houve crescimento pessoal e

aprendizado quanto ao uso responsavel das midias digitais por parte dos alunos?
6 respostas

@ Quase sempre houve.
@ Geralmente Houve

As vezes houve
@ Geralmente ndo houve
@ Nazo houve

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.
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Vinculado a questdo cinco pedimos aos professores que explicassem sua resposta

anterior. No quadro 30 abaixo constam as respostas obtidas pelo grupo:

Quadro 30- Respostas Professores questiao cinco Q4

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Posso dizer que aparentemente houve, mas essa resposta também sera mais esclarecida ao
Professora 7 longo das proximas atividades.

Professora 3 Surgiu bastante duvidas mas conseguiram fazer

ESTAREMOS OBSERVANDO ESSE QUESITO NO DECORRER DAS AULAS. MUITO
Professora 2 RECENTE.

Houve uma grande evolugdo , alguns ndo sabiam nada sobre as ferramentas das mais
Professora 1 simples e sairam sabendo utilizar

Foram levantados discussdo importante para os professores e principalmente para os
Professora 4 alunos que hoje utilizam muito as redes sociais e aplicativo de 14 e outros.

Essa questdo ndo consigo responder, pois ndo tive mais aulas com a turma, mas, acredito
que apos os estudos sobre ética nas redes, os alunos tenham adquirido alguns conceitos
Professora 6 basicos para o uso responsavel das midias digitais.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao examinar o grafico 27 e o quadro 30 acima, 33,3% ou seja, dois professores
acreditam que depois da sua participagdo e interacdo no projeto, quase sempre houve
crescimento pessoal e aprendizado quanto ao uso responsavel das midias digitais por parte dos
alunos. Para 50%, trés professores responderam que geralmente houve crescimento pessoal e
aprendizado quanto ao uso responsavel das midias digitais por parte dos alunos. Ja para um
professor, correspondendo a 16,7% as vezes houve. Nesta mesma questdo solicitamos aos
professores que explicassem a sua resposta cinco professores 83,3% relataram que houve
aprendizado, pois surgiram muitas duvidas e foram conseguindo fazer o que causou uma
grande evolu¢do no aprendizado, foram levantadas discussoes importantes para os
professores e principalmente para os alunos. Um professor 16,7% relata que ¢ muito recente

e vai observar no decorrer das aulas.

Na pergunta seis abordamos as profissdes e as necessidades de certas habilidades

tecnoldgicas para exercé-las. No grafico 28 abaixo podemos visualizar os dados obtidos:
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Grafico 28 - Questio seis Q4

6-Vocé concorda que em todas as profissoes sera necessdrio ter dominio de certas tecnologias e

habilidades tecnoldgicas para uso responsavel e consciente?
6 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo

@ Nao concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Nesta questdo seis o grafico 28 se apresenta da seguinte forma: Dois professores
33,3% concordam totalmente que em todas as profissdes sera necessario ter dominio de certas
tecnologias e habilidades tecnologicas para uso responsavel e consciente, todavia quatro

professores concordam, que corresponde a 66,7 % dos entrevistados.

Na questao sete perguntamos aos professores se apos o desenvolvimento do projeto os
alunos adquiriram atitudes positivas em relagdo a seguranca online. No grafico 29 abaixo

podemos visualizar os dados coletados:

Grafico 29 - Questio sete Q4

7-Ap6s o desenvolvimento do projeto, os alunos desenvolveram conceitos e atitudes positivas em

relacdo a privacidade e seguranca online?
6 respostas

@ Muito frequentemente
@ Frequentemente

@ Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.
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No grafico 29 acima um professor que corresponde a 16,7% respondeu que muito
frequentemente apds a aplicagdo do projeto os alunos desenvolveram conceitos e atitudes
positivas em relagdo a privacidade e seguranga online. Contudo quatro professores, 66,7%
relataram frequentemente e um professor, 16,7% acredita que eventualmente desenvolveram

conceitos e atitudes positivas em relagdo a privacidade e seguranca online.

A pergunta oito ¢ de modo aberto e traz a seguinte indaga¢do: Em sua opinido qual ¢ a
visdo dos jovens em relacdo a ética na tecnologia e ao uso responsavel das inovag¢des? No

quadro 31 abaixo constam as respostas coletadas:

Quadro 31- Respostas Professores questao oito Q4

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)
Professora 7 Ndo consigo avaliar nesse momento, pois ndo participei das ultimas discussoes.
Professora 3 Que sempre tem que buscar mais pois estamos sempre inovando

IMATURA. PENSO QUE SEJA NECESSARIO ABORDAR ISSO COM ELES DE UMA
Professora 2 FORMA MAIS EFETIVA.

Professora 1 Eles ainda precisdo de uma conscientizagdo do uso responsavel

Professora 4 Eles ndo tem conhecimento das responsabilidades e causas.

Os jovens geralmente reconhecem a importdancia da ética na tecnologia e do uso
responsavel das inovagées, valorizam a privacidade, a seguranca on-line e a necessidade
de combater a desinformagdo. No entanto, suas atitudes podem variar com base em fatores
como educagdo, desconhecer passos basicos para garantir a privacidade, acesso a
Professora 6 informagdo e influéncias sociais.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao explorarmos o quadro 31 acima constatamos que quatro professores, ou seja,
66,7% percebem que a visdao dos jovens em relagdo a ética na tecnologia e ao uso responsavel
das inovacgdes se apresenta da seguinte forma: Eles geralmente reconhecem a importancia da
ética e do uso responsavel valorizam a privacidade e seguranga, no entanto ainda falta mais
conscientizagdo do uso responsadvel, pois ndo possuem conhecimento das responsabilidades e
causas, pois devido as inumeras inovagoes tecnologicas eles necessitam buscar mais
aprofundar mais esses temas. No entanto, dois professores 33,3% nao opinaram nesse

momento, informaram que precisam mais tempo para avaliar.

Na questdao nove perguntamos aos professores se eles perceberam alguma mudancga de
atitude ou comportamento dos alunos em relagdo as redes sociais. No grafico 30 abaixo

representamos os dados obtidos:
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Grafico 30 - Questiao nove Q4
9-Apds o projeto, vocé percebeu mudancas na influéncia das redes sociais no comportamento dos
jovens?

6 respostas

@ Muito frequentemente

@ Frequentemente
@ Eventualmente
@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ao observarmos o grafico 30 acima identificamos que dois professores, 33,3%
relataram que apo6s a aplicagdo do projeto, frequentemente perceberam mudancgas na
influéncia das redes sociais no comportamento dos jovens. Todavia, para outros dois
professores, 33,3% eventualmente perceberam estas mudancas. Para um professor 16,7%

raramente percebeu e para outro professor, 16,7% nao percebeu nenhuma mudanga.

Ja a questdo dez aborda a percepc¢do na resolucdo de problemas globais e desigualdade

social. No grafico 31 abaixo apresentamos os dados coletados:

Grafico 31 - Questiao dez Q4

10-Apds o projeto os jovens percebem o papel da tecnologia na resolugao de problemas globais,

como as mudancas climaticas e a desigualdade?
6 respostas

@ Muito frequentemente
@ Frequentemente

@ Eventualmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: O autor - projeto caminhos digitais, 2024.

Ao examinarmos o grafico 31 acima identificamos que quatro professores o que

corresponde a 66,7% relataram que apds o projeto frequentemente perceberam que os jovens
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percebem o papel da tecnologia na resolucdo de problemas globais, como as mudangas
climaticas e a desigualdade. Entretanto, outros dois professores 33,3% perceberam que

raramente os alunos percebem o papel das tecnologias na resolucao destes temas.

Na questao onze perguntamos aos professores se: No dia a dia da sala de aula, como os
jovens tém percebido quais foram os impactos da inclusdao digital nas comunidades menos

privilegiadas? No quadro 32 abaixo constam as respostas descritas pelos professores:

Quadro 32- Respostas Professores questiao onze Q4

Entrevistado (a) Resposta entrevistado (a)

Vamos conseguir avaliar ao longo dos proximos meses a percep¢do deles, a minha
percepgdo é que contribuiu muito para equidade de alunos que ndo tem acesso diario a
Professora 7 computadores especialmente, com a familiariza¢do e uso da maquina.

Professora 3 Pois hoje ja seria uma ferramenta essencial

NECESSARIA, PODENDO ABRIR PORTAS PROFISSIONAIS E DE ESTUDOS, BEM
Professora 2 COMO INTERAGIR SOCIALMENTE COM OUTROS JOVENS..

Professora 1 Eles aprenderam como utilizar as ferramentas digitais para facilitar seus estudos

Nas apresentagoes foi possivel perceber o posicionamento da ciéncia deles em relacdo as
tecnologias, mas dos impactos do dia a dia é aos poucos que vamos conseguir identificar
Professora 4 alguma mudanga.

Nao sera possivel responder a essa pergunta, pois é um assunto que ndo abordei com os
Professora 6 alunos.

Fonte: O autor - questionario projeto caminhos digitais, 2024.

Ao observar o quadro 32 acima cinco professores 83,3% relatam que perceberam que
os impactos da inclusdo digital foram significativos, pois contribuiu muito para a equidade
dos alunos, houve intera¢do social entre eles, aprenderam a usar algumas ferramentas
digitais, nas apresentagoes foi possivel perceber o posicionamento e ciéncia deles em rela¢do
as tecnologias, hoje as ferramentas tecnologicas sdo essenciais para a inclusdo. Um
professor 16,7% relatou que ndo é possivel responder esta questdo no momento.

Na pergunta doze questionamos os professores: Se achar oportuno, expresse aqui,
consideragdes que ndo foram contempladas nas questdes acima, sobre a tematica Cultura

Digital. Nao houve contribui¢des para este questionamento.
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5.6 Consideragoes finais do capitulo

Apresentamos uma breve contextualizacdo de forma objetiva dos dados coletados de
acordo com nossas percepcoes. Trata-se de um resumo comparativo entre os questionarios,

nosso intuito ¢ de facilitar a compreensao e analise por parte do leitor.

Comegamos com o0s questiondrios dos alunos Q1 e Q2, em relagdo a identificacdo e
utilizagdo das tecnologias digitais percebemos que houve uma evolugdo pois os dados
indicam um aumento na percep¢ao continua da cultura digital, com uma reducdo na incerteza

dos alunos em relagao a identificacao das tecnologias digitais.

Quanto a aptiddo no uso das ferramentas digitais apos a aplicacdo do projeto
percebemos um consenso significativo de que os alunos se sentem mais aptos a usar

ferramentas digitais para tarefas escolares, indicando uma melhora na competéncia digital.

J& a participagdo em cursos ¢ bem modesta, no entanto os alunos demonstraram
aprendizado de forma indireta com a participacdo no projeto conforme relata o aluno 13

“Aprendi a usar diversas ferramentas que antes nem conhecia’.

Em relacao a seguranca e privacidade percebemos uma melhora na conscientizagao
com mais alunos demonstrando preocupagdo com mais frequéncia. Na percepcao das redes

sociais houve diversidade com alunos reconhecendo influéncias positivas e negativas.

Quanto ao conhecimento pessoal e aprendizado podemos identificar que a grande
maioria dos alunos reconheceu um crescimento pessoal e aprendizado significativo,

atribuindo isso ao uso de diversos aplicativos ¢ novas habilidades adquiridas.

Tratamos agora de um resumo comparativo entre os dois questiondrios, Q3 e Q4,
aplicado com os professores, evidenciamos que oito professores responderam o primeiro
questionario e o segundo foi respondido por apenas seis professores. E importante frisar que
apenas dois professores acompanharam todas as atividades do inicio ao fim, os demais

professores necessitavam trocar de sala, pois tinham aulas com outras turmas.

Quando comparamos, o segundo questionario com o primeiro percebemos uma
evolucdo positiva na compreensdo e uso das tecnologias digitais pelos professores apos o
projeto. H4 um aumento na percepcdo da importancia da alfabetizacdo digital e do uso
responsavel das tecnologias, tanto entre professores quanto alunos. Além disso, os professores

relatam uma melhoria significativa na comunicagdo e interagdo. No entanto, ainda ha uma
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necessidade continua de formacdo e conscientizacdo sobre o uso ético ¢ responsavel da
tecnologia.

Passamos a consultar estes dados buscando certas coincidéncias ou padrdes entre as
evidéncias coletadas para através das categorias de andlise verificarmos, analisar os dados
obtidos, interpretando os dados de acordo com a teoria estudada. As categorias surgem da
combinacdo do tema de nossa pesquisa, ¢ através desta combinagdo que na sequéncia

pretendemos descrever as analises das categorias.
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6-ANALISES DAS CATEGORIAS

Iniciamos as analises das categorias destacando novamente as quatro categorias que
pretendemos analisar Categoria 1: Mudancas na interacdo e socializacdo. Categoria 2:
Dominio e uso das tecnologias. Categoria 3: Experiéncias significativas de aprendizagem.
Categoria 4: Compreensao da cultura digital. Realizamos andlise sequencial iniciando pela

observacdo participante, questionarios alunos Q1 e Q2 e por fim questionarios Q3 e Q4.

6.1 Mudancas na interac¢ao e socializacao.

Ao analisarmos esta categoria na observacdo participante referente a primeira
atividade identificamos que na categoria ‘“mudangas na interacdo e socializagdo”, o grupo trés
teve uma interagdo superficial, com uso basico de tecnologia, sem muita colaborag@o ou troca
significativa entre os membros, na apresentagdo do grupo nove observamos uma mudanca
significativa na interacdo, com alunos da educagdo especial se engajando com o auxilio de

colegas e professores, resultando em uma experiéncia positiva de socializa¢ao e colaboragao.

O grupo nove demonstrou superagao das dificuldades o que segundo Prensky (2021)
foi possivel gragas ao cenario educacional do século XXI, a dindmica entre o aluno, o
professor e a escola estd passando por transformagdes significativas, moldando um ambiente

de aprendizagem mais interativo e adaptativo.

Ja no grupo um notamos que a interagdo dentro do grupo pareceu limitada, com uma
abordagem basica na apresentagao e falta de colaboragdo na busca de fontes e informagdes, na
apresentacdo do grupo dez, foram levantadas questdes importantes pois a interagdo foi
minima e dependente da [A, com pouca interagdo significativa entre os membros do grupo ou
com o conteudo apresentado que basicamente foi criado pela inteligéncia artificial. Em
relacdo ao uso da Inteligéncia artificial, Santaella (2023) relata que a popularizagao da 1A

levantou as discussdes sobre comunicagdo, consumo e desinformacdo para a autora:

A recente popularizag@o de tecnologias baseadas em inteligéncia artificial, como as
ferramentas automatizadas de geragdo de texto (como o ChatGPT), de comandos de
voz (como Alexa e Siri), de algoritmos de recomendagdo de contetido (como
Amazon e Netflix) e de geracdo de imagens (como Midjourney ¢ DALL-E 2), tém
provocado discussoes acaloradas que tocam diretamente a comunicagdo, tais como a
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desinformagdo, a plataformizacdo das solu¢des computacionais, a arte digital, o
consumo, a publicidade, o jornalismo e a assim por diante (Santaella, 2023, p.10).

Para Castells [...] “O essencial ¢ ensinar a selecionar uma informagao e combina-la [...]
E claro que trapacear com o ChatGPT deve ser vetado, quando for uma pura copia” (Castells,
2023, np).

Segundo Santaella (2023) e Castells a popularizacdo desta ferramenta automatizada
mudou a forma de comunicagdo como consumo, publicidade, jornalismo e também causam
desinformacao, no entanto se a [A for usada para recombinar informagdes com o intuito de
trapacear deve ser vedada, porém ao usarmos para o aprendizado e conhecimento ¢ essencial
ensinar a selecionar e combinar, ou seja: s6 podera ser util se conseguirmos adaptar o seu uso
pedagogicamente.

Os grupos seis, oito, quatro, onze, cinco, dois e sete, foram observados, que dois
grupos mostraram dificuldades técnicas prejudicando uma maior colaboragdo, enquanto
outros cinco grupos conseguiram trabalhar juntos de forma mais eficaz.

Percebemos uma grande interag¢ao e colaboracao de formas diversas entre os membros
dos grupos, sem duvida este processo causou modificagdes nos sujeitos. Para Teixeira (2010)

isso acontece independente do acesso aos aparatos tecnologicos. Segundo o autor:

Dessa forma, independentemente do acesso aos aparatos tecnoldgicos, consolida-se
um processo de imersdo individual e coletiva numa configuragdo social repleta de
tecnologias, que modifica continuamente a dindmica cotidiana dos individuos ao
mesmo tempo em que também sdo modificadas nessa interacdo, porém em
intensidades e formas diversas. (Teixeira, 2010, p. 26).

Estas dindmicas cotidianas e intensa interacao identificamos nas atividades dos grupos
dois e trés, pois percebemos varias formas de interagdo e socializacao entre os alunos, onde
foram divididos em pares para realizar projetos especificos, promovendo a colaboragdo e a
troca de ideias. A criacdo de podcasts incentivou a comunicagdo e a criatividade, além de
proporcionar uma nova forma de interagdo entre eles. As apresentacdes dos projetos
permitiram que os alunos desenvolvessem habilidades de falar em publico, interagindo com
os colegas.

Nesse contexto, de uma cultura digital criativa e interativa e de acordo com Prensky
(2021), Pretto (2013) e Castells (2024) entendemos que ao levar valores e elementos para a

escola, a figura do aluno digital surge como o protagonista de sua propria jornada
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educacional, sendo desafiado a desenvolver habilidades além do mero acumulo de
conhecimento

Nas atividades quatro, cinco e seis do projeto caminhos digitais com uso da ferramenta
Scratch e a programacdo em sala de aula percebemos que estas atividades afetaram
significativamente a interacdo e a socializa¢do dos alunos e também dos professores para com
os alunos.

Inicialmente, muitos alunos tiveram dificuldades técnicas para acessar os materiais, o
que demandou intervengdes individuais dos professores. No entanto, a medida que os alunos
foram aprendendo a usar a plataforma, a colaboracdo entre eles aumentou, com muitos saindo
de seus computadores para ajudar colegas. Esse comportamento demonstra um aumento na
interacdo € na cooperagcdo, com os alunos se engajando mutuamente no processo de
aprendizagem.

Constatamos que esta interagdo e cooperagdo entre os grupos durante a constru¢ao dos
projetos onde cada grupo de sua maneira construiu a apresentacdo de acordo com suas
caracteristicas, possibilitando em si mesmos e nos demais colegas a apropria¢ao de conceitos
e desenvolvimento de uma cultura em rede, para Teixeira (2010):

O alargamento do conceito de inclusdo digital para uma dimensdo reticular,
caracterizando-o como um processo horizontal que deve ocorrer a partir do interior
dos grupos com vistas ao desenvolvimento de cultura de rede, numa perspectiva que
considere processos de interagdo, de construcdo de identidade, de ampliagdo da
cultura e de valorizacdo da diversidade, para, desde uma postura de criagdo de

conteudos proprios ¢ de exercicio da cidadania, possibilitar a quebra do ciclo de
producdo, consumo e dependéncia tecnocultural. (Teixeira, 2020, p. 40).

Na ultima atividade identificamos que o projeto proporcionou aos alunos diversas
formas de interacdo e socializacdo, seja através do trabalho em grupo ou da utilizagcdo de
ferramentas digitais. Também nesta atividade houve uma dindmica de colaboracdo e troca de
conhecimentos, tanto entre os alunos quanto com os professores.

Percebemos que a interacdo aumentou significativamente quando dois grupos de
alunos utilizaram o Kahoot, uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, para criar um
ambiente ludico e interativo. Isso fortaleceu a socializacdo ao envolver toda a turma em
atividades coletivas e competitivas.

Ao realizarmos as analises desta categoria com base nos questiondrios inicial Q1 e
final Q2 respondidos pelos alunos destacamos que no questionario Q1 podemos verificar as

amizades Online vs. off-line sendo que 50% dos alunos percebem mais maleficios nas
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amizades online do que nas off-line. Ja nas preocupacdes com Seguranga: 27,3% dos alunos
estdo preocupados com a segurancga online.

Ao compararmos com o questionario Q2 observamos que as amizades Online vs.
off-line: A percep¢do sobre o perigo das amizades online aumentou para 31,8%. Também
houve melhorias na interatividade pois 68,2% dos alunos relataram melhorias na interagao
com colegas e familiares ap6s o projeto. Quanto ao impacto das Redes Sociais: 31,8% dos
alunos entendem que as redes sociais influenciam positivamente.

Segundo pesquisa da Tic Kids Online realizada em 2023, que traz as plataforma de

redes sociais mais usadas pelos jovens destaca que:

O Instagram (36%) ¢ a plataforma mais usada pelos usudrios de Internet de 9 a 17
anos, frente ao YouTube (29%); TikTok (27%) e o Facebook (2%). Nas faixas de 9 a
10 anos e de 11 a 12 anos, o YouTube lidera com 42% e 44%, respectivamente. Ja
nas faixas de 13 a 14 anos (38%) ¢ de 15 a 17 anos (62%), predomina o uso do
Instagram. (Cetic.br, 2023, np).

Acreditamos que houve um aumento na percep¢ao de riscos nas amizades online e
uma melhoria notavel na intera¢do social apds o projeto, indicando uma mudanga positiva na
forma como os alunos percebem e lidam com as interagdes digitais.

Castells (2024) e Prensky (2021) ao falarem sobre o acesso as redes sociais de forma
indiscriminada onde o aluno ¢ livre para se expressar e dialogar com uma parcela de pessoas
que sdo propensas as violéncias e disseminam isso de forma indiscriminada acaba por afetar
as relacdes desses jovens em casa e na escola. Entdo seria a internet responsavel por estes
problemas de violéncia, ansiedade e tristeza? Para Castells (2023) “ndo” ele afirma que: “Isso
nao ¢ verdade. Esta provado que a internet aumenta a sociabilidade ¢ a satisfagdo com a vida
para a maioria da populacdo [...] Mas as pessoas estdo de fato ansiosas e tristes — mas nao
solitarias — por causa do massivo deterioramento das condi¢des de vida na maior parte dos
paises” [...] (Castells, 2024, np).

Pretendemos a seguir verificar o questionario inicial Q3 e final Q4 respondidos pelos
professores, analises com base nesta categoria. No questionario inicial Q3 identificamos que
apenas 12,5% dos professores participam muito frequentemente de oficinas e cursos na area
de tecnologias, enquanto 75% raramente participam.

De acordo com Moran (2012), Charlot (2020) e Perrenoud (2000) entendemos que o
professor deve ter uma compreensdo abrangente da tecnologia como uma ferramenta
relevante em seu trabalho, porém, ¢ importante ressaltar que a tecnologia ndo substitui a

pratica de ensino e ndo € um objetivo em si mesmo.
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Quando observamos que 75% dos professores ndo se atualizam na area da tecnologia,
isso implica em sua pratica, pois cabe a ele estabelecer os objetivos pedagogicos e utilizar os
recursos tecnoldgicos disponiveis para esse fim e isto sO sera possivel se o professor tiver uma
formacao so6lida nesta area.

No entanto, 100% dos professores veem os impactos das tecnologias na comunicagao
e interacdao dos jovens como algo negativo. Os professores entendem que os jovens tendem a
se comunicar mais virtualmente e menos pessoalmente.

Quando comparamos com o questionario final Q4 identificamos 100% dos professores
relatam que o projeto impactou positivamente sua maneira de se comunicar e interagir com
alunos, colegas, familiares e amigos. Ainda 66,7% dos professores perceberam que os jovens
reconheceram a importancia da ética e do uso responsavel das inovagdes tecnologicas, mas
ainda necessitam de mais conscientizagao € uso responsavel.

Contudo 83,3% dos professores relataram que os impactos da inclusdo digital foram
significativos, contribuindo para a equidade e interacdo social entre os alunos.

Ao compararmos os dois questionarios, identificamos que a maioria dos professores
raramente participa de oficinas de tecnologia. Entendemos que segundo Charlot (2020) a
mudancga e a evolugdo necessaria para se tornar um 6timo professor passa por uma capacidade
de dominio de novos instrumentos e possibilidades de ensino, ndo se trata de competir com a
tecnologia mas sim tirar proveito dela e para se tirar proveito dela precisamos conhecé-la e
compreendé la.

Todavia apds o projeto, houve uma mudanca positiva significativa, com todos os
professores relatando melhoras na comunicagdo e interagdo, tanto para eles mesmos quanto
para os alunos. A percepcao dos impactos da inclusdo digital também se tornou mais positiva,

indicando uma mudanca na visao dos professores sobre a interacdo mediada pela tecnologia.

6.2 Dominio e uso das tecnologias.

Com base na observacdo participante realizada durante a aplicagdo do projeto
caminhos digitais vamos analisar a categoria “dominio e uso das tecnologias", na primeira
atividade realizada pelo grupo trés o0 mesmo demonstrou um uso basico e limitado do Google
Slides, sem dominio completo da ferramenta. No entanto, o grupo nove usou PowerPoint de
maneira eficaz, com suporte significativo dos professores e alunos, mostrando aprendizado

pratico dos recursos da ferramenta.
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Ja o grupo um utilizou o Canva, uma ferramenta comum para eles, mas sem explorar
seus recursos avangados, indicando um uso basico da tecnologia. Identificamos que o grupo
dez apresentou total dependéncia da IA para criar a apresentagdo, sem verificacdo dos dados
ou personalizacdo, demonstrando uma falta de dominio e compreensdo da ferramenta Gamma.

Para Santaella a IA possui uma grande capacidade de aprendizado, acreditamos que
esta capacidade pode ser utilizada na educacdo, mas ela s6 podera ser util se conseguirmos
adaptar o seu uso pedagogicamente. Para a autora, “independentemente do setor, um dos
maiores trunfos da IA encontra-se na sua capacidade de aprendizado. Sua habilidade de
reconhecer tendéncias de dados so € Util se puder se adaptar a mudangas e flutuagdes nessas
tendéncias” (Santaella, 2023, p.22).

Percebemos que os grupos seis, oito, quatro, onze, cinco, dois e sete apresentaram um
bom rendimento de modo geral, demonstraram dominio variado, alguns grupos, como o que
usou Lightroom e Capcut, mostraram um bom entendimento e aplicagdo das ferramentas,
enquanto os que usaram Scratch e Activepresenter, tiveram dificuldades significativas, no
entanto o grupo que apresentou o Activepresenter em outra oportunidade, conseguiu
surpreender em sua apresentagdo, os outros grupos tiveram um bom dominio.

Destacamos que os grupos tiveram uma boa media¢do e orientacdo o que também para
Dalbosco (2015) e Marino (2023), além da necessidade de orientar os estudantes para o uso
das tecnologias a fim de potencializar o aprendizado, o professor deve questionar, refletir e
ensinar a questionar, criticar e confrontar constantemente as informacdes e conteudos
disponibilizados pela rede. Complementando, Dalbosco (2015) acrescenta que € preciso
dialogar com as criancas e jovens, sem perder o controle pedagoégico, alertando
permanentemente sobre os riscos trazidos pelas tecnologias e o uso inadequado de algumas
ferramentas.

Nas atividades dois e trés podemos destacar que nesta categoria de analise os alunos
desenvolveram um uso extensivo da tecnologia embora ndo apresentassem um dominio ideal
podemos destacar o uso da sala maker para a criacdo do podcasts, evidenciando um ambiente
de aprendizado pratico e tecnologico.

No laboratorio de informatica os alunos usaram o laboratério para acessar drives
compartilhados, uma série de ferramentas tecnologicas de multimidias, como Canva e editores
de video/audio, desenvolvendo habilidades em tecnologias digitais. Alguns grupos usaram [IA
para organizar textos e criar conteudos, mesmo que sem citar as fontes, 0 que mostra um nivel

de dominio tecnoldgico basico.
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Marino (2023), ao falar sobre o dominio tecnologico e a IA comenta que com base
nessa realidade, torna-se essencial que docentes e discentes tenham um comportamento mais
ativo em relacdo ao ambiente digital e, especialmente, que percebam os direcionamentos
estabelecidos pelos algoritmos.

As atividades quatro, cinco e seis durante o uso do software de programacgdo em
blocos Scratch, percebemos o interesse e um esforco dos alunos para aprender a usar a
ferramenta, o que aumentou o dominio e a interatividade entre eles. Porém os desafios iniciais
com logins e senhas, bem como a dificuldade em seguir instrugdes, indicam uma curva de
aprendizado significativa. No entanto, com orientagdo e media¢do dos professores, os alunos
foram capazes de superar esses obstaculos e utilizar eficazmente a ferramenta tecnologica
Scratch, dando os primeiros passos para aprender programagao.

Entendemos que para superar obsticulos e atender a esses objetivos para ensinar
programacdo, os professores precisam buscar novas maneiras de ensinar, aprimorar suas
metodologias usando as tecnologias como aliadas. Conforme diz Marino (2023) quando relata
que os professores nao podem permanecer buscando ensinar os alunos com base em
metodologias e praticas envelhecidas, assentadas, quase exclusivamente, na memorizagao de
informacdes e contetidos afastados da realidade vivenciada pelos alunos. A programacao ja ¢
uma linguagem que faz parte do nosso dia a dia.

No entanto, a utilizacdo de outras tecnologias e aplicativos, também demonstrou uma
falta de profundidade e entendimento por parte dos alunos em alguns casos.

O uso do Kahoot e de plataformas de compartilhamento como o drive da turma
mostrou que os alunos conseguem assimilar e interagir com diferentes tecnologias para
colaboracdo e apresentacdo. No entanto, alguns grupos mostraram dificuldades técnicas, como
a formatacdo inadequada de slides e problemas com a inser¢ao de referéncias.

Vamos agora através desta categoria analisar e comparar o questiondrio inicial QI e
final Q2. No questiondrio inicial dos alunos quanto a identificagdo e uso de tecnologias
digitais, constatamos que a maioria dos alunos sabe identifica-las com 63,6% dos
entrevistados e também usam estas ferramentas digitais com frequéncia.

Quanto aos dispositivos mais usados o Celular aparece com 95,5%, TV 63,6% e
computador 31,8%. Estes dados obtidos vém ao encontro dos dados da pesquisa apresentada
pelo IBGE em 2021 que afirma que: “o celular é o dispositivo mais utilizado para acessar a
Internet em casa, representando 99,5%. Ja a televisao foi o segundo equipamento mais
utilizado para esse fim (44,4%), ultrapassando, pela primeira vez, o computador (42,2%)”.

(IBGE-Educa, 2021, n.p).
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Em outra pesquisa mais recente realizada pela Tic Kids em 2023 relata que:

95% da populagdo de 9 a 17 anos ¢ usuaria de Internet no pais, o que representa 25
milhoes de pessoas. O celular foi apontado como um dispositivo de acesso para 97%
dos usuarios, sendo o tinico meio de conexao a rede para 20% dos entrevistados. Os
dispositivos: telefone celular, televisdo, computador e videogame. Considerando-se
somente as classes DE, essa proporcédo chega a 38%. (Cetic.br, 2023, np).

O questionario Q2 traz as seguintes observacdes, quanto a percep¢do da cultura digital,
54,5% dos alunos percebem a cultura digital frequentemente em seu dia a dia. Em relagao as
habilidades para usar as ferramentas digitais, 95,5% dos alunos se sentem aptos a usar as
ferramentas digitais aplicadas no projeto.

Entao podemos identificar um aumento na percepg¢ao da cultura digital e na habilidade
dos alunos em usar ferramentas digitais apds o projeto, indicando um desenvolvimento
significativo em suas competéncias digitais. Estas habilidades digitais também sdo destaque
na pesquisa feita pela Tic Kids em 2023:

Assim como na edi¢do anterior, a TIC Kids Online Brasil 2023 investigou a
percepgao de criangas e adolescentes sobre habilidades digitais que eles entendem
possuir. De acordo com a pesquisa, 76% dos entrevistados disseram ser “verdade”
ou “muito verdade” que sabiam escolher que palavras usar para encontrar algo na

Internet. O percentual daqueles que reportaram que sabiam verificar se uma
informag¢@o encontrada na rede estava correta foi menor (58%). (Cetic.br, 2023, np).

Ainda de acordo com esta categoria, analisamos os questiondrios dos professores que
se apresentam da seguinte forma: constatamos que 25% dos professores identificam
claramente as tecnologias digitais na educagdo, enquanto 37,5% identificam apenas as vezes.
Porém 62,5% consideram seu nivel de conhecimento tecnoldgico apenas "mais ou menos".

Apenas 12,5% usam muito frequentemente alguma ferramenta digital em sala de aula,
enquanto 50% usam eventualmente. Em relacdo a formacdo, 75% dos professores raramente
participam de cursos ou oficinas na area de informatica e tecnologia. Ao analisarmos a
formagdo dos professores questionamos se a falta de oportunidades ou a desmotivagdo sdao
obstaculos para a participagdo em formagdes nesta area. A pesquisa Tic kids ao trazer as

desigualdades entre as classes e seu aproveitamento e oportunidades destaca que:

No entanto, a pesquisa mostrou que desigualdades no aproveitamento das
oportunidades on-line ainda persistem. Usuarios da Classe C, por exemplo,
realizaram mais cursos a distincia e estudaram mais por conta propria em 2020 em
relacdo a 2019, mas ainda em propor¢des inferiores aos usuarios da classe A.
(Cetic.br, 2021, np).
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Segundo (Castells, 2017 np) “a desigualdade mais importante ¢ a que acontece na
educacdo e na pesquisa, porque delas depende todo o resto, a desigualdade de renda, na satde,
na moradia, em tudo”. Entendemos que esta desigualdade também est4 presente na formagao
do professor e em seu interesse em buscar novas formagdes e aperfeicoamentos, para
Machado (2010) ao falar sobre a ineficiéncia da formacao docente no uso das tecnologias diz:

Uma questdo que pode ser chamada a discussédo refere-se a ineficiéncia da formagéo
docente no sentido de, efetivamente, lancar mdo das tecnologias disponiveis na

construgdo de um fazer pedagogico que, de fato, fomente processos de aprendizado
significativos. (Machado, 2010, p. 195).

No entanto, no questionario final dos professores podemos observar que 100% dos
professores concordam que, apos o projeto, os conceitos de tecnologias digitais na educacao e
cultura digital ficaram claros. Ja 66,7% dos professores se consideram aptos a usar
ferramentas digitais, embora a maioria acredite que ainda precisa explorar mais algumas
ferramentas e aprofundar seus conhecimentos. Destacamos que 83,3% dos professores
relataram que houve crescimento pessoal e aprendizado quanto ao uso responsavel das midias
digitais por parte dos alunos.

Entao percebemos que antes do projeto, havia uma falta de clareza e confianga no uso
de tecnologias digitais entre os professores, com muitos relatando um nivel de conhecimento
apenas "mais ou menos" e uso esporadico de ferramentas digitais. Apds o projeto, todos os
professores relataram maior clareza nos conceitos € muitos se sentiram mais aptos a utilizar as
ferramentas digitais, embora ainda reconhecam a necessidade de mais formagdo. O

crescimento pessoal e aprendizado dos alunos também foram percebidos como significativos.

6.3 Experiéncias significativas de aprendizagem

Consideramos esta categoria, “experiéncias significativas de aprendizagem”, uma das
mais importantes, sendo a mais importante € através dela que analisamos a aprendizagem. A
partir da observacdo participante iniciamos estas discussoes. Ao descrevermos o grupo trés
notamos que a experiéncia de aprendizagem foi superficial, com pouco esfor¢o para
personalizar ou entender profundamente o conteido e a ferramenta. Porém o grupo nove
proporcionou uma experiéncia de aprendizagem significativa, especialmente para os alunos da

educacdo especial, que conseguiram superar desafios com suporte e colaboracao.
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Ao analisarmos o grupo um, constatamos que a experiéncia de aprendizagem foi
limitada, com um foco na criagdo basica da apresentacdo sem exploragdo aprofundada de
recursos ou conteudo. Na apresentagdo do grupo dez identificamos que a experiéncia foi
frustrante e pouco educativa, devido a falta de compreensao do contetdo e da ferramenta.

No entanto, nos grupos seis, oito, quatro, onze, cinco, dois, e sete, percebemos que as
experiéncias variam, com alguns grupos adquirindo habilidades significativas e outros apesar
dos desafios técnicos que dificultam a aprendizagem, conseguiram concluir as atividades
demonstrando superagao adquirindo conhecimento e autoconfianca.

Verificando as atividades dois e trés identificamos varias experiéncias de aprendizado
significativo, quanto a diversidade de projetos, notamos que os temas variaram amplamente,
desde a Revolta das Vacinas até Arte Conceitual e Sustentabilidade, proporcionando uma rica
variedade de topicos.

Para Resnick (2020), ¢ através dos projetos que os alunos se mobilizam na constru¢ao
de algo a partir de uma ideia, eles podem juntar-se em grupos ou até mesmo idealizar de
forma individual e compartilhar com outras pessoas que de certa forma contribuem com mais
ideias e sugestdes este produto ou construgdo pode ser virtual ou fisico e tem como inicio a
resolucao de um problema.

Em relacdo ao aprendizado colaborativo, o trabalho em grupos e a troca de feedbacks
entre os alunos e professores enriqueceram a experiéncia de aprendizado. A apresentagdo de
projetos praticos e variados somados a criagdo de roteiros, podcasts e apresentagdes
multimidia proporcionaram uma aprendizagem pratica e aplicada.

Segundo Perrenoud (2000) e Charlot (2020) de muitas formas estas tecnologias podem
ser usadas e incorporadas a pratica pedagdgica e trazer contribui¢des significativas ao
processo de ensino e aprendizagem, sem que o ensino seja informatizado ou a tecnologia sirva
apenas para instruir o aluno ao uso técnico.

Também ndo podemos ignorar a inclusdo, pois a participacdo de alunos da educacao
especial em alguns grupos e o apoio recebido mostram um ambiente inclusivo e adaptado as
necessidades de todos os alunos.

Olhando para as atividades quatro, cinco e seis e sua relagdo com esta categoria
notamos que as experiéncias de aprendizagem descritas na observagao participante durante a
execucdo das atividades, sdo ricas e variadas. A exposi¢do inicial sobre as linguagens de
programacdo e a subsequente pratica com Scratch proporcionaram aos alunos uma

experiéncia pratica e significativa.
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A capacidade dos alunos de aplicar conceitos de programagdo para criar cendrios,
personagens e animagdes indica uma compreensdo profunda e significativa dos conceitos
ensinados. O uso de projetos disponiveis na comunidade do Scratch como referéncia também
enriqueceu a experiéncia de aprendizagem, permitindo aos alunos visualizar exemplos
praticos e aplica-los em seus proprios projetos.

Para Machado (2010):

Neste eixo, ¢ possivel considerar as TIC como elementos estruturantes da pratica
educativa, redimensionando o sujeito ao aprendizado no (ndo) lugar, mediatizando o
contato com outras culturas (portanto possivel de se viver a alteridade),
possibilitando, ainda contextualizar e recontextualizar o seu proprio espago e,
sobretudo, propiciando novos modos de aprender (Machado, 2010, p.13).

Na ultima atividade da observagdo participante destacamos o engajamento € os bons
resultados, pois a experiéncia de criar projetos sobre cidadania digital ofereceu aos alunos
uma aprendizagem pratica e significativa. A utilizagdo de jogos educativos para reforgar o
conteido aprendido mostrou-se eficaz em aumentar o engajamento e a retencdo da
informagdo. Apesar dos desafios enfrentados, demonstraram criatividade na elaboragdo dos
projetos € na combinagdo de jogos educativos com o tema proposto. Resnick (2020) ao falar
sobre criatividade em usar e reutilizar uma ideia ou projeto ja existente como forma de fazer

uma releitura o qual chama de criatividade com ¢ mintisculo diz que:

Os pesquisadores que se dedicam a esse assunto as vezes se referem a esse tipo de
criatividade como Criatividade com C maiusculo. Eu estou mais interessado naquilo
que os pesquisadores chamam de criatividade com ¢ mintsculo. Um exemplo de
criatividade com ¢ minusculo ¢ quando temos uma ideia que ¢ 1til para o nosso dia a
dia. Nao importa se centenas, ou milhares, de pessoas ja tiveram ideias parecidas
antes: se a ideia é nova e util, trata-se da criatividade com ¢ mintsculo. A invengao
do clipe de papel foi uma Criatividade com C maiutsculo; sempre que alguém tem
uma nova ideia de como usar um clipe de papel no dia a dia, trata-se da criatividade
com ¢ minusculo (Resnick, 2020, p.49).

Na sequéncia vamos analisar os questiondrios usando esta categoria de andlise.
Percebemos a importancia da internet para o aprendizado dos alunos, pois 50% veem a
internet como crucial para seu crescimento pessoal e profissional. Porém a preocupacao dos
alunos com automagdo e futuro do trabalho destacamos que 68,2% veem a automacao como
oportunidade.

Em relagdo a importancia dada pelos alunos para a internet e seu aprendizado

destacamos que a pesquisa Tic Kids (2023) identifica que:
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A propor¢ao de criangas e adolescentes que declaram assistir a videos online cresceu
ao longo da série historica da pesquisa. Plataformas digitais voltadas ao
compartilhamento e a criagdo de contetidos multimidia sdo usadas por quase a
totalidade de usuarios de 15 a 17 anos”, comenta Luisa Adib, coordenadora da
pesquisa TIC Kids Online Brasil (Cetic.br, 2023, np).

Ao comparamos com o questiondrio final Q2 ainda nesta mesma categoria
identificamos que 95,5% dos alunos relataram crescimento pessoal e aprendizado apos o
projeto. Identificamos que 77,3% dos alunos consideram importante aprender mais sobre
cultura digital. Percebe-se que os alunos demonstraram uma valorizacdo crescente da
importancia da cultura digital e do aprendizado continuo, refletindo um impacto positivo das
atividades do projeto em suas experiéncias de aprendizagem.

A importancia dada pelos alunos a cultura digital precisa ser aproveitada pela escola e
seu envolvimento no meio digital representa novos desafios que segundo Figueiredo (2016),
esta constante exposi¢do publica dos jovens e seu consumo baseado em musica, jogos €
videos, representam perigos de manipulagdes intelectuais e estdo longe de corresponder as
habilidades necessarias.

Quando analisamos os questionarios dos professores constatamos que 100% dos
professores acreditam ser importante refletir sobre as influéncias das tecnologias digitais na
sociedade contemporanea. Ja 62,5% dos professores acreditam que os jovens percebem o
acesso as tecnologias como essenciais para resolver problemas globais, como mudangas
climaticas e desigualdade.

Quando comparamos com o questionario final, notamos que 66,7% dos professores
acreditam que os jovens perceberam a importancia da alfabetizacdo digital em suas vidas apos
o projeto. Ainda 83,3% dos professores relataram que o aprendizado foi significativo, com
muitas davidas surgindo e sendo sanadas, o que causou grande evolugdo no aprendizado dos
alunos. Enquanto 66,7% dos professores relataram que os jovens geralmente percebem o
papel da tecnologia na resolucao de problemas globais apds o projeto.

Identificamos nesta comparagdo que inicialmente, os professores reconheciam a
importancia de refletir sobre as influéncias das tecnologias, mas havia uma percepg¢ao limitada
do impacto direto no aprendizado dos alunos. Apos o projeto, os professores notaram uma
mudanga significativa, com os alunos percebendo a importancia da alfabetizacdo digital e
demonstrando evolucdo no aprendizado. A percepcao do papel das tecnologias na resolugdo

de problemas globais também aumentou.
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6.4 Compreensao da cultura digital

Nesta ultima categoria, a “compreensdo da cultura digital”, partimos da mesma
sequéncia iniciando pela observagdo participante, onde na primeira atividade desenvolvida
verificamos que o grupo trés mostrou uma compreensao limitada da cultura digital, com uso
superficial da tecnologia. Em contrapartida, o grupo nove demonstrou uma boa compreensao
da cultura digital, com uso eficaz de PowerPoint e inclusdo de referéncias e explicacdes
detalhadas dos recursos usados.

O grupo um foi satisfatorio, pois demonstrou compreensao basica da cultura digital,
sem exploragao de recursos avangados ou inclusao de referéncias adequadas, no entanto
conseguiu se expressar. Quanto ao grupo dez, constatamos que a compreensdo da cultura
digital foi minima, falta de verificagdo ou personalizagdo dos conteudos apresentados.

Nos demais grupos, seis, oito, quatro, onze, cinco, dois e sete, identificamos uma
compreensdo muito boa da cultura digital, com alguns grupos mostrando uma forte habilidade
em explorar e explicar as ferramentas digitais, enquanto outros apesar das dificuldades
concluiram as atividades.

Esta compreensdo da cultura digital e algumas habilidades no manuseio de algumas
ferramentas sdo relatadas por Figueiredo (2016), mas também o autor faz um alerta:

Embora os jovens dos nossos dias tenham nascido na era digital e dominem com
destreza as tecnologias dessa era, observa-se que estdo mal preparados para
corresponderem aos desafios que ela coloca. Com efeito, a sua agilidade
instrumental na utilizagdo dos novos meios, maioritariamente dirigida para o
consumo (de musicas, jogos e outros conteidos multimédia) esta longe de

corresponder a habilidades conceituais e culturais equivalentes. (Figueiredo, 2016,
p.20).

Nas atividades dois e trés, os alunos demonstraram um crescente entendimento e
adaptacdo a cultura digital. Notamos que a criagdo e edicdo de podcasts indicaram um bom
entendimento de como utilizar midias digitais para comunicar ideias. Também a utilizacdo de
diversas ferramentas digitais para criar apresenta¢des e projetos multimidia mostraram
familiaridade com a cultura digital. A atencdo dada as referéncias e a citacdo das fontes,
embora nem sempre correta, mostraram uma consciéncia modesta sobre a importancia da
responsabilidade digital e preocupagdo com as questdes de plagio.

Quando analisamos as atividades quatro, cinco e seis percebemos que a introdugao dos

alunos a cultura digital através do uso de plataformas de programacdo e da interagdo com
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recursos online, exposicao aos conceitos de programacgdo e o uso de Scratch como ferramenta
representaram um passo importante para a compreensao da cultura digital.

Além disso, a interacdo com projetos compartilhados na comunidade do Scratch ajuda
os alunos a entenderem a importancia da colaboragdo e do compartilhamento de
conhecimento na era digital. Para (Castells, 2024, np) “a colaborag¢dao em rede ¢ um modelo de
organizacdo dominante, como foram a organizacao vertical do trabalho e a divisdo do trabalho
na época industrial. Outra questao sdo os valores cooperativos”.

Percebemos também que a dificuldade inicial dos professores com o Scratch também
aponta para um processo de aprendizado e adaptacdo a cultura digital que ndo € exclusivo dos
alunos, mas também dos educadores. Esta percepcdo entre os professores se torna um
aprendizado que pode apontar para um futuro projeto interdisciplinar. E o que afirma Pombo

(2024) quando diz:

S6 ha interdisciplinaridade se somos capazes de partilhar o nosso pequeno dominio
do saber, se temos a coragem necessaria para abandonar o conforto da nossa
linguagem técnica e para nos aventurarmos num dominio que ¢ de todos e de que
ninguém ¢ proprietario exclusivo. (Pombo, 2024 p. 16).

Na ultima atividade do projeto narrada aqui através da observagdo participante
podemos visualizar que os temas abordados pelos grupos cobriram uma ampla gama de
topicos relacionados a cidadania digital, desde privacidade e seguranga até o uso saudavel da
internet ¢ o combate ao ciberbullying. Isso proporcionou uma visdo abrangente da cultura
digital.

Quanto ao uso saudéavel da internet identificamos uma grande percepgao por parte dos
alunos, inclusive houve debate sobre o tempo de uso das telas o que demonstra uma melhora
na preocupagdo com a saude na rede. Segundo a pesquisa realizada pela Tic Kids (2023)

podemos constatar os seguintes dados:

A pesquisa deste ano voltou a investigar o uso da Internet na busca de informagoes
relacionadas & saude e ao bem-estar entre a populagdo de 11 a 17 anos — o tema
apareceu pela primeira vez na edi¢do retrasada. De 2021 para 2023, todos os
indicadores foram reportados por uma parcela maior dos entrevistados. Mais da
metade (58%) reportou que teve contato com publicagdes sobre formas de se obter
“uma alimenta¢do saudavel, informacdes sobre dietas ou refeicdes saudaveis”
(contra 43% em 2021); 45% tiveram contato com informacdes sobre exercicios,
esportes ou como entrar em forma (contra 28%) e 34% com informacdes sobre seus
sentimentos, sofrimento emocional, saide mental ou bem-estar (contra 29%).
Metade (50%) relatou que a Internet ajudou-os a lidar melhor com algum problema
de saude (39% em 2021). (Cetic.br, 2023, np).
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Também houve uma variagdo na profundidade de compreensdo dos conceitos
apresentados. Grupos que utilizaram exemplos praticos e dados reais, como o grupo nove que
discutiu sexting e sextorsdo, demonstraram uma melhor compreensado e capacidade de aplicar
esses conceitos a vida real.

Para Pombo (2024) trazer para a discussdo temas variados, inseridos na sociedade
atual como exemplos praticos e dados reais, s6 € possivel ter as respostas se os professores
trabalharem de uma forma interdisciplinar, a autora ainda complementa. “A juventude urbana,
o envelhecimento, a violéncia, o clima ou a manipulagdo genética, por exemplo, sdo
novidades epistemolodgicas a que s a interdisciplinaridade tem condig¢des para procurar dar
resposta.” (Pombo, 2024 p.13).

Em relacdo aos questionarios Q1 respondidos pelos alunos, analisados através desta
ultima categoria, podemos destacar que em relagdo a influéncia das redes sociais no
comportamento identificamos que 81,8% dos alunos concordam que sdo influenciados por
redes sociais em varias areas. No entanto podemos observar que no questionario Q2 em
relagdo a percepgao sobre influéncia das redes sociais, 59% dos alunos acreditam que as redes
sociais influenciam suas opinides € comportamentos.

Em relagdo as influéncias exercidas pela internet a plataforma de videos do youtube

apresenta uma enorme potencialidade pois segundo pesquisa realizada Tic Kids (2023):

Pela primeira vez, a TIC Kids Online Brasil coletou dados sobre o uso do YouTube.
Conforme o levantamento, 88% das criangas e adolescentes ouvidas tém acesso a
plataforma de videos online. Ja 78% disseram ter WhatsApp, 66% ter Instagram;
63% TikTok ¢ 41% Facebook.” (Cetic.br, 2023, np).

Diante disto podemos perceber que houve uma redug@o na porcentagem de alunos que
concordam totalmente com a influéncia das redes sociais, mas uma maior percepgao sobre as
diversas formas de influéncia, positivas e negativas.

Em relagdo ao questionario dos professores Q3 identificamos nesta categoria de
analise um percentual de 77,5% dos professores acreditando que as redes sociais influenciam
significativamente os jovens, principalmente em aspectos como identidade, autoestima,
comportamento, relacdes sociais e saude mental.

No entanto, 37,5% dos professores relatam que os jovens utilizam muito as
tecnologias, mas ndo de forma consciente, e tém dificuldades com aplicativos mais

complexos. Quanto ao fato de usarem constantemente as tecnologias e estarem sujeitos ao



176

mercado financeiro, podemos destacar a questdo do consumo entre os jovens que segundo a

pesquisa da Tic Kids (2023) apresenta os seguintes dados:

O estudo mostra ainda que 50% dos usudrios de 11 a 17 anos pediram aos
responsaveis a compra de algum produto, apds contato com propaganda ou
publicidade, e somente 28% das criancas ¢ adolescentes de 9 a 17 anos tém pais,
maes ou responsaveis que afirmam utilizar “filtros” ou configuragdes que restrinjam
o contato com propaganda na rede. Roupas e sapatos (60%) foi a categoria de
produtos mais vista em publica¢des online, seguida por equipamentos eletrénicos
(52%), comidas ¢ bebidas (49%), maquiagens ¢ outros produtos de beleza (45%) e
videogames ou jogos (41%). Publicagdes com roupas e sapatos foram vistas por 72%
das meninas e 48% dos meninos. Ja as sobre videogames ou jogos foram vistas por
26% das meninas e 56% dos meninos. Ainda conforme o levantamento, 46% dos
usudrios de Internet de 15 a 17 anos reportaram seguir pagina ou perfil de algum
produto ou marca. (Cetic.br, 2023, np).

Ao apresentarmos as respostas do questiondrio final notamos que 66,7% dos
professores perceberam que os jovens desenvolvem conceitos e atitudes positivas em relacao
a privacidade e seguranca online. Ainda 83,3% dos professores perceberam que os impactos
da inclusdo digital foram significativos, contribuindo para a equidade e interac¢do social entre
os alunos.

Fica evidente que antes do projeto, os professores observaram que os jovens
comegaram a desenvolver atitudes mais positivas em relagdo a privacidade e seguranca
online. A inclusdo digital também foi vista como tendo um impacto significativo,

promovendo a equidade e a interacdo social.
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6.5 Consideragoes finais do capitulo

Realizamos a transcricdo do observador e os dados coletados através dos
questionarios dos alunos (Q1 e Q2) e dos professores (Q3 e Q4), utilizando as categorias de
analise para perceber e analisar os fatos.

Percebemos variagdo na interagdo, dominio tecnologico e compreensdo da cultura
digital entre os grupos. As apresentagdes dos grupos mostraram uma diversidade de
habilidades e conhecimentos. Alguns tiveram dificuldades técnicas, enquanto outros
integraram recursos digitais de forma criativa, e interdisciplinar destacando a importancia de
uma abordagem pratica na educagdo sobre cidadania digital.

O projeto proporcionou desenvolvimento de habilidades importantes para o século
XXI, destacando novas formas de interagdo, uso de tecnologia para resolver problemas e
criacdo de produtos digitais. Apesar das dificuldades enfrentadas por alguns grupos, o projeto
foi bem-sucedido em promover aprendizado significativo e habilidades digitais.

Os resultados indicam um impacto positivo nas competéncias digitais, percepcao de
seguranca online e compreensdo da cultura digital pelos alunos, com melhorias na interagao
social e uso de tecnologias. A analise dos questionarios mostrou uma evolucao significativa
na percep¢do dos professores sobre o uso de tecnologias digitais na educagdo, com maior
clareza nos conceitos e aptidao para utilizar ferramentas digitais, além de um impacto positivo
na interagdo € comunicagdo com os alunos e um reconhecimento do papel das tecnologias na

resolucao de problemas globais e inclusao digital.
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7-CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSOES DA PESQUISA

A cultura digital faz parte da nossa vida atual e influencia muito a maneira como
vivemos em sociedade ao interagimos e aprendermos. E neste mundo em que vivemos que as
culturas interagem de forma intensa, impulsionadas pelo mercado financeiro, isto acontece
gragas a internet e aos avangos tecnoldgicos, conforme apontado por Castells (1999), (2023),
(2024), Prensky (2021), Charlot (2020) e Dalbosco (2015).

No entanto, esta influéncia que a cultura digital exerce na sociedade, também atinge as
escolas, e seu uso frequente e descontrolado tem se mostrado muitas vezes um desafio que
estd mudando a relacdo entre professores e alunos. Estd influéncia somada ao aumento do
acesso as tecnologias, conforme dados do IBGE (2021), esta contribuindo para uma maior
disseminagao da cultura digital.

O projeto "Caminhos Digitais" buscou entender esta dindmica e identificar como a
cultura digital influencia a visdo dos alunos sobre a tecnologia. Ele incluiu trés topicos
importantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Foi através dele
que buscamos neste trabalho entender como a cultura digital afeta o campo educacional, como
adquirem certas habilidades € como acontecem as interagdes professor e aluno, também
procuramos identificar as percepcdes que eles possuem sobre esta influéncia tecnologica.

Podemos dizer que em relacdo a nossa pergunta de pesquisa “qual a influéncia da
cultura digital na percepcao do papel das tecnologias na vida dos alunos?” Antes do projeto
caminhos digitais: cultura digital na formagdo humana, havia falta de clareza e confianca no
uso de tecnologias digitais entre os alunos e professores.

Apds o projeto, todos os professores relataram maior clareza nos conceitos e muitos se
sentiram mais aptos a utilizar ferramentas digitais, ¢ o que diz a professora 1 “Aprendi muitas
coisas com o projeto ( aplicativos, formas de utilizar internet ...)”. Professora 7 “Também
aprendemos a usar algumas ferramentas e auxiliar os alunos a inclui-las nas atividades
escolares de forma responsavel, visto que elas sdo parte da realidade e muitas vezes usadas
de formas inadequadas. Especialmente inteligéncia artificial ”.

Outros reconhecendo a necessidade de mais formagdo como cita a professora 2
“Constantemente nos professores solicitamos cursos que poderiam ser ofertados pra que
pudéssemos trabalhar com mais propriedade e seguranga as tecnologias em sala de aula,
inclusive nas formagées de julho. Sem sucesso. E falado com brevidade o assunto”.

O crescimento pessoal e aprendizado dos alunos também foram percebidos como

excelentes. Inicialmente, os professores tinham uma percepcao limitada do impacto direto das
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tecnologias no aprendizado dos alunos. Apos o projeto, notaram uma mudanca significativa,
com os alunos percebendo a importancia da alfabetizagdo digital e demonstrando evolug¢ao no
aprendizado.

Houve variagao na profundidade de compreensdo dos conceitos apresentados. Grupos
que utilizaram exemplos praticos e dados reais, como o grupo que discutiu sexting e
sextorsdo, demonstraram melhor compreensdo e capacidade de aplicar esses conceitos a vida
real.

Antes do projeto caminhos digitais, os professores percebiam uma influéncia negativa
das redes sociais nos jovens e uma utilizacdo pouco consciente das tecnologias. Apds o
projeto, houve uma melhora na compreensdo dos conceitos de tecnologias digitais e cultura
digital entre os professores, € os jovens comecaram a desenvolver atitudes mais positivas em
relagdo a privacidade e seguranca online.

Diante do que foi exposto acima podemos concluir que sim o projeto caminhos digitais
proporcionou influéncias significativas, referentes ao dominio de certas ferramentas, uso
responsavel e ético, saude na rede, também perceberam as influéncias negativas e os perigos
das redes sociais € o consumo muitas vezes imposto pelo mercado financeiro. Esta percepcao
¢ também notada pela professora 4, quando relata que “‘foram levantadas discussoes
importantes para os professores e principalmente para os alunos que hoje utilizam muito as
redes sociais e aplicativos de 14 e outros (Professora 4).

Ao investigar como a exposi¢do dos alunos a cultura digital afeta sua percepgao das
tecnologias, considerando aspectos positivos e negativos. Percebemos uma grande interacao e
colaborac¢do entre os membros dos grupos, o que em nosso entendimento causou modificagdes
nos sujeitos.

O projeto também proporcionou aos alunos diversas formas de interagdo e
socializagdo, seja através do trabalho em grupo ou da utilizacdo de ferramentas digitais,
gerando uma dinamica de colaboragdo e troca de conhecimentos entre alunos e professores.
Ao perguntarmos aos alunos se ap6s o projeto, concordam que estdo mais aptos, o aluno 4
respondeu: “Sim, aprendi a usar aplicativos muito importantes e agora consigo fazer slides,
trabalhos, jogos, apresentagdo de trabalhos com muito mais facilidade”.O aluno 16
respondeu : “Por conta desse projeto ganhei mais confianga para falar em publico e também
aprendi a como meche com sled”.

A percep¢ao dos alunos sobre as tecnologias foi afetada positivamente, como

evidenciado pela melhoria na interacdo e colaboracao apos o uso da ferramenta Scratch e
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Kahoot. No entanto, houve também aspectos negativos, como a dependéncia excessiva da [A
usada como ferramenta de copia observada em alguns grupos.

Apos identificarmos as principais dificuldades dos alunos no uso de tecnologias, para a
realizagdo de atividades pedagodgicas e cientificas, observamos varias dificuldades técnicas
que prejudicaram a colaboracdo entre alguns grupos que tiveram uma abordagem bdsica. Os
desafios iniciais com logins e senhas no uso do Scratch também indicam dificuldades técnicas
significativas. Além disso, a falta de dominio completo de ferramentas como, por exemplo
Google Slides e Canva foram evidentes, mostrando que ha barreiras técnicas e de
conhecimento que precisam ser superadas.

Destacamos um aumento na percep¢ao de riscos nas amizades online ¢ uma melhoria
na interagdo social apos o projeto, indicando uma mudanga positiva na forma como os alunos
percebem e lidam com as interagdes digitais. Para o aluno 20: “Ver a importancia no cuidado
em abrir sites, conectar-se em redes de wi-fi gradtis, na forma de se expressar em geral”. Ja
para o aluno 19: “aprendi que tem que usar com o uso responsavel as redes sociais, porque
nem tudo é o que parece”.

Ao Identificarmos as principais habilidades e conhecimentos necessarios a promogao
da cultura digital, notamos que quando comparando com os questionarios, identificamos que a
maioria dos professores raramente participava de oficinas de tecnologia e percebia impactos
negativos das tecnologias na comunicagdo dos jovens. O que demonstra também impactos
negativos na promogao da cultura digital.

Mas também identificamos que a habilidade de usar ferramentas digitais de maneira
eficaz ¢ crucial. Por exemplo, os grupos que utilizaram PowerPoint, Lightroom, Capcut e
Scratch demonstraram a importdncia do conhecimento pratico dessas ferramentas. A
capacidade de aplicar conceitos de programacao e a familiaridade com a cultura digital, como
demonstrado na criagdo de podcasts € no uso de plataformas como Kahoot, sdo essenciais
para a promocao da cultura digital.

Quando investigamos como a cultura digital influencia a mediagdo das atividades e a
relagdo entre professores e alunos das disciplinas de Matematica, Lingua Portuguesa, Artes,
Ciéncias, Histéria e Geografia, identificamos que o projeto caminhos digitais, influenciou
positivamente a mediag@o das atividades e a relagdo entre professores e alunos. Nas atividades
com Scratch, os professores tiveram que intervir individualmente para ajudar os alunos,
aumentando a interacdo e a cooperagdo. O desenvolvimento de projetos digitais como
podcasts e apresentagdes multimidia também proporcionaram novas formas de interagdo e

aprendizado, beneficiando disciplinas variadas de forma interdisciplinar.
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A percepcdo dos impactos da inclusdo digital também se tornou mais positiva,
indicando uma mudanga na visdo dos professores sobre a interagcdo mediada pela tecnologia.
No entanto, 66,7% dos professores se consideraram aptos a usar ferramentas digitais, embora
a maioria acredite que ainda precisa explorar mais ferramentas e aprofundar seus
conhecimentos. Ainda 83,3% dos professores relataram crescimento pessoal e aprendizado
quanto ao uso responsavel das midias digitais por parte dos alunos.

Em nossa busca de identificar qual a influéncia da cultura digital na percepgao do
papel das tecnologias na vida dos alunos percebemos que o projeto caminhos digitais
proporcionou novas formas de interagdo social, fomentando um ambiente de colaboragdo e
suporte mutuo entre os alunos, especialmente quando integrados com ferramentas digitais
interativas.

O projeto também possibilitou aos alunos adquirir competéncias tecnologicas
essenciais, aumentando sua confianga e habilidade no uso de ferramentas digitais para
atividades pedagodgicas e cientificas, conforme cita o aluno 5: “Eu aprendi muita coisa,
exemplo: fazer apresentagoes criativas e interagir com pessoas”. O aluno 8 respondeu que:
“Aprendi a utilizar diferentes meios de comunica¢do e linguagem digital”. Ja o aluno 13
respondeu. “Aprendi a usar diversas ferramentas que antes nem conhecia”.

O projeto enriqueceu as experiéncias de aprendizagem, permitindo aos alunos aplicar
conceitos em projetos praticos e desenvolver habilidades de comunicagdo, colaboragdo e
resolucao de problemas. Também aumentou a consciéncia dos alunos sobre a importancia da
responsabilidade digital, plagio e ética no uso das tecnologias, além de promover a
colaboracdo e o compartilhamento de conhecimento, conforme cita o aluno 4: “Aprendi muito
a utilizar as tecnologias, agora consigo me comunicar e utilizar aplicativos com muita
facilidade ™.

O projeto possibilitou a transformagao da percep¢ao dos alunos sobre as tecnologias,
destacando tanto os beneficios quanto os riscos, € incentivou uma atitude mais responsavel
quanto ao uso das midias digitais. Também facilitou uma visdo mais positiva dos professores
sobre a integragdo tecnoldgica no ensino.

Concluimos que o projeto caminhos digitais: cultura digital na formacdo humana
proporcionou uma influéncia significativa e positiva na percep¢ao dos alunos sobre o papel
das tecnologias em suas vidas. Ele promoveu uma maior interagdo e colaboragao, facilitou o
dominio de novas ferramentas tecnoldgicas, enriqueceu as experiéncias de aprendizado e

aumentou a compreensao da cultura digital e responsabilidade digital entre os alunos.
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Nao ha duvidas que essa transformagdo foi amplamente reconhecida e apoiada pelos
professores, que também notaram uma mudanga positiva em suas proprias praticas
pedagogicas. Ao percebermos estas mudancas significativas recomendamos a continuidade do
projeto, pois ¢ de nosso desejo que os professores que participaram deste projeto disseminem
e busquem novas formas de desenvolver a cultura digital em suas aulas.

Finalizamos este trabalho ndo como uma proposta encerrada, mas como o inicio de
muitas indagagdes € questionamentos o que requer um maior aprofundamento neste tema, por

ser polémico, por ser amplo, por ser a cultura digital algo vivo e estar em constante evolugao.
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APENDICE 1 - PROJETO CULTURA DIGITAL

Introduciao

J& adepto das tecnologias como ferramenta pedagdgica, em 2016 assumi a gestdo
escolar da E.E.B. Dom Felicio do municipio de Irani, SC, muitos foram os desafios, pois ndo
havia conectividade de qualidade; o acesso estava limitado apenas ao laboratério de
informatica e aos setores administrativos. No entanto, com o término do periodo pandémico a
escola recebeu investimentos em tecnologia por parte do governo do estado: laboratorio
maker, um novo laboratério de informatica, acesso a internet em todos os ambientes da
escola, notebooks para professores, dentre outros.

Segundo Moran (2012), escolas nao conectadas sdao de certa forma escolas
incompletas e promovem a exclusao dos estudantes ao negar o acesso as informagdes atuais.

O autor complementa que:

Escolas ndo conectadas sdo escolas incompletas (mesmo quando didaticamente
avancadas). Alunos sem acesso continuo as redes digitais estdo excluidos de uma
parte importante da aprendizagem atual: do acesso a informagao variada e disponivel
on-line, da pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais, portais
educacionais; da participagdo em comunidades de interesse, nos debates e
publicagdes on-line, enfim, da variada oferta de servigos digitais (Moran, 2012, p.
9-10).

Porém o uso das tecnologias na educacdo, ndo sdo sé rosas, o aumento da oferta vem
causando um acesso excessivo de conteudos inuteis; é o que percebemos nas aulas de
informatica, no uso do celular em sala e demais dependéncias da escola, alunos com
dificuldades em usar as tecnologias na producdo e desenvolvimento de trabalhos pedagdgicos
e cientificos, que ndo possuem familiaridade com muitas ferramentas disponiveis.

O relatorio da UNESCO intitulado “Relatorio de Monitoramento Global da Educagao -
Tecnologia na Educagdo: uma ferramenta a servico de quem?”, faz um alerta para o uso
excessivo dos celulares e smartphones, pois distraem os alunos e provocam um impacto
negativo nos estudantes. Audrey Azoulay, diretora-geral da UNESCO, diz que “o celular deve
ser usado para melhorar as experiéncias de aprendizagem e para o bem-estar de alunos e
professores, € ndo em detrimento deles” (UNESCO, 2023, n.p.).

Porém, ressaltamos que ndo somos contra o uso dos aparelhos e demais tecnologias na
escola, o que defendemos ¢ a necessidade de educar para o uso das tecnologias de forma

correta e responsavel. Assim justificamos o desenvolvimento do projeto Caminhos digitais:
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cultura digital na formacdo humana que foi desenvolvido, com os alunos e professores da
turma do 9° ano do ensino fundamental, da E.E.B. Dom Felicio César Da Cunha Vasconcelos,
localizado na Rua José Kades, 570 Bloco. Industrial 1. 89680-000 Irani - SC.

O projeto desenvolve um conjunto de atividades pedagdgicas que integrem as
competéncias da BNCC a cultura digital de forma interdisciplinar, englobando as disciplinas
de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, rtes, com os topicos:
letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade também presentes na BNCC.

Os professores das disciplinas citadas no paragrafo anterior e que lecionam na turma
do 9° ano, além da segunda professora da turma, professor do laboratério de informatica e
laboratério maker precisam levar em consideragdo as trés dimensdes das tecnologias digitais e
a computacao, prevista na BNCC, que se apresentam da seguinte forma:

Pensamento computacional envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar ¢ automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e
sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos. (Brasil, 2018, p. 474).

Mundo digital envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e
distribuir a informagdo de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos digitais — tanto
fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais € nuvens
de dados, entre outros) —, compreendendo a importdncia contemporanea de codificar,
armazenar e proteger a informag¢ao” (Brasil, 2018, p. 474).

Cultura digital envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos impactos da
revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a constru¢ao
de uma atitude critica, ética e responsavel em relacao a multiplicidade de ofertas midiaticas e
digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e,
também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdao de solu¢des e manifestacdes
culturais de forma contextualizada e critica. (Brasil, 2018, p. 474).

Estas trés dimensdes precisam estar alinhadas aos trés topicos descritos neste projeto:
¢ a partir deles que sao desenvolvidas as atividades com o objetivo de desenvolver as
competéncias e habilidades descritas em cada atividade. Neste aspecto o professor tem um
papel fundamental de atuagcdo como mediador e facilitador de todo o processo.

Estamos atendendo também o que esta disposto na lei n® 14.533 de 11 de Janeiro de
2023 a qual institui a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED). A referida lei estabelece

quatro eixos estruturantes e seus objetivos: Inclusao Digital; Educacao Digital Escolar;
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Capacitacdo e Especializacdo Digital; Pesquisa e Desenvolvimento (P & D) em Tecnologias

da Informagdo e Comunicacao (TICs). (Brasil, 2023).

Referencial Teorico

Segundo Silva (2021), Prensky (2021), e Figueiredo (2016), entendemos que o grande
desafio da escola do século XXI ¢ de proporcionar através da ajuda dos professores, colegas e
da tecnologia o conhecimento para que os estudantes desenvolvam uma participagdo ativa na
construcdo de suas proprias competéncias, construam sua autonomia profissional, cultural,
tornando-se consumidores esclarecidos, usando suas paixdes para tornar o mundo melhor.

No entanto, algumas destas competéncias estdo presentes na BNCC, previstas na LDB
(Brasil, 1996), onde estabelecem curriculos escolares publicos e privados, este guia normativo
possui o intuito de desenvolver varias habilidades e competéncias, onde os Estados e
Municipios devem criar curriculos com base nela. Conforme citado na propria BNCC, esta
Base Curricular ¢ descrita como um "documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica". (Brasil, 2018, p. 7).

Portanto a BNCC oferece diretrizes cruciais para a educagdo de todas as criancas e
adolescentes no Brasil ao estabelecer as dez competéncias gerais onde cada uma delas
engloba areas que auxiliam no desenvolvimento do conhecimento do aluno, bem como
aspectos especificos nos quais o aluno precisa progredir. Dessa forma, as competéncias gerais
podem ser resumidas da seguinte maneira: Conhecimento; Pensamento Cientifico, Critico e
Criativo; Bagagem Cultural; Habilidade de Comunicagao; Literacia Digital; Planejamento de
Carreira e Projeto de Vida; Capacidade Argumentativa; Autoconsciéncia e Autocuidado;
Empatia e Colaboragdo; Responsabilidade e Cidadania. (Brasil, 2018).

Também entendemos que as tecnologias digitais presentes na BNCC s3o por muitos
considerados um dos seus pilares, presentes no processo de ensino de aprendizagem, a quinta

competéncia deixa explicita a importancia das tecnologias digitais no contexto escolar:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (Brasil, 2018, p. 9).
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Nesta perspectiva de escola do século XXI, e baseado nos enunciados dos autores aqui
descritos, pretendemos desenvolver o projeto na area da cultura digital onde usaremos
também como referéncia a BNCC e o Curriculo Base da Educagdo Infantil e do Ensino
Fundamental do Territério Catarinense do Estado de Santa Catarina, o qual se baseia na
propria BNCC. As estruturas metodologicas pedagogicas que vamos utilizar possuem base

nos 4P 's da Aprendizagem Criativa, e Espiral da Aprendizagem Criativa de Resnick (2020).
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Figura 1 - Fonte: Rede brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC

Os quatro Ps da Aprendizagem Criativa — Projetos, Paixdo, Pares e Pensar brincando,
formam pilares que potencializam a abordagem mao na massa. Na Aprendizagem Criativa,
sdo consideradas trés dimensdes para o desenvolvimento de novas tecnologias e atividades:
piso baixo e teto alto, apontados por Papert, ¢ paredes amplas, adicionadas por Resnick.
(Resnick, 2020).

Para Resnick (2020), piso baixo ¢ a dimensdo que visa construir condi¢des para que
todos os integrantes do grupo ao qual a atividade foi desenvolvida tenham a oportunidade de
acessar esse espago de aprendizagem. Devem considerar que os conhecimentos e habilidades
prévias, de uma forma geral, t€m uma relacao direta com a faixa etaria e a intensidade das
experiéncias vivenciadas por cada educando. Para o autor, o piso baixo no desenvolvimento de
uma atividade de Aprendizagem Criativa deve “proporcionar maneiras ficeis para que os
iniciantes deem os primeiros passos”. (Resnick, 2020, p. 96).

Segundo Resnick (2020), paredes amplas: ¢ a dimensdo que visa construir condi¢des

para que todos os integrantes do grupo ao qual a atividade foi desenvolvida tenham a



193

oportunidade de criar seus projetos a partir de seus interesses, pessoais € coletivos. Para o
autor, “diferentes criancas tém diferentes interesses, conhecimentos ¢ estilos de
aprendizagem”. (Resnick, 2020, p. 96).

De acordo com Resnick (2020), teto alto: ¢ a dimensao que considera a relevancia de
oferecer oportunidades de avango continuo dos projetos e permitir que esses possam atingir
diferentes niveis de complexidade, de forma a ndo limitar o potencial das criagdes. Para ele na
Aprendizagem Criativa, ¢ importante que os educandos tenham “oportunidades de trabalhar

em projetos cada vez mais complexos com o passar do tempo”. (Resnick, 2020, p. 216).
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Figura 2 - Fonte: (Resnick, 2020, p. 40)

Também usamos como base o movimento maker a cultura do fagco vocé€ mesmo, por
a mao na massa, este movimento decorrente da cultura digital mundial passa a ideia que vocé
pode desenvolver com autonomia e criatividade os mais diversos projetos e objetos. Entdo
como a criatividade ¢ um dos focos principais deste projeto entendemos que o Movimento
Maker pode contribuir muito na criagdo de materiais e programas.

A proposta pedagdgica tem inicio no planejamento coletivo e de forma
interdisciplinar com a participacdo dos seis professores da turma, profissionais estes que
lecionam Artes, Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia e Historia além da
segunda professora da turma, professor do laboratorio de informatica e laboratério maker
acompanhados pelo pesquisador no qual compete a observagdo participante.

Seguindo o planejamento j& observado as dimensdes e os topicos, os professores

partem para as atividades descritas no projeto, eles elaboram temas, contetidos de acordo com
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o seu planejamento em curso e de forma interdisciplinar se utilizam das ferramentas digitais,
da linguagem de programacdo e do mundo digital e da ética tecnologica para desenvolver as
atividades do projeto com os alunos exercendo o papel de mediador.

Quanto a formacao dos profissionais, todos eles participam de formagdes
continuadas ofertadas pela Secretaria Estadual de Educa¢do de Santa Catarina, as formacgdes
mais recentes na area da tecnologia foram oferecidas através de cursos de curta duracdo, em
parcerias com a Fundagdo Telefonica Vivo através da plataforma escolas conectadas.

A abordagem metodoldgica empregada se baseia nos quatro Ps da aprendizagem
criativa e no movimento maker, sendo o primeiro Ps, a elaboragdo de um projeto, onde os
alunos se mobilizam na constru¢do do projeto a partir de uma ideia, eles podem juntar-se em
grupos ou até mesmo idealizar de forma individual e compartilhar com outras pessoas
buscando sugestdes para o seu produto a constru¢cdo pode ser virtual ou fisica que pode ter o
seu foco na resolucao de um problema.

Os alunos podem utilizar o laboratorio Maker caso necessitem construir personagens
para uma historia, o personagem pode ser construido na impressora 3D, na cortadora a laser
ou até mesmo construir bonecos usando materiais reciclados.

Os professores precisam incentivar os alunos a trabalharem com temas de seu
interesse despertando assim a paix@o ou prazer, o que mantém o foco dos alunos, eles tém a
tendéncia de aprofundar muito mais nas tematicas e matérias relevantes, permanecendo as
vezes por horas sem se desmotivar ou perder o interesse frente aos desafios e dificuldades.

Os alunos podem desenvolver no laboratério Maker projetos baseados em maquetes
e a partir delas produzir conteudos, cenarios ou materiais sonoros para utilizarem em seus
projetos de multimidia.

O trabalho em grupo ou em Pares deve ser sempre incentivado, pois possibilita que
em seus projetos coletivos haja um enriquecimento nas interagdes sociais, nestes ambientes
colaborativos ¢ possivel implantar ideias que dificilmente sozinhos eles consigam, o que
incentiva a colaboragdo e o compartilhamento.

E no compartilhamento e na socializagdo de ideias que os alunos podem desenvolver
tanto no laboratério maker quanto no de informatica campanhas publicitarias que incentivam
as pessoas a produzirem materiais de forma artesanal e utiliza-los no dia a dia, como exemplo,
constru¢do de pequenos lixeiros de madeira em cores, para a separagdo correta do lixo. Os
alunos tendo os professores como mediadores, produzem o material falando sobre o assunto,
trazem dados estatisticos e depois criam um video com tutorial através das ferramentas

digitais, onde ensinam a construir e separar o lixo.
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O pensar brincando estimula a criatividade explora muito o ladico, o espirito da
exploragdo, ao mesmo tempo em que brincam, imaginam e criam, estdo ampliando os
horizontes, testando muitos dos seus limites. Os alunos podem desenvolver no laboratdrio
Maker ou de informatica um jogo em duas versdes, uma digital e outra fisica, comparar as
duas versdes e tirar conclusdes e socializar com o grande grupo.

O motor do pensamento criativo ¢ a espiral da aprendizagem criativa, na medida em
que os alunos percorrem os quatro Ps eles se utilizam da espiral, desenvolvem e refinam suas
habilidades tornando se pessoas criativas, com ideias baseadas em sua experiéncias pois elas
“Imaginam, Criam, Brincam, Compartilham, Refletem e Criam de novo seguindo a espiral
apresentam cada vez mais evolugdo.

Os conteudos, roteiros ou atividades deste projeto sdao um dos caminhos sugeridos
em meio a tantos outros. Cabe ao professor adaptar as atividades e o cronograma a realidade
da escola e as condi¢des da turma. O projeto também pode ser ampliado e adaptado para as

demais turmas e niveis escolares.

Titulo do Projeto:
"Caminhos Digitais: Cultura Digital na Formacdo Humana em uma Turma do 9° Ano

do Ensino Fundamental 11

Nivel de Ensino:

Ensino Fundamental II (9° Ano).

Disciplinas Envolvidas:

Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes.

Duragao do Projeto:
Trés semanas e dois dias, (63 aulas) de 3 a 4 aulas por dia.
Cronograma:

Maio a julho de 2024

Objetivo:
O projeto "Caminhos Digitais" tem como objetivos analisar a relagcdo entre a cultura

digital e a percep¢ao dos alunos sobre as tecnologias.
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Competéncias Gerais da BNCC Abordadas:

Podemos destacar que a cultura digital esta presente em varias competéncias gerais

descritas na BNCC com destaque para a 5* competéncia logo abaixo na tabela apresentamos

as quatro competéncias gerais que pretendemos abordar neste projeto:

Tabela 1 - Competéncias Gerais da BNCC Desenvolvidas no Projeto

Competéncias

Descri¢ao

Competéncia 1

Conhecimento: utilizar conhecimentos construidos de forma critica e
criativa para resolver problemas, compreender fendomenos e tomar
decisdes. (Brasil, 2018).

Competéncia 2

Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Desenvolver o pensamento
cientifico, critico e criativo, bem como o pensamento logico, a curiosidade
e a capacidade de fazer perguntas e resolver problemas. (Brasil, 2018).

Competéncia 4

Comunicacdo: Compreender, utilizar e criar diferentes linguagens,
incluindo as tecnologias digitais, de maneira critica, significativa,
reflexiva e ética. (Brasil, 2018).

Competéncia 5

Cultura Digital: utilizando ferramentas digitais de forma colaborativa,
critica e ética, compreendendo os impactos da cultura digital na
sociedade. (Brasil, 2018).

Topicos Abordados: Letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade.

Apresentamos os trés subtdpicos de aprendizagem que assim estao descritos:

Subtopico-1 Explorando Ferramentas Digitais e Produ¢cdo Multimidia (Letramento

digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua

Portuguesa, Ciéncias, Historia e Geografia).

Subtdpico-2 Introducdo a Linguagem de Programacgdo (Letramento digital; cidadania

digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Matematica, Artes, Lingua Portuguesa).

Subtopico-3 Explorando o Mundo Digital e Etica Tecnoldgica (Letramento digital;

cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua Portuguesa,

Ciéncias, Historia e Geografia).

No entanto, para podermos promover essas discussoes e participagdo dos estudantes

nos servicos digitais vamos usar como referéncia os conhecimentos especificos das disciplinas

de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Artes, tendo como base as

dimensodes, letramento digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade, presentes na BNCC

e através delas abordar as competéncias elencadas na BNCC (Brasil, 2018), que traz dez
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competéncias especificas para a Lingua Portuguesa. Sendo a 10* competéncia diretamente

ligada ao tema deste projeto:

10. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos
de compreensdo e producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar
diferentes projetos autorais. (Brasil, 2018, p. 87).

A BNCC na disciplina de Artes traz nove competéncias especificas de artes sendo a 5*
“Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criagdo artistica”
(Brasil, 2018, p. 198). Na Matematica a BNCC traz oito competéncias especificas destacamos
aqui a 5" “utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e¢ de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados” (Brasil, 2018 p. 267). As Ciéncias da
Natureza trazem oito competéncias especificas, sendo que trés delas se interligam com este

projeto:

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da
investigagdo cientifica, de modo a sentir seguranga no debate de questdes
cientificas, tecnoldgicas, socioambientais ¢ do mundo do trabalho, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva. 3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenomenos e
processos relativos ao mundo natural, social e tecnologico (incluindo o digital),
como também as relagdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza. 6. Utilizar
diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicagao para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver
problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e
ética. (Brasil, 2018, p. 324).

Para as disciplinas de Histéria e Geografia a BNCC traz sete competéncias especificas,

destacamos aqui as seguintes:

Analisar o mundo social, cultural e digital ¢ o meio técnico-cientifico-
-informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas,
considerando suas variagdes de significado no tempo e no espago, para
intervir em situagdes do cotidiano e se posicionar diante de problemas do
mundo contemporaneo. Utilizar as linguagens cartografica, grafica e
iconografica e diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo no desenvolvimento do raciocinio
espago-temporal relacionado a localizacdo, distancia, dire¢do, duragdo,
simultaneidade, sucessdo, ritmo e conexao. [...] Produzir, avaliar e utilizar
tecnologias digitais de informagdo e comunica¢do de modo critico, ético e
responsavel, compreendendo seus significados para os diferentes grupos ou
estratos sociais. (Brasil, 2018, p. 357- 402).
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De acordo com a BNCC e o Curriculo Base do Territorio Catarinense entendemos que
os professores podem e devem utilizar as tecnologias como praticas pedagogicas que aliam
tecnologia ao ensino, despertando o desenvolvimento das referidas competéncias e
habilidades previstas na BNCC e especificados também no Curriculo de Santa Catarina com

énfase na cultura digital que € o principal objetivo deste projeto.

Atividades do Projeto:

Subtdpico-1: Explorando Ferramentas Digitais e Produ¢do Multimidia (Letramento
digital; cidadania digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Historia e Geografia): Os professores apos planejamento antecipado,
apresentam aos alunos uma variedade de ferramentas digitais, como editores de imagem,
video e 4udio. Eles devem criar projetos multimidia que combinam diferentes formas de
expressdo, incorporando elementos visuais, sonoros e textuais para comunicar ideias de forma
criativa.

Atividade 1: Introducao as Ferramentas Digitais

Objetivo: Familiarizar os alunos com diferentes tipos de ferramentas digitais e suas
aplicagdes na producdo multimidia. Os professores dividem a turma em grupos pequenos
(Pares). Atribuimos a cada grupo um tipo de ferramenta digital, como editores de imagens,
editores de audio, editores de video e criadores de apresentagdes (exemplo: Canva), editores
de video e editores de audio (exemplo: Audacity) e inteligéncia artificial.

Cada grupo de pesquisa elabora um projeto de apresentacdao e explora a ferramenta
atribuida, identificando suas principais funcionalidades e exemplos de uso. Cada grupo cria
uma breve apresentagdo destacando a ferramenta, suas caracteristicas € um exemplo de
conteudo multimidia criado com ela. Duracao da atividade, oito aulas por semana.

Atividade 2: Criando uma Apresentacdo Multimidia

Objetivo: Aplicar os conhecimentos adquiridos sobre ferramentas digitais na criagcao
de uma apresentacdo multimidia. Os alunos e professores escolhem um topico de interesse
(paixdo) para a apresentacdo (exemplos: meio ambiente, diversidade, bullying). Eles
pesquisam e coletam informacdes relevantes, imagens e possivelmente podem produzir videos
relacionados ao topico.

Cada aluno com a mediagdao do professor elabora o seu projeto, seleciona uma
ferramenta digital de apresentacdes para criar sua apresentacdo. Os alunos orientados pelos

professores aplicam técnicas de design, como escolha de fontes, layout e elementos visuais,
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para aprimorar a aparéncia da apresentacdo. Eles praticam uma apresenta¢do oralmente,
focando na clareza e na organizacdo das informacgdes. Dura¢dao da atividade, oito aulas por
semana.

Atividade 3: Podcast Educacional

Objetivo: Explorar a produ¢do de conteido multimidia através da criagdo de um
podcast educacional. Os alunos mediados pelos professores divididos em pares escolhem um
topico educacional de interesse (paixdo) e encorajamento. Eles pesquisam e organizam as
informacdes para o podcast. Os professores apresentam aos alunos os softwares de edigao de
audio ou plataforma online para criar o podcast.

Com a orientacdo dos professores, os alunos gravam os segmentos do podcast,
alternando entre os membros do grupo para manter o engajamento. Eles editam os segmentos,
adicionam efeitos sonoros, musicas de fundo, se necessario, e ajustam o ritmo do podcast. Ao
final, cada grupo compartilha seu podcast com a turma e participa de uma discussdo sobre o
topico. Duragdo de oito aulas por semana.

A seguir na tabela abaixo apresentamos as habilidades a serem desenvolvidas com

aplicacdo do topico: Explorando Ferramentas Digitais e Produ¢cao Multimidia.

Tabela 2 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtopico 1

Codigo - Habilidade Habilidade - Descri¢cao

(EFOOMAO0S) Resolver e elaborar problemas que envolvam relagdes de proporcionalidade
direta e inversa entre duas ou mais grandezas, inclusive escalas, divisdo em
partes proporcionais ¢ taxa de variagdo, em contextos socioculturais, ambientais
e de outras areas. (Brasil, 2018, p. 317).

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solu¢do de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise de agdes de
consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas. (Brasil, 2018, p.
351).

(EF09GE14) Elaborar e interpretar graficos de barras e de setores, mapas tematicos e
esquematicos (croquis) e anamorfoses geograficas para analisar, sintetizar e
apresentar dados e informagdes sobre diversidade, diferencas e desigualdades
socio politicas e geopoliticas mundiais. (Brasil, 2018, p. 395).

(EF09C006) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambientes digitais,
propondo solucdes. (E-book-Cultura Digital, 2023, p. 46).

(EFO9LPO1) Analisar o fenomeno da disseminagdo de noticias falsas nas redes sociais e
desenvolver estratégias para reconhecé-las, a partir da verificagdo/avaliagdo do
veiculo, fonte, data e local da publica¢do, autoria, URL, da analise da
formatacdo, da comparagédo de diferentes fontes, da consulta a sites de curadoria
que atestam a fidedignidade do relato dos fatos e denunciam boatos etc. (Brasil,
2018, p. 177).
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(EF69AR03) Analisar situagdes nas quais as linguagens das artes visuais se integram as
linguagens audiovisuais (cinema, animagdes, videos etc.), graficas (capas de
livros, ilustragdes de textos diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais
etc. (Brasil, 2018, p. 207).

(EF89LP02) Analisar diferentes praticas (curtir, compartilhar, comentar, curar etc.) e textos
pertencentes a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, comentario,
charge digital etc.) envolvidos no trato com a informagéo e opinidao, de forma a
possibilitar uma presenga mais critica e ética nas redes. (Brasil, 2018, p. 177).

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnologicos (games e
plataformas digitais), jogos, cang¢des e praticas diversas de composi¢ao/criagdo,
execugdo e apreciacdo musicais. (Brasil, 2018, p. 209).

Subtdpico-2: Introdugdo a Linguagem de Programacao (Letramento digital; cidadania
digital; e tecnologia e sociedade nas disciplinas de Matematica, Artes, Lingua Portuguesa):
Apds planejamento coletivo por parte dos professores, os alunos terdo uma introdugdo a
programacao por meio de linguagens amigaveis e visualmente orientadas com ajuda de videos
explicativos. Professores e alunos criam programas simples para resolver problemas
matematicos e logicos, desenvolvendo o pensamento computacional e matematico..

Atividade 1: Introducdo aos Conceitos de Programagao e Matematica.

Objetivo: Familiarizar os alunos com os conceitos basicos de programacao € como
eles se relacionam com a matematica. Os professores iniciam a aula discutindo brevemente o
que é programacdo e como os computadores usam instrucdes para executar tarefas. Com
auxilio do professor de informatica e colaboracao dos demais professores ¢ explicado como a
matematica desempenha um papel fundamental na programacdo, ajudando a resolver
problemas e criar algoritmos. Os alunos com ajuda dos professores montam um projeto
simples onde colocam suas ideias. Durag@o da atividade, quatro aulas por semana.

Atividade 2: Animagdo Digital

Objetivo: Explorar a criagdo de animacgdes digitais simples usando ferramentas
apropriadas. Vamos apresentar aos alunos ferramentas de animacdo simples Scratch junior.
Explicaremos os principios basicos da animagao, como quadros-chave e movimento suave. Os
alunos criam projetos de animagdes curtas que demonstram um conceito ou uma histéria
simples. Eles orientam suas animagdes com a turma, explicando o processo criativo e as
decisoes tomadas. Duragdo de quatro aulas por semana.

Atividade 3: Calculos Bésicos em Programacao.

Objetivo: Ensinar aos alunos como realizar calculos matematicos basicos em um

ambiente de programacao. Pretendemos introduzir conceitos bésicos de ldgica. Os professores
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apresentam aos alunos desafios simples que envolvam a resolu¢do de problemas usando
logica. Atividade Pratica de Programagdo (Programagdo e Matematica).

Os professores escolhem uma linguagem de programagdo visual, como o Scratch 3.0.
Guiados pelos professores, os alunos criam um programa interativo, como um jogo simples,
ou uma histéria produzida usando blocos de programacdo. Os alunos devem experimentar
com diferentes blocos para entender como a programagao funciona. Dura¢do de dez aulas por
semana.

Na tabela abaixo descrevemos as habilidades descritas na BNCC e Curriculo Base do
Territorio Catarinense que se pretende desenvolver com o tema: Introdugdo a Linguagem de

Programacao (Programagdo e Matematica):

Tabela 3 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtépico 2

Cédigo - Habilidade Habilidade - Descricdo

(EFOOMAO0S) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de
aplicag@o de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educagio
financeira. (Brasil, 2018, p. 317).

(EFO9GE11) Relacionar as mudangas técnicas e cientificas decorrentes do processo de
industrializacdo com as transformacdes no trabalho em diferentes regides do
mundo e suas consequéncias no Brasil. (Brasil, 2018, p. 393).

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel. (Brasil, 2018, p. 211).

(EF09C001) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de arvores e
graficos para descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma
linguagem de programagao. (E-book-Cultura Digital, 2023 p. 46).

(EF09C002) Construir solu¢des computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas
de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.
(E-book-Cultura Digital, 2023, p. 46).

Subtépico-3: Explorando o Mundo Digital e Etica Tecnoldgica (Letramento digital;
cidadania digital; tecnologia e sociedade nas disciplinas de Artes, Lingua Portuguesa,
Ciéncias, Historia e Geografia): Os professores e alunos discutem com auxilio de textos e
videos os aspectos positivos e desafios do mundo digital, incluindo seguranga on-line,
privacidade e informacdo. Em Pares eles criam projetos de campanhas de conscientizacao

sobre o uso ético da tecnologia e seus impactos na sociedade.
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Atividade 1: Explorando o Mundo Digital; Etica Tecnoldgica; Criando Painel de Etica
nas Redes Sociais e Navegando nas Tendéncias Tecnoldgicas.

Objetivo: Promover a compreensdo dos alunos sobre os desafios e responsabilidades
do mundo digital. Os professores iniciam uma discussao em sala de aula sobre os aspectos
positivos e negativos do uso da tecnologia. Discutem temas a partir de textos e videos, como
privacidade, seguranca on-line, cyberbullying, desinformacgdo e inteligéncia artificial. Os
professores dividem os alunos em grupos atribuindo a cada grupo um tema relacionado a ética
digital (exemplos: seguranca de senhas, respeito on-line, verificagdo de fontes, plagio e
inteligéncia artificial).

Cada grupo criard um projeto de uma campanha de conscientizagdo que pode incluir
posteres, infograficos, videos curtos, jogos, animagdes ou postagens em redes sociais. Os
professores promovem uma discussdo sobre a importancia da verificacdo de fontes,
identificacdo de informacdes falsas, avaliacdo da confianca on-line e tendéncia tecnoldgicas
emergentes, como inteligéncia artificial, realidade virtual, internet das coisas e robotica. Com
orientacdo ¢ mediagdo dos professores, os grupos pesquisam e retinem informagdes sobre sua
questdo, incluindo exemplos reais. Cada grupo criard uma apresentagdo destacando os
aspectos €ticos e apresenta-os a turma. Apos as apresentagdes, os professores incentivam uma
discussdo. O painel ou apresentacdo pode ser criado em madeira no laboratério Maker através
da cortadora laser bem como as palavras ou frases em madeira que podem ser encaixadas
neste painel.

Na tabela a seguir descrevemos as habilidades descritas na BNCC e Curriculo Base do
Territorio Catarinense que se pretende desenvolver com o tema: Explorando o Mundo Digital

e Etica Tecnolégica (Educagio Digital e Ciéncias):

Tabela 4 - Habilidades da BNCC Desenvolvidas no Subtdpico 3

Cédigo - Habilidade Habilidade - Descricao

(EFO9GEO05) Analisar fatos e situagdes para compreender a integragdo mundial
(economica, politica e cultural), comparando as diferentes interpretagdes:
globalizacdo ¢ mundializag@o. (Brasil, 2018, p. 393).

(EF09HI23) Identificar direitos civis, politicos e sociais expressos na Constituicdo de 1988
e relaciona-los a nogdo de cidadania e ao pacto da sociedade brasileira de
combate a diversas formas de preconceito, como o racismo. (Brasil, 2018, p.
431).

(EFO9HI26) Discutir e analisar as causas da violéncia contra populagdes marginalizadas
(negros, indigenas, mulheres, homossexuais, camponeses, pobres etc.) com
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vistas a tomada de consciéncia e a constru¢do de uma cultura de paz, empatia
e respeito as pessoas. (Brasil, 2018, p. 431).

(EF69AR06)

Desenvolver processos de criagdo em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso
de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.
(Brasil, 2018, p. 207).

(EF69AR23)

Explorar e criar improvisagdes, composi¢des, arranjos, jingles, trilhas
sonoras, entre outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou instrumentos
acusticos ou eletronicos, convencionais ou nao convencionais, expressando
ideias musicais de maneira individual, coletiva e colaborativa. (Brasil, 2018,
p- 209).

(EF69AR35)

Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel. (Brasil, 2018, p. 211).

(EFS9LP03)

Analisar textos de opinido (artigos de opinido, editoriais, cartas de leitores,
comentarios, posts de blog e de redes sociais, charges, memes, gifs etc.) e
posicionar-se de forma critica e fundamentada, €tica e respeitosa frente a
fatos e opinides relacionados a esses textos. (Brasil, 2018, p. 177).

(EF89LP09)

Produzir reportagem impressa, com titulo, linha fina (optativa), organizagdo
composicional (expositiva, interpretativa e/ou opinativa), progressao tematica
e uso de recursos linguisticos compativeis com as escolhas feitas e
reportagens multimidiaticas, tendo em vista as condigdes de producdo, as
caracteristicas do género, os recursos e midias disponiveis, sua organizagio
hipertextual ¢ o manejo adequado de recursos de captagdo ¢ edi¢ao de audio e
imagem e adequagdo a norma-padrdo. (Brasil, 2018, p. 179).

(EFS9LP30)

Analisar a estrutura de hipertexto e hiperlinks em textos de divulgagdo
cientifica que circulam na Web e proceder a remissdo a conceitos e relagdes
por meio de links. (Brasil, 2018, p. 185).

(EF69LP10)

Produzir noticias para radios, TV ou videos, podcasts noticiosos e de opinido,
entrevistas, comentarios, vlogs, jornais radiofonicos e televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de interesse pessoal, local ou global
e textos orais de apreciagdo e opinido — podcasts e vlogs noticiosos, culturais
e de opinido, orientando-se por roteiro ou texto, considerando o contexto de
producdo e demonstrando dominio dos géneros. (BNCC, 2018, p. 143).

(EF09C008)

Discutir como a distribuicdo desigual de recursos de computagdo em uma
economia global levanta questdes de equidade, acesso e poder.
(E-book-Cultura Digital, 2023 p. 46).

Avaliacgao:

A avaliag@o continua e abrangente, os professores devem considerar tanto os produtos

finais quanto o processo de aprendizagem. Serd observado o uso eficaz das ferramentas

digitais, a qualidade das produgdes multimidia, a compreensdo das linguagens de

programagao e algoritmos, a capacidade de visualiza¢do e analise de dados, a sensibilidade

para os desafios do mundo digital e a abordagem ética das tecnologias.
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Resultado Esperado:

Espera-se que os alunos desenvolvam habilidades digitais, incluindo a habilidade de
usar ferramentas digitais de forma criativa e eficaz, a compreensao basica de programagao e
algoritmos, a capacidade de analisar dados e visualiza-los de maneira significativa, além de
uma consciéncia critica e ética sobre o uso da tecnologia no mundo digital. Ao observarmos
estas habilidades e competéncias pretendemos responder nossa questdo problema, qual a
influéncia da cultura digital na percepcao do papel das tecnologias na vida dos alunos? Assim
conseguir alcancar o objetivo de analisar a relagdo entre a cultura digital e a percepcao dos

alunos sobre as tecnologias.
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APENDICE 2
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
g
J PPGEdu
U P F Programa de Pés-Graduagao
em Educacdo

QUESTIONARIO INICIAL ALUNOS Q1
Identificagdo:
Nome: (Nao sera divulgado

na pesquisa).

Data de nascimento:

Pergunta 1

Vocé sabe identificar quais sdo as tecnologias digitais?

( ) Quase sempre ( ) Geralmente ( ) As Vezes ( ) Geralmente néo ( ) Ndo identifico

Pergunta 2

Vocé utiliza alguma ferramenta digital? (programas, aplicativos, plataformas virtuais, jogos,

hardwares e softwares, portais e sites da internet, entre outros). Caso utilize explique quais?

() Muito Frequente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca
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Pergunta 3

Com que frequéncia vocé participa de oficinas de tecnologia ou fez algum curso na area da

informatica? Caso tenha participado, explique qual.

() Muito Frequente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca

Pergunta 4

Quais os equipamentos ou meios de comunicagao vocé possui acesso € usa constantemente?

() Celular. () Notebook. () Tablet. ( ) Computador. ( ) Videogame. () TV. () Réadio.
() texto impresso. () Rede social através da Internet e World Wide Web.

Pergunta 5

Na sua opinido qual ¢ a relagdo entre o acesso a tecnologia e as oportunidades para o seu
crescimento pessoal e profissional?

R:

Pergunta 6

Como vocé vé o futuro das tecnologias, inteligéncia artificial e da automagdo em relagdo ao
mercado de trabalho?

R:
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Pergunta 7

Quando vocé€ navega pela internet, principalmente nas redes sociais, se preocupa com a
privacidade e seguranca?
() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 8

Quais sdo os beneficios e maleficios das amizades online em comparag¢do com as amizades
oft-line?

R:

Pergunta 9

Em relacdo ao uso excessivo de tecnologia, considera importante adotar estratégias para
regular o tempo de uso?
( ) Muito Importante ( ) Importante ( ) Importincia Mediana ( ) As vezes ¢ importante

( ) Nao ¢ nada importante.

Pergunta 10
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Vocé concorda que as midias digitais, principalmente as redes sociais influenciam na sua
opinido e comportamento? Por qué?
() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

Pergunta 11

Se achar oportuno, expresse aqui, consideracdes que ndo foram contempladas nas questdes

acima, sobre a temdtica Cultura Digital.
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APENDICE 3

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

> "
. PPGEdu

U P F Programa de Pos-Graduagao
em Educacdo

QUESTIONARIO FINAL ALUNOS Q2

Identificagdo:

Nome: (Nao sera divulgado na pesquisa).

Data de nascimento:

Pergunta 1

Apobs a sua participagdo no projeto caminhos digitais com que frequéncia conseguiria

perceber e conceituar Cultura Digital no seu cotidiano?

() Muito Frequente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca

Pergunta 2

Vocé se considera apto para usar ferramentas digitais para elaborar trabalhos para apresentar

em sala de aula ou no seu trabalho? Explique o motivo?

() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.
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Pergunta 3

Apods a participagdo no projeto, vocé acredita que ¢ importante aprender mais sobre a

Cultura Digital? Por qué?

( ) Muito importante ( ) Importante ( ) Importancia mediana ( ) As vezes é importante

( ) Nao ¢ nada importante.

Pergunta 4

Como a participacdo no projeto “caminhos digitais” impactou sua maneira de se comunicar

e interagir com seus colegas, familiares e amigos?

R:

Pergunta 5

Em sua opinido, depois da sua participacdo e interacdo houve crescimento pessoal e
aprendizado quanto ao uso responsavel das midias digitais? Explique!
R:
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Pergunta 6

Vocé concorda que em todas as profissdes serd necessario ter dominio de certas tecnologias
e habilidades tecnologicas para uso responsavel e consciente?
() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

Pergunta 7

Quando vocé€ navega pela internet com que frequéncia se preocupa com a privacidade e
seguranca?

( ) Muito Frequente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca

Pergunta 8

Quais sdao os cuidados que devemos ter com as amizades online em comparacdo com as
amizades off-line?

R:

Pergunta 9

De que maneira as redes sociais tém influenciado a sua autoimagem e a acessibilidade
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social?

Pergunta 10

Vocé acredita que as midias digitais, principalmente as redes sociais influenciam na sua
opinido e comportamento? Por qué?
( ) Quase sempre influenciam ( ) Geralmente influenciam ( ) As Vezes influenciam

( ) Geralmente nao influenciam ( ) Nao influenciam

Pergunta 11

Se achar oportuno, expresse aqui, consideragdes que nao foram contempladas nas questdes

acima, sobre a tematica Cultura Digital.
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APENDICE 4

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

'
PPGEdu

U P F Programa de Pos-Graduagao
em Educacdo

QUESTIONARIO INICIAL PROFESSOR Q3

Identificagdo:

Nome: (Nao sera divulgado

na pesquisa).

Data de nascimento: Disciplina

Pergunta 1

Vocé sabe identificar as tecnologias digitais na educagao?

( ) Quase sempre identifico ( ) Geralmente identifico ( ) As Vezes identifico

( ) Geralmente nao identifico ( ) Nao identifico

Pergunta 2

Como vocé considera seu nivel de conhecimento a respeito das tecnologias digitais

aplicadas a educagao?

() Excelente ( )Bom ( ) Satisfatéorio ( ) Mais ou menos ( ) Ruim

Pergunta 3

Com que frequéncia vocé usou ou esta usando alguma ferramenta digital em suas aulas?

Caso tenha usado, explique qual (is)?
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() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 4

Vocé frequentemente participa de oficinas de tecnologia ou faz cursos na area da

informatica sempre que possivel? Caso tenha participado, explique qual (is)?

() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 5

Vocé concorda que utilizar tecnologias digitais para realizar atividades pode otimizar e

ampliar as propostas das atividades em sala de aula?

( ) Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

() Discordo totalmente.

Pergunta 6

Pensando em sua pratica didria, acredita ser importante refletir a respeito das influéncias das

tecnologias digitais na sociedade contemporanea, nos espacos educacionais (Sala de aula,
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reunides de planejamento)? Explique.
R:

Pergunta 7

Como vocé descreveria o uso de dispositivos tecnoldgicos por parte dos jovens em
compara¢do com geragdes anteriores?

R:

Pergunta 8

Em sua opinido qual ¢ a influéncia das redes sociais no comportamento dos jovens?

R:

Pergunta 9

Em sua opinido como a tecnologia impacta a forma como os jovens se comunicam e

interagem uns com 0s outros?
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Pergunta 10

De acordo com suas praticas educacionais, como os jovens percebem o papel da tecnologia

na resolucao de problemas globais, como as mudancgas climaticas e a desigualdade?

R

Pergunta 11

No dia a dia da sala de aula como os jovens tém percebido o acesso a tecnologia e as

oportunidades de crescimento pessoal e profissional?

R

Pergunta 12

Se achar oportuno, expresse aqui, consideracdes que ndo foram contempladas nas questdes

acima, sobre a tematica Cultura Digital.
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APENDICE 5

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

> "
. PPGEdu

U P F Programa de Pos-Graduagao
em Educacdo

QUESTIONARIO FINAL PROFESSOR Q4

Identificagdo:

Nome: (Nao sera divulgado na pesquisa).

Data de nascimento: Disciplina

Pergunta 1

Ap0s a sua participagdo no projeto caminhos digitais, concorda que ficou claro os conceitos

de tecnologias digitais na educagdo e Cultura Digital?

( ) Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

Pergunta 2

Vocé se considera apto (a) para usar ferramentas digitais com seus alunos em sala de aula

ou nos seus estudos? Explique o motivo?

() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.
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Pergunta 3

Vocé concorda que, apdés o desenvolvimento do projeto, os jovens perceberam a

importancia da alfabetizagdo digital em suas vidas? Explique.

() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

Pergunta 4

Concorda que a participacao no projeto “caminhos digitais” impactou sua maneira de se
comunicar e interagir com seus alunos, colegas, familiares e amigos? Explique.
() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

R:

Pergunta 5

Na sua opinido, depois da sua participagdo e interacdo houve crescimento pessoal e

aprendizado quanto ao uso responsavel das midias digitais por parte dos alunos? Explique!

( ) Quase sempre houve () Geralmente houve ( ) As Vezes houve
( ) Geralmente ndo houve ( ) Nao houve

R:
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Pergunta 6

Vocé concorda que em todas as profissdes serd necessario ter dominio de certas tecnologias
e habilidades tecnologicas para uso responsavel e consciente?
() Concordo totalmente ( ) Concordo ( ) Nao concordo, nem discordo ( ) Discordo

( ) Discordo totalmente.

Pergunta 7

Apos o desenvolvimento do projeto, os alunos desenvolveram conceitos e atitudes positivas
em relagdo a privacidade e seguranga online?
() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 8

Na sua opinido qual ¢ a visdo dos jovens em relacdo a ética na tecnologia e ao uso
responsavel das inovagdes?

R:

Pergunta 9

Apo6s o projeto, vocé percebeu mudangas na influéncia das redes sociais no comportamento

dos jovens?




221

() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 10

ApbOs o projeto os jovens percebem o papel da tecnologia na resolucdo de problemas
globais, como as mudangas climaticas e a desigualdade?
() Muito Frequentemente ( ) Frequentemente ( ) Eventualmente ( ) Raramente

( ) Nunca

Pergunta 11

No dia a dia da sala de aula, como os jovens tém percebido quais foram os impactos da
inclusao digital nas comunidades menos privilegiadas?

R

Pergunta 12

Se achar oportuno, expresse aqui, consideragdes que nao foram contempladas nas questdes

acima, sobre a tematica Cultura Digital.
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APENDICE 6

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

LR |
PPGEdu

U P F Programa de Pos-Graduagao
em Educacdo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
CONVITE

Seu (sua) filho (a) esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa sobre educagao
com o titulo: A Influéncia da Cultura Digital na Percep¢do do Papel das Tecnologias na Vida
dos Alunos. De responsabilidade do pesquisador GERY ODAIR RICCI.

Esta pesquisa justifica-se devido ao fato da cultura digital estar presente nas 10
competéncias descritas na BNCC com destaque para a 5* competéncia. Objetivo geral deste
estudo que ¢ analisar a relagdo entre a cultura digital e a percep¢do dos alunos sobre as
tecnologias.

Os objetivos especificos se apresentam da seguinte maneira: investigar como a
exposicdo dos alunos a cultura digital afeta sua percepcdo das tecnologias, considerando
aspectos positivos e negativos; identificar as principais dificuldades dos alunos no uso de
tecnologias, para a realiza¢do de atividades pedagbgicas e cientificas; Identificar as principais
habilidades e conhecimentos necessarios para a promocao da cultura digital; investigar como
a cultura digital influencia a mediagao das atividades e a relacdao entre professores e alunos
das disciplinas de Matematica, Lingua portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia.
Identificar qual a influéncia da cultura digital na percep¢do do papel das tecnologias na vida
dos alunos.

A participagao do seu filho (a) na pesquisa sera na Escola de Educagao Basica Dom
Felicio César da Cunha Vasconcelos, escola onde o estudante esta matriculado, situada na Rua
Jos¢ Kades n° 570, Bairro Industrial 01 no municipio de Irani SC. A pesquisa serad
desenvolvida através do Projeto Caminhos Digitais e de forma interdisciplinar, nas aulas de
Matematica, Artes, Ciéncias, Lingua Portuguesa, Historia e Geografia, que atualmente sao
ofertadas pela escola.

Os alunos participantes desta pesquisa pertencem a 9° Ano I do Ensino Fundamental
II turno Matutino a turma € composta por vinte e dois estudantes com idade entre 14 e 15 anos
nascidos entre 2009 a 2010, (geragdo Z) quanto ao sexo o grupo € composto por dez

estudantes do sexo masculino e doze do sexo feminino. O projeto “Caminhos Digitais:



223

Cultura Digital na Formagao Humana em uma turma do 9° Ano do Ensino Fundamental 11",
possui trés meses de duracdo, com inicio em Maio, finalizando em julho de 2024, apresenta
sete atividades a serem desenvolvidas relativas a cultura digital em 63 aulas, totalizando uma
carga horaria de 60 horas. A pesquisa sera acompanhada de forma interdisciplinar pelos
professores do 9° ano das disciplinas de Matematica, Artes, Ciéncias, Lingua Portuguesa,
Histoéria e Geografia.

A pesquisa serd empirica, do tipo estudo de caso Unico de cunho descritivo,
qualitativo, baseado nos processos metodoldgicos, planejamento e estudos de Robert K. Yin
(2001). A coleta de dados sera através de questionarios nominados Q1 e Q2 e observacao
participante. A analise serd através da triangulacdo de dados entre os métodos coletados,
descritos acima, de acordo com Yin entendemos que a triangulacdo “[...] permite que o
pesquisador dedique-se a uma ampla diversidade de questdes histéricas, comportamentais e
de atitudes [...]”. (YIN, 2001, p. 121). A coleta dos dados em um estudo de caso o qual Yin
chama de coleta de evidéncias se baseia em seis fontes distintas que o autor assim define
“documentos, registros em arquivos, entrevistas, observagao direta, observagao participante e
artefatos fisicos”. (YIN, 2001, p. 105).

Se for identificado algum sinal de desconforto psicolégico da sua participacdo na
pesquisa, o pesquisador compromete-se em orienta-lo (a) e encaminhd-lo (a) para os
profissionais especializados na érea.

Ao participar da pesquisa, vocé tera os seguintes beneficios: 1° Receber formacgao e
orientacdo especializada na area da cultura digital. 2° Expandir os seus conhecimentos sobre o
papel das tecnologias em sua vida. 3° Aprender a usar as tecnologias de informacao de forma
critica, consciente e responsavel. 4° Contribuir para uma melhor qualidade da educagdo de
nossa sociedade.

Vocé terd a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer divida relacionada a
pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo.

Sua participagcdo nesta pesquisa ndo ¢ obrigatoria e vocé pode desistir a qualquer
momento, retirando seu consentimento.

Caso tenha alguma despesa com material pedagogico relacionado a pesquisa vocé
terd o direito de ser ressarcido (a). Vocé ndo terd qualquer despesa para participar da presente
pesquisa e ndo recebera pagamento pela sua participacao no estudo.

Caso ocorra eventual dano comprovadamente decorrente da sua participagdo na

pesquisa, vocé tem o direito de buscar indenizagao junto aos 6rgaos competentes.
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De acordo com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), as suas
informagdes serdo gravadas e posteriormente destruidas. Os dados relacionados a sua
identificacdao nao serdo divulgados. Os resultados da pesquisa serdao divulgados, mas vocé tera
a garantia do sigilo e da confidencialidade dos dados. Ao assinar este termo vocé autoriza a
divulgacdo das imagens (fotos coletivas) de sua participagdo na pesquisa de: Carater
pedagogico, imagens de atividades referentes ao trabalho de pesquisa tais como trabalhos
elaborados durante as aulas, produgdes pedagogicas como textos e relatdrios.

Caso tenha duvida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé€ pode entrar em
contato com o orientador do trabalho, Dr. Adriano Canabarro Teixeira pelo e-mail
teixeira@upf.br ou no Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade de Passo
Fundo pelo e-mail ppgedu@upf.br, ou também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa
da UPF, pelo telefone (54) 3316-8157, no horario das O8h a 12h e das 13h30min as 17h30min,
de segunda a sexta-feira. O Comité estd localizado no Campus I da Universidade de Passo
Fundo, na BR 285 - Km 292, 4° Andar Centro Administrativo, Bairro S3o José, Passo
Fundo/RS. O Comité de Etica em Pesquisa exerce papel consultivo e, em especial, educativo,
para assegurar a formagao continuada dos pesquisadores e promover a discussao dos aspectos
éticos das pesquisas em seres humanos na comunidade.

Dessa forma, se vocé concorda em participar da pesquisa como consta nas
explicagdes e orientagcdes acima, coloque seu nome no local indicado abaixo.

Desde ja, agradecemos a sua colaboracdo e solicitamos a sua assinatura de
autorizagdo neste termo, que serd também assinado pelo pesquisador responsavel em duas
vias, sendo que uma ficard com vocé e outra com o (a) pesquisador (a).

Passo Fundo, 13 de Maio de 2024.
Nome do (a) participante:

Assinatura:

Nome do (a) Responsavel Legal:

Assinatura;

Nome do (a) pesquisador (a):

Assinatura:
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APENDICE 7

UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

LR |
PPGEdu

U P F Programa de Pos-Graduagao
em Educacdo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
CONVITE

Professor (a) vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa sobre educacgao
com o titulo: A Influéncia da Cultura Digital na Percep¢do do Papel das Tecnologias na
Vida dos Alunos. De responsabilidade do pesquisador GERY ODAIR RICCI.

Esta pesquisa justifica-se devido ao fato da cultura digital estar presente nas dez
competéncias descritas na BNCC com destaque para a 5* competéncia. Objetivo geral deste
estudo que ¢ analisar a relagdo entre a cultura digital e a percep¢do dos alunos sobre as
tecnologias.

Os objetivos especificos se apresentam da seguinte maneira: investigar como a
exposicdo dos alunos a cultura digital afeta sua percepcdo das tecnologias, considerando
aspectos positivos e negativos; identificar as principais dificuldades dos alunos no uso de
tecnologias, para a realiza¢do de atividades pedagbgicas e cientificas; Identificar as principais
habilidades e conhecimentos necessarios para a promocao da cultura digital; investigar como
a cultura digital influencia a mediagao das atividades e a relacdao entre professores e alunos
das disciplinas de Matematica, Lingua portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia.
Identificar qual a influéncia da cultura digital na percep¢do do papel das tecnologias na vida
dos alunos.

A sua participagdo na pesquisa sera na Escola de Educa¢ao Basica Dom Felicio
César da Cunha Vasconcelos, escola onde o estudante esta matriculado, situada na Rua José
Kades n°® 570, bairro industrial 01 no municipio de Irani SC. A pesquisa serd desenvolvida de
forma interdisciplinar nas aulas de Matematica, Artes, Ciéncias, Lingua Portuguesa, Historia e
Geografia, que atualmente sao ofertadas pela escola.

Os alunos participantes desta pesquisa pertencem a 9° Ano I do Ensino Fundamental
II turno Matutino a turma ¢ composta por vinte e dois estudantes com idade entre 14 e 15 anos
nascidos entre 2009 a 2010, (geracdo Z) quanto ao sexo o grupo € composto por dez
estudantes do sexo masculino e doze do sexo feminino. Os alunos sdo oriundos dos diversos

bairros da cidade, centro e interior, a turma possui filhos de agricultores, operarios e
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autonomos. O projeto “Caminhos Digitais: Cultura Digital na Formagdo Humana em uma
turma do 9° Ano do Ensino Fundamental II”, possui trés meses de duragdo, com inicio em
Maio, finalizando em julho de 2024, apresenta nove atividades a serem desenvolvidas
relativas a cultura digital em 63 aulas, totalizando uma carga horaria de 60 horas. A pesquisa
serda acompanhada de forma interdisciplinar pelos professores do 9° ano das disciplinas de
Matematica, Artes, Ciéncias, Lingua Portuguesa, Historia e Geografia.

A pesquisa serd empirica, do tipo estudo de caso Unico de cunho descritivo,
qualitativo, baseado nos processos metodoldgicos, planejamento e estudos de Robert K. Yin
(2001). A coleta de dados sera através de questionarios nominados Q1 e Q2 para os alunos e
Q3 e Q4 para os professores e observagdo participante. A analise sera através da triangulagao
de dados entre os métodos coletados, descritos acima, de acordo com Yin entendemos que a
triangulagdo “[...] permite que o pesquisador dedique-se a uma ampla diversidade de questdes
historicas, comportamentais ¢ de atitudes [...]”. (YIN, 2001, p. 121). A coleta dos dados em
um estudo de caso o qual Yin chama de coleta de evidéncias se baseia em seis fontes distintas
que o autor assim define “documentos, registros em arquivos, entrevistas, observacao direta,
observagao participante e artefatos fisicos”. (YIN, 2001, p. 105).

Se for identificado algum sinal de desconforto psicolégico da sua participacdo na
pesquisa, o pesquisador compromete-se em orienta-lo (a) e encaminhd-lo (a) para os
profissionais especializados na érea.

Ao participar da pesquisa, vocé tera os seguintes beneficios: 1° Receber formacgao e
orientacdo especializada na area da cultura digital. 2° Expandir os seus conhecimentos sobre o
papel das tecnologias em sua vida. 3° Aprender a usar as tecnologias de informacao de forma
critica, consciente e responsavel. 4° Contribuir para uma melhor qualidade da educagdo de
nossa sociedade.

Vocé terd a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer divida relacionada a
pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo.

Sua participagcdo nesta pesquisa ndo ¢ obrigatoria e vocé pode desistir a qualquer
momento, retirando seu consentimento.

Caso tenha alguma despesa com material pedagdgico relacionada a pesquisa vocé
terd o direito de ser ressarcido (a). Vocé ndo terd qualquer despesa para participar da presente
pesquisa e ndo recebera pagamento pela sua participacao no estudo.

Caso ocorra eventual dano comprovadamente decorrente da sua participagdo na

pesquisa, vocé tem o direito de buscar indenizagao junto aos 6rgaos competentes.
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De acordo com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), as suas
informagdes serdo gravadas e posteriormente destruidas. Os dados relacionados a sua
identificacdao nao serdo divulgados. Os resultados da pesquisa serdao divulgados, mas vocé tera
a garantia do sigilo e da confidencialidade dos dados. Ao assinar este termo vocé autoriza a
divulgacdo das imagens (fotos coletivas) de sua participagdo na pesquisa de: Carater
pedagogico, imagens de atividades referentes aos trabalhos e produ¢des dos alunos sob sua
orientagdo e mediagao.

Caso tenha duvida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé€ pode entrar em
contato com o orientador do trabalho, Dr. Adriano Canabarro Teixeira pelo e-mail
teixeira@upf.br ou no Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade de Passo
Fundo pelo e-mail ppgedu@upf.br, ou também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa
da UPF, pelo telefone (54) 3316-8157, no horario das 08h as 12h e das 13h30min as
17h30min, de segunda a sexta-feira. O Comité esta localizado no Campus I da Universidade
de Passo Fundo, na BR 285 - Km 292, 4° Andar Centro Administrativo, Bairro Sdo José,
Passo Fundo/RS. O Comité de Etica em Pesquisa exerce papel consultivo e, em especial,
educativo, para assegurar a formacdo continuada dos pesquisadores e promover a discussao
dos aspectos éticos das pesquisas em seres humanos na comunidade.

Dessa forma, se vocé concorda em participar da pesquisa como consta nas
explicagdes e orientagdes acima coloque seu nome no local indicado abaixo.

Desde ja, agradecemos a sua colaboracdo e solicitamos a sua assinatura de
autorizagdo neste termo, que serd também assinado pelo pesquisador responsavel em duas

vias, sendo que uma ficard com vocé e outra com o (a) pesquisador (a).

Passo Fundo, 13 de Maio de 2024.
Nome do (a) participante:

Assinatura:

Nome do (a) pesquisador (a):

Assinatura:
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APENDICE 8
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

LR |
PPGEdu

U p F Programa de Pés-Graduagao

em Educacao

CARTA DE AUTORIZACAO DO ESTABELECIMENTO DE ENSINO

Eu, Gery Odair Ricci, solicito autorizacdo da Escola de Educa¢do Basica Dom Felicio César
da Cunha Vasconcelos, localizada no municipio de Irani, Santa Catarina, para a realizacao de
atividades de pesquisa associadas a dissertacdo de mestrado na area da educagdo com o titulo:
A Influéncia da Cultura Digital na Percep¢ao do Papel das Tecnologias na Vida dos Alunos,
que desenvolvo junto ao Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo da Universidade de Passo
Fundo, RS. A pesquisa esta vinculada a dados produzidos durante a aplica¢do de atividades
didaticas e pedagogicas junto aos estudantes do 9" ano do Ensino Fundamental turno matutino
nas disciplinas de Matematica, Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia. O
periodo de aplicagdo das atividades na escola serd de 13/05/2024 a 30/07/2024 e contard com
a participagdo do pesquisador e dos professores das referidas disciplinas de Matematica,

Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias, Historia e Geografia.

() Autorizo
() Nao autorizo
Responsavel pela Escola

Nome, cargo e carimbo

Eu, Gery Odair Ricci me comprometo a cumprir as normativas da escola, mantendo conduta
ética e responsavel e a utilizar os dados produzidos pela pesquisa, exclusivamente para fins

académicos e a destrui-los ap6s a conclusdo do estudo.

Mestrando

Gery Odair Ricci
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APENDICE 9

TERMO DE ANUENCIA DA INSTITUICAO OU SUA NEGATIVA
Portaria normativa n°® 2034 de 10/11/2020.
SED- Secretaria Estadual de Educagao de SC.

A Escola de Educagdao Basica Dom Felicio César da Cunha Vasconcelos localizada
no municipio de Irani SC, pertencente a 6* Coordenadoria Regional de Educacao Concordia
SC, instituigdes vinculadas a SED Secretaria Estadual de Educagdo de Santa Catarina, esta de
acordo com a execu¢do do projeto de pesquisa intitulado: A Influéncia da Cultura Digital na
Percepcao do Papel das Tecnologias na Vida dos Alunos. De responsabilidade do pesquisador
Gery Odair Ricci tendo como orientador o Dr. Adriano Canabarro Teixeira ambos vinculados
a UPF- Universidade de Passo Fundo - RG.

A E.E.B. Dom Felicio César da Cunha Vasconcelos e a 6* CRE assumem o
compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida pesquisa pela autorizagdo da coleta de
dados durante os meses de Maio de 2024 até Julho de 2024. Com a autorizagao da realizacao
da pesquisa, ficam o pesquisador e seu orientador responsaveis pelos procedimentos de
autorizagdo do Comité de Etica em Pesquisa e sua aprovagdo, conforme previsto nesta
portaria. Declaramos ciéncia de que nossa instituicdo € co-participante do presente projeto de
pesquisa, e requeremos o compromisso do pesquisador responsavel com o resguardo da
seguran¢a e bem-estar dos participantes de pesquisa nela recrutados. Autorizamos ( ) Nao
autorizamos ( ) a citagdo do nome da instituicdo nos titulos e textos das futuras publicacdes
dos resultados do estudo.

NO CASO DE NAO AUTORIZACAO (preencher os dados abaixo):

A NAO esta de
acordo com a execugao do projeto de pesquisa
intutulado
do(a) pesquisador(a) (Nome
da Universidade), pelo seguinte
motivo:

de de 20......

Assinatura/Carimbo do responsavel
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APENDICE 10
TERMO DE COMPROMISSO

Portaria normativa n°® 2034 de 10/11/2020.
SED- Secretaria Estadual de Educagao de SC.

Declaro que cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS n° 466/12 e a Resolugao CNS
n° 510/16, bem como suas complementares e conforme esta portaria, como pesquisador (a) e
responsavel do projeto intitulado: A Influéncia da Cultura Digital na Percepcdo do Papel das
Tecnologias na Vida dos Alunos? Comprometo-me a:
e Preservar a privacidade dos sujeitos cujos dados serao coletados.
e Assegurar que as informagdes serdo utilizadas unica e exclusivamente para a
execug¢ao do projeto em questao.
e Assegurar que as informagdes somente serdo divulgadas de forma andnima,
ndo sendo usadas inicialmente quaisquer outras indicagdes que possam

identificar os sujeitos da pesquisa.

Passo Fundo, 13 de Maio de 2024.

Nome do Pesquisador (a) Funcao na Pesquisa Assinatura

Gery Odair Ricci Pesquisador

Dr Adriano Canabarro Teixeira | Orientador
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APENDICE 11
UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
PROACAD - PRO REITORIA ACADEMICA
COMITE DE ETICA EM PESQUISA
CAMPUS I - BR 285 - Km 292 - 4°andar Centro Administrativo,
Bairro Séo José, CEP 99052-900, Passo Fundo/RS
Fone (54) 3316-8157; www.cep.upf.br; e-mail: cep@upf.br

DECLARACAO

Titulo do projeto: A influéncia da cultura digital na percep¢ao do papel das tecnologias
na vida dos alunos.

Pesquisador (es): Gery Odair Ricci (Mestrando) Dr. Adriano Canabarro Teixeira
(Orientador).

Tipo de Pesquisa: A pesquisa sera empirica, do tipo estudo de caso Unico de cunho
descritivo, qualitativo, baseado nos processos metodoldgicos, planejamento e estudos de
Robert K. Yin (2001). A coleta de evidéncias sera através de questionarios nominados Q1 e
Q2 para alunos, Q3 e Q4 para professores e observagao participante. A andlise serd através da
triangulacdo de dados entre os métodos coletados, descritos acima, de acordo com Yin
entendemos que a triangulacdo “[...] permite que o pesquisador dedique-se a uma ampla
diversidade de questdes histéricas, comportamentais e de atitudes [...]”. (YIN, 2001, p. 121).
A coleta dos dados em um estudo de caso o qual Yin chama de coleta de evidéncias se baseia
em seis fontes distintas que o autor assim define “documentos, registros em arquivos,
entrevistas, observagdo direta, observacao participante e artefatos fisicos”. (YIN, 2001, p.
105). Na analise de dados, usamos a técnica de modelos 16gicos de programa que para Yin ¢
“uma combinagdo das técnicas de adequacdo ao padrdo, e de analise das séries temporais”.

(YIN, 200, p. 148).

() Iniciagdo cientifica ( X) Dissertagao/Mestrado

() TCC/Graduagao () Tese/Doutorado

() TCC/Especializacao () Projeto Institucional
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Declaro que a coleta de dados do projeto acima citado somente sera iniciada e realizada apds
a aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade de Passo
Fundo, de acordo com o que estabelece o item XI.2, da Resolugdo 466/12, nos seguintes
termos:

Cabe ao pesquisador:

a) Apresentar o protocolo devidamente instruido ao CEP ou a CONEP, aguardando a

decisdo de aprovagao ética, antes de iniciar a pesquisa.

Passo Fundo, 10 de Maio de 2024.

Nome e assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel.



