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Resumo

Os estudantes precisam ser preparados com as competéncias digitais exigidas para a Educacéo
4.0. As competéncias digitais estdo diretamente associadas aos niveis de maturidade digital:
cidadania digital; criatividade digital; e competitividade digital. O nivel de maturidade digital
basico é a cidadania digital, definida como a capacidade de usar tecnologia e midia digital de
modo seguro, ético e responsavel. A cidadania digital esta associada a cultura digital em
curriculos e modelos de referéncias no Brasil. As competéncias digitais permitem que as pessoas
saibam, além de usar um dispositivo eletrdnico, enfrentar os desafios atuais, como vicios online,
roubo de identidade, privacidade e propagacdo de informacdes digitais. Também é importante
ressaltar outro problema: a educacdo ainda é orientada por modelos introduzidos ha décadas, ao
mesmo tempo em que a sociedade entra na Quarta Revolugéo Industrial. As novas condigdes de
crescimento econémico e social causaram o surgimento de mudancas nas habilidades necessarias
para que as pessoas tenham a capacidade de contribuir com a economia e como elas trabalham. O
nivel de maturidade digital inicial para habilitar uma transformacéo digital em direcdo a Educacdo
4.0 é a cidadania digital. As competéncias digitais necessarias para o alcance da cidadania digital
tornam-se mais relevantes em um cenéario de convivio ou p6s-pandemia do COVID-19, no qual as
relagOes educacionais, sociais e de trabalho serdo cada vez mais mediadas por tecnologias digitais.
Tendo em vista o acelerado movimento de transformacao digital na educacdo, potencializado pela
COVID-19, a migracdo da educagédo para o contexto da Educacédo 4.0, as competéncias digitais
cada vez mais exigidas para estudantes e professores e a deficiéncia de competéncias digitais
basicas observadas nos estudantes, este trabalho se desenvolveu a partir da seguinte questdo de
pesquisa: “Como nds podemos transformar digitalmente a educagao para exercitar e estimular as
competéncias basicas da cidadania digital?”. Nesse contexto, este trabalho apresenta a
especificacdo, aplicacdo e avaliacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem a partir da
utilizacdo de habilitadores tecnoldgicos, humanos e pedagdgicos para promover a transformacéo
digital na educacéo, visando fomentar competéncias digitais nos estudantes, mais especificamente
relacionadas ao letramento digital e a cidadania digital. E apresentado o planejamento, execucio e
analise dos resultados das experiéncias em turmas de estudantes com a participacdo efetiva de
educadores. Foi observado que as experiéncias de ensino e aprendizagem contribuem para equipar
os estudantes com as habilidades necessarias para o aprendizado e trabalho do século XXI, além
de habilitar os estudantes com as competéncias basicas da cidadania digital.

Palavras-chave: Cidadania Digital; Educacdo 4.0; Letramento Digital; Transformagéo Digital.



Abstract

Students need to be prepared with the digital skills required for Education 4.0. Digital
competences are directly associated with digital maturity levels: digital citizenship; digital
creativity; and digital competitiveness. The basic digital maturity level is digital citizenship,
defined as the ability to use technology and digital media in a safe, ethical and responsible way.
Digital citizenship is associated with digital culture in curricula and reference models in Brazil.
Digital skills enable people to know, in addition to using an electronic device, to face current
challenges such as online addictions, identity theft, privacy and the spread of digital information.
It is also important to highlight another problem: education is still guided by models introduced
decades ago, at the same time that society enters the Fourth Industrial Revolution. The new
conditions of economic and social growth have brought about changes in the skills needed for
people to have the ability to contribute to the economy and how they work. The initial digital
maturity level to enable a digital transformation towards Education 4.0 is digital citizenship. The
digital skills necessary to achieve digital citizenship become more relevant in a convivial or post-
COVID-19 pandemic scenario, in which educational, social and work relationships will be
increasingly mediated by digital technologies. In view of the accelerated movement of digital
transformation in education, potentiated by COVID-19, the migration of education to the context
of Education 4.0, the increasingly demanded digital skills for students and teachers and the
deficiency of basic digital skills observed in students, this work was developed from the following
research question: “How can we digitally transform education to exercise and stimulate the basic
skills of digital citizenship?”. In this context, this work presents the specification, application and
evaluation of teaching and learning experiences based on the use of technological, human and
pedagogical drivers to promote digital transformation in education, aiming to foster digital skills
in students, more specifically related to digital literacy. and digital citizenship. The planning,
execution and analysis of the results of experiments in student groups with the effective
participation of educators are presented. It has been observed that teaching and learning
experiences contribute to equipping students with the skills needed for 21st century learning and
work, as well as equipping students with the basic competencies of digital citizenship.

Keywords: Education 4.0; Digital Citizenship; Digital Literacy; Digital Transformation.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Gil (2008), por intermédio de métodos cientificos, um trabalho de
pesquisa visa evidenciar solugdes para os diversos problemas que a sociedade enfrenta em seu
cotidiano. De acordo com Péadua (2009), é uma oportunidade de produzir conhecimento e
sistematizar as solucdes sobre um determinado tema, para tanto, utilizando-se de um roteiro para
guiar a pesquisa.

Portanto, este capitulo disponibiliza uma visdo geral do trabalho, evidenciando a
justificativa e motivacao, objetivos, contribuicGes esperadas, 0 método de pesquisa e a estrutura

do trabalho desenvolvido.
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1.1 Visdo Geral

A educacdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de competéncias que
possibilitam com que as pessoas possam contribuir e se beneficiar de um futuro inclusivo e
sustentavel (UNESCO, 2016). Aprender a formular objetivos claros, trabalhar com pessoas com
perspectivas diferentes, encontrar oportunidades inexploradas e identificar solucbes para grandes
problemas sera essencial para o futuro (WEF, 2020a). A educacéo precisa capacitar os estudantes
com as competéncias que eles necessitam para se tornarem cidaddos engajados e responsaveis
(OECD, 2018).

Para o Education 2030 learning framework (OECD, 2018), o desenvolvimento de uma
competéncia envolve a mobilizacdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para atender
demandas complexas. O conhecimento envolve o saber aprender e fazer, para aplicar o
conhecimento existente por meio de um conjunto l6gico de acdes para gerar novo conhecimento
ou resolver um problema. As habilidades referem-se as capacidades cognitivas e metacognitivas
(pensamento critico, criatividade, etc.), sociais e emocionais (empatia, colaboracdo, etc.) e
praticas (fluéncia digital, programacdo, etc.). As atitudes e valores, para a mediacdo do uso de
conhecimentos e habilidades, sdo adquiridos ao longo da vida como, motivacdo, respeito a
diversidade e a vida.

De acordo com Park (2019), a capacidade de desenvolver competéncias é algo a ser
aprendido usando um processo sequencial de reflexdo, antecipacéo e acdo. A pratica reflexiva é a
capacidade de assumir uma posi¢do critica ao decidir, escolher e agir, voltar atrds do que é
conhecido ou assumido e olhar para uma situacdo de outras perspectivas. Antecipacdo mobiliza
habilidades cognitivas, como pensamento analitico ou critico, para prever o que pode ser
necessario no futuro ou como as a¢bes tomadas hoje podem ter consequéncias para o futuro. A
reflexdo e a antecipagédo sdo precursores de agdes responsaveis.

Os estudantes precisam ser preparados com as competéncias digitais exigidas para a
Educacgdo 4.0 (WEF, 2020a). Segundo Park (2019), as competéncias digitais estdo diretamente
associadas aos niveis de maturidade digital: (1) cidadania digital; (2) criatividade digital; e (3)
competitividade digital. O nivel de maturidade digital basico é a cidadania digital, definida como
a capacidade de usar tecnologia e midia digital de modo seguro, ético e responsavel. A cidadania
digital estd associada a cultura digital em curriculos e modelos de referéncias no Brasil (CIEB,
2018; BRASIL, 2018).
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Pesquisas mostram dados alarmantes relacionados a cidadania digital. Aproximadamente
60% das criangas de 8 a 12 anos de idade a nivel global, estdo vulneraveis ao risco cibernético,
incluindo o cyberbullying (COSI, 2020). Segundo levantamento do CGI.BR (2018), 31% dos
jovens entre 9 e 17 anos no Brasil relatam ndo saber “verificar se uma informagdo encontrada na
Internet estd correta”, enquanto 44% relatam que tiveram algum tipo de contato online com
desconhecidos.

As competéncias digitais permitem que as pessoas saibam, além de usar um dispositivo
eletrbnico como um computador ou um smartphone, enfrentar os desafios da atualidade, como
vicios online, roubo de identidade, privacidade online e propagacdo de informacGes digitais
(WEF, 2018). Também é importante ressaltar outro problema: a educacdo ainda é orientada por
modelos introduzidos ha décadas, ao mesmo tempo em que a sociedade entra na 4% Revolucgédo
Industrial a partir de meados dos anos 2010 (WEF, 2016). As novas condicBes de crescimento
econdmico e social causaram o surgimento de mudancas nas habilidades necessarias para que as
pessoas tenham a capacidade de contribuir com a economia e como elas trabalham, dando maior
énfase as questdes sobre a adequacdo dos sistemas educacionais atuais, a chamada Educacao 4.0
(WEF, 2020a).

Os estudantes que receberem uma melhor preparacdo para o futuro, poderdo ser
capacitados para influenciar e entender os sentimentos das pessoas e as consequéncias dos
problemas de curto e longo prazo da sociedade (OECD, 2018). Para tanto, de acordo com
Schleicher (2016), os professores tém que passar a utilizar as tecnologias digitais no ensino e se
atualizarem conforme o constante desenvolvimento dos diversos conhecimentos. Porém, para
isso, serdo necessarias politicas publicas para sua formagdo continuada e reconhecimento do
trabalho que os professores desenvolvem no ambiente escolar (SILVA; LEAO, 2018). Segundo
Oliveira e Souza (2021), para que tal fato se concretize, os professores necessitam ser capacitados
com as competéncias digitais, com o uso de tecnologias, pedagogias inovadoras e a adogdo de
mentalidade e atitudes digitais.

Considerando o contexto discutido, Oliveira e Souza (2021) apresentam habilitadores para
a transformacéo digital na educagédo, visando alcangar os objetivos da Educagdo 4.0. Tais
habilitadores guiam o desenho de estratégias para reorganizar o processo de ensino-aprendizagem

para um puablico de nativos digitais, considerando o0s conceitos de: (i) fazer digital, com
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conhecimentos e competéncias técnicas; e (ii) ser digital, incorporando habilidades, mentalidade e
atitudes digitais.

Considerando ainda o cenario do significativo impacto na educacéo causado pelas medidas
de prevencdo e convivéncia com a pandemia do COVID-19, o qual acelerou e massificou a
utilizacdo de tecnologias digitais na educacdo, mas que ao mesmo tempo aumentou a
desigualdade educacional entre os estudantes, reflexo das desigualdades sociais, faz-se
necessarias novas estratégias de ensino e aprendizagem para exercitar e estimular nos estudantes
competéncias digitais basicas, como o letramento digital que € a base para a cidadania digital.

Nesse contexto, este trabalho apresenta a especificacdo, aplicacdo e avaliacdo de
experiéncias de ensino e aprendizagem a partir da utilizacdo de habilitadores tecnoldgicos,
humanos e pedagdgicos para promover a transformacao digital na educacédo, visando fomentar
competéncias digitais nos estudantes, mais especificamente relacionadas ao letramento digital e a

cidadania digital.

1.2 Justificativa e Motivagao

Os professores precisam adaptar-se as mudancas provocadas pela transformacéo digital na
educacdo (OLIVEIRA; SOUZA, 2021). Para tanto, € fundamental que os professores usem seus
conhecimentos e habilidades para passar do ensino tradicional para praticas inovadoras apoiadas
por tecnologias digitais (RAMIREZ; GARCIA-PENALVO, 2018). Segundo Miranda e Molina
(2020), a Educacdo 4.0 da suporte aos processos organizacionais envolvidos nesta mudanca,
reconhece o papel dos professores nos processos de ensino e aprendizagem e sua contribuigédo
para a melhoria da educacéo.

A Educacédo 4.0 é entendida como uma educacdo que promove a aplicacdo de recursos
fisicos e digitais para fornecer solucdes inovadoras para os desafios atuais e futuros da sociedade
(WEF, 2020a), bem como promove a alteracdo da visdo das competéncias digitais dos professores
de antigas habilidades para praticas inovadoras (OLIVEIRA; SOUZA, 2021). No contexto da
Educacéo 4.0, Oliveira e Souza (2020) ressaltam que o perfil docente deve representar um
especialista equipado com competéncias para resolucdo de problemas, colaboracdo e compreensédo
das necessidades da sociedade. A aquisicdo de tais competéncias requer estimulo por meio de
experiéncias préaticas.

O termo “competéncia” ¢ a habilidade que pode ser obtida e desenvolvida através de

experiéncias de trabalho, vida, estudo ou treinamento (WANG; HA-BROOKSHIRE, 2018). O
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relatério Future of Jobs 2020 (WEF, 2020b) analisou as principais competéncias necessarias para
contribuir para a economia e trabalho do futuro, concluindo que as alteragdes das competéncias se
concentraram na construcdo de competéncias digitais, relacionadas ao uso, monitoramento e
controle de tecnologia digital.

De acordo com Na-Nan, Roopleam e Wongsuwan (2019), as competéncias digitais sdo
competéncias técnicas, cognitivas e socioemocionais que possibilitam com que um individuo
possa enfrentar os desafios e se ajustar a era digital. Ainda de acordo com os autores, a énfase ndo
estd somente nas tecnologias, mas em como os individuos usam suas competéncias cognitivas e
socioemocionais para enfrentar as consequéncias e o impacto da tecnologia.

De acordo com o DQ Institute (PARK, 2019), um conjunto abrangente de competéncias
digitais fundadas em valores morais universais para que os individuos usem, controlem e criem
tecnologia para o avango da humanidade ¢é definido como quociente de inteligéncia digital (DQ).
Tal definicdo destaca dois aspectos: uma pessoa deve possuir competéncias digitais baseadas em
valores morais; e a tecnologia deve ser empregada no desenvolvimento da humanidade e ndo para
oprimir ou prejudicar individuos ou sociedades (MARNEWICK; MARNEWICK, 2021).

O Instituto de Inteligéncia Digital (DQ INSTITUTE, 2018) analisou frameworks propostos
por organizagdes internacionais (OECD, 2018; WEF, 2018) e identificou oito competéncias
digitais que os individuos devem desenvolver, divididas em niveis de maturidade do mais basico
ao mais avancado: cidadania digital, criatividade e competitividade. De acordo com o Férum
Econdémico Mundial (WEF, 2018), o nivel de maturidade digital inicial para habilitar uma
transformacéo digital em direcdo a Educacéo 4.0 é a cidadania digital.

Segundo a OECD (2018), os estudantes necessitardo empregar seus conhecimentos em
condi¢Bes desconhecidas e em evolugdo, necessitando de uma unido extensa de habilidades
cognitivas, sociais, emocionais, préaticas e fisicas. O ambiente educacional necessita habilitar os
estudantes para os trabalhos que ainda estdo por vir e tecnologias que ainda ndo foram
desenvolvidas. Para tanto, o Forum Econémico Mundial (WEF, 2020a), argumenta que se faz
necessario prover estudantes com as competéncias digitais para atender as exigéncias do futuro do
trabalho. Considerando ainda que, de acordo com o relatério Future of Jobs 2020 (WEF, 2020b),
as restri¢Oes causadas pela pandemia de COVID-19 e a recessdo econémica global proporcionada,

aceleraram a chegada do futuro do trabalho.
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As competéncias digitais necessarias para o alcance da cidadania digital tornam-se ainda
mais relevantes em um cenéario de convivio ou p6s-pandemia do COVID-19, no qual as relagdes
educacionais, sociais e de trabalho serdo cada vez mais mediadas por tecnologias digitais
(WHITING, 2020).

O impacto econdmico social das tecnologias pode ser observado em todas as esferas do
cotidiano e estd se acelerando (MORZE et al., 2017). De acordo com o Forum Econémico
Mundial (WEF, 2015), a velocidade e o volume das informacGes aumentaram exponencialmente
na Ultima década e ha a previsao de que 90% de toda a populacdo estara conectada a internet até o
ano de 2025. Assim, a internet das coisas e os mundos digital e fisico logo estardo ainda mais
conectados. Dessa forma, tais mudangas podem proporcionar possibilidades impressionantes, mas
também, podem criar diversas incertezas, principalmente, para as criangas que estdo no centro
dessas mudancas. Para Park (2016), as criancas estdo fazendo uso de tecnologias e midias digitais
cada vez mais cedo e por periodos cada vez mais longos, cerca de sete horas por dia em frente a
telas (TV, computador, smartphone, etc.), mais tempo do que passam com a familia ou no
ambiente escolar, podendo impactar na sua salde e bem-estar. Portanto, o contetdo digital que
eles consomem e por quanto tempo passam consumindo sdo fatores que influenciardo o
desenvolvimento geral das criangas.

De acordo com Erickson e Monk (2018), o mundo digital € uma grande oportunidade de
aprendizado e entretenimento. Porém, para Sadiku e Musa (2021), o lado negativo de um mundo
digital, é que as criancas também estdo vulneraveis a riscos, tais como, cyberbullying, vicio em
tecnologia, violéncia, radicalizacdo, golpes e roubo de dados. Além disso, existe a lacuna da era
digital. De acordo com Barrie, Bartkowski e Haverda (2019), o modo como as criangas fazem uso
da tecnologia é distinta do uso pelos adultos. Tal lacuna dificulta como a familia e os educadores
podem compreender 0s riscos e ameacas que as criangas encontram no ambiente online. Como
resultado, Markopoulos, Read e Giannakos (2021) argumentam que os adultos podem ter um
sentimento de incapacidade em orientar as criangas como pode ser feito uso de modo seguro e
responsavel das tecnologias digitais. Portanto, perspectivas distintas do que é considerado um
comportamento aceitdvel pelas criangcas no ambiente online podem surgir (NAWAILA;
KANBUL; OZDAMLLI, 2018).

De acordo com Park (2016), para que a familia, educadores e gestores, possam preparar as
criancas para a era digital, é fundamental equipa-las com as competéncias digitais. As
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competéncias digitais para o alcance da cidadania digital sdo, segundo Park (2019): identidade do
cidaddo digital; uso equilibrado de tecnologia; gestdo comportamental de risco cibernético; gestdo
da protecdo pessoal online; empatia digital; gestdo do rastro digital; letramento da informacéo e
midia; e gestdo da privacidade.

Tendo em vista o acelerado movimento de transformacdo digital na educagéo,
potencializado pelas medidas de contengdo e convivéncia com a pandemia da COVID-19, a
migracdo do modelo educacional para o contexto da Educacdo 4.0 em alinhamento com a Quarta
Revolucdo Industrial, as competéncias digitais cada vez mais exigidas para estudantes e
professores e, a0 mesmo tempo a deficiéncia de competéncias digitais basicas observadas nos
estudantes, este trabalho se desenvolveu a partir da seguinte questdo de pesquisa: “Como nos
podemos transformar digitalmente a educacéo para exercitar e estimular as competéncias basicas

da cidadania digital?”.

1.3 Objetivos de Pesquisa

Para que fosse possivel responder a questdo de pesquisa, o desenvolvimento desse trabalho
foi norteado pelos seguintes objetivos:
Objetivo Geral:

e Desenvolver, aplicar e avaliar experiéncias de ensino e aprendizagem para
fomentar competéncias da cidadania digital nos estudantes, a partir de habilitadores
da transformacdo digital na educacao.

Objetivos Especificos:

e Especificar um Modelo Conceitual para orientar o desenvolvimento da estratégia
das experiéncias de ensino e aprendizagem;

e Construir planos da experiéncia de ensino e aprendizagem para guiar a aplicacéo
em sala de aula.

e Aplicar e avaliar as experiéncias no contexto de turmas reais.

1.4 Contribuicdes Esperadas do Trabalho
As contribuiges cientificas e técnicas esperadas para este trabalho séo:
Contribuicdes Cientificas:
e Especificacdo e aplicagdo de experiéncias centradas nas competéncias basicas da
cidadania digital;
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e Conducédo de uma pesquisa exploratéria sobre transformac&o digital na educagao.
Contribuicbes Técnicas:
e Especificacdo de planos de experiéncia de ensino e aprendizagem focados em
fomentar competéncias da cidadania digital e habilidades necessarias para o

trabalho e aprendizado do século XXI.

1.5 Metodologia de Pesquisa

Este estudo trata-se de uma pesquisa de campo, de natureza qualitativa, com
procedimentos técnicos de pesquisa aplicada e com objetivos exploratorios, com a realizacdo de
levantamentos bibliograficos e mapeamento sistematico da literatura. A sistematica para
realizacdo do trabalho de pesquisa foi executada por meio das etapas apresentadas a seguir e

representadas na Figura 1.
Figura 1 - Método de Pesquisa
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Fonte: Autora (2022).
1) Desenvolver mapeamento sistematico da literatura por meio de busca de artigos

(estudos primarios) em bases de dados cientificas de referéncia.
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Analisar habilitadores para transformacao digital na educacgdo através de estudo
do levantamento realizado por Oliveira e Souza (2020, 2021).

Analisar competéncias da cidadania digital através de estudo do framework de
inteligéncia digital (DQ INSTITUTE, 2018) e de documentos de referéncia Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), Centro de Inovacdo para a
Educacdo Brasileira - CIEB (CIEB, 2018) e Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC, 2019);

Especificar Modelo Conceitual para orientar o desenho de estratégias de ensino e
aprendizagem para fomento as competéncias relacionadas a cidadania digital;
Desenvolver experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento a cidadania
digital a partir do modelo conceitual especificado;

Avaliar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento a cidadania digital
para fornecer feedback sobre a utilidade e beneficios da proposta.

Desenvolver experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao letramento
digital a partir do modelo conceitual especificado;

Aplicar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao letramento
digital em sala de aula como exercicio para transformacao digital na educac&o;
Participar e avaliar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao
letramento digital para exercitar a competéncias basica da cidadania digital e para

fornecer feedback;

10) Analisar resultados a partir do feedback de educadores e estudantes envolvidos nas

experiéncias de ensino e aprendizagem;

11) Comunicar resultados do trabalho de pesquisa por meio da dissertacdo de mestrado

e de artigos cientificos.

1.6 Estrutura do Trabalho

A Figura 2 apresenta a estruturacdo deste trabalho. Além do capitulo introdutério, o

trabalho possui mais cinco capitulos, referéncias bibliograficas e apéndices. O Capitulo 2

apresenta 0 processo e 0s resultados de um mapeamento sistematico da literatura. O Capitulo 3

apresenta o arcabouco tedrico de suporte ao desenvolvimento deste trabalho. O Capitulo 4

apresenta o desenvolvimento de uma proposta de experiéncia de ensino e aprendizagem para

fomento a Cidadania Digital. O Capitulo 5 relata a aplicagdo e avaliacdo de experiéncias de
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ensino e aprendizagem desenvolvidas para o fomento ao Letramento Digital. Finalmente, o
Capitulo 6 discorre sobre as consideracgdes finais, limitacdes encontradas e trabalhos futuros. Em
seguida, sdo apresentadas as referéncias do trabalho citadas ao longo do texto. Em seguida, o
Apéndice A contém a experiéncia pratica da sprint#1. O Apéndice B contém a experiéncia pratica
da sprint#2. O Apéndice C contém a experiéncia pratica da sprint#3. O Apéndice D contém o
questionario de avaliacdo da estratégia de ensino — aprendizagem. O Apéndice E contém o
questionario pré experiéncia de ensino — aprendizagem. O Apéndice F contém o questionario pos
experiéncia de ensino — aprendizagem.

Figura 2 - Estrutura do Trabalho
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2 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

De acordo com Cavalcanti e Silva (2011), as revisdes da literatura cientifica servem para
desenvolver novos conhecimentos e para fortalecer algum tipo de conhecimento pré-existente.
Tais revisOes tém sido executadas em varias areas do conhecimento e baseiam-se na anélise de
estudos primarios e exploram uma determinada pergunta de pesquisa.

As revisbes sistematicas da literatura consistem em estudos secundarios, 0s quais
examinam estudos primarios para sintetizar descobertas relacionadas a uma questdo de pesquisa
(Kitchenham e Charters, 2007). As revisdes sistematicas da literatura permitem identificar,
avaliar e interpretar os estudos disponiveis em uma determinada tematica de interesse.

De acordo com Kitchenham, Budgen e Brereton (2010), os Mapeamentos Sistematicos
da Literatura (MSL) sdo uma forma de revisdo sistematica da literatura de carater mais geral,
atribuindo fundamentos para questdes mais amplas. Neste capitulo sdo expostos 0 processo e 0
resultado de um MSL conduzido para subsidiar a resposta a uma questdo de pesquisa pré-

estabelecida, apontar os principais trabalhos correlatos, e apresentar lacunas de pesquisa.
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2.1 Viséo Geral

O processo de MSL, baseado na abordagem proposta por Petersen et al. (2008), consiste
das seguintes etapas: Definicdo do escopo do mapeamento da literatura, por meio de um protocolo
que especifica as bases de pesquisa a serem consultadas, os critérios para orientar a busca e a
questdo de pesquisa; Busca por estudos primarios, por meio da aplica¢do da string de busca nas
bases de pesquisa para encontrar os estudos primarios; Extracdo de dados, para analise preliminar
dos estudos primarios por meio da leitura do titulo e do resumo; e finalmente, Anélise e sintese
dos resultados, por meio da leitura completa dos estudos primarios em busca das descobertas que
contribuem com a resposta a questao de pesquisa formulada.

A extracdo, catalogacdo, analise e sintese dos estudos consideraram as publicacdes do
periodo entre 2015 e 2019. O marco para o periodo inicial (2015) foi a publicacdo do livro
“Digital Citizenship in Schools: Nine Elements All Students Should Know” (RIBBLE, 2015).
Abordando a formagéo para a cidadania digital, evitando impasses morais e éticos, a obra delineia
nove elementos sobre a cidadania digital que os estudantes devem saber. Assim, fornecendo um
framework para ajudar os alunos a se tornarem usuarios produtivos e responsaveis quanto ao uso
das tecnologias digitais.

O relato do processo e dos resultados do MSL descrito neste capitulo foi avaliado por
especialistas e aceito para apresentacdo e publicacdo nos Anais do XXVIII Workshop sobre
Educacdo em Computacdo - WEI 2020 (GOMES; SOUZA, 2020) do XL Congresso da Sociedade
Brasileira de Computacdo - CSBC 2020, evento que busca discutir temas relacionados as

politicas, as diretrizes e experiéncias educacionais envolvendo computago.

2.2 Planejamento do Mapeamento Sistematico de Literatura

Nesta etapa, foi executado o planejamento do MSL, através de um protocolo (Tabela 1)
com a estratégia de busca e a definicdo de uma questdo de pesquisa (Research Question — RQ)
visando guiar todo o processo.

Tabela 1 - Protocolo para o Mapeamento Sistemético da Literatura

Questao de Pesquisa: Quais fatores usados para habilitar, levar a e mensurar/avaliar a Cultura Digital?

Estratégia de Busca

Bases de Dados Cientificas Equipe Executora
IEEE Computer Society Digital Library, Scielo, 1. Estudante de pds-graduacao;
ACM, Scopus. 2. Professor orientador.

Anos de Publicacao
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2015 a 2019
Keywords Palavras-chaves
“Indicator”, “measurement”, “evaluation”, “indicador”, “mensuracdo”, “avaliacdo”,
“driver”, “digital literacy”, “digital culture”, “determinante”, “letramento digital”, “cultura
“digital society”, “digital citizenship” digital”, “sociedade digital”, “cidadania digital”

Método de Execucao da Busca

1) Pesquisar nas bases de dados através da string de busca;

2) Analisar o titulo e resumo dos estudos primérios retornados nas buscas e excluir os que atendem aos
critérios de exclusao;

3) Analisar o texto dos estudos e aplicar os critérios de qualidade para identificar os aceitos e rejeitados
no contexto do MSL.

Critérios de Inclusao

e EP identifica caracteristicas que considere uma pessoa letrada digitalmente;

e EP indicadores que mostra niveis de letramento digital do cidado;

o EP trata de avaliacdo de niveis de cultura digital do usuério;

e EP avalia o nivel de letramento digital de uma pessoa ou grupo;

o EP trata da mensuracdo ou avaliagdo de cidadania digital, letramento digital ou sociedade digital.

Critérios de Exclusdo

e EP publicado antes de 2015;

e EP escrito em outra lingua que ndo a inglesa e portuguesa;

e EP ndo relacionado ao tema da pesquisa;

e EP repetido;

e EP que ndo seja artigo completo, tais como: resumo, palestra, apresentacao, entre outros.

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

2.3 Busca por Estudos Primarios

Esta etapa consiste na realizacdo de buscas por estudos primarios (EP) seguindo o
protocolo de mapeamento sistematico (Tabela 1), com o auxilio da ferramenta de software
Mendeley (mendeley.com). A ferramenta Mendeley € um gerenciador de referéncias e uma rede
social académica que ajuda a organizar pesquisas, colaborar com outras pessoas on-line e
descobrir as pesquisas mais recentes (ELSEVIER, 2021). Existe a possibilidade da integracdo dos
motores de busca com o Mendeley, facilitando a busca, organizagéo e avaliagdo dos artigos.

O maior desafio nesta etapa foi a construcgéo e ajuste (calibragem) da string de busca mais
apropriada para os diferentes motores de busca das bases de dados cientificas. A construcdo da
string de busca basica, baseada na proposta de Kitchenham (2007), consistiu na combinacdo das
palavras-chave conectadas pelos operadores 16gicos AND e OR. A Tabela 2 apresenta a string de
busca formulada, de acordo com as palavras-chave em inglés (lado esquerdo) e portugués (lado
direito). De acordo com o curriculo de referéncia em Tecnologia e Educacdo, proposto pelo CIEB

(2018), a Cultura Digital “remete as relagdes humanas fortemente mediadas por tecnologias e
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comunicagfes por meio digital, aproximando-se de outros conceitos como sociedade da
informagao, cibercultura e revolugdo digital”. Os eixos da Cultura Digital sdo: Letramento Digital,
que diz respeito aos modos de ler e escrever em contextos digitais; Cidadania Digital, que se
refere ao uso responsavel da tecnologia pelas pessoas; e Tecnologia e Sociedade, ou Sociedade

Digital, que trata dos avancos das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) e

o significado disso para as pessoas.

Tabela 2 - Strings de Busca da Pesquisa

(Indicator OR Measurement OR Evaluation OR
driver) AND (“Digital Literacy” OR “Digital
Culture” OR “Digital Society” OR “Digital

Citizenship”)

(Indicador OR Medicéo OR Avaliacdo OR
Incentivador) AND (“Letramento Digital” OR
“Cultura Digital” OR “Sociedade Digital” OR

“Cidadania Digital”)

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).
A aplicacdo da string de busca nas bases de pesquisa resultou no retorno de 111 EP, os

quais foram catalogados e organizados no Mendeley (Figura 3).

]

Figura 3 - EPs organizados no Mendeley
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Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).
A Tabela 3 apresenta a base de dados fonte (lado esquerdo) e a distribui¢do por ano de

publicacao (lado direito) dos 111 EP retornados nesta etapa.

Tabela 3 - Quantidade de EP retornados na etapa de Busca por Estudos Primarios

Base de
Busca

Base de
Busca

Ano de Publicacao

2015

2016

2017

2018 2019

IEEE

46

08

09

09

10 10

Scopus

18

02

05

02

05 04

ACM

43

01

05

13

11 13
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Scielo

04

01

02

01

Total de EP

111

11

20

26

27

27

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

Para realizar a busca na base de dados IEEE, foi utilizada a string de busca: (((("All
Metadata":"evaluation™ OR "measure” OR "driver” OR "indicator") AND "All Metadata":"digital
literacy") OR "All Metadata™:"digital citizenship™) OR "All Metadata":"digital culture"), a
pesquisa foi afunilada a partir do ano de 2015 - 2019 e filtrada conferéncias e jornais, retornando
assim, 46 (quarenta e seis EP).

A string de busca utilizada na base de dados Scopus foi (TITLE-ABS-KEY ( ( indicator
OR measurement OR evaluation OR driver ) ) AND TITLE-ABS-KEY ( ( "Digital Literacy” OR
"Digital Culture™ OR "Digital Society" OR "Digital Citizenship” ) ) ). Para afunilar a busca, a
pesquisadora marcou a caixa de acesso livre (access type), limitou o ano 2015 - 2019, marcou a
caixa de area de estudo (Subject area) ciéncia da computacdo e engenharia. Os tipos de
documentos selecionados foram artigos e conferéncias, tipo de fonte jornal e Anais da
Conferéncia e a linguagem inglés, retornando 18 (dezoito) EP.

Continuando as buscas por estudos primarios, na ACM utilizou-se a string de busca
Searched for (indicator OR Measurement OR Evaluation OR driver) AND (Digital Literacy OR
Digital Culture OR Digital Society OR Digital Citizenship), os artigos foram dos ultimos 5
(cinco) anos 2015 - 2019, retornando 43 (quarenta e trés) EP.

E na base dados Scielo, utilizou-se da string de busca em portugués String: (Indicador OR
Medicao OR Avaliagdo OR Incentivador) AND (“Letramento Digital” OR “Cultura Digital” OR
“Sociedade Digital” OR “Cidadania Digital”), apos varios testes, foi esta que estava de acordo
com o que se desejava no objetivo do trabalho. A busca foi realizada nos anos de 2016, 2017 e
2018, retornando assim, 4 (quatro) artigos. Totalizando assim, 111 EPs retornados, acessados no
dia 13 de novembro de 2019.

2.4  Extracao de Dados

Esta etapa consistiu na aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, definidos no
protocolo (Tabela 1), para filtrar entre os EP retornados na etapa anterior, aqueles mais
relacionados ao proposito do mapeamento sistematico da literatura. Os critérios de inclusdo e
exclusdo servem para auxiliar a selecdo dos estudos que contribuem com a resposta a questdo de
pesquisa (ARKSEY; O’MALLEY, 2005).
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Para cada EP, foram realizadas leitura e andlise do titulo e resumo para avaliagdo de
acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo. Os EP selecionados foram adicionados em uma
pasta especifica no Mendeley. A Tabela 4 apresenta 0 quantitativo dos EP selecionados nesta
etapa, agrupados pela base de pesquisa fonte (lado esquerdo) e por ano de publicacdo (lado
direito).

Tabela 4 - Quantidade de EP selecionados na etapa de Extracio de Dados

Base de Busca Quantidade de EP Ano de Publicacao
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019
IEEE 17 02 03 03 05 04
Scopus 08 - 04 01 02 01
ACM 11 - 01 06 02 02
Scielo 01 - - 01 - -
Quantidade Total de EP 37 02 08 11 09 07

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

2.5 Analise e Sintese dos Resultados

Nesta etapa, foram estabelecidos e aplicados Critérios Qualitativos (CQ) (Tabela 5) que

nortearam o estudo qualitativo do MSL.
Tabela 5 - Avaliacdo da Qualidade

Critérios de Qualidade

CR1. O EP apresenta de forma apropriada os métodos cientificos usados para coleta de dados?

CR2. O EP responde ao respectivo problema de pesquisa? (método cientifico)?

CR3. O EP contribui claramente para identificacdo de determinantes e/ou indicadores de Cultura digital/e
seus eixos?

CR4. O EP explicita sobre sociedade digital?

CR5. O EP apresenta abordagens inovadoras de cultura digital?

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

Para cada EP, foi realizada leitura completa do texto e aplicados os CQ. Para cada CQ
analisado, foi definida a situacdo de: Atende (AT) ou N&do Atende (NA). Ao final da analise, foi
definido o indice de Aceitacdo (IA) do EP que corresponde a somatoria de CQ atendidos (valor
igual a AT). Os EP com IA maior ou igual a trés foram considerados aceitos (AA) para 0
proposito do mapeamento sistematico da literatura, os demais foram considerados rejeitados
(AR). A Tabela 6 apresenta a identificacdo dos EP analisados qualitativamente, por meio de um
sequencial (ID) e referéncia, bem como a situacdo de cada CQ e os respectivos Indice de
Aceitacdo (1A) e resultado em termos de aceitagdo (AA) ou rejeicdo (AR).

Tabela 6 - Avaliacdo qualitativa dos EP

ID | Titulo | CR1 | CR2 | CR3 | CR4 | CR5 | IA | Resultado
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01

Extensions from the ‘Field: Exploring
Alternative Methods  of  Research
Communication — ACM (FOX; ROSNER,
2016)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

02

Skill Evaluation — ACM (SRIKANT et al.,
2019)

AT

AT

NA

AT

NA

2

03

Usability, Tested? — ACM (KUMAR et al.,
2017)

AT

AT

NA

AT

NA

2

04

HCI OF ARABIA: THE CHALLENGES
IN EGYPT OF HCI RESEARCH - ACM
(GALAL-EDEEN et al., 2019)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

05

The ABCs of Society in the Digital
Effectiveness — ACM (PORTO BELLINI,
2018)

AT

AT

NA

AT

NA

06

Can Digital Interactions Support New
Dialogue Around Heritage? - ACM
(CIOLFI, 2018)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

07

The Drive for New Change in the Era of
Transformational Digitalization — ACM
(PETTERSSON; HYLVING, 2017)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

08

A Personal Perspective on the value
Fieldwork of Cross-Cultural — ACM
(BERGER; VYAS, 2018)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

09

Copyright Enforcement Evidence Age:
Empirical in the Digital and Policy
Implications - ACM

(DANAHER; SMITH; TELANG, 2017)

AT

AT

NA

AT

NA

10

Civic design — ACM (DISALVO; LE
DANTEC, 2017)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

11

Sustainability and participation in the digital
commons - ACM (FRANQUESA,
NAVARRO, 2017)

AT

AT

NA

AT

NA

12

Evaluating Selection, Manipulation and
Navigation Tasks by People with
Intellectual Disabilities — IEEE (ROCHA et
al., 2016)

AT

AT

AT

NA

NA

13

Digital Literacy Proposal to Improve
eParticipation in Urban Marginal Areas —
IEEE (SARAGURO-BRAVO et al., 2017)

AT

AT

NA

AT

NA

14

Infoinclude Citizens 50+ - The formative
contribution of USALBI -  Senior
University of Castelo Branco Henrique -
IEEE (GIL; GALVAO, 2016)

AT

AT

NA

AT

NA
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15

Framework for evaluation of digital
citizenship among less favored population
in Brazil — IEEE (HADDAD; OLIVEIRA,;
CARDOSO, 2016)

AT

AT

NA

AT

AT

16

E - Government Challenges in Developing
Countries: A Literature Review - IEEE
(MEIYANTI et al., 2019)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

17

An Investigation of 21st-Century Digital
Skills on Digital Citizenship Among
College Students - IEEE (XU; YANG;
ZHU, 2019)

AT

AT

AT

AT

NA

18

Exploring Digital Transformation and
Digital Culture in Service Organizations -
IEEE (JANTTI; HYVARINEN, 2018)

AT

AT

NA

NA

AT

19

Teaching and learning in modern digital
environment - IEEE (MOLNAR, 2015)

AT

NA

NA

NA

NA

AR

20

Tutorial: Digital Identification as a Core
Element of e-Governance - IEEE
(RECALDE, 2018)

AT

AT

NA

AT

NA

21

A Research on Factors Affecting College
Students' Digital Citizenship - IEEE (KE;
XU, 2018)

AT

AT

AT

AT

NA

22

Digital Literacy of Adults Education - IEEE
(COSTA et al., 2015)

AT

AT

NA

AT

NA

23

Perception of digital citizenship among poor
adult and elderly users of" Telecentros" in
Belo Horizonte - IEEE (HADDAD;
OLIVEIRA, 2017)

AT

AT

NA

AT

NA

24

The relationship  between  computer
experience and college students' digital
citizenship — IEEE (XU et al., 2018)

AT

AT

NA

AT

NA

25

Role of SNSs in Digital Transformation —
IEEE (SAYED; DAFOULAS, 2019)

AT

AT

NA

AT

NA

26

Understanding the digital citizenship
behaviors of college students from differing
socioeconomic origins — IEEE (XU et al.,
2017)

AT

AT

NA

AT

NA

27

Development of a Digital Citizenship
Computer Game with a Contextual
Decision-Making-Oriented  Approach —
IEEE. (TAPINGKAE; PANJABUREE;
SRISAWASDI, 2018)

AT

AT

AT

AT

AT
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28

The Inspiration of Digital Badges in Digital
Citizenship Sijin — IEEE (YU; ZHENG,
2019)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

29

Digital literacy assessment of students
entering higher education: an exploratory
approach to the computational,
communicative and informational
knowledge This- SCIELO (SUGUIMOTO
etal., 2017)

AT

AT

AT

AT

AT

30

Developing the digital literacies of
academic staff: an institutional approach —
SCOPUS (NEWLAND; HANDLEY, 2016)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

31

An Analysis of Digital Literacy Skills
among Thai University Seniors — SCOPUS
(PHUAPAN; VIRIYAVEJAKUL;
PIMDEE, 2016)

AT

AT

AT

AT

NA

32

Digital literacy knowledge and needs of
pharmacy staff: A systematic review —
SCOPUS (MACLURE, KATIE, 2016)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

33

Evaluating the social impact of youth digital
culture co- creation: let’ s participate and
play — SCOPUS (PAWLUCZUK et al.,
2017)

AT

NA

NA

AT

NA

AR

34

Using Digital Media in Civics Education
Learning Subject to Develop Santri ' s
Digital Literacy at the Age of Technology
Disruption - SCOPUS (PUTRA,;
MUCHTAROM; REJEKININGSIH, 2019)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

35

Digital Inclusion in Older Adults: A
Comparison Between Face-to-Face and
Blended Digital Literacy Workshops —
SCOPUS (MARTINEZ-ALCALA et al.,
2018)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

36

The uses of (digital) literacy — SCOPUS
(MCDOUGALL; READMAN;
WILKINSON, 2018)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

37

LeT’s build our family tree!: grandparents
and grandchildren using tablets together —
SCOPUS. (AMARO; OLIVEIRA,;
VELQOSO, 2016)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).
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Ap0s a anélise qualitativa, 21 EP foram aceitos para o proposito do MSL. Na Tabela 7, é
visto um panorama de EP que passaram pelas analises, assim como o percentual conforme EP

aceitos e rejeitados.

Tabela 7 - Panorama dos EP analisados

Etapa EP analisados EP aceitos EP rejeitados
Extracdo de Dados 111 37 (33,3%) 74 (66,6%)
Analise Qualitativa 37 21 (56.75%) 16 (43.24%)

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

Apos a analise qualitativa, foi realizado um esforgo de sintese dos resultados obtidos. A
Figura 4 apresenta um Mapa Mental elaborado com o objetivo de descrever a relacdo entre as
principais tematicas encontradas na analise qualitativa do EP. O Mapa Mental é uma ferramenta
grafica usada para simplificar e organizar visualmente dados obtidos em uma pesquisa, em

diferentes niveis de profundidade e abstracdo Vianna et al. (2012).

Figura 4 - Mapa Mental dos Principais Termos Encontrados

Desenvolvimento de Plataforma

Avaliagdes Padronizadas

Sinalizagdo de Competéncias
Acesso

Eficacia Digital Conhecimento
Comportamento

Usuario de TIC

| Niveis de uso das TIC

Includo Social Igualdade Social

Canais Digitais

Transformacao Digital

Cidadania Plena

Cultura Digital

Habilidades de Alfabetizagéio Digital = °'U$3°
Avaliacao
Tecnologia Digital
Sociedade do Conhecimento
Analise do Letramento Digital
Computacional
Letramento Digital Conhecimento Comunicacional
Informacional
Alfabetizagao Digital
Participagao Cidada
Processo de Aprender
Novas Tecnologias
Adaptabilidade a Curto Prazo
Exclusao Digital
Dispositivos Digitais
Conectividade Internet
Interagao Social
Nova definicao de Cidadania Digital
Medicao das Habilidades Digitais
Cidadania Digital| Midia Social
Preferéncias dos Usuarios
Evolugao da Cidadania
Experiéncia com o Computador
Transformacao Digital
Praticas de Cidadania Digital
Motivagdo para o aprendizado
Formacgéao do Cidadao
Competéncias Digitais

iﬂapioiﬁlfono’ §Is;mitlco]

Sociedade Digital

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).
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A avaliacdo qualitativa demonstrou que existe uma gama de trabalhos envolvendo cultura

digital e seus eixos, avaliagdo de inovacdo e 0s processos inovadores. Os determinantes

encontrados sdo de grande relevancia para esta pesquisa, pois tratam diretamente sobre como

melhorar o nivel de cultura digital e seus eixos.

A partir da analise qualitativa dos estudos primérios aceitos, foi possivel identificar os

principais achados do MSL. A Tabela 8 sintetiza as principais contribui¢fes dos estudos priméarios

analisados qualitativamente.

Tabela 8 - Sintese das Tematicas Abordadas

ID

Sintese da Contribuicao

02

O estudo realizado na india descreve o desenvolvimento de uma plataforma escalavel para fornecer
avaliagBes padronizadas para testar as habilidades no trabalho, pois muitos jovens enfrentam desafios
constantes em sinalizar sua competéncia para potenciais empregadores e a forma que suas
informacdes eram filtradas resultava em resultados meritdrios.

03

Aborda a importancia de considerar encontros tecnoldgicos anteriores, a contribui¢cdo dos colegas
para 0 processo de aprender a usar as novas tecnologias e o papel da adaptabilidade no curto prazo.

05

A eficécia digital se manifesta em trés dimensdes - acesso, conhecimento e comportamento. O ponto
principal da eficécia digital é o usuério individual de TIC e os niveis de uso intencional de TIC que
ele ou ela alcanga. Ou seja, o foco estd no bloco de construcdo basico da sociedade digital. Neste
artigo, o pesquisador discute sobre inclusdo, igualdade e efetividade sob o conceito de efetividade
digital.

09

O estudo relata sobre pirataria digital, o que estad ligado a cidadania digital e sociedade digital. A
evidéncia empirica mostra que a melhor maneira de reduzir os danos econémicos causados pela
pirataria digital é através de esfor¢os antipirataria combinados de detentores de direitos, empresas de
tecnologia e governos. Os detentores de direitos podem reduzir a pirataria e aumentar as vendas
legais, tornando o conteudo juridico mais facilmente acessivel nos canais digitais e sincronizando as
datas internacionais de lancamento; as empresas de tecnologia podem responder, dificultando a
localizacdo de conteudo pirata nas plataformas digitais. Os governos podem responder a pirataria,
introduzindo penalidades legais bem conhecidas e aplicadas contra piratas individuais, tomando
medidas legais para interromper ou blogquear o acesso a Internet a sites importantes de piratas.

11

Cidaddos e comunidades excluidas digitalmente que se tornam atores de producéo entre pares podem
efetivamente adquirir, construir ou reparar seus proprios dispositivos digitais e obter conectividade
com a Internet a um preco muito baixo. Os projetos (eReuse.org e guifi.net) exemplificam novas
formas de interacdo entre cidaddos, empresas e 0s recursos comuns que podem fornecer inclusdo
digital a milhares de cidadaos na Espanha e em muitos outros paises.

12

Estudo sobre a evolucdo de habilidades digitais de um grupo de pessoas com deficiéncia intelectual.
O objetivo foi avaliar a evolucdo de suas habilidades digitais, comparando os dois momentos da
avaliagdo através das seguintes variaveis de usabilidade: conclusdo bem sucedida das atividades, tipo
de dificuldades encontradas, erros, satisfacdo, indicadores de motivacdo e autonomia. Os
participantes mostraram habilidades de aprendizagem ao realizar as trés tarefas universais (selecéo,
manipulacdo e navegacdo). Todas as tarefas foram exibidas no computador e realizadas na Web.

13

Proposta do desenho de um Plano de Alfabetizacdo Digital, de acordo com os principios seguidos
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pelo Conselho de Participacdo do Cidaddo e Controle Social do Equador. O objetivo principal €
melhorar o processo de participacdo cidadd, controle social e combate & corrupcdo, mesmo em areas
distantes da fronteira urbana.

14

Pretende-se fazer uma abordagem sumaria ao processo de envelhecimento global, com particular
destaque para a EU-27 e Portugal. Neste ambito, é abordada a problematica da infoexclusdo dos
cidaddos 50+ e as suas consequéncias para este grupo de cidadaos que os impedem de exercer uma
adequada cidadania e uma consequente inclusdo social. Para o efeito, é apresentado o contributo da
USALBI (Universidade Sénior de Castelo Branco) na formacédo de cidaddos 50+ para a utilizagéo das
TIC de forma a que possam adquirir competéncias digitais.

15

Enquadrar, teoricamente, os conceitos de cidadania, cidadania digital e inclusdo digital, e propor uma
nova definicdo de cidadania digital definindo um possivel framework para avaliacdo dos locais de
acesso publico, baseada na estruturacdo do conceito de cidadania digital, a partir do levantamento
tedrico-conceitual e empirico realizado.

17

O objetivo deste estudo realizado na China foi explorar o relacionamento entre habilidades digitais do
século 21 e cidadania digital entre estudantes universitarios. Uma escala de habilidades digitais do
século XXI e uma escala de cidadania digital foram empregadas para medir as habilidades digitais e a
cidadania digital. Com base nas descobertas, 0s autores propdem Vvarias estratégias para promover a
cidadania digital de estudantes universitarios.

18

Neste artigo realizado na Finlandia, os autores se concentraram em explorar a transformagcéo digital e
a cultura digital no contexto do gerenciamento de servi¢os. O problema de pesquisa deste estudo é:
Como a transformacdo digital e a cultura digital sdo visiveis nas organizacGes de provedores de
servigos? Vérias fontes de evidéncia dos parceiros da industria do projeto TUPLA e narrativas sobre
digitalizagdo foram usadas na coleta de dados.

20

O objetivo deste estudo realizado na Espanha é fornecer ao publico do ICEDEG (International
Conference on eDemocracy & eGovernment) uma visdo geral sobre o uso de dados de midia social
para governo eletrénico e estratégias de mineracdo de dados para modelar os interesses dos usuarios.
Especificamente, apresenta uma abordagem para medir seu grau de interesse em politica. Na
primeira, é apresentada as questBes relacionadas ao papel de apoio das Redes Sociais Online na
evolucdo da cidadania. Em seguida, técnicas empregadas para modelar as preferéncias dos usuérios,
bem como a classificacdo e o agrupamento de tweets para fazer isso.

21

Este artigo tem como objetivo pesquisar se os trés fatores (experiéncia com o computador, atitude na
Internet e autoeficacia do computador) podem afetar a cidadania digital entre estudantes
universitarios. Estudantes universitarios que aprenderam cursos relacionados a computadores ou
possuiam um certificado relevante tendem a participar de atividades relacionadas a educagdo e a
conexdo com outras pessoas on-line. E atitudes positivas na Internet causam o alto nivel de cidadania
digital relacionado a dimensdo de "respeitar a si mesmo e respeitar os outros" e “educar-se e se
conectar com os outros". Por fim, varias recomendacfes sdo conduzidas para cultivar a cidadania
digital de estudantes universitarios.

22

Este artigo apresenta um estudo exploratdrio realizado durante a fase inicial do Projeto Letramento
Digital para Adultos com o objetivo de identificar situagdes em que os adultos sdo impedidos de
exercer sua cidadania plena, devido a falta de conhecimento de tecnologias digitais. A partir da
analise dos dados, foi possivel estabelecer 13 categorias de necessidades no ambito da alfabetizagdo
digital de adultos, incluindo um conjunto de referéncias que demonstram o desejo de lidar com
questdes burocraticas via Internet. Esses resultados constituem a base para a proposta de um conjunto
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de atividades com tecnologias digitais, voltadas para a promoc¢édo da cidadania digital, em torno de
seis amplas areas de aprendizado: 1) informacédo; 2) comunicacdo; 3) producdo; 4) lazer; 5) tarefas
diarias; e 6) e seguranca da identidade digital.

23

O principal objetivo deste estudo é contribuir para uma maior compreensao do conceito de cidadania
digital e sua percepcdo entre pessoas pobres, adultas e idosas, que utilizam Telecentros em Belo
Horizonte, no Brasil, e verificar se estas pessoas participam no processo de interacdo social. A maior
parte dos adultos e idosos abordados revelou fraca identificacdo ou descrenga na vida politica, ndo se
revendo como cidaddos politicamente ativos e participantes, papel, segundo eles, atribuido aos
jovens. Contudo, apesar de todas as dificuldades encontradas, esforcam-se para mudar as suas vidas,
para poderem continuar a participar ativamente na sociedade, trabalhando ou ajudando o proximo,
envolvendo-se em redes de interacionismo simbdlico que ndo traduzem, necessariamente, um maior
exercicio de cidadania digital. Os resultados obtidos indicam haver predisposi¢do para a mudanga de
habitos sociais, econémicos, e para a interacao social dessas pessoas. Demonstram que os individuos
lutam para adquirir capacidades que os habilitem a diminuir o fosso digital, agravado pela sua
condi¢do etaria e socioecondmica, mas 0 modo como pensam e a conduta social que denotam é ainda
insuficiente para considerar que tém um pleno exercicio de cidadania digital.

24

O objetivo deste estudo foi investigar a relacdo entre a experiéncia de computador de estudantes
universitarios e a cidadania digital. Os resultados mostraram que a experiéncia com computadores de
estudantes universitarios ndo teve efeito significativo no conceito geral de cidadania digital. No
entanto, o tempo diario de uso de computadores dos estudantes universitarios teve um efeito
significativo em uma dimensdo da cidadania digital: respeite-se / respeite os outros. Os autores
sugerem que as seguintes estratégias devem ser consideradas para melhorar a cidadania digital dos
estudantes universitarios: os administradores devem orientar os sistemas educacionais para promover
0 desenvolvimento dos principios da cidadania digital, comecando no jardim de infancia e
continuando a faculdade, além dos cursos de TIC que se concentram nas habilidades em informatica;
os profissionais devem projetar, desenvolver e implementar atividades de cidadania digital que
possam ser incorporadas ao curriculo existente, a fim de enfatizar e desenvolver a conscientizagdo
sobre a cidadania digital.

25

Este artigo aborda a transformacdo digital no comportamento da sociedade egipcia como resultado do
uso do SNS por meio do teste dos nove temas de cidadania digital de Mike Ripple em trés grupos
focais. Foi realizado um estudo em trés grupos focais de comunidade egipcia para avaliar a tendéncia
de transformacdo digital devido ao uso de SNSs. Nesta amostra da comunidade online egipcia,
os temas digitais (1. PadrBes eletronicos de conduta da Etiqueta Digital; 2. Acesso Digital,
participacdo eletrénica plena na sociedade; 3. Direito Digital, e- responsabilidade pelas acGes; 4.
Alfabetizagcdo Digital, processo de ensino do uso da tecnologia; 5. Comunicacdo digital, troca
eletronica de informacGes; 6. Comércio Digital, compra e venda eletrénica de bens e servigos; 7.
Direitos e responsabilidades digitais, liberdade no mundo digital. 8.Salde e bem-estar digital, bem-
estar fisico e psicolégico no mundo digital; 9. Seguranga Digital, e- precaucfes para garantir a sua
seguranca).

26

O objetivo deste estudo realizado na China foi analisar e comparar o comportamento da cidadania
digital de estudantes universitarios de diferentes regifes socioeconémicas. Os resultados mostraram
gue estudantes de regides de origem socioecondémica mais alta apresentaram comportamentos de
cidadania digital mais apropriados do que estudantes de regides de origem socioecondémica mais
baixa, mesmo quando os estudantes possuem niveis semelhantes de uso do computador.
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27 | Neste estudo, um jogo de computador com uma abordagem contextual orientada a tomada de decisdo
foi desenvolvido para apoiar as praticas de cidadania digital. Um experimento foi realizado com
alunos do ensino médio para avaliar os efeitos do jogo proposto nas préaticas de cidadania digital e na
motivacdo para o aprendizado, comparando com a abordagem convencional de aprendizado. Os
resultados experimentais indicaram que o jogo proposto efetivamente reduziu a ansiedade dos alunos
e promoveu a autoeficacia. Além disso, verifica-se também que o jogo proposto beneficiou mais 0s
homens do que as mulheres no que diz respeito as motivages de aprendizagem. 1sso sugere a
necessidade de fornecer suporte adicional & motivacdo das mulheres no aprimoramento do jogo
proposto.

29 | Andlise do letramento digital de alunos ingressantes no ensino superior, destacando os aspectos do
conhecimento computacional, comunicacional e informacional. Realizou-se uma pesquisa descritiva
exploratéria quantitativa analitica por meio de um questionario sobre aspectos relacionados a
competéncia computacional, comunicacional e informacional, além de campos referentes ao perfil
dos respondentes.

31 | Os pesquisadores procuraram determinar quais habilidades de alfabetizacdo digital sdo mais
importantes no uso de tecnologia digital, ferramentas de comunicacdo e / ou redes para acessar,
gerenciar, integrar, avaliar, criar e comunicar informacdes para funcionar em uma sociedade do
conhecimento. Os seguintes resultados foram obtidos: Informacdo - identifique, localize, recupere,
armazene, organize e analise informagGes digitais, julgando sua relevancia e finalidade; Comunicacao
- comunique-se em ambientes digitais, compartilne recursos por meio de ferramentas on-line,
vincule-se a outras pessoas e colabore por meio de ferramentas digitais, interaja com e participe de
comunidades e redes, conscientizacdo intercultural; Criacdo de contetdo - crie e edite novo conteudo
(do processamento de texto as imagens e video), integrar e reelaborar conhecimento e contetdo
anteriores, produzir expressdes criativas, saidas de midia e programacéo, lidar e aplicar direitos e
licengas de propriedade intelectual; Seguranga - protecdo pessoal, protecdo de dados, protecdo de
identidade digital, medidas de seguranga, uso seguro e sustentavel; e Solucdo de problemas -
identifique necessidades e recursos digitais, tome decisdes informadas sobre quais sdo as ferramentas
digitais mais apropriadas de acordo com a finalidade ou necessidade, resolva problemas conceituais
por meios digitais, use criativamente as tecnologias, resolva problemas técnicos, atualize as suas
competéncias préprias e de terceiros.

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

A partir da sintese dos estudos primarios aceitos na analise qualitativa, foi possivel
identificar um conjunto de determinantes do nivel de cultura digital. A Tabela 9 apresenta a
identificacdo e descrigdo de cada determinante identificado, bem como os estudos primarios.

Tabela 9 - Determinantes do nivel de cultura digital

Descrigéo Descrigéo Fonte (ID do EP)
Tecnologia Uso de tecnologias digitais em geral para auxiliar o processo 11, 14, 22, 3, 21,
Digital de ensino-aprendizagem. 23, 24,25
Habilidades Desenvolvimento de abordagens para fomentar e avaliar 2,3
digitais habilidades digitais.
Processo Execucdo de processos centrados na perspectiva dos individuos | 2, 3, 9, 11, 12, 13,
Centrado no para diagnosticar necessidades e prover solugdes para 14,17, 21, 22, 23,
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Individuo

promover os conceitos associados a Cultura Digital.

24,25, 26, 27, 29

Produtos digitais
de propdsito
especifico

Desenvolvimento de produtos digitais de propdésito especifico
para aprimorar a Cultura Digital, tal como jogos digitais para
estimular préaticas de Cidadania Digital.

2,13

Artefatos digitais | Construcdo e manutencdo de artefatos digitais fisicos 2,3,11, 27
(hardware), e logicos (software), usados no processo de ensino-
aprendizagem.
Conceituacdo Anélise e discussdo de conceitos relacionados a Cultura 3,5,9,13, 14, 15,

Digital, identificacdo de limitantes e propostas de melhorias.
Tais conceitos podem ser utilizados em capacitagdes.

17, 20, 21, 22, 23,
24, 26, 27, 29, 31

Avaliacgéo de
Desempenho

Avaliacdo e mensuracao do nivel de maturidade digital de um
individuo ou organizag&o.

2,3,12, 14,17, 18,
21, 23, 24, 25, 26,
27,29

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

A Figura 5 consiste em um Grafico de Bolhas que apresenta uma visualiza¢do gréafica do

resultado do MSL. No eixo horizontal estdo os determinantes (Tabela 9) identificados nos estudos

primarios analisados. No eixo vertical estdo a Cultura Digital e os eixos relacionados (Letramento

Digital, Cidadania Digital, e Sociedade Digital). O grafico mostra a quantidade de estudos

primérios relacionados a Cultura Digital de um modo geral ou a um dos seus eixos especificos.

Vale ressaltar que um mesmo EP poderia atender a Cultura Digital de um modo geral, ou um ou

mais de seus eixos, bem como poderia envolver um ou mais determinantes.

Cultura Digital e seus eixos
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Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).
2.6 Discussdes

A partir deste mapeamento, foram encontrados determinantes da cultura digital e seus
eixos: cidadania digital, letramento digital e sociedade digital. Aqui estdo comparados com o que
se propOe a experiéncia de ensino e aprendizagem, que consiste na aplicacdo de um plano de
ensino adaptavel para qualquer série e conteudo, onde a aplicacdo experimental serd com alunos
do ensino fundamental e médio e o tema abordado sera letramento digital.

Ainda, uma das competéncias da cidadania digital, esta mesclada com conteudos
existentes no plano comum da instituicdo de ensino, buscando melhorar habilidades e
competéncias relacionadas ao nivel de letramento digital destes. Na Tabela 10 estd uma
comparacgdo dos determinantes encontrados no mapeamento e 0s que estdo sendo propostos na
experiéncia.

Tabela 10 - Determinantes do Mapeamento x Determinantes da Experiéncia de Ensino

Determinantes do Determinantes da Experiéncia de Ensino
Mapeamento

Tecnologia Digital Proficiéncia no uso de ferramentas especificas.

Habilidades digitais Proficiéncia do aluno em usar software e hardware. Capacidade de reunir

e organizar conteudo digital.

Plano com abordagem de ensino inovadora (Metodologias ageis), sendo o aluno
0 autor e o professor mediador.

Discernimento em suas avaliagbes da confiabilidade e credibilidade das
informacgd@es online.

Capacidade do uso inteligente dos meios digitais.

Articular suas necessidades de informagdes e contetdo.

Compreender a influéncia da midia digital na aquisicdo e o gerenciamento de
conhecimento e informacdes.

Processo Centrado no
Individuo

Produtos digitais de
propdsito especifico

Integracdo de software ao planejamento do ensino

Artefatos digitais

Entregar tarefas no final da execugdo de cada sprint.

Conceituacdo

Internalizar conhecimentos através de pesquisas online

Avaliacdo de
Desempenho

Feedback sobre o desempenho do individuo. Avaliagdo do nivel de letramento
digital do estudante

Fonte: (GOMES; SOUZA, 2020).

A RQ que orientou a execucdo do mapeamento da literatura foi: “quais fatores sd0 usados
¢ P q

para habilitar, levar a e mensurar/avaliar Cultura Digital?”. A partir dos resultados encontrados ¢
possivel considerar que as ferramentas podem ser usadas para “habilitar” e “mensurar/avaliar” a
Cultura Digital ou algum conceito especifico associado; e as praticas sao determinantes para

“levar a” melhoria da Cultura Digital nas escolas.
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As ferramentas encontradas foram: Artefatos digitais, usados no processo de ensino-
aprendizagem para prover aos estudantes conhecimento pratico de “como montar/manter”
hardwares e como desenvolver softwares; Produtos digitais de proposito especifico, usados para
prover conhecimento especifico ou estimular habilidades para melhorar a Cultura Digital de um
individuo, tais como softwares de verificacdo de fake news; e Tecnologias digitais, usadas para
tornar o processo de ensino-aprendizagem descentralizado, dindmico e personalizado. J& as
praticas encontradas foram: Conceituacdo, meio de prover a internalizacdo pelos estudantes de
conceitos necessarios ao entendimento pleno de Cultura Digital; Habilidades digitais, meios de
equipar os estudantes com habilidades e competéncias necessarias para o aprendizado e trabalho
do século XXI; Maturidade digital, meios para mensurar e avaliar o nivel de maturidade digital
de um estudante, sala de aula ou escola; e Processos centrados no individuo, meios de desenhar
e desenvolver solucdes para aumentar o nivel de Cultura Digital a partir das reais necessidades e

perspectivas dos estudantes.

2.7 Analise de Estudos Primarios no periodo da Pandemia do COVID-19

De modo a complementar o alcance do MSL, nesta etapa, foram realizadas a extragéo,
catalogacdo, analise e sintese dos EP publicados entre 2020 e 2021, seguindo 0 mesmo protocolo
previamente descrito. Tal periodo compreendeu o periodo da pandemia do COVID-19, onde a
educacdo foi uma das areas mais afetadas.

Inicialmente, foram consultadas as bases de producéo cientifica para obtencdo dos EP, a
partir da mesma string de busca definida no protocolo, considerando os anos de 2020 e 2021, e
foram retornados 155 EP. Em seguida, foi realizada a leitura e a analise do titulo e resumo dos EP
retornados e, apos a aplicacdo dos critérios de inclusao e exclusdo, restaram 22 EP, agrupados por
base de pesquisa e por ano de publicacdo (Tabela 11).

Tabela 11 - Quantidade de EP selecionados na etapa de Extracdo de Dados

Base de Busca Quantidade de EP Ano de Publicacdo

2020 2021
IEEE 06 04 02
Scopus 10 03 07
ACM 06 - 06
Scielo 00 - -
Quantidade Total de EP 22 07 15

Fonte: Autora (2022).
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Posteriormente, para cada EP selecionado, foi realizada leitura completa e aplicados os
Critérios de Qualidade (CQ). A Tabela 12 apresenta a identificagdo dos EP analisados, o resultado
da analise de cada CQ (AT - Atende ou NA - Ndo Atende), o indice de Aceitacdo (1A) que
corresponde a somatéria dos CQ com valor “AT” ¢ resultado (“AA” - Artigo Aceito para “IA”
maior ou igual a 3; ou “AR” - Artigo Rejeitado para “IA” menor que 3).

Tabela 12 - Avaliagéo qualitativa dos EP

ID Titulo CR1 | CR2 | CR3 | CR4 | CR5 | IA | Resultado

Digital Literacy in Austrian Lower
Secondary Education - A Synthesis and
01 | Evaluation of Experiences in the First Two | AT | AT | NA | AT | AT | 4 AA
Years — IEEE (HORMANN; KUKA;
SABITZER, 2021)

Digital Literacy of Educators and their
Attitude towards MOOC Platform in Arab
02 World — IEEE (ALQAIDOOM; SHAH, AT | AT | NA AT | AT ) 4 AA

2020)

Digital Literacy vs Nomophobia: Which
One is More Dominant in Online Learning?
World— IEEE (SULISTIYANI; TYAS;
SUSANTO, 2021)

03 AT | AT | AT | AT | AT | 5 AA

Effectiveness of Digital Teaching Materials
Based on Google Classroom to Improve
Digital Literacy Competencies during the

041 coviD-19 Pandemic Period — 1Ege | AT | AT | NA | AT | AT |4 AA
(HASANAH; DEWI; RATNANINGSIH,
2020)

Knowledge and use of ICT in children from
6 to 10 years old: Analysis and proposal of
digital literacy — IEEE (ESPINOZA-
MONTEVERDE et al., 2020)

05 AT | AT | AT | AT | AT | 5 AA

Portrait of higher education in the covid-19
period in a digital literacy perspective: A
06 | reflection on the online lecture process | AT | AT | NA | AT | AT | 4 AA
experience — IEEE (INDRAJIT; WIBAWA,
2020)

Characterization of the teaching profile
within the framework of education 4.0 —

07 SCOPUS (RAMIREZ-MONTOYA et al., AT | AT | NA AT | NA 3 AA
2021)
Digital citizenship and digital literacy in the

08 | conditions of social crisis — SCOPUS | AT | AT | NA | AT | AT | 4 AA

(MILENKOVA; LENDZHOVA, 2021)
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09

Digital citizenship approach and teacher
profile — SCOPUS (TRAPERO et al., 2020)

AT

AT

NA

AT

NA

10

Do background characteristics matter in
Children's mastery of digital literacy? A
cognitive diagnosis model analysis -
SCOPUS (LIANG; DE LA TORRE; LAW,
2021)

AT

AT

AT

AT

NA

11

Enhancing New Media Literacies of Social
Work Students through a Participatory
Learning Environment analysis — SCOPUS
(YOUNG; RONQUILLO, 2021)

AT

AT

NA

AT

AT

12

Language learners' digital literacies: Focus
on students' information literacy and reading
practices online — SCOPUS (VOROBEL,;
VOORHEES; GOKCORA, 2021)

AT

AT

NA

NA

AT

13

Parents’ use of digital literacies to support
their children with disabilities in online
learning environments — SCOPUS (RICE;
ORTIZ, 2021)

AT

AT

NA

AT

AT

14

The development and validation of a teacher
education digital literacy and digital
pedagogy evaluation - SCOPUS (DE
LEON; CORBEIL; CORBEIL, 2021)

AT

AT

NA

NA

AT

15

Towards a digital learning ecology to
address the grand challenge in adult literacy
— SCOPUS (NEDUNGADI et al., 2020)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

16

Who Is behind this? Preparing high school
students to evaluate online content literacy —
SCOPUS (MCGREW; BYRNE, 2020)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

17

By the Crowd and for the Crowd: Perceived
Utility and Willingness to Contribute to
Trustworthiness Indicators on Social Media
— ACM (GRANDHI; PLOTNICK; HILTZ,
2021)

AT

AT

NA

AT

AT

18

Design, Development, and Evaluation of a
Cybersecurity, Privacy, and Digital Literacy
Game for Tweens — ACM (MAQSOOD;
CHIASSON, 2021)

AT

AT

NA

AT

AT

19

Designing for Youth-Centered Moderation
and Community Governance in Minecraft —
ACM (TEKINBAS et al., 2021)

AT

AT

NA

NA

NA

AR

20

Extending Computational Thinking into
Information and Communication
Technology Literacy Measurement — ACM

AT

AT

AT

NT

NT
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(KIM et al., 2021)

Fakey: A Game Intervention to Improve
News Literacy on Social Media

21 Measurement — ACM (MICALLEF et al., AT | AT | NA L NA AT |3 AA
2021)
The Pandemic Shift to Remote Learning

22 | under Resource Constraints — ACM (RAVI; | AT | AT | NA | AT | NA | 3 AA

ISMAIL; KUMAR, 2021)

Fonte: Autora (2022).

Ap0s a analise qualitativa, 19 EP foram aceitos para o proposito do MSL. Na Tabela 13, é

visto um panorama de EP resultantes, assim como o percentual conforme EP aceitos e rejeitados.

Tabela 13 - Panorama dos EP 2020-2021 analisados

Etapa EP analisados EP aceitos EP rejeitados
Extracédo de Dados 155 22 (14,19%) 133 (85,81%)
Andlise Qualitativa 22 19 (86,36%) 03 (13,64%)

Fonte: Autora (2022).
A Tabela 14 consolida os achados com a sintese dos principais achados da

complementacdo do MSL para os estudos publicados em 2020 e 2021.

Tabela 14 - Sintese das Tematicas Abordadas pelos EP 2020-2021

ID

Sintese da Contribuicio

01

A Austria implementou o curriculo obrigatério 'Educacfo Digital' em setembro de 2018 para todos os
alunos do ensino secundario inferior, a literacia digital finalmente encontrou o seu caminho oficial
para as séries adicionais. O curriculo abrange competéncias digitais, competéncias de midia, bem
como educacdo civica. As escolas podem decidir se oferecem disciplinas auténomas ou se
implementam o curriculo de forma integrada em varias outras disciplinas.

02

Este estudo é realizado para identificar o nivel de alfabetizacdo digital para educadores do mundo
arabe que usam o Massive Open Online Course (MOOC) no ensino superior.

03

Este estudo tem como objetivo realizar um estudo comparativo do nivel de letramento digital e
nomofobia em alunos participantes da aprendizagem online. Este estudo é do tipo descritivo com
abordagem quantitativa.

04

O objetivo deste estudo foi analisar a eficacia dos materiais didaticos digitais baseados em sala de
aula do Google como uma inovacao de aprendizagem em um periodo de pandemia para melhorar a
alfabetizacdo digital dos alunos. A novidade desta pesquisa inclui materiais didaticos digitais
baseados no google salas de aula desenvolvidos por pesquisadores integrados com competéncias de
letramento digital como busca na internet, navegacao hipertextual, avaliagdo de contetdo e
montagem de conhecimento.

05

O estudo demonstra como usudrios de 6 a 10 anos usam dispositivos moveis para passar tempo nas
redes sociais, mais de uma hora por dia. Esse uso pode levar 0s pesquisadores a chave de entrada de
seu mundo digital e usar seus dispositivos para aprimorar os processos de aprendizagem e,
finalmente, criar estratégias educacionais mais eficientes focadas em diminuir a lacuna digital entre a
populacéo jovem.

06

Este artigo é o resultado de um estudo de seis meses sobre 0 processo de ensino e aprendizagem a
partir de casa. A avaliacdo se concentra em fendmenos que ocorrem devido a diferentes niveis de
alfabetizacdo digital.
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07

Este estudo foi realizado em uma instituicdo de ensino superior no Equador, com o objetivo de
identificar o perfil docente exigido em novos cursos de graduacdo no ambito da Educacéo 4.0, a fim
de contribuir para a tomada de decisdes sobre recrutamento de professores, formacgdo e avaliacdo
profissional, talento humano gestdo e politicas institucionais interessadas em conectar competéncias
as necessidades da sociedade.

08

Este artigo tem como objetivo apresentar a importdncia dominante das midias digitais, a
transformacdo do letramento digital em pré-condicdo para a inclusdo social e indicador de
competéncia profissional e habilidades sociais.

09

O objetivo deste artigo é analisar ideias sobre cidadania digital em professores mexicanos de alunos
do ensino fundamental ao médio, tomando como variaveis independentes: sexo, idade, regido e nivel
educacional ensinado. A hipGtese é que tais variaveis afetam o que os professores acreditam ser a
cidadania digital.

10

Este estudo tem como objetivo investigar os perfis de dominio das habilidades de alfabetizacdo
digital de alunos do ensino fundamental de Hong Kong usando uma estrutura de modelo de
diagnostico cognitivo geral (MDL).

11

Este artigo demonstra como os alunos podem obter as competéncias digitais necessarias para sua
futura prética de trabalho social por meio de um ambiente de aprendizado participativo aprimorado
com base em 12 novos letramentos midiaticos especificos situados em um curso de macro pratica de
trabalho social de nivel de mestrado.

12

Este estudo explora a alfabetizagdo informacional digital e as praticas de leitura on-line dos
aprendizes de linguas com o uso de ferramentas de social bookmarking, especialmente em um
ambiente de faculdade comunitaria. Abordamos essa lacuna investigando os letramentos digitais de
estudantes de idiomas em faculdades comunitarias ao fazer marcadores sociais com foco em
informacdes digitais e praticas de leitura on-line de uma perspectiva ecoldgica.

13

Uma base de pesquisa emergente destacou varios papéis e responsabilidades que os pais de alunos
com deficiéncia aceitam quando matriculam seus filhos em escolas online. As implicagdes deste
estudo incluem o potencial de abordagens baseadas em alfabetizacdo para a preparagdo dos pais para
apoiar criangas vulneraveis em ambientes online.

14

O objetivo deste estudo de validagdo foi desenvolver uma Avaliagdo de Alfabetizagdo Digital como
ferramenta de diagnostico para alfabetizacdo digital e pedagogia digital de professores em formacao.

17

Este estudo explora como as pessoas percebem a utilidade potencial dos indicadores de confiabilidade
e como estdo dispostas a considerar contribuir com eles como forma de combater o problema da
desinformacao e desinformacdo nas midias sociais.

18

Usando a teoria da retorica processual e principios de design de jogos estabelecidos, foi projetado um
jogo de seguranga cibernética, privacidade e alfabetizacdo digital baseado em sala de aula para pré-
adolescentes que ja foi implantado em mais de 300 escolas priméarias canadenses. O jogo, A Day in
the Life of the JOs, ensina as criangas sobre 25 tOpicos de seguranca cibernética, privacidade e
alfabetizacdo digital e permite que elas pratiquem o que aprenderam em um ambiente simulado.

20

Neste estudo, foi medido os niveis de alfabetizagdo em TIC dos alunos coreanos usando a ferramenta
nacional de medicdo que avalia as habilidades da area de Tl (Tecnologia da Informacéo) e da area de
CT (Pensamento Computacional). Uma equipe de pesquisa revisou uma ferramenta de avaliacdo de
alfabetizacdo em TIC existente para o teste de Tl e desenvolveu um novo ambiente de teste de CT no
qual os alunos poderiam realizar codificacdo real por meio de uma ferramenta de programagéo
baseada na web, como o Scratch.

21

Os pesquisadores projetaram e desenvolveram o Fakey, um jogo para melhorar a alfabetizacdo de
noticias e reduzir a disseminacao de desinformagdo ao emular um feed de midia social. Fakey é eficaz
em fazer com gue os jogadores suspeitem de artigos de fontes questionaveis.

22

Esta pesquisa visa articular licdes para o design de tecnologia educacional no periodo pés-COVID,
delineando &reas para melhoria no design de plataformas de aprendizado online em ambientes com
recursos limitados e identificando elementos de aprendizado online que podem ser retidos para
fortalecer o sistema educacional em geral.
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Fonte: Autora (2022).

E notdrio que houve uma crescente de pesquisas sobre o tema Cultura Digital e seus eixos,
focando no Letramento/Alfabetizacdo digital nos anos de 2020 e 2021 comparadas aos anos de
2015 a 2019. O tema ganhou maior atencdo e visibilidade devido ao cenario de pandemia que o
mundo vive, onde 0 meio principal de comunicagdo, ensino, aprendizagem e profissional é o
virtual. Temas como tecnologia educacional para um cenério pés COVID-19 e Educagdo 4.0

passaram a estarem presentes nos estudos também.

2.8 Consideracdes Finais

Neste capitulo foi apresentado um levantamento de préticas e ferramentas que podem ser
usadas para aumentar o nivel de Cultura Digital nas escolas, resultante de um mapeamento
sistematico da literatura. As préaticas consistem em meios documentados de fazer um trabalho, ja
as ferramentas sdo usadas para auxiliar a execucdo de um trabalho. O nivel da Cultura Digital
refere-se a qudo as tecnologias digitais influenciam e transformam as relagdes sociais,
educacionais e de trabalho.

O mapeamento da literatura mostra que os estudos analisados tratam de tematicas
relacionadas a Cultura Digital como um todo ou especificamente a um dos conceitos associados:
Letramento Digital, que envolve a comunicacgéo digital e a proficiéncia no uso de equipamentos e
produtos digitais; Cidadania Digital, que envolve o uso ético, responsavel e seguro das
tecnologias digitais; e Sociedade Digital, que trata das relacfes sociais mediadas por tecnologias
digitais e desafios associados. Ao final foi possivel levantar, a partir da analise das tematicas
encontradas nos estudos analisados, algumas préaticas e métodos para aumentar o nivel da Cultura
Digital nas escolas. As praticas levantadas foram: Conceituacdes, Habilidades digitais,
Maturidade digital, e Processos centrados no individuo. Ja as ferramentas foram: Artefatos
Digitais, Produtos digitais de propoésito especifico, e Tecnologias digitais.

Como oportunidades de trabalhos futuros, podemos citar: o desenvolvimento de uma
abordagem para avaliar o nivel de Cultura Digital de um estudante, escola ou processo de ensino-
aprendizagem a partir de indicadores pré-estabelecidos; aplicagdo do paradigma de
transformacéo digital para repensar a Cultura Digital nas escolas; e desenvolvimento de uma
abordagem préatica para dar suporte em equipar os estudantes com as competéncias digitais
necessarias para o alcance dos componentes relacionados a Cultura Digital, tal como, a cidadania

digital e o letramento digital.
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3 ARCABOUCO TEORICO

Em uma pesquisa cientifica se faz necessaria a associacdo da pesquisa com a teoria,
selecionando um modelo teorico para possibilitar o embasamento da interpretacdo da construcéo
das ideias dos dados e circunstancias levantadas. Para Marconi e Lakatos (2010), uma pesquisa
deve abranger os principios que irdo fundamentar a interpretacdo do leitor.

Para tanto, este capitulo traz um arcabouco tedrico. De acordo com Creswell (2007), um
arcabouco tedrico é olhar critico sobre a pesquisa existente que é importante para o trabalho que
estd sendo desenvolvido. Rowley e Slack (2004) argumentam que um arcabouco teorico
identifica e estrutura os conceitos identificados em trabalhos relevantes, tendo o objetivo captar
0 estado da arte do campo do conhecimento abordado na pesquisa.

Portanto, este capitulo apresenta os conceitos e abordagens de referéncia sobre a
Cidadania Digital, Transformacdo Digital, Educacdo 4.0 e Human Centered Design, 0s quais

servem como arcabouco tedrico para o desenvolvimento da Experiéncia.




47

3.1 Visdo Geral
De acordo com o relatério Future of Jobs 2020 (WEF, 2020b), o desenvolvimento e o

aperfeicoamento das habilidades humanas através da educacgdo séo os principais motores do éxito
econémico, do bem-estar individual e da coesédo social. Porém, para Srinivasan (2020), as escolas
terdo que expandir e revisar seus curriculos se quiserem capacitar os estudantes para um futuro
digital inclusivo, sustentavel e colaborativo. Para Burger (2019), a Quarta Revolugdo Industrial
levou mais da metade da populagdo mundial a se conectar a internet, porém o letramento e as
competéncias digitais ndo estdo sendo habilitados na sociedade tdo rapido quanto a conectividade.
Como consequéncia, 0s riscos cibernéticos estdo aumentando, ampliando a divisdo de género e a
escassez de habilidades, dificultando a aquisi¢do da chamada inteligéncia digital.

Nesse contexto, surgem abordagens preocupadas com competéncias necessarias para a
cidadania digital e para a transformacéo digital em direcdo a Educacdo 4.0. Tendo em vista que
este capitulo serve para descrever as abordagens que fundamentam o trabalho desenvolvido,
inicialmente é apresentado o conceito de Inteligéncia Digital (DQ INSTITUTE, 2019) que, para
adquiri-la, faz-se necessario que os estudantes alcancem niveis de maturidade digital. Em seguida,
é apresentado o primeiro nivel de maturidade digital que consiste na Cidadania Digital e, em
particular, uma de suas competéncias basicas que € o Letramento Digital. Posteriormente, €
apresentado o conceito de Educacdo 4.0 e um modelo de referéncia (Oliveira e Souza, 2020,
2021) que especifica habilitadores tecnoldgicos, humanos, organizacionais e pedagogicos para a
transformacéo digital em direcdo a Educacdo 4.0. Finalmente, é detalhado um dos habilitadores
organizacionais usado para estruturar as experiéncias educacionais, denominado Design Centrado

em Humano (HCD do inglés Human-Centered Design).

3.2 Inteligéncia Digital

Para atender os desafios do século XXI, face as necessidades da Quarta Revolugdo
Industrial, faz-se necessario o desenvolvimento de uma Inteligéncia Digital (DQINSTITUTE,
2019), a qual é definida como o conjunto abrangente de competéncias técnicas, cognitivas,
metacognitivas, e socioemocionais baseadas em valores morais universais que permitem aos
individuos enfrentar os desafios da vida digital e se adaptar as suas demandas.

A Inteligéncia Digital é dividida em trés niveis: (1) Cidadania digital - habilidade de usar
midia e tecnologia digital de modo seguro, responsavel e ético; (2) Criatividade digital -

habilidade de se tornar uma parte do ecossistema digital, e para criar novos conhecimentos,
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tecnologias e conteudos para transformar ideias em realidade; e (3) Competitividade digital -
habilidade de resolver desafios globais, inovar, e criar novas oportunidades na economia digital
por meio do empreendedorismo, trabalhos, crescimento e impacto.

Para progredir nos niveis de Inteligéncia Digital, os individuos precisam ser equipados
com competéncias digitais. De acordo com o OECD Education 2030 learning framework (OECD,
2018), o desenvolvimento de uma competéncia envolve a mobilizacdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores para atender demandas complexas. A Figura 6 apresenta a relacdo
entre 0os componentes de uma competéncia (lado esquerdo) e uma breve descricdo de cada
componente (lado direito).

Figura 6 - Componentes de uma competéncia

3 Components of Competency
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Fonte: (DQ INSTTUTE, 2019).

Os estudantes preparados para o futuro necessitam de conhecimento amplo e
especializado. Para tanto se faz necessario o conhecimento disciplinar, epistémico e
procedimental. O conhecimento disciplinar, como matéria-prima a partir da qual um novo
conhecimento € desenvolvido. O conhecimento epistémico, tal como saber pensar como um
matematico, historiador ou cientista, tambeém sera significativo, pois possibilita aos estudantes
ampliar seus conhecimentos disciplinares. O conhecimento procedimental é adquirido pela
compreensdo de como algo é feito ou construido - a série de etapas ou agdes tomadas para atingir
uma meta. Este geralmente se desenvolve através da solugdo préatica de problemas, por meio de
abordagens como o design thinking e o system thinking.

Os estudantes irdo necessitar aplicar seus conhecimentos em circunstancias desconhecidas

e em evolugdo. Para tanto, eles irdo necessitar de uma ampla faixa de habilidades (skills),
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incluindo habilidades cognitivas e metacognitivas (pensamento critico, pensamento criativo,
aprender a aprender, autogestéo, etc.), habilidades emocionais e sociais (empatia, autoconfianca,
colaboracéo, etc.) e habilidades fisicas e praticas (por exemplo, saber usar novos dispositivos
digitais).

Embora uma correspondéncia exata de habilidades ndo seja um pré-requisito para fazer
uma transicdo para o trabalho do futuro, a produtividade dos funcionarios a longo prazo é
determinada pelo dominio deles de habilidades-chave (WEB, 2020a). De acordo com o The
Future of Jobs Report 2020 (WEF, 2020a), as principais habilidades-chave para 2025 s&o:
inovacdo e pensamento analitico; estratégias de aprendizagem e aprendizagem ativa; resolucéo de
problemas complexos; analise e pensamento critico; criatividade, originalidade e iniciativa;
lideranca e influéncia social; uso, monitoramento e controle de tecnologias.

O uso desta ampla faixa de conhecimentos e habilidades serd& mediado por atitudes e
valores (motivacdo, confianga, respeito a diversidade, etc.). As atitudes e valores podem ser
observados em nivel pessoal, local e global. Enquanto a vida humana é enriquecida pela
diversidade de valores decorrentes de diferentes perspectivas culturais e tracos de personalidade,
existem alguns valores humanos (respeito a vida e a dignidade humana, e respeito ao meio
ambiente, etc.) ndo podem ser desconsiderados.

A capacidade de desenvolver competéncias € algo a ser aprendido usando um processo
sequencial de reflexdo, antecipacdo e acdo. A préatica reflexiva é a capacidade de assumir uma
posicdo critica ao decidir, escolher e agir, voltar atras do que é conhecido ou assumido e olhar
para uma situacdo de outras perspectivas. Antecipacdo mobiliza habilidades cognitivas, como
pensamento analitico ou critico, para prever o que pode ser necessario no futuro ou como as agoes
tomadas hoje podem ter consequéncias para o futuro. Tanto a reflexdo quanto a antecipacdo sdo
precursores de acdes responsaveis.

As competéncias digitais e, consequentemente, a maturidade digital dos estudantes se
tornam ainda mais relevantes e necessarias tendo em vista as restricdes de tempo e espaco fisico
impostas pelo sistema educacional tradicional fortemente afetado pela pandemia do COVID-19.
De acordo com a UNESCO (2020), “Cerca de 190 paises em todo o mundo fecharam suas escolas
e universidades para impedir a propagagdo do coronavirus. Isso obrigou cerca de 1,5 bilhdo de
estudantes a ficar em casa”. O primeiro nivel da maturidade digital dos estudantes consiste em

adquirir as competéncias digitais para a Cidadania Digital.
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3.3 Cidadania Digital
A cidadania digital esta associada a cultura digital em curriculos e modelos de referéncias

em educacdo no Brasil. A BNCC (BRASIL, 2018) considera que a Cultura Digital “envolve
aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e democratica por meio das
tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos impactos da revolucao digital e dos avancos
do mundo digital na sociedade contemporénea, a constru¢cdo de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das
diferentes tecnologias e aos contetdos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da
tecnologia digital para expressdo de solucbes e manifestacfes culturais de forma contextualizada e
critica”.

Ainda, varias das 10 competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2018) se relacionam com a
Cultura Digital. Por exemplo, a quinta competéncia: “Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva”.

Também, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2019) diz que ¢ fundamental e
estratégico para o Brasil que contetdos de Computacdo sejam ministrados na Educacdo Bésica.
Para tanto, dois eixos referentes as tecnologias digitais sdo contemplados: Mundo Digital e
Cultura Digital, que dizem respeito, respectivamente, ao entendimento dos meios de processar,
transmitir e distribuir a informacdo de modo seguro e confidvel em distintas ferramentas digitais;
e a fluéncia no uso de tecnologias digitais para a expressao de solucdes e manifestacdes culturais
de forma contextualizada e critica.

O curriculo de referéncia de tecnologia e educacdo do CIEB (2018), tem como um dos
principais eixos a Cultura Digital, a qual remete as relacbes humanas mediadas por tecnologia e
comunicagOes por meio digital. A Cultura Digital é composta por Letramento Digital, Cidadania
Digital e Tecnologia e Sociedade.

O Letramento Digital se refere aos multiletramentos ou modos de ler e escrever e
interpretar informacdes, codigos e sinais, verbais e ndo verbais, com 0 uso do computador e
demais dispositivos digitais. Aborda o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes
relacionadas ao uso dos recursos digitais com proficiéncia, bem como as praticas socioculturais e

os sentidos e reflexdes sobre a humanidade e o uso de tecnologia.
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A Cidadania Digital aborda o uso responsavel da tecnologia pelas pessoas e contribui para
0 uso adequado das inovagdes tecnoldgicas que surgem ao nosso redor. Inclui temas como acesso
digital, comunicacdo digital, alfabetizacdo digital, direito digital, responsabilidade digital,
seguranca digital etc.

A Tecnologia e Sociedade trata dos avangos das tecnologias da informagdo e comunicagéo
e 0s novos desafios para os individuos na sociedade. Aborda a tecnologia que transforma ndo s6
as formas de comunicacgdo, mas também as formas de trabalhar, decidir, pensar e viver.

O Letramento Digital diz respeito aos modos de ler e escrever em contextos digitais. A
Cidadania Digital se refere ao uso responsavel da tecnologia pelas pessoas. J& Tecnologia e
Sociedade trata dos avancos das TDICs e o significado disso para as pessoas.

O Framework para Inteligéncia Digital (DQ INSTITUTE, 2019) define como primeiro
nivel da maturidade digital a Cidadania Digital e, para alcanca-la, define competéncias digitais
para cada &rea da vida digital, conforme apresentado na Figura 7.

Figura 7 - Competéncias Digitais
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Fonte: (DQ INSTITUTE, 2019).
As éareas da cidadania digital sdo: ldentidade digital — capacidade de construir uma

identidade online e offline integra; Uso digital — capacidade de usar tecnologia de uma maneira
equilibrada e saudavel; Protecdo digital — capacidade de entender, mitigar e gerenciar riscos
cibernéticos através do uso seguro, responsavel e ético da tecnologia; Seguranca digital —
capacidade de detectar, evitar e gerenciar diferentes niveis de ameacas cibernéticas para proteger
dados, dispositivos, redes e sistemas; Inteligéncia emocional digital — capacidade de reconhecer,
navegar e expressar emocg0es nas interagcdes digitais intra e interpessoais; Comunicacdo digital —
capacidade de comunicar e colaborar com outros usando a tecnologia; Letramento digital —

capacidade de encontrar, ler, avaliar, sintetizar, adaptar e compartilhar informacdo, midia e
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tecnologia; e Direitos digitais — capacidade de entender e defender os direitos legais e humanos ao

usar tecnologia.

As competéncias digitais da Cidadania Digital para cada area da vida digital séo:

Identidade do cidadao digital: capacidade de construir e gerenciar uma identidade
online e offline saudavel como um cidadao digital com integridade; capacidade de
demonstrar comportamento ético e atencioso ao usar a tecnologia; capacidade de
compreender a construcdo de sua personalidade online, bem como o impacto que a
tecnologia pode ter em sua autoimagem e valores.

Uso equilibrado de tecnologia: capacidade de usar a tecnologia de forma
equilibrada, saudavel e civica; capacidade de compreender a natureza e o impacto do
uso da tecnologia na saude, produtividade no trabalho, bem-estar e estilos de vida;
capacidade de exibir integridade e desenvolver relacionamentos positivos com outras
pessoas por meio do uso racional da tecnologia.

Gestdo comportamental de risco cibernético: capacidade de compreender, mitigar e
gerenciar varios riscos cibernéticos (cyberbullying, assédio e perseguicdo) que se
relacionam a comportamentos pessoais online por meio do uso seguro, responsavel e
ético da tecnologia.

Gestdo da protecdo pessoal online: capacidade de detectar, evitar e gerenciar
diferentes niveis de ameacas cibernéticas para proteger dados pessoais, dispositivos,
redes e sistemas.

Empatia digital: capacidade de reconhecer e apoiar 0s proprios sentimentos,
necessidades e preocupacdes dos outros online e expressar emocdes nas interacoes
digitais intra e interpessoais.

Gestdo do rastro digital: capacidade de se comunicar e colaborar com outras pessoas
usando tecnologia digital e gerenciar os rastros digitais de maneira responsavel.
Letramento da informacéo e midia: capacidade de encontrar, ler, sintetizar, criar,
compartilhar e avaliar midias e informagdes online, com raciocinio critico, avaliando a
confiabilidade e credibilidade das informacdes online.

Gestdo da privacidade: capacidade de lidar com todas as informacdes pessoais

compartilhadas online com discricdo, entender a privacidade como um direito
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humano, compreender e defender os direitos humanos e os direitos legais ao usar a
tecnologia como cidadéos digitais.

A Cidadania Digital requer um Letramento Digital no mesmo grau de correspondéncia da
relacdo entre Cidadania e Alfabetizacdo (KNOX; BAYNE, 2013). A influéncia das tecnologias
digitais na estrutura e dindmica das relagbes sociais fomenta os estudos relacionados com o
letramento digital (MILENKOVA; LENDZHOVA, 2021). Em contextos educacionais formais e
informais, a cidadania digital é enquadrada como a capacidade de entender, navegar e existir
efetivamente no mundo digital (HARGITTAI, 2007) e estd diretamente associada ao
desenvolvimento do letramento digital (KNOX; BAYNE, 2013).

3.4 Letramento Digital

O termo Letramento Digital surgiu na literatura na década de 1990 como um meio de
descrever a natureza mutante da leitura e da escrita mediada pela internet (BAWDEN, 2001).
Lanham (1995) descreve o letramento na “era digital” como a habilidade de entender quaisquer
informacdes. Porém, o termo se popularizou no ano de 1997, quando Gilster (1997) o apresentou
em seu livro como um conjunto de habilidades para acessar a internet, localizar, gerenciar e editar
informac@es digitais; juntar-se as comunicacfes e, de outra forma, envolver-se com uma rede
online de informac&o e comunicacéo.

Desde entdo, o conceito de letramento digital tem se tornado cada vez mais constante,
passo que novas tecnologias surgem, muitas das quais foram geradas pela proliferacdo de
dispositivos digitais moveis pessoais (FEERRAR, 2019). De acordo com Grusczynska e Pountney
(2013), termos como letramento da informacéo, letramento em informatica, letramento midiatico,
letramento na Internet, e letramento multimodal foram associados ao uso eficaz de recursos
digitais no processo de ensino e aprendizagem e como componentes de uma visao inclusiva do
letramento digital. Helsper (2008) ressalta que a uma defini¢do Unica de letramento digital é um
desafio, devido a continua evolucdo da sociedade, das tecnoldgicas e culturas que redefinem o
qué, quando e como as tecnologias digitais sdo usadas nas atividades pessoais e profissionais.

Para a Comissdo Europeia (2003), Letramento Digital € a capacidade em usar as
tecnologias digitais e a Internet e um pré-requisito para habilidades como, criatividade, inovagdo e
empreendedorismo e, sem ela, as pessoas ndo podem participar plenamente na sociedade do
século XXI. Carvalho, Inmaculada e Delgado (2020), indicam a necessidade do letramento digital

ser desenvolvido nos professores e estudantes para favorecer a qualidade educacional.
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De acordo com o DQ Institute (2019), o Letramento Digital é a capacidade de encontrar,
ler, avaliar, sintetizar, criar, adaptar e compartilhar informacdes, midia e tecnologia, tendo como
principio basico o respeito pelo conhecimento.

A formacéo de habilidades digitais e letramento digital € um processo no qual o receptor
se torna capaz de encontrar, compreender, avaliar e aplicar informacbes de varios meios para
solucionar problemas pessoais, profissionais e sociais (BURNETT et al., 2014). Nesse aspecto, 0
letramento digital é o processo de adequacdo as habilidades digitais que as pessoas devem
adquirir atraveés das tecnologias digitais (MILENKOVA; LENDZHOVA, 2021). Além disso, 0
letramento digital € um tipo de pratica social que necessita da capacidade de ler e escrever por
meio do uso de tecnologias digitais.

Na Cidadania Digital, o Letramento Digital ¢ abordado como “Letramento de Midia e
Informacdo”, sendo a capacidade de encontrar, organizar, analisar e avaliar midia e informagdes
com raciocinio critico (DQ INSTITUTE, 2019).

O aperfeicoamento das tecnologias digitais exige que as pessoas usem um conjunto
crescente de habilidades para cumprir tarefas e solucionar problemas no ambiente digital, onde
tais habilidades sdo referenciadas com o letramento digital (GILSTER, 1997). O letramento
digital é um conjunto de habilidades técnicas, processuais, cognitivas e emocionais-sociais
(MILENKOVA; LENDZHOVA, 2021). Para Ferrari (2012) o letramento digital é como uma
combinacdo de habilidades de informacgdo, comunicacdo, criacdo de contetdo, seguranca, bem
como resolucdo de problemas. O Letramento Digital € uma competéncia basica para a Educacao
4.0 (PEREDRIENKO; BELKINA; YAROSLAVOVA, 2020).

3.5 Educacéo 4.0

Atualmente, as tecnologias estdo evoluindo em um ritmo exponencial (HUSSIN, 2018).
Tais avancos constituem a base da Quarta Revolucdo Industrial ou simplesmente Inddstria 4.0. A
medida que a Industria 4.0 demanda mudangas no trabalho, novos desafios surgem em distintas
areas da sociedade, entre elas a educacdo surgindo, assim, a Educacdo 4.0 (BALDERAS et al.,
2021).

A Educacéo 4.0 se refere as mudangas no ambiente educacional para atender & Industria
4.0, onde a transformacdo digital estd alterando o formato do trabalho e a vida cotidiana das
pessoas, passando a ser constantemente mais automatizadas (OLIVEIRA et al. 2021). A Educacéo

4.0 é um paradigma que esta impulsionando a educacdo a partir do uso de habilidades relevantes,
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por exemplo, trabalho em equipe, pensamento critico, empatia, resolucdo de problemas, etc.,
baseando-se na necessidade de aprimorar e requalificar, desaprender e reaprender (WEF, 2020g;
HONG; MA, 2020).

Ultimamente, o termo Educacdo 4.0 tem ganhado muita relevancia na literatura
especializada de acordo com os conhecidos quatro periodos de revolugdes industriais (MIRANDA
et al., 2021). Atualmente, observa-se que metodologias e praticas educacionais buscam
personalizar 0s processos responsaveis pela geracdo de conhecimento e transferéncia de
informacdes, tornando-os mais eficientes, acessiveis e flexiveis.

O Férum Econémico Mundial (WEF, 2016) estima que cerca de 65% das criangas que
entram na escola atualmente irdo trabalhar em empregos que ainda ndo existem. De acordo com
Azmi el al. (2018), o principal motivo é que as revolugdes industriais ndo influenciam apenas a
producdo em si, mas também a educacao.

De acordo com Ramirez-Mendoza et al. (2018), € importante que a Educacdo 4.0 seja
baseada no desenvolvimento de habilidades para que os estudantes ndo somente memorizem e
repitam dados, mas também aprendam a usa-los através de experiéncias praticas. Os estudantes
devem aprender fazendo, usando e interagindo com materiais que 0s incentivem a aplicar 0s
conhecimentos tedricos adquiridos (QUINTANA et al., 2016).

De acordo com Oliveira e Souza (2020), a Educacéo 4.0 visa estimular, exercitar e equipar
os estudantes com as habilidades apontadas como necesséarias para o aprendizado e trabalho do
século XXI. A Educacdo 4.0 é habilitada, suportada e orientada por habilitadores tecnoldgicos,

humanos, organizacionais e pedagogicos.

3.6 Habilitadores para transformacao digital em direcdo a Educacéo 4.0

De acordo com Oliveira e Souza (2020), habilitadores correspondem a drivers, fatores que
oferecem o suporte, habilitam, norteiam e direcionam iniciativas de transformacdo digital na
Educacdo. A Figura 8 apresenta o panorama geral dos habilitadores, conforme proposto por
Oliveira e Souza (2020, 2021), agrupados nas categorias:

e Tecnoldgico - infraestrutura e abordagens tecnoldgicas;

e Organizacional - processos e praticas da instituicdo educacional;

e Competéncia digital docente - habilidades tecnicas, sociais e cognitivas dos

professores;

e Soft skill discente - habilidades sociais, cognitivas e emocionais dos estudantes;
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Hard skill discente - habilidades técnicas e conhecimentos préaticos dos estudantes; e
e Pedagogia - abordagens pedagogicas inovadoras e metodologias ativas.
A adocdo de um unico habilitador tem a capacidade de beneficiar e desafiar os sistemas

educacionais, mas a combinacdo entre eles pode potencializar uma verdadeira transformacao
digital na educagéo.

Figura 8 - Habilitadores para Transformacéo Digital em direcdo a Educacéo 4.0
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Entre os habilitadores tecnologicos para a transformacgdo digital na educacdo estdo:
Computacdo em Nuvem - possibilita servicos onde estudantes e professores podem criar e editar
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documentos, armazenar e compartilhar arquivos, entre outros, sem a necessidade de possuir
programas instalados diretamente nas maquinas, permitindo o trabalho colaborativo nos mesmos
documentos em ambientes diferentes e contribuicdo com o trabalho do outro; Jogos Digitais -
permite ser usado em contexto educacional para agregar as capacidades psicoldgica, emocional e
social dos jogos; Redes Sociais - possibilita interagdes entre pessoas para troca de informacdes e
conhecimentos, bem como auxilia no desenvolvimento de empatia; e Software Educativo -
possibilita avaliacbes com feedback imediato, bem como permite que as informacgdes sejam
comparadas e organizadas.

Os professores precisam ser equipados com competéncias digitais, além de adquirir
conhecimentos especificos e adotar mentalidades e atitudes digitais. Entre os habilitadores para a
competéncia digital docente estdo: Fornecer feedback constante - oportunizar aos alunos fazer
perguntas e observacdes para acompanhamento de uma atividade educacional, bem como permitir
aos alunos discutir, concordar ou discordar dos comentérios do professor durante o percurso de
ensino; Saber qual tecnologia utilizar de acordo com cada necessidade - confrontar a utilidade de
diversas tecnologias e 0s seus recursos utilizando-se de critérios, como adequac¢do ao contetdo e
ambiente, confiabilidade, seguranca, qualidade, design, performance, atratividade e interatividade;
Uso de tecnologias digitais para ensino e aprendizado pessoal e coletivo - apoiar o processo de
transformacédo do pensamento do aluno em algo visivel, oferecendo oportunidades de armazenar e
processar informacdes, desenvolvendo espagos de comunicacdo e cooperacao; e Utilizar métodos
de avaliacdo inovadores - utilizar avaliacBes abertas que possibilitem uma pluralidade nas
respostas dos alunos, permitindo com que eles possam selecionar suas proprias ferramentas e
formas de apresentar suas ideias, bem como fornecer feedback Util para o aluno utilizando-se de,
por exemplo, avaliagdo por pares, autoavaliagéo e aprendizado baseado em projetos.

A educacdo preocupa-se em prover aos estudantes conhecimentos técnicos (hard skills)
necessarios para o aprendizado e trabalho do século XXI. Entre as Hard Skills apontadas como
necessarias aos estudantes na jornada rumo a Educacdo 4.0 estdo: Design de tecnologias digitais -
capacidade de escrever programas de computador para diversos fins; Gestdo de Pessoas - motivar
e guiar as pessoas durante o desenvolvendo alguma atividade, distinguindo e indicando quais as
melhores pessoas para cada acdo ou conjunto de agdes; Gestdo de Recursos Tecnologicos -
capacidade de selecionar e utilizar recursos tecnologicos conforme a necessidade, bem como usar

apropriadamente as ferramentas necessarias para um trabalho ou aprendizado; Gestdo de Tempo -
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capacidade de gerenciar o préprio tempo e da equipe de trabalho, através de uma melhor
autonomia e flexibilidade de horérios, transformando-se no principal gestor do seu aprendizado; e
Solucéao de problemas de maneira criativa - adotar diferentes perspectivas, examinar, desenvolver
e avaliar alternativas diferentes na resolucdo de problemas, bem como usar pensamento
divergente e convergente e a inventividade ao formular as solugdes.

Além da aquisi¢cdo de conhecimentos técnicos, os sistemas educacionais necessitam prover
aos estudantes habilidades sociais, cognitivas e interpessoais, denominadas soft skills. Entre as
Soft Skills apontadas como necessarias aos estudantes na jornada rumo a Educacdo 4.0 estdo:
Adaptabilidade - capacidade de se adaptar a diversos tipos de funcOes, responsabilidades,
agendas, modificar concepcBes, métodos, posicdes ou metas com base em novas informacdes;
Comunicacdo - encadear pensamentos e ideias de modo efetivo através de habilidades de
comunicacdo oral, escrita e ndo verbal de diversas formas e contextos; Consciéncia social e
cultural - capacidade de inter-relacionar-se com outras pessoas de forma social, cultural e ética;
Criatividade - capacidade de produzir ou descobrir algo novo, transformar cenarios e inovar na
forma de agir; Empatia - capacidade de enxergar o mundo com os olhos dos outros, de entender o
mundo por intermédio das experiéncias dos outros e de perceber o0 mundo através de emocdes;
Responsabilidade - comportar-se de modo responsével, tendo em mente os desejos da sociedade
em geral; e Trabalho em equipe - respeitar as diferencas culturais e trabalhar com pessoas de
origens sociais, culturais e valores diferentes.

O processo de ensino e aprendizagem do século XXI necessita da aplicacdo de pedagogias
ativas, a partir das quais os estudantes aprendem fazendo. Entre as pedagogias que favorecem a
Educacdo 4.0 estdo: Abordagens de Inovagdo (Design Centrado no Humano, Design Thinking,
etc.) - possibilita que os estudantes se habituem com o aprendizado autogerenciado, pois partem
de um desafio para que os estudantes vivenciem o processo de concepc¢do e desenvolvimento da
solucdo, ao invés de encontrar uma "resposta” pronta; Aprendizagem Baseada em Problemas -
possibilita aprimorar as habilidades de resolucdo de problemas cotidianos; Aprendizagem
Baseada em Projetos - oferta uma estrutura para atividades, através de dilemas reais ou simulados
de determinadas organizagdes, permitindo que os estudantes se acostumem com préaticas reais
com a mentoria dos professores; Blended Learning - possibilita maximizar os beneficios da
tecnologia e recursos digitais para melhorar o entendimento das instru¢cbes conforme cada

necessidade individual, promovendo uma melhor interacdo entre estudantes e professores.
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Visando orientar a concepcao e aplicagéo de experiéncias de ensino e aprendizagem com o
objetivo de atingir os objetivos da Educacgédo 4.0, Oliveira e Souza (2021) utilizaram o processo
Design Centrado em Humano como base para o desenvolvimento do Método TADEO - sigla para
Transformacao Digital na Educacdo. Tal Meétodo foi estruturado em quatro iteragdes (sprints) com
proposito especifico. De acordo com os autores, os estudantes podem: descobrir um desafio
norteador; aprofundar o entendimento, para imergir no contexto; gerar e refinar ideias, para
cocriar propostas de solucdo do desafio; e prototipar ideias da solugdo mais promissora, a0 mesmo
tempo, exercitar nos estudantes as soft e hard skills exigidas pelo aprendizado e trabalho do
século XXI.

3.7 Design Centrado no Humano

O Design Centrado em Humano (HCD) é uma abordagem criativa e repetivel para a
resolucéo de problemas que agrega o que é considerado desejavel do ponto de vista humano com
0 que é tecnologicamente e economicamente viavel (IDEO, 2015). Os conceitos centrais do HCD
evoluiram e sdo tratados em diversas disciplinas, que vao da ciéncia da computacdo ao design
visual e a arquitetura (BANNON; EHN, 2013). Para Krippendroff e Butter (2007), a visdo de
HCD é aquela que reconhece o papel dos humanos no desenvolvimento de forma ativa de
artefatos - conceitualmente, linguisticamente e materialmente.

Para Steen (2012), o HCD ¢é fundamentado em quatro principios, propondo uma
abordagem que inclui: envolver os usuarios para entender melhor suas praticas, necessidades e
preferéncias; buscar uma adequada alocacdo de funcgdes entre pessoas e tecnologia; organizar
iteracGes de projeto na conducdo da pesquisa e geracdo e avaliacdo de solucdes; e organizar o
trabalho em equipe multidisciplinar.

O processo do HCD para solucdo de problemas consiste em trés fases distintas: a fase de
inspiracdo, a fase de ideacédo e a fase de implementacdo (IDEO, 2015). De acordo com o IDEO
(2015), apos identificar um problema, inicialmente o objetivo ¢é a construgdo da empatia dentro da
equipe de design com 0s usuarios e suas experiéncias vividas. Esta primeira fase ndo visa atingir
uma solucdo, e sim compreender os usuarios pretendidos, as barreiras e as solugdes (ou seja,
solugdes alternativas). Apos, na fase de ideacdo, sdo usados 0s pensamentos, sentimentos e
experiéncias dos usuarios para produzir diversas ideias sobre como resolver o problema.
Finalmente, na fase de implementacdo, sdo produzidos protétipos répidos, ou seja, diferentes

ideias sdo testadas com os usuarios para solicitar feedback imediato.
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De acordo com o IDEO (2014), o HCD é, ao mesmo tempo, um processo e um kit de
ferramentas que visam criar solucbes inovadoras. A Figura 9 apresenta as lentes do processo
HCD. A partir da lente do Desejo enxerga-se 0 mundo para identificar as dores e necessidades das
pessoas. A lente da Praticabilidade permite identificar a tecnologia mais apropriada para o
desenho da solucdo. Finalmente, a lente da Viabilidade permite avaliar a sustentabilidade
econdmica da solugéo a ser desenvolvida.

Figura 9 - As trés lentes do HCD.
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Fonte: IDEO (2014).

3.8 Modelo Conceitual do Trabalho

A partir do Mapeamento Sistematico da Literatura (Capitulo 2) e do Arcabougo Tedrico
(Capitulo 3), foi possivel chegar ao Modelo Conceitual deste trabalho. Ainda, foram utilizados
como bhase o Framework para Inteligéncia Digital (DQ INSTITUTE, 2018) e as Politicas Publicas
nacionais sobre ensino de Computacdo na educacdo basica (BRASIL, 2018; CIEB, 2018; SBC,
2019).

No contexto de pesquisa académica, Modelo Conceitual, ou Framework Conceitual, ilustra
0 que ¢ esperado da pesquisa por meio da relacdo entre o objeto de estudo e 0s conceitos e teorias
encontradas na literatura (SWAEN, 2015; UNIVERSITY LIBRARIAN, 2021). O Modelo
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Conceitual, se desenvolvido de maneira ldgica, fornece rigor ao processo de pesquisa
(ELANGOVAN; RAJENDRAN, 2015).

A Figura 10Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada. apresenta o0 Modelo Conceitual
do trabalho que consiste no desenvolvimento de estratégia da experiéncia de ensino-
aprendizagem, direcionado por habilitadores para transformacéo digital na educagéo, que resulta
em um plano e fomenta competéncias digitais necessarias para a Educacdo 4.0, basicamente
letramento digital que € a base para a cidadania digital.

Figura 10 - Modelo Conceitual
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Os Habilitadores para Transformacdo Digital na Educacéo direcionam a Estratégia
da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem. Os habilitadores para transformacdo digital na
educacdo consistem em drivers tecnoldgicos, organizacionais, pedagogicos, competéncia digital
docente, soft e hard skill discente a partir dos quais uma estratégia de ensino-aprendizagem,
alinhada ao paradigma de Educacdo 4.0 (Secdo 3.5), pode ser projetada. A estratégia consiste em
selecionar, instanciar e relacionar os habilitadores para a experiéncia de ensino-aprendizagem. Os
habilitadores para transformacdo digital na educacdo, levantados por Oliveira e Souza (2021) e
relatados na Secdo 3.6, estdo também alinhados e representam os determinantes para a cultura
digital apresentados no Capitulo 2.

As Politicas Publicas sdo documentos relevante para organizacdo dos curriculos
escolares, assim sendo, deram base para as experiéncias. Quando a BNCC, varias das 10

competéncias gerais se relacionam com as Competéncias Digitais, assim, fazendo com que 0s
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estudantes possam compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018). O CIEB
(2018) remete as relagdes humanas mediadas por tecnologia e comunicagfes por meio digital. A
SBC (2019), apresenta dois eixos referentes as tecnologias digitais: Mundo Digital (entender o
processamento, transmissdo e distribuicdo da informacdo de modo seguro e confiavel nas
ferramentas digitais) e Cultura Digital (fluéncia no uso de tecnologias digitais para a expressao de
solucBes e manifestacOes culturais de forma contextualizada e critica).

A Estratégia da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem produz o Plano da Experiéncia
de Ensino-Aprendizagem, o qual descreve como o conjunto de habilitadores para transformacéo
digital na educacdo podem ser aplicados de maneira holistica em sala de aula, pelos educadores.

O Framework para Inteligéncia Digital disponibiliza o conjunto de competéncias técnicas,
cognitivas, metacognitivas e socioemocionais que tém a capacidade de auxiliar os individuos a
prosperar. O Framework para Inteligéncia Digital foca no ensino de habilidades digitais através de
oito competéncias, sdo elas: identidade, uso, protecdo, seguranca, inteligéncia emocional,
letramento, comunicacdo e direitos; e em trés niveis de cidadania, criatividade e competitividade
(DQ INSTITUTE, 2018).

O Framework para Inteligéncia Digital é a base que fornece um conjunto holistico de
competéncias digitais com uma estrutura sistematica de referéncia. O objetivo é dar a
oportunidade de que os educadores possam fazer uso e tenha a capacidade de adapta-lo de forma
pratica para atender as suas necessidades.

A Estratégia da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem € alinhada ao grupo de Politicas
Publicas que tem como base as resolucdes: RESOLUCAO CNE/CP N° 1, DE 27 DE OUTUBRO
DE 2020 - Base Nacional Comum para a Formagdo Continuada de Professores da Educacao
Bésica (BNC-Formacdo Continuada) (BRASIL, 2020); RESOLUCAO N° 2, DE 20 DE
DEZEMBRO DE 2019 - Base Nacional Comum para a Formacédo Inicial de Professores da
Educacdo Basica (BNC-Formagcao) (BRASIL, 2019); RESOLUCAO CNE/CP N° 2, DE 22 DE
DEZEMBRO DE 2017 - implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNC Curricular)
(BRASIL, 2017).
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A Estratégia da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem fomenta Competéncias Digitais
necessarias para a Educagdo 4.0: Cidadania Digital, Criatividade Digital e Competitividade
Digital.

O Framework para Inteligéncia Digital foca no ensino de habilidades digitais através de
oito competéncias, sdo elas: identidade, uso digital, protecdo, seguranga, inteligéncia emocional,
letramento, comunicacdo e direitos. O Modelo Conceitual do trabalho pode ser utilizado para a
especificacdo de qualquer uma das competéncias mencionadas (Figura 11). Assim, A Estratégia
da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem fomenta Competéncias Digitais. Para este contexto,
as Competéncias Digitais tém como nivel mais basico o Letramento Digital (Secéo 3.4), base
para a Cidadania Digital (Segéo 3.3).

Figura 11 — Especificacdo do Modelo Conceitual.
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Fonte: Autora (2022).

Deste modo, o Capitulo 4 apresenta a especificacdo e avaliacdo de uma estratégia da
experiéncia de ensino-aprendizagem para fomentar a competéncia Cidadania Digital. O objetivo
foi verificar se a estratégia desenhada, a partir da selecdo de habilitadores para transformacao
digital na educacdo, era compreendida e bem recebida por educadores e especialistas, antes da
aplicacdo em sala de aula. J& o Capitulo 5, vai além, pois apresenta além especificacdo e
avaliacdo, a aplicacdo em sala de aula de uma experiéncia de ensino-aprendizagem para a
competéncia Letramento Digital, por meio do plano da experiéncia desenvolvido, o qual foi
orientado pelo processo Design Centrado em Humano (Secéo 3.7).
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3.9 Consideragdes Finais

Esse capitulo apresentou o arcabouco tedrico que fundamentou o desenvolvimento das
experiéncias de ensino e aprendizagem propostas neste trabalho. Foi possivel identificar
evidéncias, ferramentas e estudos tedricos voltados a tematica abordada, demonstrando conceitos
e metodologias chaves que possuem relacdo com este trabalho.

O Modelo Conceitual do trabalho de pesquisa € o principal produto deste capitulo e ilustra
como 0s conceitos e abordagens encontrados na literatura foram relacionados e utilizados para o
proposito de desenho de estratégia de ensino-aprendizagem para fomentar as competéncias
digitais basicas para a Educacéo 4.0.

E essencial que as escolas capacitem os estudantes para problemas, tecnologias e trabalhos
que ainda estdo por vir, e a Educacgdo 4.0 visa capacita-los com as habilidades necessarias para o
aprendizado e trabalho do século XXI. Para atingir o conceito de Educacédo 4.0, se faz necesséria
uma transformacdo digital na educacdo, fazendo uso de habilitadores que norteiam e direcionam

experiéncias de ensino e aprendizagem para equipar os estudantes com as competéncias digitais.
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4 EXPERIENCIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM PARA FOMENTO A CIDADANIA
DIGITAL

De acordo com Koche (2009), delinear uma pesquisa € planejar o andamento de sua parte
cientifica operacional, tanto experimental como observacional, ou seja, é estabelecer um projeto
onde est&o previstas todas as etapas de sua realizacao.

Esse trabalho se preocupa com a especificacdo e avaliacdo de experiéncias de ensino-
aprendizagem para fomentar nos estudantes competéncias digitais necessarias para a Educacéo
4.0, a partir de habilitadores para a transformacéo digital na educacéo.

Neste capitulo € apresentado o desenvolvimento das experiéncias, com a especificacdo e
avaliacdo de uma proposta e avaliacdo de uma estratégia educacional para cidadania digital, bem

como o feedback de educadores e pesquisadores da area educacional.
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4.1 Viséo Geral

Em contextos educacionais, a Cidadania Digital é principalmente entendida como a
capacidade de efetivamente compreender, navegar e existir no mundo digital (HARGITTAI,
2007; SEALE; DUTTON, 2012). Desde aprender como acessar e usar tecnologias digitais, para se
comportar adequadamente em interagdes online, até entender as ramificagdes de um rastro digital,
privacidade e direitos (KNOX; BAYNE, 2013).

O uso produtivo das tecnologias digitais ¢ uma das exigéncias da Quarta Revolucao
Industrial que esta motivando a transicdo do trabalho mental humano por inteligéncia artificial e
automacdo (SCHWAB, 2016). Para tanto, de acordo com Oliveira e Souza (2020), se faz
necessario um movimento em direcdo a uma Transformacgdo Digital na educacdo, incluindo a
utilizacdo de tecnologias, mas também envolvendo habilidades digitais necessarias para
estudantes e professores, assim como, 0 uso de pedagogias e praticas inovadoras.

Este capitulo apresenta o processo de especificacdo e avaliacdo da experiéncia de ensino-
aprendizagem para fomentar a Cidadania Digital, bem como a analise dos resultados obtidos a
partir do feedback de educadores e especialistas. Esta parte do trabalho foi selecionada no X
Simposio Brasileiro de Tecnologia da Informacdo (SBTI), ficando entre os 50% melhores artigos
do evento, sendo entdo publicada na Revista Eletronica de Gestdo Organizacional (GOMES;
OLIVEIRA; SOUZA, 2021).

4.2 Fluxo da Especificagdo e Avaliacdo da Experiéncia de Ensino-Aprendizagem para
Cidadania Digital

Esta etapa consistiu no desenho do fluxo de atividades para especificacdo e avaliacdo da
proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem que busca fomentar a competéncia de Cidadania
Digital nos estudantes.

A Figura 12 mostra, em notacdo BPMN, o fluxo dos passos realizados para o
desenvolvimento da etapa. O fluxo (pool) “Proposta e avaliagdo de estratégia para cidadania
digital” ¢ disposto em duas raias (Swimlanes) com o intuito de separar as atividades de
responsabilidades dos atores envolvidos: a autora do trabalho e os educadores responsaveis pela
avaliacdo da proposta. O fluxo iniciou com a especificacdo de uma proposta de experiéncia de
ensino-aprendizagem, onde foi procurado desenhar/projetar atividades para estimular e exercitar
competéncias digitais tidas como necessarias para a cidadania digital, a partir do uso de

habilitadores para transformagéo digital na educagéo.
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Figura 12 — Fluxo das etapas da proposta de Experiéncia

Especificar propostas de
experiéncias de ensino-
aprendizagem usando
habilitadores da Educacio 40
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Obter feedback resutados

Autor
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aprendizagem

Proposta e avaliagdo de
estratégia para cidadania digital

Educador

Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

Em seguida, foi realizada a atividade ‘Obter feedback’ que consistiu na preparagcdo de uma
apresentacdo, na forma de video, e na elaboracdo e aplicacdo de um questionario eletrénico para
avaliagdo da proposta. Um grupo de 29 educadores foram contatados utilizando-se de diferentes
canais de comunicagdo, por exemplo, redes sociais e e-mail. Assim, cada educador assistiu ao
video e respondeu o questionario eletrénico de avaliacdo da proposta. Por fim, os resultados das
avaliacbes foram analisados e discutidos. Nas proximas secOes, as atividades do fluxo sédo

descritas em mais detalhes.
4.3 Atividade “Especificar estratégia de experiéncia de ensino-aprendizagem”

A proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem procura introduzir atividades no
ambiente escolar e fora dele para estimular e exercitar nos estudantes as seguintes competéncias
para a cidadania digital: Identidade do cidad&o digital — analisar o perfil digital dos estudantes;
Gestdo comportamental de risco cibernético — discutir o risco de propagacao de noticias falsas
(fake news); Empatia digital — debater ideias, contribuindo e respeitando opinibes alheias; e
Gestdo do rastro digital — debater os riscos de exposicao verbal e visual na Internet.

A dindmica bésica da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem consiste de: (i) em
sala de aula, o professor acessa os perfis dos estudantes em uma rede social (ex: Facebook) e
analisa as postagens; (ii) o professor busca debater e conscientizar os estudantes acerca dos riscos
da exposicdo na Internet, como perfis e noticias falsas; (iii) o professor debate com os estudantes
estratégias para verificar a veracidade de noticias e informacgdes encontradas na rede; (iv) o
professor cria um grupo, por meio de aplicativos de mensagens instantaneas como WhatsApp ou
Telegram, para expor um determinado assunto atual que desperte o interesse e discussao entre 0s
estudantes, onde eles serdo encorajados a expor suas perspectivas através de opinides e justificar a

concordancia ou ndo em relagdo a opinido de outros estudantes; (v) o professor media o debate
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para garantir discussdes €ticas, propositivas e responsaveis; (vi) por fim, o professor expbe as
consideracOes dele sobre a experiéncia realizada e incentiva os estudantes a relatarem as licOes
aprendidas.

Através desta experiéncia, 0s estudantes terdo a oportunidade de adquirir conhecimento
sobre a construcdo da sua identidade e reputacdo digital, compreenderdo como tais midias podem
influenciar na forma de gerenciar e obter informacdes e poderdo aprender como gerenciar com
responsabilidade as informacBGes expostas nas midias digitais, com o intuito de trazer
consequéncias positivas para as suas vidas pessoal e académica. A proposta de experiéncia de
ensino-aprendizagem, para ser bem planejada e executada, necessita usar habilitadores para
transformacdo digital na educagdo (OLIVEIRA; SOUZA, 2020). Dessa forma, a Tabela 15
apresenta a descricdo de como cada habilitador instanciado € utilizado nesta proposta de modo a
viabilizar os resultados esperados.

Tabela 15 - Habilitadores da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem

Habilitador Descricéo
Habilitadores | Redes Sociais: a rede social Facebook (e WhatsApp ou Telegram), permite a
Tecnoldgicos | interacdo social através do compartilhamento e criagdo de contetidos colaborativos.
O uso adequado desta midia permite que o usuario desenvolva senso critico e realize
postagens, interacGes e compartilhamento de informagdes de forma responsavel e
ética.

Habilitadores | Fomento (aperfeicoamento) de Habilidades de “Aprender a Aprender”:
Organizacionais | estimular o desenvolvimento das competéncias necessarias para o0 aluno ser um
cidaddo digital critico, atraves da autonomia dada a este ao utilizar as redes sociais e
tecnologias na préatica de ensino e aprendizagem.

Melhorar a Experiéncia Educacional com o Uso de Tecnologias Digitais:
estimular o uso das tecnologias existentes no ambiente escolar de forma que os
professores possam realizar aulas praticas e diferenciadas.

Utilizar métodos hibridos de ensino: proporcionar ao aluno e ao professor a
experiéncia de realizar as atividades independente de restricdo de espago fisico e
tempo, fazendo a mesclagem do ensino online ao ensino tradicional, mediado pelas
tecnologias digitais.

Competéncia | Ensinar a “aprender a aprender”: o professor usard o seu conhecimento tedrico

Digital Docente | atrelado a prética para mediar o ensino, onde ele desenvolver4 métodos inovadores
de ensino que contribuam para a realizacdo das atividades através das midias sociais
e da tecnologia.
Fornecer feedback constante: o professor estimulara os alunos, através de
debates/discussdes, a expor seus pontos de vistas, bem como por meio da atividade
de anélise das postagens em redes sociais, analisar com responsabilidade e cautela o
que foi explicitado pelos os alunos pontuando de forma ética as questdes e buscando
manter o aluno ativo na prética da atividade.
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Uso de tecnologias digitais para ensino e aprendizado pessoal e coletivo: utilizar
a tecnologia para pesquisar as informacoes e estruturar o plano de aula, com o intuito
de produzir contetdo de qualidade para auxiliar nas aulas praticas e usar estas
tecnologias com eficacia ha mediacao do ensino.

Utilizar métodos de avaliacdo inovadores: avaliar os alunos de acordo com 0s seus
conhecimentos ao realizar as atividades praticas, desempenho ao utilizar os recursos
tecnoldgicos, participacdo nos debates e entrega dos resultados.

Soft Skill Aprender a aprender: o aluno podera aprender a se posicionar no meio digital e a
Discente formar sua identidade digital a medida que ele terd acesso aos contelidos expostos
pelos professores e participacdo nos debates em sala de aula, bem como colocando
em préatica o que aprendeu.

Comunicagdo: possibilitara ao aluno expor suas ideias de forma clara, com dialeto
proprio da internet (“internetés”), onde eles saberdo respeitar as opinides divergentes,
preservando a sua reputacéo na rede.

Consciéncia social e cultural: o aluno teré ciéncia ao desenvolver as atividades no
meio digital que ira se relacionar com diferentes individuos, grupos e comunidades
onde estes devem ser respeitados para que esta interacdo ocorra de forma harménica
e ética.

Pensamento critico e Pensamento Analitico: o senso critico do aluno ser& agugado
possibilitando a ele analisar e questionar na rede a postura dos outros e de si mesmo.
Ao debater sobre os riscos de exposi¢cdo ou compartilhamento de informagbes na
rede, ele podera se tornar um individuo mais consciente sobre sua comunicagdo no
mundo digital e dos demais usuérios.

Hard Skill Gestdo de risco: gerenciar as redes sociais evitando se expor em demasia e analisar
Discente 0s conteldos antes de postar para evitar o compartilhamento de noticias falsas, as
denominadas fake news.

Gestdo de qualidade: utilizar o senso critico para analisar a qualidade das postagens
que circulam na rede, bem como, o0 que ira postar e compartilhar, como também
outros contetidos e troca de informagGes na rede.

Pedagogia Aprendizagem orientada para a acdo: a teoria atrelada a pratica, a partir do
momento que o professor explana um assunto e busca solugfes juntamente com a
turma, ocasiona a aprendizagem do aluno através das agdes e das reflexdes sobre
essas acgoes, levando o aluno a pensar melhor sobre atitudes futuras e ter maior
seguranca ao postar e compartilhar informagdes na rede como também melhorar sua
interacdo social.

Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

4.4 Atividade “Obter Feedback”

Esta atividade iniciou com a busca e contato com educadores em geral, considerando
principalmente professores e pesquisadores da area de educacdo, para avaliacdo da experiéncia de

ensino e aprendizagem especificada. Em seguida foi disponibilizado para os educadores um video
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explicativo! sobre a proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem especificada. Finalmente,
foi aplicado um questionario eletrdnico? junto aos educadores com o intuito de obter feedback

sobre a proposta de experiéncia. Os resultados da avaliacdo sao apresentados na proxima secgao.
45 Atividade “Avaliar a estratégia de ensino-aprendizagem”

Esta atividade compreende a visualizacdo e avaliagdo da proposta de experiéncia de
ensino-aprendizagem por 29 educadores. Assim, a Figura 13(a) exibe o quantitativo do perfil dos
avaliadores, onde: “Professor de Ensino Superior” (13) e “Professor de Ensino Médio” (8), foram
0s respondentes com maior destaque. Na Figura 13(b) é evidenciado o nivel de formacdo dos
avaliadores, em que: “Especializagdo” (15) ¢ “Mestrado” (10) foram os mais apontados.

Figura 13 — (a) Perfil e (b) Nivel de formacéao dos avaliadores
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Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).
Na sequéncia, foi perguntado qual a area de atuacdo dos educadores, assim, possibilitando
detalhar melhor o perfil deles. A Figura 14 mostra 0 quantitativo, com maior destaque para
atuacdes em “Lingua Portuguesa” (6) e “Tecnologia” (7).
Figura 14 — Areas de atuacéo dos avaliadores
Tecnologia | -
tistsri | - 5
Geograria | - ¢
Fisica |
Biologia | EEGG-2
Matematica -— 1
Lingua Portuguesa | -

0 2 4 6 8
Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

! https://youtu.be/upkJ2dgrdec
2 https://forms.gle/GNuTgfPAzGQ6BIXt9
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4.6 Atividade “Analisar os resultados”

Esta atividade consiste na analise dos resultados da avaliacdo da proposta de experiéncia
pelos educadores. Inicialmente, foram analisadas as respostas sobre as seguintes questfes: (Q1)
“A experiéncia de ensino-aprendizagem proposta contribui para o estudante formar uma
identidade digital (online) ética, segura e responsavel?”; (Q2) “A experiéncia de ensino-
aprendizagem proposta contribui para o estudante exercitar a comunicacdo empatica nas redes
sociais?”; e (Q3) “A experiéncia de ensino-aprendizagem proposta contribui para o estudante
criar uma boa reputacdo digital?”. Estas questdes visam mostrar a percepgdo dos avaliadores
sobre a integracdo de valores aos estudantes, considerando a escala Likert de 1 — “discordo
totalmente” a 5 — “concordo totalmente”. A Figura 15 sintetiza a avaliacdo sobre as questes Q1,
Q2 e Qs.

oo Figura 15 — Avaliacdo da agregacao de valor educacional aos estudantes

62,1%
58,6%
60% 5520 " @
50% [ YoV
40% Q3
30% 241%
20,7% 20,7% 20,7%
20% 17,2% 17,2%
10%
3.4%
0% 0% 0% 0% 0% . 0%
’ Discordo Discordo Nao estou Concordo Concordo
Totalmente decidido Totalmente

Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

Segundo Park (2019), a competéncia digital “Identidade do cidadao digital” consiste em
criar e gerenciar uma identidade digital saudavel como cidadédo digital integro. Assim, na analise
da questdo Q1, o resultado obtido mostra que 79,3% dos educadores concordam que a proposta de
experiéncia contribui para que os estudantes possam formar uma identidade digital (online) ética,
segura e responsavel.

Ja a competéncia digital “Empatia digital” consiste na capacidade de mostrar empatia em
relacdo as necessidades e sentimentos proprios e dos outros em acgdes que acontecam online.
Desse modo, no resultado da questdo Q2, observa-se que 75,9% dos educadores concordam que a
experiéncia de ensino-aprendizagem proposta, contribui para que os estudantes possam exercitar a
comunicacdo empatica nas redes sociais. Segundo (DQ INSTITUTE, 2018), a falta desta empatia,

pode aumentar a ansiedade e pressfes sociais, assim, acarretando em tempo excessivo online,
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algum tipo de dependéncia digital, cyberbullying, falta de privacidade online e disseminacéo de
fake news.

Por fim, a competéncia digital “Gestdo do rastro digital” versa sobre a reputagao digital e
suas consequéncias na vida real, e como gerencia-la com responsabilidade. Assim, o resultado da
questdo Q3 mostra que 82,7% dos educadores concordam que a proposta de experiéncia contribui
para o estudante criar uma boa reputacdo digital. Segundo Buchanan et al. (2017), ao invés de
somente ensinar sobre seguranga online e reduzir as “pegadas” (rastros) digitais, também ¢
possivel incentivar os estudantes a deixar “pegadas” digitais positivas, podendo ser um trunfo
para eles no futuro.

A partir do feedback obtido, foi também possivel analisar quais habilidades (skills),
consideradas necessarias para o aprendizado e trabalho do século XXI, podem ser estimuladas
pela proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem. Para tanto, foram analisadas as respostas
dos educadores sobre a seguinte questdo: A proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem
contribui para equipar os estudantes com quais outras habilidades? A Figura 16 apresenta o
resultado, considerando que os avaliadores poderiam escolher mais de uma alternativa.

Figura 16 — Avaliagdo da agregacao de habilidades do século XXI aos estudantes
Cognitivas 21 (72,4%)
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Sociais

Emocionais 5(17,2%)
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Técnicas 8 (27,6%)
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Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

A Educacdo 4.0 tem por objetivo equipar estudantes com as habilidades técnicas,
cognitivas, sociais e emocionais necessarias para o aprendizado do século XXI (WEF, 2020a).
Para (OECD, 2018), os estudantes necessitardo de habilidades cognitivas, sociais, emocionais,
praticas e fisicas, para empregarem seus conhecimentos em cenarios desconhecidos e em
constante evolucdo. O resultado da avaliacdo (Figura 16) mostra que a proposta de experiéncia de
ensino-aprendizagem contribui para equipar os estudantes com habilidades do século XXI, com

destaque para as habilidades cognitivas e sociais.
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Por fim, foram analisadas as respostas sobre quais os beneficios que a proposta de
experiéncia de ensino-aprendizagem poderia trazer para os professores. A Figura 17 apresenta o
resultado, ressaltando que os avaliadores poderiam escolher mais de uma alternativa.

Figura 17 — Avaliacéo dos beneficios para os professores
Reuso de praticas educacionais 3 (10,3%)

Introdugao de recursos digitais no
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Introdugio das competéncias digitais necessarias

como problematica para explorar conceitos como (NG 16 (55.2%)

empatia, ética e responsabilidade no mundo digital

25 (86,2%)

0 10 20 30
Fonte: Gomes, Oliveira e Souza (2021).

Segundo Schleicher (2016), os professores devem inserir a tecnologia digital na pratica do
ensino e perceber avanco constante dos campos de conhecimento. Para Oliveira e Souza (2020),
0s professores precisam ser equipados com competéncias digitais, envolvendo tecnologias,
pedagogias inovadoras e a adocdo de mentalidade e atitudes digitais. De acordo com (DQ
INSTITUTE, 2018), em se tratando de competéncias digitais, faz necessario que o individuo seja
dotado de Inteligéncia Digital, permitindo, assim, os individuos enfrentarem os desafios da vida
digital e se adaptarem as suas demandas. O resultado da avaliacdo (Figura 17), mostra que a
proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem traz beneficios também para os professores, com
destaque para “introducdo de recursos digitais no processo de ensino” e “uso de pedagogias nio

tradicionais”.

4.7 Discussoes

A partir da analise dos resultados, foi possivel ratificar que as novas abordagens
pedagdgicas sdo essenciais para fazer a educacdo atrativa para os estudantes. As habilidades
sociais (soft skills) e técnicas (hard skills) devem ser alteradas de acordo com a sociedade do
século XXI, sendo importante que sejam orientadas de modo envolvente para que possam ser
moldadas pelos estudantes.

Chen et al. (2021) realizaram uma revisdo integrativa para investigar as diversas
conceituacOes de Cidadania Digital, na literatura. Uma pesquisa sistematica identificou um total

de 350 itens exclusivos que contém “cidadania digital” no titulo ou nas palavras-chave publicadas
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até dezembro de 2018, com a maioria publicada apds 2010. De acordo com o0s autores, hd uma
grande auséncia de pesquisas empiricas com criangas e uma auséncia de instrumentos de pesquisa
relacionados as competéncias digitais, como a cidadania digital.

Existem esforcos para desenvolver programas de educacdo que incluam as competéncias
digitais. Fediy, Protsai e Gibalova (2021) apresentam uma formagdo da cidadania digital de
alunos do ensino fundamental, especificando os conceitos de cidadania digital dos alunos do
ensino basico e cidad&o digital.

Joshi, Neupane e Joshi (2021) desenvolveram um framework de competéncia digital,
baseando-se no framework do DQ Institute, para professores de matematica desde a escola até a
universidade. O framework sugere que os professores devem ter vinte e sete sub-habilidades em
seis habilidades principais. Além disso, sugeriu que os professores devem ser sensiveis e
cuidadosos com as politicas e os valores éticos no uso de tecnologias digitais nas atividades
profissionais.

Quanto a Educacdo 4.0, Oliveira et al. (2021a) apresentaram a especificacdo e avaliacdo de
propostas de uso de habilitadores da Educacdo 4.0, para a transferéncia e aquisicdo de
conhecimentos de disciplinas bésicas com a tematica das causas e efeitos das mudancas
climaticas. Os autores discutiram os resultados da analise realizada com 53 educadores,
apontando que as propostas possuiam potencial de agregar valor a estudantes e professores.

Oliveira et al. (2021b) discutem que a Educagéo 4.0 impulsiona a educacao e desenvolve
habilidades relevantes e tecnologias digitais. Mas para isto, 0s autores argumentam que 0S
professores devem ser capacitados para o uso de tais tecnologias digitais no ensino. Utilizando-se
deste argumento, Oliveira et al. (2021b) realizaram um estudo de caso com professores sobre uma
ferramenta de software de suporte a Educacdo 4.0, uma ferramenta web, com algumas
caracteristicas, dentre elas um painel interativo com os habilitadores da transformacéo digital na
educacdo. Os autores encontraram que a percepcdo de inovacdo dos professores foi positiva,
principalmente, como um software habilitador da resolugdo criativa de problemas e da
transformacédo do conhecimento, e ainda, concordaram com os indicadores de facilidade de uso e
de utilidade de uso percebidos sobre a ferramenta.

Para Oliveira e Souza (2021), para abordar adequadamente os principais problemas da
atualidade, € essencial existir um processo de transformacéo digital na educagdo. Assim sendo, 0s

resultados obtidos neste estudo sugerem que os habilitadores para transformacdo digital em
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direcdo & Educacdo 4.0 tém a capacidade de auxiliar a no fomento as necessidades educacionais
exigidas pela Quarta Revolugdo Industrial, principalmente no que diz respeito a introducdo de
recursos digitais no processo de ensino e as soft e hard skills imprescindiveis para o aprendizado
dos estudantes.

Percebe-se que os estudantes também devem ser capacitados para usar tecnologia e midia
digital de maneira segura, responsavel e ética. Ainda, as competéncias digitais, vistas como
necessarias para a cidadania digital, sdo cada vez mais relevantes, principalmente quando
visualiza-se um cenario pandémico em que as relagdes sociais sao mediadas por tecnologias.

Na prética sugerida neste estudo, um dos diferenciais e contribuicGes foi a busca por reunir
as principais contribuicdes referentes as competéncias digitais e Educacdo 4.0 em uma Unica
abordagem. Outro fator, é a possibilidade de educar e capacitar os estudantes com as
competéncias da cidadania digital, simultaneamente, sdo usadas de forma holistica as tecnologias
digitais. Ainda, a experiéncia utiliza de pedagogias inovadoras para habilitar os professores com
competéncias digitais e capacitar os estudantes com habilidades técnicas, interpessoais, sociais e

cognitivas, as habilidades do século XXI.

4.8 Consideracdes Finais

Esta etapa do trabalho de pesquisa consistiu na especificacdo e avaliacdo de uma estratégia
de ensino-aprendizagem para fomentar a Cidadania Digital, a partir da selecdo de habilitadores
tecnoldgicos, organizacionais e pedagogicos, além daqueles relacionados a competéncia digital
docente e hard e soft skill discente. A estratégia objetivou estimular competéncias necessarias
para o alcance da cidadania digital: identidade de cidaddo digital integra; comportamento online
empatico, respeitoso e ético; protecdo da privacidade digital; e boa reputacéo digital.

O diferencial da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem consiste no uso de
tecnologias digitais, perspectivas organizacionais, aplicacdo de pedagogias nédo tradicionais,
competéncias digitais do docente, e habilidades técnicas, interpessoais, sociais e cognitivas do
discente, como estratégia em direcdo a Educacdo 4.0, que pode ser bastante Gtil em um cenario de
convivéncia ou pds-pandemia do COVID-19. Em termos praticos, a abordagem proposta contribui
em educar e conscientizar sobre habilidades, conhecimentos, atitudes e valores que 0s estudantes
devem aplicar no mundo virtual para se tornarem cidad&os digitais.

O feedback dos 29 educadores avaliadores indica concordancia deles no que diz respeito

ao estimulo as competéncias digitais pela abordagem proposta: auxilia na formagdo de uma
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identidade digital ética, segura e responsavel; exercita a comunicagdo empatica nas redes sociais;
e contribui para criacdo de uma boa reputacao digital. Além disso, os avaliadores apontam que a
proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem contribui em prover habilidades cognitivas e
sociais nos estudantes; e inclusao de tecnologias digitais no processo de ensino, assim como 0 uso
de pedagogias néo tradicionais pelos professores.

Quanto aos habilitadores da Educacéo 4.0, os resultados sugerem que eles podem auxiliar
no entendimento das necessidades educacionais exigidas pela 42 Revolucao Industrial, orientando
novos modelos educacionais, fomentando as competéncias digitais dos professores e as soft e

hard skills essenciais para o aprendizado dos estudantes.



77

5 EXPERIENCIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM PARA FOMENTO AO
LETRAMENTO DIGITAL

Os recursos intelectuais e sociais atualmente envolvidos na solugdo dos desafios da
economia digital sdo extensos, e o letramento digital é a chave para garantir que as pessoas
saibam e entendam o que estdo “consumindo” online e para que estejam bem informadas para
tomar decisdes (AKMAN, 2021).

Este capitulo apresenta a aplicacéo, analise e discussdo dos resultados de experiéncias de
ensino e aprendizagem no contexto de turmas reais, visando fomentar nos estudantes o
letramento digital, competéncia apontada como priméria para o alcance da cidadania digital e
necessaria para o aprendizado e trabalho do século XXI.
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5.1 Visdo Geral

A Quarta Revolucdo Industrial deu inicio a um novo modo de producao automatizado para
a entrega de valor a sociedade. Assim, surgiram grandes alteracGes nas competéncias necessarias
para que as pessoas contribuam com a economia e nos modos de trabalho, enfatizando questoes
sobre a adequacao e melhoria dos sistemas educacionais (WEF, 2017).

De acordo com o relatério Future of Jobs 2020 (WEF, 2020b), o uso, 0 monitoramento e o
controle de tecnologias digitais sdo competéncias necessarias para contribuir com a economia e
trabalho do futuro. Para tanto, o Férum Econdmico Mundial (WEF, 2020a) aponta que se faz
necessario prover competéncias digitais aos estudantes.

Entre as competéncias digitais basicas esta o letramento digital, considerado ponto de
partida para o alcance da cidadania digital, e que consiste na capacidade de encontrar, ler, avaliar,
sintetizar, criar, adaptar e compartilhar informacgdes por meio de tecnologias e midias digitais.

Este capitulo apresenta a especificacdo, a aplicacdo e os resultados alcancados de trés
experiéncias de ensino e aprendizagem que procuraram prover aos estudantes conhecimentos,
atitudes e valores do letramento digital, e a0 mesmo tempo fomentar algumas das habilidades
(skills), como colaboracdo, comunicagdo e criatividade, necessarias para o aprendizado e trabalho
do século XXI frente aos desafios impostos pela Quarta Revolucdo Industrial.

5.2 Estruturacdo das Experiéncias de Ensino e Aprendizagem para fomento ao
Letramento Digital

A Figura 18 apresenta o fluxo utilizado para estruturacdo das trés experiéncias de ensino e
aprendizagem, o qual teve como atores envolvidos a autora do trabalho, educadores (professores
das turmas) e os estudantes.

O fluxo iniciou com a etapa de Preparacdo da experiéncia de ensino e aprendizagem, na
qual a autora do trabalho e o educador responsavel pela turma elaboraram a estratégia de uso de
habilitadores para a transformacdo digital da educacdo. Em seguida, foi realizado um
levantamento dos assuntos relacionados ao contetdo da disciplina que poderiam ser explorados
no fomento da competéncia letramento digital aos estudantes. Finalmente, foi decidido que a
literatura de cordel poderia ser utilizada como base para o processo pedagogico, tendo em vista as
disciplinas envolvidas (Portugués, Literatura e Artes), a regionalidade (estado de Pernambuco), e

por permitir o aprendizado criativo e divertido frente aos desafios propostos.
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Figura 18 — Fluxo de Estruturacdo das Experiéncias de Ensino e Aprendizagem do Letramento
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Fonte: Autora (2022).

O fluxo prosseguiu com a etapa de Execucéo das experiéncias de ensino e aprendizagem,
por meio de quatro iteragdes (miniciclos) de planejamento, execucdo e status report das tarefas

realizadas. As iteragcGes foram denominadas Sprint, inspirado no método de gestdo agil SCRUM
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(SCHWABER, 2004; PARSONS; MACCALLUM, 2019). As sprints foram realizadas por grupos
de estudantes com acompanhamento e supervisdo do educador e da autora do trabalho. No inicio
da etapa de Execucdo foi avaliada a percepcdo de alguns aspectos de letramento digital pelos
préprios estudantes. E, ao final da etapa de Execucdo, foi avaliado se os estudantes haviam
percebido progresso no proprio nivel de letramento digital.

Para cada experiéncia de ensino e aprendizagem, foram executadas quatro sprints com
propdsito especifico, iniciando com o entendimento do desafio que guiaria o projeto, em seguida
com o aprofundamento do entendimento do contexto relacionado ao desafio, posteriormente com
a geracdo das ideias para atender o desafio e, finalmente, com a comunicacdo das ideias
produzidas. Ao final de cada sprint era esperado que cada grupo de estudantes alcancasse e
apresentasse marcos (milestone) de progresso do projeto.

O fluxo encerrou com a etapa de Andlise dos Resultados das experiéncias de ensino e
aprendizagem, pela autora do trabalho. Os feedbacks dos estudantes envolvidos foram analisados
e estruturados em graficos comparativos. Ao todo, participaram das trés experiéncias de ensino e
aprendizagem 53 estudantes e 3 professores de 3 institui¢des educacionais distintas.

Nas secdes a seguir sao apresentadas em detalhes as etapas do fluxo de estruturacdo das
experiéncias de ensino e aprendizagem desenvolvidas.

5.3 Etapa de Preparacdo das Experiéncias de Ensino e Aprendizagem para fomento ao
Letramento Digital

A etapa de preparacdo das experiéncias de ensino e aprendizagem para fomentar a
competéncia de letramento digital iniciou com a selecdo dos habilitadores para transformacao
digital na educacdo mais apropriados para o contexto, entre aqueles levantados por Oliveira e
Souza (2021) e apresentados na Secéo 3.6.

A Tabela 16 apresenta os habilitadores selecionados, apds discussdo entre a autora do
trabalho e os educadores responsaveis pelas turmas. A elaboracdo da estratégia de ensino e
aprendizagem a partir de tais habilitadores levou em consideragdo o nivel de ensino, as
especificidades e realidades dos estudantes. Por exemplo, seria inviavel o uso de tecnologias que
0s estudantes ndo possuem acesso. Assim, os educadores foram fundamentais para a escolha de
cada habilitador, pois eles ja tinham um conhecimento prévio da realidade dos estudantes. Para
outras experiéncias de ensino e aprendizagem podem ser utilizadas outras diferentes combinagdes

de habilitadores.
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Tabela 16 - Habilitadores para transformacgdo digital na educacdo usados nas Experiéncias de
Ensino e Aprendizagem

Categoria Habilitador
Habilitadores Redes Sociais; e Computacdo em Nuvem.
Tecnoldgicos
Habilitadores Elaborar estratégia de Educacdo 4.0; Desenvolver, atualizar e adaptar curriculo;
Organizacionais Utilizar tecnologias digitais para comunicagdo; e Utilizar métodos hibridos de
ensino.
Competéncia Fornecer feedback constante; Uso de Tecnologias Digitais para 0 ensino e
Digital Docente aprendizado pessoal e coletivo; e Utilizar métodos de avaliacdo inovadores.
Soft Skill Discente | Comunicagdo; Criatividade; Pensamento Critico e Analitico; e Responsabilidade.
Hard Skill Discente | Gestdo de Recursos Tecnoldgicos; Gestdo de Qualidade; e Gestdo de Tempo.
Pedagogia Abordagens de Inovagéo; e Aprendizagem baseada em problemas.

Fonte: Autora (2022).
Devido a pandemia do COVID-19 que impactou o cotidiano social e educacional

(MANZANEDO; MANNING, 2020), as experiéncias foram conduzidas no formato de ensino on-
line. A Figura 19 apresenta o recorte de uma sala virtual com a participacdo dos estudantes (com
uma tarja nos olhos para a protecdo quanto ao uso de imagens pessoais) em uma das experiéncias
de ensino e aprendizagem. Para facilitar a descricdo das trés experiéncias de ensino e
aprendizagem, cada uma sera identificada por um numeral correspondente, ou seja, Experiéncia 1,
Experiéncia 2, e Experiéncia 3.

Figura 19 - Sala virtual dos estudantes durante a experiéncia de ensino e aprendizagem

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

A Experiéncia 1, ocorrida na Escola Técnica Estadual Jurandir Bezerra Lins, lIgarassu-PE,
entre os meses de setembro e outubro de 2021, contou com a participacdo de 12 estudantes do 1°
ano do ensino medio, faixa etaria entre 15 e 17 anos de idade, sendo 6 estudantes do sexo
feminino, 5 do sexo masculino e 1 que preferiu ndo identificar. O educador responsavel pela
turma foi um professor com nivel de formagdo de Pos-graduagdo, o qual atua no ensino da

disciplina de Portugués, com experiéncia de 10 anos em docéncia.



82

A Experiéncia 2, ocorrida na Escola Técnica Estadual José Joaquim da Silva, Vitdria de
Santo Antdo — PE, entre os meses de setembro a novembro de 2021, contou com a participacéo de
19 estudantes do 2° ano do ensino médio, faixa etaria entre 15 e 17 anos de idade, sendo 11
estudantes do sexo feminino, 7 do sexo masculino e 1 que preferiu ndo identificar. O educador
responsavel pela turma foi um professor com nivel de formacdo de Graduacdo, o qual atua no
ensino das disciplinas de Literatura, Portugués, com experiéncia de 8 anos em docéncia.

A Experiéncia 3, ocorrida na Escola Municipal Luciene Maria de Jesus Oliveira, Oroco-
PE, entre 0s meses de setembro a novembro de 2021, contou com a participacdo de 22 estudantes
do 7° ano do ensino Fundamental 2, faixa etéaria entre 11 e 14 anos de idade, sendo 9 estudantes
do sexo feminino e 13 do sexo masculino. O educador responsavel pela turma foi um professor
com nivel de formacdo de Graduacdo, o qual atua no ensino das disciplinas de Artes, com
experiéncia de 3 anos em docéncia.

A etapa de Preparacdo prosseguiu com a estruturacdo das trés experiéncias por meio do
habilitador pedagogico “Abordagens de Inovagdo”, mais especificamente foram usados o
processo Human-Centered Design (IDEO, 2014) e o paradigma &gil de gestdo (BRUEGGE;
REISS; SCHILLER, 2009).

As experiéncias foram estruturadas em quatro iteragdes (sprints) com proposito especifico:
(1) Entendendo o desafio, para entender a questdo-chave para guiar 0 andamento da experiéncia;
(2) Aprofundando o entendimento, para imersdo no contexto ou problema em busca de insights
(oportunidades) para o desenvolvimento de ideias sobre a tematica abordada; (3) Gerando ideias,
para cocriacdo de propostas das ideias dos estudantes a partir da exploracdo dos insights; e (4)
Materializando ideias, para a apresentagdo das ideias produzidas pelos estudantes no decorrer da
experiéncia.

5.4 Etapa de Execucdo das Experiéncias de Ensino e Aprendizagem para fomento ao
Letramento Digital

As experiéncias de ensino e aprendizagem procuram introduzir conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores da competéncia letramento digital nos estudantes por meio de
habilitadores da transformacdo digital da educacdo. Apds um levantamento dos assuntos das
disciplinas com possibilidade de uso considerando o contexto deste trabalho, foi definido que o
tema chave seria literatura de cordel, pois, segundo os educadores, permite desenvolver projetos

de forma divertida e criativa, a0 mesmo tempo que se desenvolve a competéncia letramento



83

digital por meio do atendimento aos desafios propostos. O Plano da Experiéncia que guiou as
experiéncias de ensino-aprendizagem para fomento ao letramento digital pode ser consultado em
https://encurtador.com.br/hyMQU.

Inicialmente, cada educador explicou a dindmica da experiéncia, organizada em sprints
que envolviam o desenvolvimento e entrega de tarefas. Em seguida, os estudantes foram
distribuidos em equipes. Devido cada experiéncia contar com um numero diferente de estudantes,
a divisdo se deu da seguinte forma: a Experiéncia 1 foi composta por 03 equipes de 04 estudantes;
a Experiéncia 2 possuia 05 equipes, sendo uma equipe de 03 estudantes e quatro equipes de 04
estudantes; ao passo que a Experiéncia 3 possuia 06 equipes, com quatro equipes de 04 estudantes
e 02 equipes de 03 estudantes. A composi¢cdo das equipes foi delegada pelos educadores aos
préprios estudantes.

Posteriormente, cada educador explicou o que era esperado para cada sprint, bem como o
objetivo final da experiéncia. Além disso, cada educador realizou uma explanacgdo bésica sobre os
habilitadores necessarios para realizacdo das tarefas das sprints, visando assegurar que todos 0s
estudantes possuiriam a fluéncia necessaria, por exemplo, no manuseio dos habilitadores
tecnoldgicos, visto que nem todos poderiam ter o habito ou conhecimento suficiente sobre a
tecnologia escolhida. Logo apds, a literatura de cordel e autores do género foram apresentados
para conhecimento dos estudantes. Na sequéncia, aplicou-se um questionario pré-teste para
diagnosticar o nivel de letramento digital dos estudantes. Finalmente, as sprints foram executadas,
conforme descrito a seguir.

A Tabela 17 apresenta as tarefas de cada sprint executadas pelas equipes que participaram
da experiéncia. Nos Apéndices A, B e C estdo detalhados os produtos de trabalho das experiéncias
de ensino e aprendizagem que objetivaram capacitar os estudantes com a competéncia letramento
digital utilizando, para tanto, a literatura de cordel como tema central, e a aplicacdo de
habilitadores da transformacdo digital na educacao.

Tabela 17 - Sprints e tarefas para a execucdo das Experiéncias

Sprint Tarefa
1# Entendendo o desafio Pesquisa Desk e Puxar Conversa
2# Aprofundando o entendimento Brainstorm e Prot6tipo
3# Gerando ideias Storyboard
4# Comunicando ideias Pitch

Fonte: Autora (2022).


https://encurtador.com.br/hyMQU
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Na sprint #1 Entendendo o desafio, foi apresentado pelo educador o desafio aos estudantes
que consistia de desenvolver uma peca de literatura de cordel relacionada a um assunto da
cidadania digital como noticias falsas (fake news), a partir do uso de habilitadores tecnoldgicos e
do exercicio de habilidades como criatividade, comunicacdo e colaboragdo. Ao mesmo tempo que
0s estudantes estavam aprendendo sobre o género de literatura de cordel, estavam exercitando e
sendo equipados com os conhecimentos, atitudes e valores da competéncia de Letramento Digital.

Para a sprint #1 foram planejados, executados e relatados os resultados das
tarefas “Pesquisa Desk” (VIANNA et al., 2013) ¢ “Puxar Conversa” (IDEO, 2015). A tarefa
“Pesquisa Desk” consistiu na busca por informacdes sobre a tematica abordada, em diversas
fontes, como websites, revistas, jornais, redes sociais, etc. A tarefa “Puxar Conversa” teve o
intuito de encorajar a criatividade e o pensamento “fora da caixa” dos estudantes.

A tarefa “Pesquisa Desk” permitiu aos estudantes obter informa¢6es de outras fontes além
do ambiente tradicional onde est&o envolvidos, principalmente para identificar atualidades sobre o
tema ou assuntos similares. Assim, os estudantes puderam coletar informagdes e se familiarizar
ainda mais com o tema letramento digital e literatura de cordel. A Figura 20 apresenta um recorte
de um dos produtos resultantes da tarefa “Pesquisa Desk” elaborada na experiéncia 2.

Figura 20 — Pesqwsa Desk produzida na Experlenua 2
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Fonte Dados da pesquisa (2022)
A tarefa “Puxar Conversa” consistiu em um dialogo dirigido pelo professor, onde cada
equipe expds os achados da Pesquisa Desk e o professor instigou os estudantes a se posicionar

sobre questdes pré elaboradas, gerando assim debates sobre Cidadania Digital, Letramento digital
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e Literatura de Cordel. A dindmica da tarefa “Puxar Conversa” foi gravada e disponibilizada no
YouTube®.

Na sprint #2 Aprofundando o entendimento, os grupos de estudantes realizaram as tarefas
“Brainstorm” (IDEO, 2015) e “Prototipo” (IDEO, 2015). A tarefa “Brainstorm” (tempestade de
ideias) visou explorar o potencial criativo dos estudantes de modo individual e coletivo a partir do
debate e troca de ideias sobre um determinado assunto. A atividade consistiu em escolhas dos
temas a serem trabalhados pelas equipes, tais como Fake News, Etica no mundo digital, Empatia,
ou Uso da tecnologia digital (hardware e software). Ao final, as equipes escolheram o tema a ser
trabalhado por meio da literatura de cordel e criaram um entendimento comum sobre o assunto.

A tarefa “Prototipo” possibilitou aos estudantes expressar as ideias de modo tangivel, de
modo a receber feedback mais construtivo dos professores. O professor explicou que a construcéo
da literatura de cordel poderia ser realizada utilizando diversos aplicativos, e apresentou 0 Google
Docs e 0 Google Slide, mas deixou em aberto a escolha da ferramenta pelos estudantes. Os
estudantes também foram orientados a criar as imagens para retratar seus cordéis. A Figura 21

apresenta o recorte de um dos prototipos elaborados na Experiéncia 1.

Figura 21 — Recorte do prototipo produzido na Experiéncia 1

L9 d— o L
Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Na sprint #3 Gerando ideias, as equipes realizaram a tarefa “Storyboard” (IDEO, 2015)
para criacdo de uma narrativa para auxiliar na visualizacdo da ideia, que consistia em transformar

3 https://youtu.be/54a4NIvzfFU
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as literaturas de cordéis desenvolvidas e o protétipo das xilogravuras em uma estéria melhor
estruturada visualmente. Ao eshogar visualmente a ideia, os membros das equipes puderam
refind-la, mas também evidenciaram quem, onde e como usariam. O professor trouxe para a turma
0 conceito de storyboard, porque e como fazer uma narrativa, bem como apresentou a ferramenta
storyboard that* para que os estudantes pudessem utilizar para transformar os esbocos de cordéis
em historias em quadrinhos no formato digital. A Figura 22 apresenta 0 recorte da produgédo
elaborada por meio de um Storyboard produzido na Experiéncia 3.

Figura 22 — Storyboard produzido na Experlenma 3
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Na sprint #4 Comunicando ldeias, os grupos de estudantes realizaram a tarefa denominada
“Pitch” (IDEO, 2015) para apresentar o processo executado por meio das tarefas, ferramentas e
produtos de trabalho, bem como a peca de literatura de cordel produzida relacionada ao tema de
Cidadania Digital. A Figura 23 apresenta o recorte da producdo elaborada por meio de um Pitch

produzido na Experiéncia 2.

4 https://www.storyboardthat.com/pt



87

Figura 23 — Pitch produzido na Experiéncia 2
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).
A Tabela 18 apresenta os habilitadores da transformacéo digital na educacéo utilizados nas
experiéncias, por categoria, na qual € descrita a relagdo entre os habilitadores e tarefas das sprints.

Tabela 18 - Descri¢do dos Habilitadores para a Transformacao Digital na Educagéo utilizados nas
Experiéncias de Ensino-Aprendizagem para fomento ao Letramento Digital

Habilitador Descrigéo

Habilitadores | Redes Sociais: Os encontros entre os professores, estudantes e mentora (autora do
Tecnolégicos | trabalho) foram de forma hibrida, usando no meio virtual a ferramenta Google Meet®.
Para a execugdo da tarefa “Brainstorm” da sprint #2, foi utilizado o aplicativo
WhatsApp® como facilitador da comunicagéo, propiciando uma maior interagdo através
da troca de informagdes como imagens, textos e audios, possibilitando aos alunos
mostrar opinides e discutirem sobre problemas relacionados a Cidadania digital.

Computacdo em Nuvem: O Google Drive’ foi utilizado para armazenar e
compartilhar as atividades realizadas pelas equipes de alunos em cada sprint, bem
como para produzir e formatar as literaturas feitas pelos alunos via Google Docs e

5 https://meet.google.com
6 https://www.whatsapp.com
7 https://google.com/intl/pt/drive
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Apresentacdo Google. Foi realizada a tarefa “Puxar Conversa” com questdes
previamente elaboradas pelo professor sobre esses achados da Pesquisa Desk. Na sprint
#2, objetivando a sistematizacdo e a visualizagdo das conexBes e relacbes entre as
ideias, foi utilizado a ferramenta de compartilhamento do google drive para que todos
da equipe pudessem colaborar, assim o Google Docs foi utilizado para fazer o
prototipo do cordel. Na sprint #3, a tarefa "Storyboard", a ferramenta indicada para
essa tarefa serd o Storyboard that, porém os alunos poderdo utilizar outra que eles
tenham maior afinidade.

Habilitadores
Organizacionais

Elaborar estratégia de Educacdo 4.0: para a execucdo da experiéncia, a autora do
trabalho junto com os educadores elaborou uma estratégia educacional, onde foi
realizada uma reestruturacdo organizacional dos processos e tecnologias envolvidas na
aula conforme exigéncias da instituicdo de ensino e dos professores, propondo
oportunidades e solugdes vidveis para que seja alinhada as praticas da experiéncia com
as praticas educacionais.

Desenvolver, atualizar e adaptar curriculo: foi analisada e sugerida atualizages nas
praticas educacionais, adequando-se aos horarios da instituicdo. Partindo do principio
de que ndo se faz necessario um curso extracurricular sobre letramento digital, o
curriculo foi adaptado para que pudesse abranger questdes propicias em conformidade
com as disciplinas que cada professor ministra, visto que é um plano adaptavel.
Utilizar tecnologias digitais para comunicagdo: para a execucdo, a autora do
trabalho juntamente com os professores analisou e sugeriu o uso de tecnologias
digitais, visando uma maior interacdo dos estudantes, assim, possibilitando uma
melhora da experiéncia educacional e ampliando a possibilidade de adquirir
conhecimento através de um contexto mais visivel e real.

Utilizar métodos hibridos de ensino: proporcionou aos estudantes e ao professor a
experiéncia de realizar as atividades independentes de espaco fisico e tempo, fazendo a
mesclagem do ensino online ao ensino tradicional, mediado pelas tecnologias digitais.

Competéncia
Digital Docente

Fornecer feedback constante: através de discussdes construtivas com comentarios,
sugestdes, questionamentos, etc., foi possivel aumentar a profundidade da experiéncia e
possibilitar a corre¢do de rotas de aprendizagem com base em evidéncias.

Uso de Tecnologias Digitais para o ensino e aprendizado pessoal e coletivo: nesta
experiéncia, foi proposto o uso de diversas tecnologias, onde para o melhor
aproveitamento da potencialidade pedagdgica das ferramentas, o professor teve que
buscar conhecer, atualizar-se e utilizar tecnologias na execucéo das tarefas propostas na
experiéncia. Para tanto, eles puderam utilizar-se de redes sociais, canais do YouTube e
a Internet em geral para possibilitar o processo de aprendizagem, oportunizando a
melhora da sua formacéo pessoal e profissional.

Utilizar métodos de avaliacdo inovadores: as avaliacdes de aprendizado dos
estudantes foram realizadas utilizando-se de diversos métodos, tais como: questionario
pré e pos-teste, e avaliacdo das entregas por sprint.

Soft Skill
Discente

Comunicacao: durante a explicacdo de qual tecnologia e do modo de uso delas na
experiéncia, o educador oportunizou esclarecimentos e sugestdes de melhorias pelos
estudantes. Através da tarefa "Pesquisa Desk" os estudantes foram levados a buscar
conteudo e conhecimento em fontes confidveis. Com as tarefas “Brainstorm” e “Puxar
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Conversa”, a comunicacdo interna entre os estudantes foi estimulada, explorando o
potencial criativo e estimulando-os a expressarem livremente suas ideias. As tarefas
"Storyboard" e “Prototipo” possibilitaram o estimulo da produgdo de comunica¢do
audiovisual. Assim, estas tarefas possibilitaram aos estudantes a autonomia ao buscar
informagdes, expor suas ideias de forma clara e criar conteldo aceitdvel no mundo
digital, bem como permitir aos estudantes se comunicar com responsabilidade e
empatia, evitando assim pegadas (rastros) negativas na rede.

Criatividade: através da execucdo de todas as tarefas propostas, foi possivel a
percep¢do do encadeamento das ideias e da imaginacdo, assim, estimulando a
criatividade. Os estudantes exercitaram a criatividade ao abordar temas de Cidadania
Digital através do género cordel, produzindo seus textos e desenhos para representar o
contexto de cada verso.

Empatia: através da tarefa “Puxar Conversa” os estudantes foram estimulados a pensar
sobre questbes sociais, politicas, ambientais, econémicas, entre outras. Assim, se
colocando no lugar das outras pessoas, tentando entendé-las, procurando descobrir o
que estava motivando ou causando o problema. Na execucao das tarefas “Prototipo” e
“Storyboard” foi possivel entender as necessidades, experiéncias, comportamentos e
objetivos das pessoas envolvidas com a ideia da equipe, ajudando a reconhecer que
pessoas diferentes tém necessidades e expectativas diferentes e também a identificar-se
COm 0 usuario.

Pensamento Critico e Analitico: através da tarefa "Pesquisa Desk", os estudantes
tiveram que selecionar, analisar e avaliar as fontes de informacéo para a execugdo. Na
tarefa "Brainstorm”, os estudantes foram estimulados a sugerir solugdes criativas e
compartilhar espontaneamente as ideias com perspectivas diferentes. Na tarefa “Puxar
conversa” os professores instigaram as equipes a debater sobre um assunto para assim,
gerar ideias de valor.

Responsabilidade: para cada tarefa, as equipes puderam refletir e analisar de modo
responsavel as experiéncias, pondo em énfase o desejo coletivo e ndo pessoal. Para
cada estudante, mais do que um comportamento individual, eles tiveram que ser
responsaveis pelo ato de relacionar as questdes que envolviam a cidadania e letramento
digital atrelada a Educag&o 4.0.

Hard Skill
Discente

Gestdo de Recursos Tecnoldgicos: para cada tarefa, o professor sugeriu algumas
ferramentas tecnolOgicas para a execucdo. Porém, as equipes puderam utilizar a
ferramenta mais adequada a necessidade de cada sprint e conforme a disponibilidade
para cada membro da equipe, considerando questdes como dificuldade de acesso, falta
de proficiéncia no uso, etc.

Gestdo de Qualidade: com a realizacdo das tarefas, os estudantes utilizaram o senso
critico para analisar a qualidade das postagens que circulam na rede e selecionar as
informagdes que iria compartilhar. Foi possivel fomentar nos estudantes a compreensdo
da estrutura das midias digitais, como o uso das midias influenciam na busca e no
gerenciamento das informacdes, tornando-os criticos e cuidados ao se posicionar no
mundo digital

Gestdo de Tempo: nas experiéncias, 0s estudantes puderam trabalhar para entregar as
tarefas dentro do prazo. As equipes se auto gerenciam para selecionar e desenvolver
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estratégias para a entrega.

Pedagogia Abordagens de Inovacéo: a partir de um problema central, os professores utilizaram o
processo de Design Centrado no Humano (HCD), a gestéo agil de projeto, e conceitos
de aprendizagem baseada em projeto e sala de aula invertida.

Fonte: Autora (2022).

5.5 Analise dos Resultados

A Analise dos Resultados consistiu na terceira e Gltima etapa das experiéncias de ensino e
aprendizagem da competéncia letramento digital. Inicialmente, foram analisados os resultados de
um questionario pré-teste que foi aplicado para diagnéstico da percepc¢do do nivel de letramento
digital pelos estudantes. Em seguida, foram analisados os resultados a partir das respostas dos
estudantes a um questionario pos-teste que foi aplicado para avaliar se as experiéncias realizadas
auxiliaram na melhoria do nivel de letramento digital na percep¢do dos proprios estudantes.
Ambos os questionarios foram elaborados por meio de um formulério eletrdnico com questdes

abertas e fechadas usando a escala Likert de 5 pontos.

5.5.1 Analise do Pré-Teste dos Estudantes

O questionario pré-teste foi elaborado com o objetivo de diagnosticar a percepcdo dos
estudantes sobre conhecimentos, habilidades, e atitudes e valores relacionados a competéncia de
letramento digital. Ao todo, cinquenta estudantes responderam ao questionario pré-teste.

A Tabela 19 apresenta as primeiras seis questdes do questionario pré-teste que objetivaram
analisar a postura dos estudantes ao utilizar a tecnologia digital, se 0 mesmo usa 0 senso critico
qguando recebe ou compartilha informacdes atestando sua veracidade, se responsabilizam-se por
sua reputacdo e dos demais em rede, e se sabem utilizar software e hardware para executar tarefas,
facilitando assim o desempenho de suas atividades no meio digital. As seis questdes estdo
identificadas por Q1 a Q6.

Tabela 19 — Questionario sobre postura e uso das tecnologias pelos estudantes

ID Afirmacoes

Q1 | Conforme a definicdo de Letramento Digital, a forma como usa as tecnologias é com consciéncia
critica. Por exemplo: Vocé se questiona se a mensagem € verdadeira e verifica a procedéncia da
informac&o recebida buscando identificar a sua veracidade?

Q2 | A imagem pessoal é criada a partir das interacdes no meio digital, pois as conexdes abrangem o
inicio de grupos e relagdes sociais. Assim, antes de publicar algo no meio digital vocé pensa no
impacto que poderad causar no outro e na sua reputacdo? Por exemplo: fake news é algo de méo
dupla, pois impacta negativamente a pessoa alvo desta e a sua imagem pode se tornar duvidosa ao
descobrirem a ndo veracidade da informacdo.

Q3 | Com o uso continuo das tecnologias, as pessoas podem se sentir desinformadas, devido as inimeras
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fake news. Portanto, pesquisar antes de compartilhar a informacdo € de extrema importancia. Por
exemplo: Ao receber a informacédo vocé antes de compartilha-la, busca saber a sua veracidade com o
intuito de evitar o compartilhamento de noticias falsas?

Q4 | A forma de expressar a opinido no meio digital, onde hd uma diversidade de redes sociais, pode
prejudicar a consciéncia responsavel e a pratica da cidadania digital. Por exemplo: Ao utilizar a rede
social Tik Tok vocé se preocupa com o impacto da informagédo que ira transmitir?

Q5 | A ndo aptidao do uso de ferramentas digitais prejudica a aprendizagem? Por exemplo: O aluno nédo
saber realizar pesquisas, usar aplicativos ou simplesmente ndo saber utilizar um editor de texto.

Q6 | Vocé consegue utilizar com facilidade as tecnologias digitais (hardware e software) para assistir as
aulas e desenvolver pesquisas e resolver problemas? Exemplo: Sabe ligar o computador e utilizar
aplicativos.

Fonte: Autora (2022).

As alternativas de respostas as questdes da Tabela 19 eram: “nunca”, “raramente”, “as
vezes”, “muitas vezes”, e “sempre”. A Figura 24 apresenta 0s percentuais das respostas dos
estudantes a tais questdes.

Figura 24 — Avaliacéo dos estudantes sobre postura e uso das tecnologias
I
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Fonte: Autora (2022).

Observando a Figura 24, nota-se que em geral os estudantes apontam ter uma boa postura

no mundo digital e que sabem utilizar tecnologias digitais na realizacdo das tarefas. Para ilustrar,
as questdes “Q6” e “Q3” obtiveram a maior quantidade de respostas “sempre”, respectivamente.
Quanto a “Q6”, de acordo com Moorhouse e Wong (2021), desde o fim do século XX, o
desenvolvimento das tecnologias digitais teve um impacto significativo no trabalho, diverséo,
conexdo e educacéo da sociedade. Grande parte da popularidade atual das tecnologias digitais na
educacdo estd ligada ao conceito de 'nativos digitais' (PRENSKY, 2001), que diz respeito aos

jovens que cresceram usando tecnologias digitais como parte de suas vidas cotidianas, mudando o
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modo como pensam: preferem o imediatismo, anseiam por velocidade e possuem uma incrivel
capacidade de multitarefa.

Quanto a “Q3”, de acordo com McDougall et al. (2019), o letramento digital fortalece a
resiliéncia das pessoas a desinformacdo e fake news. Para Buckingham (2019), o letramento
digital é frequentemente proposto como meio de lidar com os problemas causados por fake news,
entendendo que este problema ndo é somente um fendmeno isolado, mas que deve ser entendido
em um contexto social, econémico e cultural muito mais amplo.

Ainda no questionario pré-teste, duas perguntas (Q7 e Q8), conforme apresentado na
Tabela 20, procuraram diagnosticar se o estudante, como cidaddo digital, sente-se confortavel
para se expressar em rede utilizando os codigos préprios desse meio, se ele tem facilidade de
entender a linguagem nado verbal utilizada na internet e se ele respeita a opinido dos demais que
estdo no meio digital, pondo seu ponto de vista sem ferir ou difamar quem tem opinides contrarias
a dele.

Tabela 20 — Perguntas sobre expressdo dos estudantes nos meios digitais

ID Descrigéo

Q7 | Para o aluno, a forma de ler e escrever os codigos e sinais verbais (fala e escrita) e ndo-verbais
(expressdo corporal, emojis, figuras, imagens) exige mudanca de comportamento e adaptacdo as
tecnologias. VVocé se sente apto para interagir no meio digital fazendo uso desses codigos? Por
exemplo: Uma pessoa fez uma postagem e colocou um emoji e vocé entendeu o que ele quis
expressar apenas vendo a figurinha.

Q8 | Nos dias atuais, muito se fala sobre ética e empatia no uso das tecnologias digitais. Como vocé
avalia seu comportamento em relacdo ao respeito com que o outro posta?

Fonte: Autora (2022).

As alternativas de respostas as questdes da Tabela 20 eram: 1 (pior avaliacdo) a 5 (melhor
avaliacdo). A Figura 25 apresenta os percentuais das respostas dos estudantes a tais questdes. Em
geral, as respostas as questdes “Q7” e “Q8” apontam que os estudantes se consideram cidadaos
digitais que conseguem comunicar-se bem e que agem com empatia no mundo digital.

Para ilustrar, observa-se que as respostas a “Q8” refletem a melhor avaliagdo. De acordo
com Kenna e Hensley (2019), o uso das midias sociais se mostrou benéfico. Porém, onde os
beneficios sdo volumosos, também existem barreiras e ndo devem ser ignoradas. As midias
sociais sdo Unicas, pois faz a juncdo entre como recurso académico, entretenimento, noticias e
conexd@o com os colegas (WATERS; HENSLEY 2019). Para Waters, Russell e Hensley (2020),

ha uma necessidade pedagogica de fornecer aos estudantes mais do que habilidades de “como

fazer” para a realizacdo de tarefas em sala de aula com midias sociais. Em vez disso, 0 uso das
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midias sociais pelos estudantes deve ser fundamentado em uma estrutura que proporcione virtudes
civicas, enfatizando a importancia de ser um cidadao digital respeitoso e responsavel. Assim, o
risco de eles participarem e se tornarem vitimas de comportamento inadequado, como
cyberbullying nas midias sociais, pode diminuir potencialmente.

Figura 25 — Avaliacdo dos estudantes sobre expressdo nos meios digitais
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Fonte: Autora (2022).

5.5.2 Analise do Pos-Teste dos Estudantes

O questionario pos-teste foi elaborado com o objetivo de diagnosticar novamente a
percepcao dos estudantes, agora apds a vivéncia da experiéncia de ensino e aprendizagem, sobre
conhecimentos, habilidades, e atitudes e valores relacionados a competéncia de letramento digital.
A finalidade foi identificar se, apds os estudantes conhecerem mais e exercitarem sobre o tema
letramento digital por meio da literatura de cordel, eles teriam uma consciéncia critica mais
madura e realista em comparacdo com o diagnostico inicial pré-teste. Ao todo, cinquenta e trés
estudantes responderam ao questionario pos-teste.

A Tabela 21 apresenta as primeiras sete questdes (Q1 a Q7) do questionario pds-teste que
objetivaram avaliar a nova percepcao dos estudantes quanto ao recebimento, compartilhamento de
informac@es e postura no meio digital, uso de ferramentas digitais e buscas por informacGes na
internet, e atestar o quanto eles amadureceram ao vivenciarem a experiéncia ensino aprendizagem,
colaborando para que eles se tornem cidad&os letrados digitalmente.

Tabela 21 — Questionario sobre evolucao dos estudantes ap6s a experiéncia

ID Descricéo

Q1 | Vocé se sente capaz de analisar e avaliar criticamente as informacdes acessadas em midias digitais,
atestando a confiabilidade e a credibilidade dessas informagdes? Por exemplo: Vocé analisa o
contetdo de informagdes para detectar possiveis noticias falsas (fake news)?

Q2 | Ao realizar pesquisas na Internet, vocé busca informagdes em sites confidveis? Por exemplo: Para
desenvolver um trabalho escolar, vocé realiza buscas no google académico ou diretamente em sites
reconhecidamente como de referéncia na area da busca?
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Q3 | Em trabalhos escolares desenvolvidos em equipe, vocé se sente habilitado para criar, armazenar e
compartilhar documentos em plataformas computacionais em nuvem? Por exemplo: Vocé consegue
criar e editar documentos on-line no Google Docs, compartilhados com os colegas e professor(a).

Q4 | Vocé se sente habilitado para buscar, instalar e usar aplicativos de software para manipular
informacGes digitais? Por exemplo: VVocé consegue utilizar aplicativos como o storyboardthat para
desenvolver pecas de literatura de cordel.

Q5 | Vocé se sente habilitado para usar elementos visuais, estaticos ou dindmicos, para comunicar um
assunto ou uma ideia: Por exemplo: vocé consegue contar uma historia (narrativa) por meio de
imagens ou animacdes para expressar um assunto aprendido em sala de aula.

Q6 | Ao se deparar com uma publicacdo feita por um Internauta, vocé procura manter um comportamento
respeitoso e empatico (se colocar no lugar da outra pessoa), mesmo se nao concordar com o
contetudo postado? Por exemplo: Vocé ndo concorda com uma postagem ou comentario feito em
uma rede social, e vocé procura responder de maneira critica, mas sem ofender e respeitando os
pontos de vista divergentes.

Q7 | Vocé se sente preparado e toma os cuidados devidos para ser um bom cidaddo “digital”? Por
exemplo: VVocé troca informagGes e conhecimentos Uteis com outras pessoas na Internet, conhecidos
ou desconhecidos, mas ndo compartilha dados sensiveis (informagdes pessoais, fotos
comprometedoras) que podem lhe prejudicar no futuro, e toma cuidado comas armadilhas digitais,
como virus, fake news, etc.

Fonte: Autora (2022).
As alternativas de respostas as questdes da Tabela 21 eram: “nunca”, “raramente”, “as
vezes”, “muitas vezes”, e “sempre”. A Figura 26 apresenta 0s percentuais das respostas dos

estudantes a tais questdes.

Figura 26 — Avaliagdo dos estudantes sobre evolucéo apds a experiéncia
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Fonte: Autora (2022).

A partir da analise da Figura 26, é possivel observar o amadurecimento dos estudantes

quanto a percepcdo sobre conhecimentos, habilidades, atitudes e valores necessarios para a
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aquisicao da competéncia letramento digital. As respostas “sempre” estdo mais equilibradas com
as “muitas vezes”, o que aponta para uma consciéncia mais critica. Ja os percentuais somados das
respostas “nunca”, “raramente” e “as vezes”, em média abaixo de 25%, apontam para um maior
nivel de proficiéncia em letramento digital dos estudantes. Para ilustrar, observa-se que as
respostas para as questdes “Q6”, “Q3” e “Q7” foram as que receberam a maior porcentagem de
“sempre”, respectivamente.

Quanto a “Q6”, Ramasubramanian e Albrecht (2018) dizem que as redes sociais devem Ser
entendidas como um ambiente repleto de oportunidades para o engajamento social, os cidadaos
devem questionar as desigualdades sociais e estruturais por meio da reflex&o e, sobretudo, do
engajamento e envolvimento social e politico. Blevins, LeCompte e Wells (2016) afirmaram que,
para que os jovens tenham a oportunidade de se engajar em discussfes, decisdes e acdes de
diferentes pontos de vista, eles precisam ser membros comprometidos e ativos com seu ambiente.

Quanto a “Q3”, Sein-Echaluce et al. (2021) diz que o uso da computacdo em nuvem na
educacdo possibilita diversos beneficios, visto os alunos ja estdo acostumados a usar esta
ferramenta, e existem teorias de aprendizagem focadas em colaboracdo, cooperacdo e
conectivismo. Para Garcia-Pefialvo et al. (2021), a pandemia do COVID-19 é um marco da
computagdo em nuvem, pois potencializou o uso de teletrabalho, videoconferéncia, teleassisténcia
e ensino online. Sistemas em nuvem tém sido amplamente utilizados na educagdo para o
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem que tradicionalmente eram feitas
presencialmente (SEIN-ECHALUCE et al., 2021).

Quanto a “Q7”, Martin et al. (2018) argumentaram que os padrGes de uso das redes sociais
pelas criancgas e adolescentes (por exemplo, conhecer pessoas e trocar informacgdes) demonstram a
necessidade do desenvolvimento da cidadania digital, para que saibam o que é seguro quando
estdo online. Porém, de acordo com Panke e Stephens (2018), para participar na sociedade através
da informacdo online, sdo necesséarias competéncias de letramento digital, em particular para
discernir informacdo de desinformac&o.

Um outro fator importante a ser observado, foi a maior criticidade dos estudantes em
relacdo a capacidade de analisar e avaliar as informacGes acessadas em midias digitais.
Inicialmente, no Pré-Teste 46% (Figura 24) dos estudantes responderam para a Q1 que sempre se
questionavam se uma mensagem € verdadeira e verificava a procedéncia da informacéo recebida

buscando identificar a sua veracidade. Esta alta porcentagem pode ter sido ocasionada por uma
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falta de avaliacdo critica dos estudantes, assim, achando que a resposta “sempre” fosse a ideal
para ser respondida. ApoGs 0s estudantes passarem pela experiéncia, para a Q1 do Pos-Teste,
somente 28,3% (Figura 26) dos estudantes responderam que sempre analisam o conteudo de
informacOes para detectar possiveis noticias falsas (fake news). Ou seja, revelando um numero
mais condizente com a realidade e demonstrando que a experiéncia pode ter elevado o senso
critico dos estudantes.

O questionario Pds-Teste também procurou identificar quais as habilidades, necessarias
para o aprendizado e trabalho do século XXI, foram exercitadas, melhoradas ou adquiridas pelos
estudantes durante a experiéncia de ensino e aprendizagem. A Figura 27 apresenta o resultado,
considerando que os estudantes poderiam escolher mais de uma alternativa. E possivel notar que
as habilidades de criatividade, comunicacdo e empatia receberam o maior destaque.

Figura 27 — Avaliagédo da agregacao de habilidades do século XXI aos estudantes
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Responsabilidade 33 (62,3%)

Resiliéncia 27 (50,9%)

Respeito 43 (81,1%)
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Fonte: Autora (2022).

Por fim, o questionario pds-teste englobou duas questdes abertas (Q8 e Q9), por meio das
quais os estudantes poderiam emitir opinides de forma livre. A finalidade foi identificar o quanto
estes estudantes estdo conscientes de como deve ser o comportamento em rede para que o cidadao
seja considerado letrado digitalmente, bem como verificar se 0s estudantes, ap0s experiéncia de
ensino e aprendizagem, pretendem adotar uma postura adequada no meio digital, exercendo assim
sua cidadania digital de forma ética. A Tabela 22 apresenta as questdes derradeiras do

questionario pos-teste.
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Tabela 22 — Perguntas sobre consciéncia de comportamento em rede pelos estudantes

ID Descricéo

Q8 | Na sua opinido, quais palavras-chave que descrevem 0s principais conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores de um bom cidadao “digital”?

Q9 | Cite as atitudes e valores que vocé pretende utilizar e por em pratica no mundo digital?

Fonte: Autora (2022).

A Figura 28 apresenta as nuvens de palavras resultantes das respostas dos estudantes as
questdes Q8 (lado esquerdo) e Q9 (lado direito). E visto que para ambas as questdes, a palavra
“respeito” recebeu o maior destaque. De acordo com o relatério do Programa para Avaliagdo
Internacional dos Estudantes de 2020 (Programme for International Student Assessment - PISA)
(OECD, 2020b), respeito ¢ uma “consideragdo positiva e estima por alguém ou algo com base no
julgamento de que eles tém valor intrinseco”. Portanto, os estudantes avaliaram que um bom
cidadéo digital deve agir com respeito e a0 mesmo tempo avaliaram que eles pretendem agir com
respeito no mundo digital. Assim, espera-se que eles possam: ouvir e contribuir com ideias
alheias; considerar opiniGes diferentes; promover relacionamentos respeitosos; e tolerar e
conviver com diferencas.

Figura 28 — Nuvens de palavras sobre cidadania digital
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5.6 Consideragdes Finais

As criangas estdo no grupo mais vulneravel e critico da sociedade quando se refere as

questdes digitais. O uso precoce das midias digitais pode aumentar a probabilidade de exposicdo a
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diversos riscos online, como vicio em tela, cyberbullying e crimes cibernéticos. Portanto, as
criancas necessitam de uma educacéo digital para que possam navegar com seguranga no mundo
online por conta propria. Onde, através dos resultados obtidos nas experiéncias deste estudo, foi
possivel desenvolver ou melhorar nos estudantes o comportamento respeitoso e empatico,
confianca e senso critico ao compartilhar informag6es na rede. Assim, os resultados apontam para
0 desenvolvimento da competéncia Letramento Digital dos estudantes.

De acordo com Terras e Ramsay (2016), quando uma crianca desenvolve um nivel mais
alto de letramento digital, a0 mesmo tempo ela estd correndo menos risco de se envolver em
comportamentos prejudiciais, assim como consegue desenvolver as habilidades necessarias para
conviver em rede, como cidadania global, empatia e pensamento critico. Portanto, avalia-se que
uma populacdo informada e responsavel, serd capaz de promover uma cultura de confianga,
desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento a longo prazo de uma economia
digital duradoura e inovadora.

Ainda, os resultados desse estudo sugerem que os habilitadores para transformacéo digital
na educacdo podem auxiliar as necessidades educacionais exigidas pela Quarta Revolucédo
Industrial, principalmente no que diz respeito as competéncias digitais dos professores e as
habilidades do século XXI essenciais para o aprendizado dos estudantes. Foi observado que as
experiéncias podem contribuir para equipar os estudantes com as habilidades necessarias para o
aprendizado e trabalho do século XXI. Também, é possivel indicar beneficios para os professores,
por exemplo, na introducdo de tecnologias digitais no processo de ensino, uso de pedagogias ndo
tradicionais e uma assimilacdo mais detalhada sobre os conceitos de letramento digital.

As propostas deste trabalho contribuem com a inovagdo na educacdo, por apresentar
experiéncias de ensino e aprendizagem diferenciadas, baseando-se no fomento as habilidades e
competéncias necessarias para o aprendizado do século XXI e no letramento digital. Assim, p6de
ser observado que os educadores possuem um papel critico a desempenhar, tendo que estar
capacitados para desempenhar um papel central ao ajudar a nutrir cidad&dos digitais, engajando-os

eticamente para (re)criar um mundo mais justo e menos desigual.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma abordagem para orientar a transformacgdo digital na
educacdo para fomentar competéncias digitais. Mais especificamente, foram desenvolvidas,
aplicadas e avaliadas experiéncias de ensino e aprendizagem para exercitar nos estudantes as
competéncias basicas da cidadania digital.

Este altimo capitulo apresenta um breve resumo do trabalho executado, as contribuicdes
cientificas e técnicas alcangadas de acordo com os resultados obtidos, assim como as principais

limitacGes e as oportunidades de trabalhos futuros.
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6.1 Visdo Geral

Na educacdo, as tecnologias digitais sdo frequentemente usadas para 0 processo de ensino,
para coletar dados ou para melhorar a eficiéncia do gerenciamento das informacdes dos estudantes
(HORMANN; KUKA; SABITZER, 2021). Buckingham (2020) argumenta que diversos docentes
ensinam com ou por meio da tecnologia, porém, a tecnologia educacional geralmente é falha em
conectar a vida real dos alunos com o que eles estdo fazendo na escola.

Segundo Milenkova e Lendzhova (2021), a visédo da educacdo baseada na construcéo de
habilidades e letramento digitais para a promogdo da cidadania digital estad emergente. No que diz
respeito as mudancgas educacionais na era digital, o letramento digital é considerado uma
competéncia chave (OZDAMAR-KESKIN et al., 2015; YUSTIKA; ISWATI, 2020).
Especialmente na pandemia do COVID-19, que exigiu que 0 processo de ensino e aprendizagem
fosse realizado de maneira remota, o desenvolvimento do letramento digital foi indispensavel para
facilitar o acompanhamento do processo de aprendizado, desde a capacidade de conectar
dispositivos a rede de internet até o uso de varios softwares para aprendizado remoto (AYU,
2020). O letramento digital afeta a capacidade do aluno ter acesso a diversos recursos de
aprendizagem de qualidade. A aprendizagem online e o letramento tecnoldgico estdo relacionados
ao conhecimento e habilidades no uso de um ambiente digital rico em recursos de aprendizagem
(MCLOUGHLIN, 2011).

A Quarta Revolucdo Industrial exige que toda a sociedade deve possuir 0 conhecimento e
a percepcao da real necessidade de mudancas na educacdo para que seja possivel atender as
demandas da tal revolugédo (WEF, 2017). Assim, a Educacao 4.0 aborda as mudancas na educacao
em resposta a Quarta Revolucdo Industrial, onde a transformacdo digital esta impactando as
relaces educacionais e sociais pela mediacdo das tecnologias digitais (FRERICH et al., 2017).

Neste contexto, tendo em vista o acelerado movimento de transformagdo digital na
educacdo, potencializado pelas medidas de contencédo e convivéncia com a pandemia da COVID-
19, a migracdo do modelo educacional para o contexto da Educacdo 4.0 em alinhamento com a
Quarta Revolucdo Industrial, as competéncias digitais cada vez mais exigidas para estudantes e
professores e, a0 mesmo tempo a deficiéncia de competéncias de letramento digital dos
estudantes, este trabalho buscou desenvolver, aplicar e avaliar experiéncias de ensino e

aprendizagem para fomentar competéncias da cidadania digital nos estudantes, a partir de
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habilitadores da transformacdo digital na educacdo. Para tanto, foram realizadas as seguintes

etapas de acordo com o método de pesquisa aplicado, conforme descrito no capitulo introdutério:

VI.

VII.

Desenvolver de Mapeamento sistematico da literatura, onde foi realizado um
levantamento das praticas e métodos para promover a Cultura Digital e seus eixos
Letramento Digital, Cidadania Digital, e Sociedade Digital. As préaticas levantadas foram:
Capacitagdes, Habilidades digitais, Maturidade digital e Processos centrados no individuo.
Ja as ferramentas foram: Artefatos Digitais, Produtos digitais de proposito especifico, e

Tecnologias digitais.

. Analisar habilitadores para transformacao digital na educacéo, para compreender 0s

habilitadores tecnoldgicos, humanos, pedagdgicos e organizacionais levantados por
Oliveira e Souza (2020) para dar suporte, habilitar e nortear iniciativas de transformacao
digital em direcdo a Educacéo 4.0.

Analisar competéncias da cidadania digital através do estudo do framework de
inteligéncia digital (DQ INSTITUTE, 2018) e de documentos de referéncia BNCC
(BRASIL, 2018) e CIEB (CIEB, 2018), foi possivel concluir que o Letramento Digital é a
competéncia basica da cidadania digital, pois se refere aos multiletramentos ou modos de
ler e escrever e interpretar informacdes, codigos e sinais, verbais e ndo verbais, com 0 uso
do computador e demais dispositivos digitais.

Especificar Modelo Conceitual, o qual descreve que os habilitadores para transformacao
digital na educacdo direcionam a estratégia da experiéncia de ensino e aprendizagem que
resulta em um plano para fomentar competéncias digitais basicas, mais especificamente o
letramento digital que é a base para a cidadania digital.

Desenvolver experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento a cidadania digital,
atraves da especificacdo de uma proposta de estratégia educacional para cidadania digital,
a qual foi avaliada por educadores e pesquisadores da area educacional.

Avaliar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento a cidadania digital, a
partir do feedback de educadores e pesquisadores da area de educacao foi possivel analisar
a percepcdo sobre a aplicacdo de uma combinacdo de habilitadores tecnolégicos,
organizacionais e pedagdgicos numa proposta para fomento a cidadania digital.
Desenvolver experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao letramento

digital, em conformidade com um Modelo Conceitual e juntamente com os professores,
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foi possivel preparar uma estratégia para orientar o desenvolvimento de experiéncias de
ensino e aprendizagem que resultou em um plano para trabalhar conceitos do letramento
digital em sala de aula.

VIII. Aplicar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao letramento digital,
onde os professores executaram em sala de aula o plano para exercitar nos estudantes a
competéncia de letramento digital.

IX. Participar e avaliar experiéncias de ensino e aprendizagem para fomento ao
letramento digital, onde os estudantes participaram ativamente e forneceram feedback
sobre a experiéncia vivenciada.

X. Analisar resultados, de maneira quantitativa e qualitativa, a partir do feedback dos
estudantes sobre a experiéncia vivenciada.

XI. Comunicar resultados do trabalho de pesquisa, através de artigos cientificos publicados
(GOMES; SOUZA, 2020; GOMES; OLIVEIRA; SOUZA, 2021) e desta dissertacdo de

mestrado.

6.2 Dificuldades e LicGes Aprendidas

A partir da conducdo desse trabalho, foi possivel identificar algumas dificuldades para que
fosse possivel atingir os resultados almejados. Ainda, possibilitou o aprendizado de algumas
licbes. Dentre as dificuldades, pode-se citar:

e Disponibilidade dos professores para executar a experiéncia. Inicialmente, uma
guantidade maior de professores foi contactada, para que assim, fosse possivel abordar
as 8 competéncias da cidadania digital. Porém, logo na apresentacdo do que seria a
experiéncia de ensino e aprendizagem, alguns desistiram com justificativa de uma
sobrecarga que enfrentariam com o ensino hibrido;

e Aplicar a experiéncia diante do cenario de pandemia, onde as escolas e comunidades
deviam cumprir vérias restricdes de tempo e espago;

e Falta de preparacdo de professores para utilizar a abordagem 4&gil e ferramentas
sugeridas no plano de ensino. Foi desafiador, pois tinha professores que
desrespeitavam o tempo de execucdo de cada sprint e tinhamos que rever o plano e

conscientizar de como deveria ser aplicada a experiéncia;



103

Manter os alunos focados na experiéncia, ja que estes tinham atividades de outras
disciplinas;

Acompanhar mais de perto o desenvolvimento de cada sprint, ver os alunos nos
laboratérios de informatica executando as atividades. Conseguir que 0s entregassem
as tarefas no prazo.

Ja como licdes aprendidas, foi possivel adquirir conhecimento através das experiéncias,

através do que foi observado, registrado, analisado e compartilhado. De maneira especifica,

possibilitou entender que:

Um plano de ensino bem estruturado e instrucdes claras das atividades facilitam o
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes;

O uso de tecnologias adequadas, hardware e software contribuem para o processo de
ensino aprendizagem;

Ter resiliéncia e flexibilidade para reconhecer o que precisa ser mudado ou melhorado
nas experiéncias para melhor andamento das atividades e assim ajustar, ter uma boa
comunicacdo e saber utilizar as ferramentas digitais € de grande importancia para o
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem;

E fundamental o apoio da instituicdo de ensino e professores para a realizacdo das
atividades;

Diante do cenario pandémico notou-se a importancia da adaptagdo no comportamento
e das metodologias para que o ensino funcionasse mediado pelas tecnologias;

E preciso que haja capacitacdes para os educadores visando sua constante atualizagio;
Foi possivel perceber que ndo existem somente as préaticas tradicionais de avaliacéo,
mas existem outros meios, como participacdes e entregas de resultados a cada sprint

para avaliar os alunos.

Portanto, foi possivel enxergar varias questfes no que diz respeito ao ensino remoto, uso

de tecnologias, preparacdo técnica para o uso de ferramentas e software, empatia e dificuldades

para conseguir realizar as atividades devido as limitacGes de ferramentas.

6.3 Contribuicdes do Trabalho

A partir dos resultados desse trabalho, possibilita-se a descricdo das contribuicdes

cientificas e técnicas previstas no Capitulo 1.
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Contribuicdes Cientificas:

e Especificacdo e aplicacdo de experiéncias centradas nas competéncias basicas da
cidadania digital,

o No Capitulo 4 foi especificada, e avaliada por educadores, uma proposta de
experiéncia de ensino e aprendizagem para trabalhar aspectos da cidadania
digital, a partir da combinacdo de habilitadores para transformacéo digital
na educagéo.

o No Capitulo 5 foi especificada uma estratégia de experiéncia de ensino e
aprendizagem para, a partir do uso de uma combinacdo de habilitadores
para transformacdo digital na educacdo, ser possivel exercitar nos
estudantes a competéncia de letramento digital. O resultado foi a construcao
de um plano que foi executado em sala de aula em trés turmas de escolas
diferentes. Os estudantes participantes forneceram feedback sobre a
percepcdo deles sobre letramento digital antes e depois da experiéncia
vivenciada.

e Conducédo de uma pesquisa exploratéria sobre transformacéo digital na educacao.

o Conforme relatado em todo este trabalho.

Contribuicéo Técnica:

e Especificacdo de planos de experiéncia de ensino e aprendizagem focados em
fomentar competéncias da cidadania digital e habilidades necessarias para o
trabalho e aprendizado do século XXI,

o Conforme descrito no Capitulo 5, foram aplicados, analisados e discutidos
os resultados de experiéncias de ensino e aprendizagem no contexto de
turmas reais, visando fomentar nos estudantes o letramento digital,
competéncia apontada como primaria para o alcance da cidadania digital e
necessaria para o aprendizado e trabalho do século XXI. A estratégia pode

ser replicada em outras escolas.

6.4 LimitagOes e Trabalhos Futuros

As principais limitagdes do trabalho séo:
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As experiéncias foram avaliadas por uma quantidade reduzida de estudantes - 53 ao
todo em apenas trés turmas.

Devido as medidas de prevengdo adotadas contra a pandemia do COVID-19, o
acompanhamento do andamento das experiéncias ndo pode ser realizado

presencialmente.

Entre as oportunidades de trabalhos futuros estao:

Mitigar as limitacdes do trabalho, descritas anteriormente.

Produzir artigos sobre a experiéncia vivenciada.

Aplicar a experiéncia de ensino com um publico maior de estudantes e de diversas
modalidades de ensino.

Desenvolver experiéncias com as demais competéncias da cidadania digital tendo
como base a experiéncia da competéncia letramento digital.

Criar um catalogo de ideias contendo planos de ensino adaptaveis para todas
modalidades de ensino para desenvolver ou melhorar as demais competéncias da

cidadania digital.
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0 que é letramento digital?

Com a modernidade, fez-se necessaria uma mudanga nos paradigmas de compreensio do
mundo. Afinal, hoje deixamos de ler exclusivamente os conteddos registrados no papel e
passamos a consumir informagdo em telas, como celulares e computador. Com isso o
letramento digital vem conquistando espago ultimamente e esta sendo o alvo de diversas
discussdes. Basicamente significa um conjunto de competéncias que permitem a um individuo
compreender e utilizar de forma critica a informagdo gerada na era da internet.

Diz respeito a habilidade de ler e escrever informagdes digitais, o primeiro refere-se ao uso
estratégico do que se aprende para gerar influéncia no contexto cultural e social. Ou seja: é a
capacidade de leitura e escrita adaptada a0 mundo moderno, porém vai além disso, pois
prescreve também que essas habilidades devem ser funcionais e ter implicagdes praticas
relevantes. Nesse sentido, utilizamos os recursos tecnoldgicos e digitais para fins diversos, com
aplicagdo (til e consciente.

Portanto, o letrado digital é a pessoa que I&, escreve e confronta criticamente o que assimila
para solidificar o que aprendeu. Ndo é uma capacidade passiva, mas tipicamente ativa. O
individuo ndo s6 aprende a usar a tecnologia e o meio digital, mas a utilizar suas fungdes da
melhor forma, em seu proveito e com respeito pelos demais.

Como o letramento digital se relaciona com a inclusdo digital?

Como o letramento digital € um conjunto de habilidades que facilita o processo de inclusdo de
um individuo . Essas competéncias ajudam as pessoas a se prepararem para o mundo,
focalizando o que realmente é demandado pelo mercado e pela sociedade moderna.

Por isso, € importante para as criangas!! Afinal, as que estdo nascendo agora, chamadas
nativas digitais, estdo totalmente inseridas no contexto do uso intenso das tecnologias, mas
precisam concentrar o d Ivi de habili fundamentais para o futuro.

Os pais devem estar atentos a isso, pois sdo eles que dardo suporte para os pequenos quando
crescerem. E interessante que contem com uma escola de tecnologia para criangas, a fim de
ter um suporte especializado para instruir os pequenos adequadamente. Isso porque ser
letrado digital ndo é somente saber ler e escrever informagdes no ambiente virtual. Também
nao € o uso indiscriminado de tecnologias somente, mas, sim, aquele consciente, que busca

Al das do | digital:
* Resolugdo de problemas;

* Adaptagdo a modernidade;

« Melhora a comunicagdo;

« Conhecimentos multidisciplinares;

* Melhora da atencdo e foco;

* Pensamento critico;

* Autonomia do aluno;

« Motivagdo para aprender.

aproveitar o melhor.
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O QUE E LETRAMENTO
DIGITAL, COMO ELE
FUNCIONA E QUAL SUA
IMPORTANCIA'7

For Pistaoma Eleva am 25

& minutos para ler
Os jovens da geragéo atual estio acostumados a interagir com as.
indmerss tecnologias digitais que estio 3 sua disposicio, uma vez que
entram em contato com essas feramentas desde o5 primeiros angs
e vids. Mas serd que sles sabem utiizar esses recursos na
construgin da sua aprendizagem? E exatamente 50 que o

it e: garaniir que os aku h

habilidades necessirias par apravsiiar os beneficios dos slementos.
digitais nos seus estudos

Qusoda
‘as5aciado aa enlpelenimenta & dversao, mas S tambem € uma
poderosa aliada para potencializar o aprendizado. Para tant, &

Pesquisa Desk - 7° Ano

& unerso digrsl & T gla»da voluma ge mmm quesie
oferece.

Quer assegurar que os estudsntes da sus escola usem o5 fEcUrSOS
tecnoldgicas da forma corr=ta? Confira, nest post, o que & £ como o
letramento digital sjuda nassa miss3o!
O que vocé vai encontrar nesse artigo:
H e £ letramento digital?
e diferencia a alfabetizagio do
Ietraments digital?
‘Qual & a importincia desse processo?
Coma estimular o letramento digital nas
escolas?

O que € o letramento digital?
Se antes os alunos kam apenas os. conteddos d»daum imnpre:
papel hoje em dia a3 informacaes também estio dlspumve\s nas telas.

momenie, metscve. s do hor A e 2uls. Nesse sontents o
Jetraments digita tem e destacado = sid basante debafio entre a5

pars.
apmndam . echeoss 22 o iodos s et digitais &
entendam como usé-1as na su3 rofina de estudos.
Em resum:
posaibiar que uma pessaa consiga compreender s tlzar a3
informagbes peradas pla intemet, exercitands o seu senso crfice.
Fortanto, irala-se da capacidade de leitura = escrta na esfera digial.
bem como de pensar crticaments ssbre o conteido visualizado, de
modo 2 influenciar s cendno sovial @ culiural gus st 20 seu redar
e 2 habiidad
processo sajam b aplicadas na pritica i
consciente. Pode-se dizer que um indivituo ¢ letrado digitaimente.
quando pod ler & screver nas platsformas on-ing, mas
princpalnenie. passa s ai de forma tiva e crfca em relacso 35
s quais se depar:

) que diferencia a alfabetizacéo
do letramento digital?

Apesar de serem parecidos e frequentements confundidos, &
portants resssitar que 3 sifabetzacio digitsl & o tramerto dgral
soisas diferentes. Basicamente. o primeiro canceito ef

Tiation 2 scassar e 3 pasiaat a5 suss pato TSR, Como

o Google

‘Sendo assim. 3 p2503 tende 3 LSAT O3 recUMs0Ss tecnokdgicos para

visitar os sites que mais gosts, mas faz isso de uma forma limitads.

Em muitos casos, pode ser que n3o tenha discemimento sobre como.
I rmos ou aié mesmo ter

s e crloquem em o 20z magem e sequrnca

Por sua vez, o letramento digital orienta os discentes sobre

interagir com os conteddos disponibilizados na internet, rax & tona 25

onine, instrui

selvionar infomacdes oonivels & qus agreguem o seu

aprendizado.

Diantz disso, 3 slfsbatizaco digits| permite que o aluno scesse os

ecirsos digias, |4 o lerements digftal < mais amplo, possibifiando 20

‘essas fenamentas p ial, expandir os
seus mnhemmemns comparihar mormagben reirantes o acecutar
atividades educaci

Qual éa |mportan<:|a desse
processo?

Em plana ara da Transformagio Digital, sabsr sxplorar os racursos
tecnolégicas & uma habilidade imprescindivel para admuar—se a
mmhrmdade estar ciente de como se mmp:na

impulsionar e
pwﬂssmna\ Veja quais s30 as v:nl:gens “de trabalhr o letraments
digital nas escolas.

Desenvolve o pensamento critico

Basta navegar um pouco pela infemet para nes deparames com o5
mas uanidns tipos de informages, desde aquelas que 530

o o o varin tipos de opinibes emitidas pelos
infuenciadores digitais.
de informagBes lancada p\alafumlisa
imo de segundo, por vezes, il di real
G0-que & menirs, camo ke Qs & magins manpades e




Pesquisa sobre Letramento
digital e Literatura de cordel

Puxar Conversa - 1° Ensino Médio

= BYoulube = Pesquisar

(3) Toisa Froiro osts aprosontando

B vt 1 okt gl o s s ()

Competéncias Digitais — componentes da
competéncia digital Letramento digital

Iabets 1 Dufinigdo on componentes ds competdacis dgital Latraments Sgital

Taremomnis Defimiche

Conhecimento

7:45/ 27:05

1°E.M,Sprint#1Conversa dirigida - Pesquisa desk(Cidadania e Letramento

digital Literatura de cordel)

Link: <https://youtu.be/t3WhcavaK6A>

Arthur Loko Ba

%

Py

3.

2 )

Douglas Braz

B & (& O
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https://youtu.be/t3WhcavqK6A
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Puxar Conversa - 2° Ensino Médio

= 3 YouTube " Pesquisar

4§ Fabioln Siva csté apresentando

Liratars de Consel

Tarelas

b .pl. © 01172135

2°E.M,Sprint#1 Conversa dirigida-Pesquisa desk(Cidadania e Letramento
digital, Literatura de cordel)
Link: <https://youtu.be/54a4NIvzfFU>

Puxar Conversa - 7° Ano

Letramento & Cordel

0Ola alunos

Atencdo! Proibido dudios. Todos deem suas contribuigdes. -
Atarefa 1 da experiéncia sobre letramento digital & cordel foi uma pesquisa
desk(Pesquisa na internet) para vocés terem um maier conhecimento sobre
um dos eixos da Cidadania digital({letramento digital) e cordel.

Como estd descrito abaixo: -
Com base no que vocés pesquisaram, vamos conversar para compartilharmos
do conhecimento adquirido. Entdo:

O gue & ser um cidaddo diaital?

Com base no g

vocés pesquisaram, vamos conversar para compartilharmos do
conhecimento uirido. Entdo:
O que é ser um cidaddo digital?

Um cidaddo atenado com o mundo através da Internet 20:40

@ @  |Mensagem

(=


https://youtu.be/54a4NlvzfFU

Letramento & Cordel

Com base no que vocés pesquisaram, vamos conversar para compartilharmos do

conhecimento adquirido. Ent3o:
O que é ser um cidad3o digital?

Um individuo dotado de conhecimentos na drea digital e tecnoldgica e que
tenha ciéncia das suas responsabilidade dentro desse meio, buscando sempre

seu bem estar e do prdximo. 2048

Com base no que vocés pesquisaram, vamaos conversar para compartilharmos do

conhecimento adquirido. Entdo:
O gue é ser um cidaddo digital?

Que meche com tecnologias e que tem ciéncias da suas atitudes sejam elas
no munde tecnelogico ou ndo. 2048

Uma pessoa que cumpre as regras na internet 20:48

Prof Fabio

. & Mensagem

Letramento & Cordel

Prot Fabio
QO gue é letramento digital?

Habilidades em varias tecnologias 20:50
Habilidade técnica e tedrica no munde digital 30:51
Prof Fabio

0O que é letramento digital?

Ea utilizagdo de leituras e escritas numa tela de celular computader ou alge

20:51

tecnologico

Prof Fabio
O que é letramento digital?

E a agdo de formar alguém no meio tecnelégico e digital, ndo somente isso,

mas alguém que também saiba utilizar dos recursos com empatia e

responsabilidade,

& Mensagem

20:51

(=
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Letramento & Cordel Q

Prof Fabio
Quiais recursos/ferramentas podemos usar ne letramento diaital?

Smartphone, computader e etc 20:53

Prof Fabio
Quais recursos/ferramentas podemos usar no letramento digital?

Computadores,smartphones, Tablets e todo e qualguer aparelho eletrénico

capaz de suportar softwares destinados ao letramento 2053
Prof Fabio
Qual € a importancia do letramento digital? 2053

Prof Fabio

Quais recursos/ferramentas podemos usar no letramento digital?

Internet, navegadores, celulares, tablets e etc. 5053 e

& Mensagem )

Letramento & Cordel Q

Prof Fabio
Qual é a importancia do letramento digital?

Ajuda na adaptacdo das pessoas. principalmente as criangas. para a
modernidade. Com o desenvolvimento de habilidades importantes e a
capacidade de |eitura do mundo contemporaneo, & possivel estimular a
adaptagdo 3 sociedade atual e & futura. 2055

Prof Fabio
Qual é a importancia do letramento digital?

Para evitar um analfabetismo digital, ou seja um mal uso do meio por aqueles

que ndo sabem com funciona 2055
Capacitagdo pessoal para conseguir se adaptar ao mundo tecnélogo 2055

Prof Fabio

Qual é a importancia do letramento digital? v
Ajuda na adaptagdo de pesseas para a modernidade f—

(=

@ Mensagem
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Letramento & Cordel

Prof Fabio
O gue é literatura de cordel?

género literdrio, escrito frequentemente de forma rimada, originada de relatos
orais e depois impressos em folhetos. 2056

Prof Fabio
O que é literatura de cordel?

Género literdrio pepular escrito por uma forma rimada.

Prof Fabio

O que é literatura de cordel?

Literatura de Cordel £ um género literaric popular, escrito frequentemente de
forma rimada, originada de relatos orais e depois impressos em folhetos, A
literatura de cordel se popularizou no Brasil nas regides Norte & Nordeste,
sendo hoje difundida em todo o territério nacional.geralmente esse tipo de
midia possui imagens impressas em xilogravuras 2057

& Mensagem

(=

Letramento & Cordel

Prof Fabio
O gue & xilogravura

Xilogravura & a técnica de gravura na qual se utiliza madeira como matriz e
possibilita a reprodugio da imagem gravada sobre o papel ou outro suporte

adeqguado. 2058

Prof Fabio
O que é xilogravura

arte e técnica de fazer gravuras em relevo sobre madeira 2058

Técnica de gravura que utiliza madeira como matriz 2058

Prof Fabio
& i ?
O que € literatura de cordel? v

Um género literdrio composto de rimas 20:53

& Mensagem
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Letramento & Cordel .
Q

Prof Fabio
Quais dificuldades tiveram ao realizarem essa tarefa?

Praticamente nenhuma

o
o
o

A internet colaborou kkkk 20:59

Nenhuma

[~
1
0
o

Prof Fabio
Quais dificuldades tiveram ao realizarem essa tarefa?

Pesquisar no Google 20550

Prof Fabio

Quais dificuldades tiveram ao realizarem essa tarefa?

@ Mensagem \!J

Letramento & Cordel .
Q

Prof Fabio
Como foi a experiéncia de compartilhar a pesquisa no drive e com os colegas ,
professor e autor? Tiveram dificuldades?

Foi super tranquilo e prazeroso, uma experiéncia super legal. 21:01

Prof Fabio

Como foi a experiéncia de compartilhar a pesquisa
no drive e com os colegas , professor e autor?
Tiveram dificuldades?

@ Mensagem 4
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APENDICE B. Prética da Sprint#2

Brainstorm — 1° Ensino Médio

Claudio Aluno

tem quantidade de linha?

sim —

o |

Criacdo da Literatura de cordel —

[ sprint 1 - Cidadania digit
+ Tempo: 200h
+ Mesma equipe da ula passada - 4 o

menta utizada - Google drive - (DocUMENto google/Apresentacdes
fe): CENAMICOMPUIAKKN PA PESQUISHS.

danies em cada equipe.

+ Temas sugerdos:
Fake News
E1ica no mundo digal
Empatia
Uso da Tecnologia digital (hardware e software)
g o

0BS: Se fizerem o rascunho no cademo, depols deverd transcrever MGt N
Literatura de Cordel

tem sim "Fake News"

As estrofes mais comuns s3o as de dez, oito
ou seis versos, Os autores, ou cordelistas,

™ recitam esses versos de forma melodiosa e
Nao é pegar algo pronto. E fazer o cordel com um desses temas cadenciada, acompanhados de viola:

hum
entendi
E depois vc vai colocar os desenhos no seu cordel representando cada rima
Literatura de Cordel - Autores
@ »
* Autores da literatura de cordel:
hum
Histéria com tom de humor e rimada ok

tem quantidade de linha?

Mensagem E)o

Brainstorm — 2° Ensino Mdio

,, Projeto

Bom dia, pessoal tudo bem? Olha esse 5 A
trabalho da professora pra entregar amanha Segue ai fiz nesse instante

Rudimacy disse q tem q anexar num drive é

lae? Quem puder ir fazendo serd massa to 7
isso mesmo?

no trabalho muita correria aqui mais tarde,
eu ajudo a vocés!

Sim anexar em um drive ficou massa
gente 16
0 que ta faltando nesse trabalho para que eu Tem que colocar um desenho tbm ..
pesquise aqui> 16:

2

Sobre cordéis

s a S
SenfEome ShoRne Acho que precisa nao pow

Luciano esperar o pessoal ai responder
Seria bom colocar um ou dois ta de boa

Aguardo, contudo preciso que me antecipem
a necessidade, pois daqui a pouco irei ficar Neh xilogravura POW .08
muito ocupado 10k

)l jomento to um pouco tranquilo

Coloca entao

E melhor
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Brainstorm — 7° Ano

2 letramento
(_@ letramento -, 5 .'ﬁ,’ LN
Tem 2 slides sprint #1, sprint #2, sprint #3 Vocé
B TEMAS PARA 0S CORDEIS
i ' 0s temas 0 podem ser esses? o
Desenho condizente com a histéria
N&o ;5
Podem escolher outros 4.s
-
ok3
Vocé ok*
Desde q nao fujam da tematica ;<
‘ Vocé
Desde q ndo fujam da
14 de navembro de 2021 docurso?
v
https:/drive.google.com/drive/folders/1eA61 TWkF7n00WnidElavRZL6POMIK-pmZusp=
prdiased Falta o cordel e o storyboard ;¢ .,
Obrigada, Filipe. o, Datematica q estamos vendo ;g4
FAGATI 08 CORJeIR o Qenvolve 0 mundo digital
E o storyboard
b
blz

et

Prototipo- 1° Ensino Médio

Estrofe 1

internet € um lugar para todo qualquer
famosa, formosa e mais tudo isso ai
entrada? E liberada sim senhor, basta querer
Internet é lugar de se saber quase tudo

um clique so, informagao pra todo lugar

eterno professor, vulgo, famoso pai do burro

Apresentando a todos: A incrivel Internet

Storyboard Completo

Apresentando 3 todos: A incrivel Intermet

=

_,—'[@6
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Prototipo— 2° Ensino Médio
fake News na Pandemia

E as pessoas ficaram em casa nessa pandemia
Se divertiram e leram livros com alegria

N3o se cansaram, pois estavam sé na mordomia
E fizerem arte e brincaram

Mas nio se cansaram

Aprenderam novas maneiras de ser e de viver
E deixaram até de comer

E pensaram de forma diferente

Sem sofrer nenhum acidente

Mas, ficaram impotente

Por que perderam os seus dentes.

Até o planeta comegou ase curar

E a vida comegou a andar

Voltando ao um novo modo de vida

Sem se guer se preocupar com as feridas

As pessoas ficaram mais atentas de novo
Passaram a se preocupar mais com os outros

E isso mudou um pouco a rotina do dia a dia
Mudando também a alegria
Misturando tudo e renovando a cada dia

Prototipo— 7° Ano




APENDICE C. Pratica da Sprint#3

Storyboard - 1° Ensino Médio

Trabalho de Letramento Digital

Trabalho de Letramento Digital

R

Create your own at Storyboard That

Storyboard - 2° Ensino Médio

Mas logo vira fumaca
Quando encontra com a

\

"".

c ni
l:n::’o:’;ﬂo Propaga mais FAKE
Da NOTICIA MENTIROSA verda NEWS
Que sempre o deix, - Como se fosse verdade
enganedo > { 6 m
S et i ) 8
) NS\ « >
& : X

a
G

g Storyb(ﬁMHéP‘" own at Storyboard That
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Storyboard - 7° Ano

Madalena e a internet

eco!
Triste com a situagido
Ela quis entender
Po tanto ruindade

quem recorrer

Crie seu préprio no Storyboard That

https:/Avww.stor com/stor i i inil 12



APENDICE D. Prética da Sprint#4

Pitch - 1° Ensino Médio

LETREAMENTO
DIGITAL

da digital
atrvés do uso da literatura de cordel e ferramentas.

¢y @

FERRAMENTAS UTILIZADAS
NA ATIVIDADE 1

+ Google Drive e

. Word

«  Whatsapp L @

Problemas:

Utilizando a internet de forma consciente,
mas de forma errada

Falta de
%" informagao

| J Y- Fake News
|\ g
\

4y Credibilidade a
St algo incerto

Equipe 0 José Ledo
2 Kauan

" 0 José Maria

0 Emerson

{1111 RS-

FERRAMENTAS UTILIZADAS o
NA ATIVIDADE 2

Google Drive (!\1 g
Corel Draw ¥
Word CorelDRAW
Whatsapp L @

FERRAMENTAS UTILIZADAS o
NA ATIVIDADE 3

* Google Drive m
¢ Jamboard

*  Whatsapp
e 9O
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Resultado
s s FERRAMENTAS UTILIZADAS
2 NA ATIVIDADE 3

« Google Drive i}
Jamboard

Whatsapp %
e 9

. =l T lllhllhmldilﬂdhll ol <
af 5o | 1 ﬂ ““ 0000

o. R
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APENDICE E. Questionario De Avaliacdo Da Estratégia De Ensino — Aprendizagem

03/04/2022 14:40 AVALIAGAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM-
COMPETENCIAS DIGITAIS

Ola professor(a), por gentileza, envie informacoes sobre a experiéncia de Educagao 4.0 e
Cidadania Digital

1. Qual a sua area de atuagao?

Marcar apenas uma oval.

Professor de Ensino Fundamental
Professor de Ensino Médio
Professor de Ensino Superior
Pesquisador Educacional

Gestor Educacional

Outro:

2. Qual o seu maior nivel de formagao?
Marcar apenas uma oval.

Graduagéo
Especializagao
Mestrado

Doutorado

3. Qual sua faixa etaria?
Marcar apenas uma oval.

De 18 a 25 anos
De 26 a 35 anos
De 36 a 45 anos

Acima de 46 anos

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I150KsXg 9XIzBNpNFAO9fzPj3AEag 10wdtsuPs/edit 7



03/04/2022 1440 AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

4. Sexo

Marcar apenas uma oval.

) Feminino
) Masculino
Outro:
IDENTIDADE DIGITAL é a capacidade de criar e o e S
] . ] ) experiéncia digital sobre o ensino-
gerenciar uma identidade saudavel como aprendizagem.

cidadao digital integro.

5. A experiéncia de ensino e aprendizagem proposta, tem contribuido para a
formacao da identidade digital saudavel dos alunos?

Marcar apenas uma oval.

') Concordo Totalmente
) Concordo
) Néo estou decidido
Discordo
Discordo Totalmente

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I50KsXg9XIzBNpNFAO9zPj3AEag10wdtsuJPs/edit

132
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03/04/2022 1440 AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

6. Os alunos sao capazes de demonstrar ética e comportamento consideraveis ao
usar a tecnologia em diferentes publicos, para controlar e moldar sua propria
identidade digital?

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente
Concordo
Néo estou decidido
Discordo

) Discordo Totalmente

QOutro:

7. Os alunos possuem consciéncia, prudéncia e responsabilidade online, em relacao
as informacoes que postam, acessam, compartilham e comentam?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
) Concordo
Néao estou decidido
Discordo
) Discordo Totalmente

) Outro:

8. Osalunos compreendem como as midias influenciam:

Marque todas que se aplicam.

" | Na forma que os outros lhe enxergam

| Na sua responsabilidade ao compartilhar informacgdes
| No seu comportamento diante dos riscos existentes
| Na compreensao da sua imagem social

Qutro: i '

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I50KsXg9XIzBNpNFAO9zPj3AEag10wdtsuJPs/edit 37
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03/04/2022 14:40 AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS
COMUNICAGAO DIGITAL & a capacidade de Reapgada e aveliacio combaseina
: ; . o experiéncia digital sobre o ensino-
encontrar, organizar, analisar e avaliar midia e aprendizagem.

informagdes com raciocinio critico.

9. Asinformagoes quando compartilhadas online, possuem pegadas (rastros)
digitais. Conforme a experiéncia de ensino-aprendizagem proposta, € possivel
afirmar que os alunos poderao adquirir a consciéncia dos riscos e beneficios a
respeito da sua reputacao digital?

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente
) Concordo
Néo estou decidido
Discordo
) Discordo Totalmente

) Outro:

10. Asinformagdes quando compartilhadas online, possuem pegadas (rastros)
digitais. Conforme a experiéncia de ensino-aprendizagem proposta, € possivel
afirmar que os alunos poderao gerenciar suas pegadas e usar a tecnologia de
uma maneira que contribua para uma reputagao positiva?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
) Concordo

) Nao estou decidido

) Discordo

) Discordo Totalmente

) Outro:

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I50KsXg9XIzBNpNFAO9zPj3AEag10wdtsuJPs/edit A7
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03/04/2022 1440 AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

11.  Os alunos encontram maneiras de tirar proveito positivo das tecnologias e
informacodes onlines a eles oferecidas?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
') Concordo

) Na@o estou decidido

) Discordo

) Discordo Totalmente

) Outro:
LETRAMENTO DIGITAL ¢é a capacidade de entender a Bespondaa avelisenn;
o % o " ¢ com base na experiencia
natureza das pegadas digitais e suas consequéncias na digital sobre o ensino-
vida real, gerencia-las com responsabilidade e criar Gprendizagom.

ativamente uma reputagao digital positiva.

12.  Com a experiéncia de ensino e aprendizagem proposta, os alunos
compreendem o quanto a midia digital tem a capacidade de informar e
desinformar no processo de aquisicao e gerenciamento de informagades.

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
) Concordo
) Ndo estou decidido
) Discordo
) Discordo Totalmente

) Outro:

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I50KsXg9XIzBNpNFAO9zPj3AEag10wdtsuJPs/edit 57
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03/04/2022 1440 AVALIACAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

13. O aluno possui a habilidade de analisar de forma critica as informagoes
explicitas na rede, bem como utilizar diversos softwares e hardware com

eficacia para realizar tarefas?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
) Concordo

) Nao estou decidido

) Discordo
) Discordo Totalmente

) Outro:

14. Os alunos possuem atitudes éticas ao utilizar as tecnologias, bem como postar

e compartilhar conteudos veridicos no mundo digital?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo Totalmente
) Concordo

) Nao estou decidido

) Discordo

) Discordo Totalmente

) Outro:

EDUCAGAO 4.0 visa equipar estudantes com as
habilidades necessarias para o século XXI, com as
competéncias digitais para atender as exigéncias da
42 Revolucao Industrial

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I50KsXg9XIzBNpNFAO9zPj3AEag10wdtsuJPs/edit

Responda a avaliagdo com
base na experiéncia digital
sobre o ensino-
aprendizagem.

6/7
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03/04/2022 14:40 AVALIAGAO DE ENSINO-APRENDIZAGEM- COMPETENCIAS DIGITAIS

15. As experiéncias de ensino e aprendizagem propostas contribuem para equipar
os estudantes com quais habilidades necessarias para o aprendizado e trabalho
do século XXI?

Marque todas que se aplicam.

| Cognitivas
| Sociais

| Emocionais
| Interpessoais
| Técnicas
Qutro: ]

16. A experiéncia de ensino e aprendizagem proposta traz quais beneficios para os
professores?

Marque todas que se aplicam

| Reuso de praticas educacionais
" | Introdugéo de recursos digitais no processo de ensino
Uso de pedagogias ndo tradicionais (exemplo: metodologias ativas)

; Introducé@o das competéncias digitais necessérias como problematica para explorar
conceitos como empatia, ética e responsabilidade no mundo digital.

Qutro: ‘* |

OBRIGADA PELA A SUA COLABORAGAO!

Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/150vO5I150KsXg 9XIzBNpNFAO9fzPj3AEag 10wdtsuPs/edit 7

Link: <https://forms.qgle/CVX7Byn3PMohsPaM7>



https://forms.gle/CVX7Byn3PMohsPaM7
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APENDICE F. Questionario Pré Experiéncia De Ensino Ensino — Aprendizagem

03/04/2022 1416 Letramento digital

Letramento digital

Prezado, aluno! Este questionario servirad para medir o seu nivel de letramento digital. Este
é um dos eixos da Cidadania digital, onde aborda o uso responsével da tecnologia pelas
pessoas e contribui para o uso adequado das inovagoes tecnologicas que surgem ao
nosso redor. [CIEB, 2016]

*Qbrigatorio

LETRAMENTO DIGITAL :
E a capacidade dos individuos em buscarem informacdes por meio das tecnologias, o autodesenvolvimento e
a aprendizagem com consciéncia critica.

1. Conforme a definicao acima, a forma como usa as tecnologias € com
consciéncia critica. Por exemplo: Vocé se questiona se a mensagem € verdadeira
e verifica a procedéncia da informacao recebida buscando identificar a sua
veracidade. *

Marcar apenas uma oval.

) Sempre
As vezes
Raramente
Muitas vezes

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1gmjpXRFMQiMcgOMmYoc84 _Z3tVrQYQ4AxI7z_x8UWb0/edit 1/4
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03/04/2022 1416 Letramento digital

2. Alimagem pessoal € criada a partir das interacoes no meio digital, pois as
conexoes abrangem o inicio de grupos e relagdes sociais. Assim, antes de
Publicar algo no meio digital vocé pensa no impacto que podera causar no outro
e na sua reputacao. Por exemplo: Fake news é algo de mao dupla, pois impacta
negativamente a pessoa alvo desta e a sua imagem pode se tornar duvidosa ao
descobrirem a nao veracidade da informacao. *

Marcar apenas uma oval.

Sempre

As vezes
Raramente
Muitas vezes

Nunca

3. Com o uso continuo das tecnologias, as pessoas podem se sentir desinformadas,
devido as inumeras fake news. Portanto, pesquisar antes de compartilhar a
informacao & de extrema importancia. Por exemplo: Ao receber a informagao
vocé antes de compartilha-la, busca saber a sua veracidade com o intuito de
evitar o compartilhamento de noticias falsas. *

Marcar apenas uma oval.

) Sempre
As vezes
Raramente
Muitas vezes

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1gmjpXRFMQiMcgOMmYoc84 _Z3tVrQYQ4AxI7z_x8UWb0/edit 2/4
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4. Paraoaluno, a forma de ler e escrever os codigos e sinais verbais (fala e escrita)
e nao-verbais (expressao corporal, emajis, figuras, imagens) exige mudanga de
comportamento e adaptacao as tecnologias. Vocé se sente apto para interagir no
meio digital fazendo uso desses codigos? Por exemplo: Uma pessoa fez uma
postagem e colocou um emoji e vocé entendeu o que ele quis expressar apenas
vendo a figurinha. *

Marcar apenas uma oval.

Aptidao nenhuma Aptidao Plena

5. A forma de expressar a opiniao no meio digital, onde ha uma diversidade de
redes sociais, pode prejudicar a consciéncia responsavel e a pratica da cidadania
digital. Por exemplo: Utilizar a rede social Tik Tok sem se preocupar com o
impacto da informacao que ira transmitir. *

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente

) Concordo
Nem discordo e nem concordo
Discordo totalmente

) Discordo

6. A nao aptidao do uso de ferramentas digitais prejudica a aprendizagem. Por
exemplo: O aluno nao saber realizar pesquisas, usar aplicativos ou simplesmente
nao saber utilizar um editor de texto. *

Marcar apenas uma oval.

) Concordo totalmente
Concordo
Nem discordo e nem concordo
Discordo

) Discordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1gmjpXRFMQiMcgOMmYoc84 _Z3tVrQYQ4AxI7z_x8UWb0/edit 3/4
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7. Vocé consegue utilizar com facilidade as tecnologias digitais (hardware e
software) para assistir as aulas e desenvolver pesquisas e resolver problemas.
Exemplo: Saber ligar o computador e utilizar aplicativos. *

Marcar apenas uma oval.

) Sempre
As vezes

) Raramente
Muitas vezes

Nunca

8. Nos dias atuais, muito se fala sobre ética e empatia no uso das tecnologias
digitais. Como vocé avalia seu comportamento em relag@o ao respeito com que
o outro posta? *

Marcar apenas uma oval.

Péssimo Excelente

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1gmjpXRFMQiMcgOMmYoc84 _Z3tVrQYQ4AxI7z_x8UWb0/edit 4/4

Link: <https://forms.qle/S6zpuszoKrALG8Za7>



https://forms.gle/S6zpuszoKrALG8Za7
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APENDICE G. Questionario P6s Experiéncia De Ensino Ensino — Aprendizagem

03/04/2022 1417 Nivel de letramento digital

Nivel de letramento digital

Prezado estudante! Apos a experiéncia de ensino e aprendizagem onde exercitamos o
letramento digital (base para a cidadania digital), pedimos sua atencéo para responder as
questoes abaixo. Obrigada!

*QObrigatério

1. Sexo:*
Marcar apenas uma oval.

) Masculino
Feminino
Prefiro ndo identificar

Qutro:

2. Faixa etaria: *
Marcar apenas uma oval.

06 a 10 anos
11 a 14 anos
15a 17 anos

18 anos ou mais

3. Nivel de escolaridade: *
Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental 1
Ensino Fundamental 2

) Ensino Médio

https://docs.google.com/forms/d/1_BK1Z3wpgww2rz5iXCUUSLX29E sg_10RkO9p4LNKkR4/edit 1/6
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4. Vocé se sente capaz de analisar e avaliar criticamente as informacdes acessadas
emmidias digitais, atestando a confiabilidade e a credibilidade dessas
informagdes? Porexemplo: Vocé analisa o conteudo de informacgodes para
detectar possiveis noticias falsas(fake news)? *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca
Raramente
) Asvezes
Na maioria das vezes

Sempre

5. Ao realizar pesquisas na Internet, vocé busca informacdes em sites confiaveis?
Porexemplo: Para desenvolver um trabalho escolar, vocé realiza buscas no
google académico ou diretamente em sites reconhecidamente como de
referéncia na area da busca? *

Marcar apenas uma oval.

Nunca
Raramente
) As vezes
) Na maioria das vezes

) Sempre

https://docs.google.com/forms/d/1_BK1Z3wpgww2rz5nXCUUSLX29E sg_10RkO9p4LNkR4/edit 2/6
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6.

Em trabalhos escolares desenvolvidos em equipe, vocé se sente habilitado para
criar, armazenar e compartilhar documentos em plataformas computacionais em
nuvem? Por exemplo: Vocé consegue criar e editar documentos on-line no
Google Docs, compartilhados com os colegas e professor(a). *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca
Raramente
) Asvezes
) Na maioria das vezes

Sempre

Voceé se sente habilitado para buscar, instalar e usar aplicativos de software para
manipular informagdes digitais? Por exemplo: Vocé consegue utilizar aplicativos
como o storyboardthat para desenvolver pecas de literatura de cordel. *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca
Raramente
) As vezes
) Na maioria das vezes

Sempre

Voceé se sente habilitado para usar elementos visuais, estaticos ou dinamicos,
para comunicar um assunto ou uma ideia: Por exemplo: vocé consegue contar
uma historia(narrativa) por meio de imagens ou animagoes para expressar um
assunto aprendido em sala de aula. *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca
) Raramente
As vezes
Na maioria das vezes

Sempre

https://docs.google.com/forms/d/1_BK1Z3wpgww2rz5nXCUUSLX29E sg_10RkO9p4LNkR4/edit 3/6
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10.

Ao se deparar com uma publicacao feita por um Internauta, vocé procura manter
um comportamento respeitoso e empatico (se colocar no lugar da outra pessoa),
mesmo se nao concordar com o conteudo postado? Por exemplo: Vocé nao
concorda com uma postagem ou comentario feito em uma rede social, e vocé
procura responder de maneira critica, mas sem ofender e respeitando os pontos
de vista divergentes. *

Marcar apenas uma oval.

Nunca

Raramente

As vezes

Na maioria das vezes

Sempre

Vocé se sente preparado e toma os cuidados devidos para ser um bom cidadao
“digital”? Por exemplo: Vocé troca informacdes e conhecimentos uteis com
outras pessoas na Internet, conhecidos ou desconhecidos, mas nao
compartilha dados sensiveis (informagoes pessoais, fotos comprometedoras)
que podem lhe prejudicar no futuro, e toma cuidado comas armadilhas digitais,
como virus, fake news, etc. *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca
') Raramente
) As vezes
) Na maioria das vezes

) Sempre

https://docs.google.com/forms/d/1_BK1Z3wpgww2rz5nXCUUSLX29E sg_10RkO9p4LNkR4/edit 4/6
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11.  Nasua opiniao, cite palavras-chave que descrevem os principais
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores de um bom cidadao “digital”. *

Por meio de palavras-chave, cite os principais conhecimentos que vocé adquiriu ao
final da experiéncia de ensino e aprendizagem vivenciada.

12. Selecione as habilidades que vocé exercitou, melhorou ou adquiriu durante a
experiéncia deensino e aprendizagem vivenciada?Alternativas (multipla
escolha): *

Marque todas que se aplicam.

Comunicagao
| Criatividade
| Empatia
| Pensamento Critico e Analitico
| Responsabilidade
| Colaborag@o
| Resiliéncia

| Respeito

13. Cite as atitudes e valores que vocé pretende utilizar e por em pratica no mundo
digital? *

https://docs.google.com/forms/d/1_BK1Z3wpgww2rz5iXCUUSLX29E sg_10RkO9p4LNkR4/edit 5/6

Link: <https://forms.gle/JgREK4wxkwTUqd80Q8>
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