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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo construir estratégias pedagogicas para auxiliar
no processo de alfabetizag&o digital utilizando recursos tecnoldgicos, com alunos dos
anos iniciais. Para isso, foi tracado o perfil do aluno contemporéaneo, sua relagdo com
as tecnologias digitais, bem como as competéncias digitais necessarias para o
desenvolvimento da alfabetizacao digital. A metodologia de abordagem qualitativa foi
dividida em cinco etapas: na primeira foi realizado o levantamento teorico, que
consistiu na busca de referenciais para embasar a pesquisa; na segunda a definicdo
das competéncias digitais; na terceira foi a definicdo das estratégias para construcao
e na quarta sua aplicacdo através de um curso de extensdo com uma turma de
segundo ano do ensino fundamental. Por fim na quinta foi realizada a analise e
interpretacdo de dados coletados a partir de questionarios, autoavaliagcdes, interacoes
e producbes dos alunos realizadas pelos alunos e interacGes através do Ambiente
Virtual de Aprendizagem Planeta Rooda 3.0. A andlise foi dividida em duas categorias:
o perfil do aluno e a relacdo com as tecnologias digitais e competéncias digitais que
se subdividiram em autoavaliacdo das competéncias digitais da turma e estratégias
pedagogicas para construcdo das competéncias digitais de alfabetizacéo digital. Os
resultados apontaram que as estratégias pedagogicas contribuiram de forma
significativa para o desenvolvimento da alfabetizacao digital no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Entretanto, observou-se que, para um desenvolvimento
pleno das competéncias € preciso mais tempo com relacdo a aplicacdo do curso, de
modo que estas estratégias sejam mais refinadas.

Palavras-chave: Estratégias Pedagodgicas. Alfabetizacdo Digital. Competéncias.
Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

The present research had as objective to construct pedagogical strategies to assist in
the process of digital literacy using technological resources, with students of the
elementary school. To this end, the profile of the contemporary student, his relationship
with digital technologies, and the importance of digital skills were developed to develop
digital literacy. The methodology of qualitative approach was divide into five stages: in
the first one the theoretical survey was carried out, which consisted in the search of
references to base the research; in the second, the definition of digital competences;
in the third one was the definition of strategies, for construction and in the fourth it's
application through an extension course with a second year class of the elementary
school; Finally, in the fifth, the analysis and interpretation of data collected from
guestionnaires, self-assessments, interactions and student productions carried out by
the students and interactions through the Virtual Learning Environment Planet Rooda
3.0. The analysis was divides into two categories: the profile of the student and the
relationship with digital technologies and the digital competences that were subdivide
into self-assessment of digital competences of the class and pedagogical strategies
for the construction of digital literacy competence. The results showed that pedagogical
strategies contributed significantly to the development of digital literacy in the teaching
and learning process of students. However, it has been observed that a full
development of skills, more time is needed to apply the course, so that these strategies
are more refined.

Key words: Pedagogical Strategies. Digital Literacy. Competences. Digital
Technologies.
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1 INTRODUCAO

A evolucao das tecnologias digitais acarretou mudancas significativas na vida
cotidiana que influenciaram o modo como as pessoas se relacionam seja entre elas
ou através das tecnologias digitais. De acordo com o Cetic (2017), a internet esta
presente em 74,9% dos domicilios, ja no ambito educacional, a disponibilidade da
mesma é de 98% em escolas particulares e 95% em escolas publicas (CETIC, 2017).
Esses dados apresentam o quanto as tecnologias digitais vém se popularizando,

principalmente no meio educativo.

Com isso, novas preocupacdes acerca do seu uso estdo surgindo, ganhando
notoriedade nos diferentes documentos de carater normativo, como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que rege os projetos politicos pedagdgicos de muitas
escolas brasileiras. Além disso, ao longo dos anos, o0 numero de alunos que estédo
chegando nas escolas familiarizados com as TD cresce e 37% fazem uso da internet
para realizar tarefas escolares (CETIC, 2017). Portanto, percebe-se o quanto estao
habituados a realizar as tarefas através das tecnologias, trazendo-as, também, para

escola e adaptando para suas necessidades. Para a BNCC (2018):

[...] o foco passa a estar no reconhecimento das potencialidades das
tecnologias digitais para a realizagdo de uma série de atividades
relacionadas a todas as areas do conhecimento, a diversas praticas
sociais e ao mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 474).

Neste contexto, se faz necessario repensar as estratégias pedagdgicas, que
visam a integracdo das TD no espaco escolar. Para o Cetic (2017), os fins
pedagogicos do uso das TD se dividem em pesquisas (59%), trabalhos em grupos
(54%), e uso para exposicOes simples em aula (50%) (CETIC, 2017). Portanto, o
presente trabalho auxilia o docente a perceber essas necessidades dos alunos em
gue é preciso proporcionar uma vivéncia além de manuseio das mesmas, para passar
a utiliza-las socialmente, permitindo que o aluno construa e produza conhecimentos.
Acdes que se concretizam por meio do desenvolvimento das competéncias digitais.

As competéncias digitais ndo apenas permitem construir conhecimentos, como
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habilidades e atitudes necessérias para serem utilizadas frente a diferentes situacdes
problemas. Tais competéncias, auxiliam os alunos na utilizacéo béasica dos recursos
tecnoldgicos, bem como na interacao e colaboracdo, no gerenciamento e tratamento
de informacgdes, no desenvolvimento do pensamento computacional e nos cuidados

com a saude e seguranca digital.

Dessa forma, para isso tudo ocorrer, o aluno precisa desenvolver a
competéncia de alfabetizacao digital, considerada a base para o desenvolvimento das
competéncias de letramento e fluéncia digital. Para isso, o presente estudo teve como
objetivo construir estratégias pedagogicas para o desenvolvimento da competéncia
de alfabetizacdo digital, e consequentemente analisar como elas auxiliam e
impulsionam o processo de integracdo dos recursos tecnoldégicos no ambito

educacional.

Dessa maneira, o presente trabalho esta dividido em 6 capitulos, sendo este

primeiro a introducao.

No capitulo 2, Contextualizacdo da Pesquisa, é apresentada a motivacdo da
autora e a justificativa contendo a construcdo do objeto de pesquisa, bem como o

objetivo desse trabalho, seguida dos objetivos especificos.

No capitulo 3, Referencial Teorico, é realizado levantamento dos referenciais
gue subsidiaram este trabalho sendo dividido em quatro partes: 3.1. Alunos
Contemporaneos; 3.2 Alunos Contemporaneos e as Tecnologias Digitais; 3.3.

Competéncias na Educacéo, 3.4. Competéncias Digitais; e 3.5. Alfabetizacdo Digital.

No capitulo 4, Metodologia de pesquisa, apresenta-se a metodologia utilizada
bem como as etapas do caminho percorrido para que se pudesse responder a questao

da pesquisa.

No capitulo 5, Andlise de dados e discussao, € realizada a analise dos dados
coletados, sendo divididos em categorias que buscam compreender de que forma as

estratégias pedagdgicas auxiliaram no desenvolvimento da alfabetizacao digital.

Por fim, o capitulo 6 trata das consideracdes finais, da pesquisa bem como as

possibilidades de trabalhos futuros.
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2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

Para contextualizar e justificar o presente estudo, inicialmente é apresentada a
trajetoria da autora e os caminhos que a levaram para a constru¢do do objeto de
pesquisa. Por fim, € delineado o contexto no qual se constroi este estudo, composto

pela questdo norteadora, bem como os seus respectivos objetivos.
2.1 MOTIVACAO DA PESQUISA

A motivacao deste trabalho comeca nas minhas experiéncias como aluna da
graduacéo no curso de Pedagogia, mais especificamente, na primeira aula em uma
disciplina chamada Midias, Tecnologias Digitais e Educacdo. Para mim, as
tecnologias digitais eram fantasticas e as proibir em sala de aula ndo era a melhor
opcao, acreditava nas suas potencialidades e 0 modo que impulsionariam o processo
de ensino e aprendizagem. Por sorte, a convite da professora ministrante Patricia
Alejandra Behar, ingressei no Nucleo de Tecnologias Digitais Aplicada a Educacéo
(NUTED), que permitiu diversas aprendizagens acerca do tema, além da possibilidade
de auxiliar no desenvolvimento de diversos trabalhos que contribuiam para que
professores fizessem uso das Tecnologias Digitais. Neste nucleo, além do
desenvolvimento pedagdgico em softwares educacionais, participei de projetos
voltados a formacdo de professores, alunos da graduacéo, criancas e até mesmo
idosos na Unidade de Inclusao Digital de Idosos (UNIDI) em que tive minhas primeiras

experiéncias atuando como docente.

As possibilidades para se seguir nesta area de pesquisa eram tantas, que
sempre me peguei em duvida sobre qual seria 0 assunto do meu trabalho de
concluséo de curso. Um fator determinante foi a partir do meu estagio obrigatério, nos
anos iniciais com uma turma de primeiro ano, em que ousei aliar a pratica pedagogica
com as tecnologias digitais. Neste periodo, vi que para integrar as tecnologias nao
bastava trazer ferramentas inovadoras na aula de informética, nem considerar que
estes alunos familiarizados com as TD dominavam o computador e que as
adversidades sempre existiam e nem tudo iria funcionar como o planejado. Mas o que

eu poderia mudar? O que eu precisava para integrar essas Tecnologias Digitais?
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A resposta dessa pergunta se deu a partir de uma nova possibilidade, de rever
minha pratica, agora com uma turma de segundo ano e sem estar na posicao de
docente, o desafio era maior ndo conhecia os alunos. Fiz uma releitura de minha
pratica durante o estagio e encontrei a chave para integracdo, as estratégias
pedagdgicas. Eu precisava desenvolver estratégias para que a turma alcangasse seu
objetivo, que era desenvolver a alfabetizacédo digital, competéncia base para as
demais competéncias, como alfabetizacdo e letramento. Neste sentido, a secéo a

seguir ter por finalidade justificar essa escolha.
2.2 JUSTIFICATIVA

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) estdo cada vez mais
presentes na vida da sociedade atual. Isso se tornou evidente desde o inicio do século
XXI “época de mudancas profundas, rapidas e substanciais [...]” (GOMEZ, 2011, p.
65). Essas mudancas alteraram de forma radical a sociedade, que muda a forma e 0s
modos de agir, expressar e se comunicar com as TICs. Neste contexto, “a principal
atividade dos seres humanos se relaciona com a aquisicdo, a analise, e a
comunicacéo de informacdo” (GOMEZ, 2015, p. 66), parte substancial ao que tange a

sobrevivéncia do individuo.

Desta forma, compreende-se que novos perfis de alunos estdo chegando as
escolas. Essas mudangas provocam novas demandas docentes principalmente com
relacdo as suas praticas pedagdgicas.

E preciso deixar a visao da tecnologia como “algo que chega” e que é
ela que tem efeito “milagroso” sobre os alunos e sobre a escola. As
ferramentas tecnoldgicas sao apenas ferramentas, que s6 produzirdo
algum efeito na escola, se os professores se apropriarem delas,
transformando-as em recursos a favor da aprendizagem e integrando-

as aos outros recursos disponiveis (OLIVEIRA; CARVALHO; SILVA,
RODRIGUES, 2015, s/p).

Portanto, é preciso que as intencionalidades pedagdgicas sejam integradas ao
uso das TD, diferente do que se tém, para além do entretenimento e das praticas

consideradas tradicionais.

Partindo do pressuposto de que os alunos sao agentes ativos no processo de

ensino e aprendizagem, busca-se tracar e analisar seu perfil, com a finalidade de
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compreender de que forma aprendem através dos recursos tecnolégicos. Para isso,
Dornelles destaca que:
Precisa lidar, portanto, com o que alguns tedricos chamam de infancias
pos-modernas e ndo pode deixar de problematizar sobre o efeito de
alguns artefatos culturais que fazem parte das culturas infantis [...]. Assim
como precisa despertar nas criangas uma certa criticidade sobre estes
artefatos, de forma a Ihes permitir e perceber como esses sédo produzidos,

disseminados e consumidos e como elas podem, a partir dai ressignifica-
los (DORNELLES, 2012, p. 83).

Neste sentido, o presente estudo compreende que 0s alunos contemporaneos
sao fluentes na linguagem digital e realizam as tarefas com destreza, diferente das
geracdoes anteriores. Entretanto, as tarefas realizadas pelos alunos, ocorrem de forma
exploratdria, sem suporte ao processo de ensino e aprendizagem ja que muitos nao

utilizam a tecnologia para este fim.

Tendo em vista as necessidades enfrentadas pelos docentes e as dificuldades
apresentadas pelos alunos acerca das TD na educacao. Faz-se necessaria 0 uso de
estratégias pedagdgicas que potencializem o uso das tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas. Com isso, parte-se da perspectiva de um ensino pautado na criticidade
e reflexdo, através de competéncias digitais. Entende-se que para isso, é necessario
primeiramente compreender o0 conceito de competéncias, definir quais séo
importantes e como podem ser desenvolvidas, considerando o que os alunos ja

sabem e o que precisam saber.
Portanto, o estudo tem como problema de pesquisa:

De que forma estratégias pedagoégicas podem auxiliar na alfabetizacao
digital de alunos dos anos iniciais através da utilizacdo de recursos

tecnolégicos?
Com base no problema tem-se como objetivo geral:

Analisar de que forma as estratégias pedagdgicas podem auxiliar no
processo de alfabetizacdo digital de alunos dos anos iniciais do ensino

fundamental.

Neste sentido, 0s respectivos objetivos especificos sao:
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e Construir estratégias para desenvolvimento de competéncias da
alfabetizacao digital,

e Aplicar e avaliar as estratégias desenvolvidas.

A seguir apresenta-se o referencial tedrico deste estudo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sdo apresentados os referenciais tedricos que embasam este
estudo. Na primeira secao, 3.1, é identificado o perfil dos alunos contemporaneos,
definicdo e nomenclaturas utilizadas para compreender essa geracdo, bem como suas
caracteristicas de aprendizagem. Na segunda secéo, 3.2, € abordada relacdo dos
alunos com as tecnologias digitais e 0s recursos para o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas. Na terceira secdo, 3.3, é definido o conceito de
competéncias na educacdo. Na quarta secdo, 3.4, apresenta-se 0 conceito de
competéncias digitais. Na quinta secéo, 3.5, € tratado o conceito de alfabetizacéo

digital, bem como as estratégias pedagodgicas para desenvolvé-las.

3.1 ALUNOS CONTEMPORANEOS: QUEM SAO?

Nos ultimos anos podem-se observar as constantes mudancas na sociedade,
muitas delas guiadas pela evolugdo dos recursos tecnolégicos. Essas alteracfes
influenciam no perfil de alunos, que ja ndo é mais o mesmo do que se tinha ha 20
anos, criancas ganham centralidade, através das tecnologias digitais, se tornando
participantes ativos em sua cultura (MELO E GUIZZO, 2019). Esses alunos
contemporaneos estdo chegando as escolas, promovendo novos desafios aos
professores. Como sujeitos ativos, se desvinculam da posi¢cao de ouvinte, bem como
da tarefa de reproduzir as praticas determinadas pelo professor. Neste contexto,
passa a ser “[...] responsavel por protagonizar sua prépria trajetdria escolar, de
maneira aliada a tecnologia” (BARRETO, BECKER, GHISLENI, 2019, p. 3). Desta
forma, o desafio € para o professor, que deve se perguntar para quem esta planejando
(AMARAL, BEHAR, DORNELLES, 2011). Com isso, torna-se imperativo discutir sobre

este novo perfil de alunos, bem como suas caracteristicas e comportamentos.

As geracdes nascidas apds a disseminacdo das Tecnologias Digitais (TD)
receberam diferentes nomenclaturas. Nesse estudo € realizado um breve panorama
das geracdes. Entende-se que os Nativos Digitais (PRENSKY, 2001) e a Geracao
Internet (TAPSCOTT, 2010), foram as primeiras geragdes atingidas pelas TD. A partir

disso, além da disseminacdo, houve a evolucdo das TD, com novos recursos que
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modificaram de forma significativa a sociedade, através dos dispositivos moveis.
Assim, novas caracteristicas foram sendo observadas, nos sujeitos que nasceram ja
apos a disseminacao dos dispositivos méveis, intituladas como Geracao Z (VIDAL E
DANTAS, 2016), iGen (TWENGE, 2017) e Sujeito Mobile (KRIMBERG, 2019).

Estes estudos referentes as geracdes buscam analisar as relacdes entre esses
sujeitos e as TD, pois “[...] o comportamento €, geralmente, influenciado pelo contexto
em que se vive” (RIBEIRO, 2013, p. 29). Neste sentido, € necessério observar de que
forma esses recursos influenciam as novas geracfes que ja familiarizadas com as
tecnologias, precisam saber lidar com as mudancas a todo momento. E preciso que o
docente compreenda quem € este sujeito que esta diretamente ligado a essas

constantes mudancas e seu processo de aprendizagem.

Marc Prensky (2001) foi um dos primeiros autores a analisar a geracao que
nasceu apos a disseminac¢do das TD (KRIMBERG, 2019; SILVA, 2018). Para o autor,
a geracao de “Nativos Digitais” sdo aqueles falantes nativos da linguagem digital, seja
de computadores, internet e até mesmo video games. O nativo “[...] nasce em um
mundo cheio de maquinas, sdo parte tao integrante dele e a ele, que passam a ser
percebidas como algo natural do seu préprio mundo” (COUTINHO, 2013, p. 120). Para
Prensky (2001), as criancas que fazem parte desta geracdo, ndo conseguem assimilar

um mundo sem as TD, acreditando que as mesmas sempre existiram.

Além de identificar as habilidades desses nativos, Prensky destaca algumas
caracteristicas marcadas por este contato com as TD e, consequentemente, as formas
de aprender e reter informagdes. Entre elas estdo: a rapidez no processamento de
informacdes, capacidade de realizar multiplas tarefas simultaneamente, necessidade
de conectividade e comunicagdo. E a intensa gratificacdo através de recompensas,
algo similar ao realizar uma missdo em um jogo video game, por exemplo, ligando a
felicidade a bonificacéo levando isso para vida adulta (PRENSKY, 2001; KRIMBERG,
2019). Ainda para Prensky (2001), ha outra geracdo que antecede 0s mesmos, 0S
imigrantes digitais: “pessoas que ndo nasceram em um mundo digital, mas acabaram
por adotar, pela convivéncia, praticas com o uso das tecnologias digitais” (RIBEIRO,
2013, p. 25). Neste contexto, compreende-se que as caracteristicas de cada geracéo
podem ser modificadas e adaptadas, pela cultura em que a pessoa esta inserida ou

até mesmo por questdes socioecondmicas.
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Prensky (2001) foi pioneiro nesta area de estudos e essencial para dar inicio a
observacéo do novo perfil de pessoas influenciadas pelas TD e como aprendem. Cabe
ressaltar, que novos estudos foram realizados na area, e compreenderam que as
pessoas que tém familiaridade com o uso das TD, particularmente os Nativos Digitais,
tinham dificuldades para desempenhar atividades que envolviam a aprendizagem
através das tecnologias. Ja para Kirchner e Bruyckere (2017), a geracdo de Nativos
Digitais € um mito, uma vez que as habilidades estavam relacionadas ao
entretenimento e comunicacao, usufruindo da tecnologia para aprendizagem de forma

passiva.

A medida que essas inovac¢des ocorrem, percebe-se que a evolucdo das TD e
de outros dispositivos séo catalisadores das mudancas. Tapscott (2010) observou que
as criancas estdo em contato com algo novo, mével e instantaneo, as geracfes
passam a ver a tecnologia como algo essencial e ao mesmo tempo invisivel. Esse
contato, que acontece cada vez mais cedo, acaba influenciando a cultura infantil, bem
como a forma de aprender através da tecnologia remodelando até mesmo a internet.
A inclusdo da tecnologia altera as formas sociais e assim uma molda a outra. O que
antes era ensinado da geracdo mais velha para a mais nova, hoje, necessariamente,
ja nao se aplica, “aumentando a quantidade de jovens que revolucionaram o mundo
consideravelmente” (GABRIEL, 2013, p. 86).

O desenvolvimento de diferentes dispositivos e a internet culminaram em um
novo termo, a Geracdo Internet ou Geracdo Net (TAPSCOTT, 2010). Esta possui
algumas das caracteristicas ja elencadas pelos pesquisadores citados nesse estudo.
Entretanto, destacam-se, ainda, as habilidades de comunicacéo e colaboracdo que
foram possiveis através da internet e a capacidade de conectividade que a mesma
permite. Desta forma:

No século XXI, o conhecimento esta fluindo com mais liberdade do que
nunca gragas a internet, mas o verdadeiro potencial da internet so foi
atingido quando os jovens comecaram a usar os computadores.
Agora, eles estdo ajudando a transforma-la em algo novo — a internet
2.0, ainternet viva, a Hipernet, a internet ativa. Chame como quiser —
essa ndo é a internet do seu pai. Ela se tornou um computador global,
ativo, conectado em rede, que permite que todos ndo apenas
participem, mas também mudem sua prépria natureza (TAPSCOTT,
2010, p. 69).
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Os atributos mencionados por Tapscott (2010) desenham o perfil do aluno
contemporaneo e suas caracteristicas que devem ser consideradas pelo professor no
processo de ensino e de aprendizagem. Esses aspectos sao interligados através da
inovacao, pois enquanto essa geracao lida de modo néo linear com as informacdes,
o curriculo vigente é linear, sequencial e estatico. Neste sentido, torna-se imperativo
as inovacodes frente as praticas pedagogicas, considerando os alunos como sujeitos

ativos, acostumados com um mundo em constante transformacoes.

A sociedade atual € motivada pelas atualizacdes e as pessoas ja sdo adeptas
as constantes modificacdes. As mesmas inovacdes sdo esperadas por essas
geracdes e quando disseminadas trilham um novo estilo de vida. Da mesma forma
que a popularizacdo da internet influenciou significativamente 0s aspectos
geracionais, 0 mesmo ocorre com o0 smartphone. Este dispositivo possibilitou que a
internet possa ser acessada a qualquer hora e em qualquer lugar e obter informacées
para além de uma tela de computador. A facilidade deste acesso e da portabilidade
do dispositivo fez uma “ressignificagdo do corpo a partir da simbiose com a tecnologia”
(VIDAL E DANTAS, 2016, p.75), ou seja, o smartphone passa de dispositivo movel a

uma extensdo do corpo.

Este acesso constante através dos dispositivos méveis permitiu novos estudos
acerca dos aspectos geracionais tais como Geracdo Z (VIDAL E DANTAS, 2016),
iGen (TWENGE, 2017) que em sua totalidade sdo compreendias como Geracgao
Multitasking (Geracdo Multitarefas). Essas geragdes “tém grande possibilidade de
interacdo com o0 novo meio, podem até gerar contetdo, e ndo aceitam passivamente
tudo o que lhes oferecem” (VIDAL E DANTAS, 2016, p. 76). Sao caracterizadas pela
habilidade de desempenhar mdltiplas tarefas simultaneamente, uma geracéo que da
uma nova nog¢ao ao tempo e a produtividade “[...] uma nova forma de ser livres — com
um universo de possibilidades — e, ao mesmo tempo, presas — necessitando estar
todo tempo conectados a rede para alcanca-las” (VIDAL E DANTAS, 2016, p. 75).
Para Turkle (2011), a sensacdo de produtividade € alvo de duvidas uma vez que

nenhuma tarefa € realizada por completo ou com atencao total.

Entretanto, para Ribeiro (2013), estes alunos desenvolvem estratégias para
alternar entre diferentes canais de informacdo. Passam a ter capacidade de distribuir

os niveis de atencdo para cada tarefa que realizam. Neste contexto, a absorcéo de
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informacdes em todas as atividades ndo é executada por exceléncia e sim por grau
de importancia, escolhendo a qual devem atentar mais a atencdo e reter mais
informacfes. Essa habilidade € um aspecto apresentado pela Geragcdo Z, z da
onomatopeia “zap!” de “zapear” entre as diferentes tecnologias e, também, entre uma
tarefa e outra (KRIMBERG, 2019). Para Vidal e Dantas (2016) esta habilidade:
[...] ndo se daria somente com a troca de foco entre inimeras tarefas,
mas entre o mundo alternativo e o carnal, se é que se pode falar em

zapear, visto que ocorre, hoje, mais uma sobreposicdo do que uma
troca (p. 82 — 83).

Neste sentido, compreende-se que o objetivo ndo é que todas as tarefas sejam
realizadas por completo, mas realizar algumas dessas tarefas, havendo uma
sobreposicao entre elas para direcionar a atencéo e o foco a fim de reter ou produzir
as informacdes. Essa habilidade torna-se condigéo para trabalhar e estudar na cultura
digital.

O smartphone € um dispositivo movel e um dos maiores responsaveis por uma
nova configuracéo social. Para Twenge (2017), a popularizacédo desses dispositivos
passou a configurar uma sociedade individualista (explicando a homenclatura iGen),
que passa a ficar mais tempo sozinha, contudo sempre conectadas ao seu
smartphone. O atributo mencionado por Twenge (2017), j& havia sido discutido por
Vidal e Dantas (2016), para eles “o sujeito atual fica mais tempo sozinho, mas ao
mesmo tempo, ao imergir no ciberespaco, busca nunca estar so, através da conexao
com outras pessoas” (p. 73). Essa conexdo, ocorre através das redes sociais digitais
e das mensagens instantaneas, desse modo, a interacao é muito mais digital do que
presencial. Neste sentido, para que esta comunicacao e socializacao através do virtual
se efetivem, para este sujeito, a escolha da ferramenta a qual se utiliza, € baseada
naquela que oferece mais velocidade para comunicacdo, bem como outros recursos

em que a mesma possa ser realizada.

Para compreender as caracteristicas, bem como a relagéo entre as TD e os
sujeitos, o Quadro 1 apresenta um estudo realizado por Krimberg (2019), no qual
destacou autores, em diferentes épocas, para mostrar que a evolucdo tecnologica

acarretou em mudancas significativas na sociedade atual.
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Caracteristicas da geracao e sua relacdo com as
tecnologias

Autor

Ano

Velocidade nas buscas na Internet; multitarefas; ligados as
redes sociais digitais; necessidade de reconhecimentos
constantes.

Prensky

2001

Flexibilidade; individualidade; relacdo critica com as
informagdes encontradas; integridade; colaboratividade;
velocidade; criatividade; necessidade de entretenimento.

Tapscott

2010

Conectados por grande parte de suas vidas; desenvolvimento
de relacdes sociais por meio dos dispositivos moveis;
interagem com as informacgdes da Internet; multitarefas.

Palfrey e
Gasser

2011

Multitarefas; velocidade, tanto no manuseio dos dispositivos
guanto no acesso a informacéo; precisam se sentir desafiados
ou estimulados; confian¢a cega nas ferramentas digitais; vicio
em smartphones; tutores tecnoldgicos.

Bortolazzo

2015

Familiarizados com as novas tecnologias; smartphones como
membros adicionais dos corpos; dificuldade em solucionar
problemas sem as tecnologias; necessidade de estarem
conectados todo o tempo.

Vidal e
Dantas

2016

Dificuldade em sistematizar a informacédo; questionadores;
ansiosos; necessidade constante de reconhecimento;
impacientes; individualidade; amplitude de relacionamentos
online; n&o conseguem conceber um mundo sem o0s
dispositivos.

Oliveira

2016

Investir em sua propria imagem na internet; necessidade de
velocidade; concorre com 0s outros; impacientes.

Citelli

2016

Necessidade de estar sempre online; dificuldades em se
comunicar presencialmente; utilizador da informagé&o online.

Patrao

2016

Propicios a participar de experiéncias de aprendizagem em que
atuam de maneira ativa; visualizam a M-Learning como a
sucessora da EAD.

Ligi e Raja

2017

Imersos nas redes sociais; querem utilizar as tecnologias em
tudo.

Bates

2017

Rejeitam as regras tradicionais da sociedade; inseguros;
extensado da infancia a adolescéncia.

Twenge

2017

Empreendedorismo pessoal; constru¢cdo de seu conhecimento
proprio; acesso autbnomo as tecnologias.

Loureiro e
Klein

2017
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Aprenderam a utilizar a privacidade nas tecnologias; Vontade | Seemiler e | 2017
de mudar o mundo; Mentalidade centrada no bem de todos; | Grace
preferéncia por aprendizagens que possam aplicar em suas
vidas reais; observadores; aprendem por meio da visualizacao
de exemplos; autbnomos; aprendizagem em seu proprio ritmo;
veem educadores como recursos; necessidade de trabalhos
gue tragam realizacéo pessoal e felicidade.

Acostumados a utilizacdo de midias digitais; necessidade de | Witt e 2018
aprenderem a utilizar a tecnologia para enriquecer o ensino; | Gloerfield
abertos a diferentes métodos de ensino e tecnologias; utilizam
seus dispositivos moveis tanto para buscar o conhecimento
qguanto para construir ambientes virtuais de aprendizagem;
participam ativamente e responsavelmente na Internet,
refletindo em seus estudos e qualificacao.

Quadro 1 - Evolucéo e relagédo dos sujeitos com a tecnologia
Fonte: Krimberg (2019).

Cabe ressaltar que, para esses autores, € consenso gque essas geragoes se
caracterizam pela facilidade no manuseio das TD, desempenho de multiplas tarefas,
acesso rapido a informacao e necessidade de interacdo através de diferentes meios
de comunicacdo. Neste contexto, a sociedade contemporanea se apropria das midias,
as quais as permitem e fazem questdo que as mesmas estejam presentes em todos
0s aspectos de sua vida (KRIMBERG, 2019). Os atributos apresentados por cada
autor passam a configurar novos perfis de alunos. Estes atributos estdo ainda mais
presentes nas geracoes ja citadas neste trabalho, geracées que foram atingidas e se
tornaram dependentes dos dispositivos moveis desenhando-se assim o perfil de um
Sujeito Mobile (KRIMBERG, 2019). Esse sujeito se caracteriza pela forte relagdo com
os dispositivos méveis e realiza todas as tarefas por meio do mesmo, pois este permite

flexibilidade de tempo e até mesmo de espaco.

Krimberg (2019), atribuiu 4 caracteristicas a esses sujeitos, como
conectividade, velocidade, multitarefa e imersdo das midias sociais. A conectividade
esta relacionada a preferéncia pelo uso de dispositivos moveis, bem como realizar as
tarefas por meio deste, aparentando dificuldade em realiza-las sem o smartphone. A
velocidade esta ligada a impaciéncia, o0 sujeito mobile esta cada vez mais impaciente
com atividades que demandam tempo, por isso ha necessidade de repensar nos
tempos das aulas bem como na dinamicidade das mesmas. S&o multitarefas e

conseguem administrar muitas tarefas ao mesmo tempo, além da alternancia seja em
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tecnologias e entre o mundo real e virtual. O Ultimo atributo é a imersdo das midias
sociais, que possibilita a interacdo através dos meios de comunicacdo, bem como a

facilidade para contatar outras pessoas por meios das redes sociais digitais.

Para Dominico (2016), a questédo ndo € apenas geracional, ja que a cultura que
este sujeito esta inserido e até mesmo as questdes socioecondmicas podem alterar o
perfil do mesmo. Cabe ressaltar, que 85%, do publico crianca e adolescente, ja
acessaram a internet, sendo que 71% acessam mais de uma vez por dia (CETIC,
2017). Estes dados permitem observar o quanto as criangas e adolescentes tem a
possibilidade “[...] consumir, buscar, comparar, processar, avaliar, selecionar e criar
informacdes [...]” (GOMEZ, 2015, p. 27) durante estes acessos a rede. Dentro desta
gama de acdes realizadas pelos alunos, cabe destacar as caracteristicas que as
mesmas influenciam no comportamento, tornando o aluno desta geragao “mais ativo,

direto, impaciente, incontrolavel e indisciplinado” (RIBEIRO, 2013, p. 27).

Papert (2008), apresentou em seus estudos que o uso do computador na
escola acarretava mudancas significativas, o aluno que tinha contato com a maquina
trazia seus conhecimentos para dentro de casa, passando para a sua familia.
Atualmente, 89% destes alunos, criancas e adolescentes, tem como local de acesso
nas suas casas e apenas 30% acessa na escola (CETIC, 2017). A partir destes dados
€ possivel inferir que o aluno contemporaneo pode trazer este conhecimento de casa,
nado se detendo apenas aos conhecimentos construidos no espaco escolar. Na Base
Nacional Comum Curricular (2018) os alunos sao considerados:

[...] protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente em
novas formas de interagdo multimidiatica e multimodal e de atuacéo
social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil. Por sua
vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e induz ao
imediatismo de respostas e a efemeridade das informacdes,
privilegiando analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de

expressdo mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e
argumentar caracteristicos da vida escolar (BRASIL,2018, p. 61).

Neste sentido, estratégias pedagdgicas que exigem ritmo lento e estatico sao
pouco atrativas, dessa forma, o jeito que aprendem, também, deve ser reavaliado em
acordo com as novas demandas da sociedade atual, pois sao ‘“individuos
questionadores, ansiosos e impacientes [...]" (KRIMBERG, 2019, p. 33). Para isso é

preciso ver este aluno como protagonista de sua jornada e considerar as
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caracteristicas que influenciam na maneira do que precisam e que almejam saber. O
documento de carater normativo como a BNCC, considera:
[...] imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as
novas linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando
possibilidades de comunicacdo (e também de manipulacdo), e que

eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para uma
participacdo mais consciente na cultura digital. (BRASIL, 2018, p. 61).

Portanto, € importante pensar na formacdo desses sujeitos, para viver neste
novo ambiente para que realizem as tarefas de forma critica e reflexiva. Desta forma,
“as novas tecnologias podem reforcar a contribuicdo dos trabalhos pedagdgicos e
didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam criadas situacdes de
aprendizagem ricas, complexas e diversificadas” (PERRENOUD, 2000, p. 139). Com
isso, “[...] a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a
interacdo e o compartilhamento de significados entre professores e estudantes”
(BRASIL, 2018, p. 61). As acdes pedagdgicas pautadas através do uso das
tecnologias, permitem que estes alunos utilizem os recursos digitais ja familiarizados

por eles de forma atrativa, interativa e colaborativa dentro e fora da sala de aula.

Entende-se que a partir deste contexto para este estudo foram consideradas
perspectivas atuais. O objetivo ndo € reconhecer ou identificar uma nomenclatura
especifica para a geragdo, e sim, buscar compreender quais caracteristicas estéao
presentes no atual perfil de sociedade que esta se moldando através da adaptacéo as
constantes evolucfes e transformacgfes tecnoldgicas. Portanto, a se¢do a seguir,
busca compreender a relacdo dos alunos contemporaneos com as tecnologias

digitais.

3.2 ALUNOS CONTEMPORANEOS E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

A contemporaneidade é marcada pelas constantes modificacdes tecnoldgicas,
em que “[...] grande parte das informacdes produzidas pela humanidade esta
armazenada digitalmente” (BRASIL, 2018, p. 473), desta forma, se reitera o quanto a
sociedade esta movida através das tecnologias digitais. Neste contexto, ha novas

exigéncias no mercado de trabalho, que impactam na formacéo das futuras geracoes,
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bem como preparacao para lidar em uma sociedade dinamica, familiarizada com as
mudancgas, a educacéo escolar tem em seu papel incluir essas tecnologias digitais por

meio das suas praticas pedagdgicas.

Em documentos de carater normativo como as DCN consideram “[...] que as
tecnologias de informacdo e comunicacao perpassem transversalmente a proposta
curricular [...]” (BRASIL, 2010) em diferentes niveis da educacdo bésica. Para a
BNCC, “...] o foco passa a estar no reconhecimento das potencialidades das
tecnologias digitais para a realizacdo de uma série de atividades relacionadas a todas
as areas do conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo do trabalho”
(BRASIL, 2018, p. 474). Para ambos os documentos se considera importante a
preparacdo da sociedade para lidar com as demandas tecnologicas atuais, bem como
no mercado de trabalho preparando os alunos para as futuras profissdes. As questdes
futuras implicam em um pensar diferenciado no planejamento que tem como objetivo

fazer uso das TD de forma que contribuam no desenvolvimento do sujeito.

Para Dias e Brito (2016) as tecnologias digitais sdo consideradas
maioritariamente como entretenimento por grande parte das criancas, sem a sua
utilizacdo para fins pedagogicos. Entretanto nos estudos de Amaral (2017),
compreende-se uma nova perspectiva por tras das tecnologias digitais que permite
“[...] diferentes formas de se construir conhecimento. Elas podem potencializar o
processo de ensino e aprendizagem, contemplando aspectos da dimensao intelectual
e efetiva [...]” (AMARAL, 2017, p. 83) a partir da utilizagcdo de diferentes recursos

tecnoldgicos.

As tecnologias digitais possibilitaram novos cenarios acerca do pensamento,
gue permitem integrar espacos e tempos, bem como a construcdo de conhecimentos
a partir da simbiotica dos dois mundos: fisico e virtual (SILVA, 2017). Amaral (2017)
considera:

[...] as tecnologias como possiveis amplificadoras de capacidades
cognitivas e, também, como potenciais para a melhora dessas

capacidades. Assim como a escrita, 0 uso da tecnologia a longo prazo
pode provocar uma reorganizacdo do proprio sistema cognitivo (p. 84).
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A autora ainda destaca que essas acoOes realizadas por meio dos recursos
tecnolégicos “[...] impulsionam o trabalho colaborativo e, sobretudo, a producao de
conhecimentos, a negociagao de significados e autoria” (AMARAL, 2017, p.84). A
integracdo das TD ndo apenas propicia a autoria do aluno, como da protagonismo
para 0 mesmo, que passa ser agente ativo no processo de construcdo de
conhecimentos. Neste sentido, compreende-se que a inclusdo destes recursos nos
espacos educativos considera diferentes aspectos cognitivos, como: [...] a criacao de
outras formas de relacdo espaco-temporal, 0 gerenciamento da memoéria, a forma de
representacdo do conhecimento e capacidade de modelar o real” (WEBBER, 2016, p.
8).

Portanto, ao integrar as TD nas préaticas pedagdgicas, cabe ao professor o
desenvolvimento de novas estratégias pedagdgicas, que vem ao encontro do
desenvolvimento de competéncias para isso deve se pensar no objetivo em que se

pretende atingir ao utilizar cada ferramenta e a funcédo que a mesma ira desempenhar.

Para este estudo, consideram-se ferramentas digitais aquelas que propiciam
interacdo, autoria e colaboracdo, como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), e-mail, Google Docs, Google Search e o YouTube. As ferramentas que dao
suporte sdo exploradas e apresentadas na metodologia deste trabalho, secéo 4, assim

como sua utilizacdo por meio de estratégias pedagdgicas.

Desta forma, a seguir sera definido o conceito de competéncias para depois

tratar das competéncias digitais.

3.3 COMPETENCIAS NA EDUCACAO: DEFINICOES E CONCEITOS

Os alunos contemporéaneos sdo movidos pelas inUmeras possibilidades de
acessar e produzir informacéo, tais acbes sao cada vez mais presentes e solicitadas
nas escolas por estes alunos. Com isso, novos desafios relacionados a integracao
das tecnologias digitais sdo recorrentes e 0s professores precisam reconhecer e

questionar o novo perfil de aluno que vem se moldando.
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Estes constantes avangos provocam novas demandas no ambito da educacao.
Desta forma, percebe-se que, mais informacdo é acessada e consumida pelas

criancas e pelos jovens. Entretanto, GOmez (2011) ressalta que:

O problema ja ndo é mais a quantidade de informacé&o que as criancas
e 0s jovens recebem, mas sim a qualidade dessa mesma informacé&o:
a capacidade para entendé-la, processa-la, seleciona-la, organiza-la e
transforma-la em conhecimento (p. 67).

Para contemplar estas demandas, as praticas pedagdgicas devem ser
reanalisadas e adequadas atentando para este novo perfil de alunos que estédo
chegando as escolas. Neste propdésito, uma pratica pedagogica baseada em
competéncias, muda a perspectiva de professor, como detentor do saber, e ganha
espaco o protagonismo do aluno, que se torna ativo no processo de ensino e
aprendizagem.

Ao conceituar as competéncias e seus elementos foram consideradas as
perspectivas de Zabala e Arnau (2010), que conceituam a competéncia a partir da
significagdo do ponto de vista do individuo. A fim de compreender as competéncias
como um conjunto estruturado o qual estes individuos mobilizam e articulam entre os
elementos sera abordado a partir das concepcfes definidas por Perrenoud (1999;
2013), Behar et al (2013) e Silva (2018).

Para compreender o conceito de competéncia, € preciso olhar, também, para
as definicBes, bem como o conceito histérico da palavra. A competéncia utilizada no
ambito empresarial e administrativo ndo se aplica ao contexto educativo, uma vez que
é utilizada no sentido de competitivo, forte relacdo a uma nog¢do de desempenho.
Neste contexto, o individuo deveria se adequar dentro aos moldes da empresa e se
encaixar “[...] nos modelos estabelecidos pelas instituicbes” (SILVA, 2018, p. 30).
Entretanto, isso ndo se aplica no ambito educacional, pois ndo séo as instituicbes que
sdo competentes e sim as pessoas. Compreende-se que as competéncias partem do
ponto de vista do préprio sujeito, que a partir de seus elementos relacionados ao
saber, fazer e ser permitem que o mesmo faga constru¢cdes e combinagodes para lidar
em diferentes situagoes.

Em 1999, Perrenoud tratou do conceito de competéncia no ambito educacional

relacionado, diretamente, a construcéo de conhecimentos e a definiu como:



30

[...] complexidade que envolve diversos esquemas de percepcéo,
pensamento, avaliacdo e acdo, que suportam inferéncias,
antecipacoes, transposicbes analdgicas, generalizacdes, apreciacao
de probabilidade, estabelecimento de um diagnostico a partir de um
conjunto de indices [...] (PERRENOUD, 1999, p. 24).

Para Perrenoud (1999), essas relacdes ocorrem entre o0 sujeito, situacdo e o
espaco, agem assim no interacionismo do ponto de vista piagetiano. Neste contexto,
as competéncias sdo mobilizadas e articuladas (interagem entre si) para solucionar
problemas em que “as constru¢des sao feitas a partir do que ja foi experimentado,
entendido ou dominado [...]” (PERRENOUD, 1999 apud Behar et al., 2013, p. 23). Ao
passar dos anos, Perrenoud observou que nem tudo se limita ao produzir
conhecimento, uma vez que sao priorizadas as acgOes realizadas por este sujeito,
como a mobilizacao, integracao e utilizagcao.

Em 2013, Perrenoud atribuiu um novo sentido ao conceito de competéncia
relacionado entdo a outros saberes, em que o individuo precisa: [...] dominar
regularmente um conjunto de situagcdes que possuem a mesma estrutura; mobilizar e
combinar para a finalidade em questao, diversos recursos [...]” (PERRENOUD, 2013,
p. 26). Outros autores, como Zabala e Arnau (2010) e Sacristan (2011), relacionam
tais capacidades a partir dos conhecimentos, das habilidades e atitudes mobilizadas
frente as diferentes situacfes, que corrobora com estudos atuais de Perrenoud, em
gue defende a existéncia de outros recursos.

Nesta perspectiva, Behar et al (2013), considera que as competéncias sao um
conjunto de elementos: Conhecimentos, Habilidade e Atitudes (CHA) que mobilizados
promovem a reflexdo, ou seja, € muito mais do que algo ja construido pelo sujeito,
possibilitando que o mesmo solucione relagbes inéditas através da construcao e da

reconstrucdo desses conhecimentos.

Ao considerar que nada estd dado ou pronto, em uma perspectiva
piagetiana, considera-se constante construcdo de competéncias, as
quais respondem as demandas de cada contexto nos diversos campos
da vida do individuo (BEHAR et al., 2013, p. 23).

O saber relacionado aos conhecimentos, saber fazer as habilidades e saber ser

as atitudes. Os recursos séo definidos a partir da apresentacéo do Quadro 2 a sequir.
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Conhecimentos | O saber do sujeito em determinada competéncia.

Habilidades Elemento estruturante do saber fazer do sujeito.

Atitudes Unido dos conhecimentos e habilidades através da
acao realizada pelo sujeito.

Quadro 2 - Organizacgéo dos recursos envolvidos nas competéncias
Fonte: elaborado pela autora com base em Behar et al (2013).

Estas capacidades podem ser influenciadas ainda pelos recursos como a
afetividade, criatividade, bem como os fatores biofisiolégicos que constituem o

individuo, conforme é exemplificado na Figura 1.

Figura 1 - Mobilizagdo dos elementos das competéncias e recursos
Fonte: Silva (2018).

A combinacdo de recursos € realizada a partir do préprio sujeito e esta ligada
diretamente com os objetivos tracados pelo mesmo. A forma como lidard com a
situacdo problema serd a partir dessa mobilizacdo, que resultard em uma acao Unica

e intransferivel. Desta forma, como destaca Silva (2018):

Se nao hé recursos para mobilizar os elementos, ndo ha competéncia,
0 mesmo acontece se ha recursos, mas nao é possivel mobiliza-los a
tempo. Desta forma, nem sempre uma situagdo problema culminara
com uma acgao competente do sujeito, 0 que comprova a dependéncia
entre os recursos e elementos (SILVA, 2018, p. 34).

Nesta perspectiva, compreende-se, que 0 conceito de competéncia pode ser
complexo e depende de muitas adversidades do ponto de vista do sujeito. Para
Machado (2019, p. 39), “[...] sdo consideradas as limitagdes e potencialidades dos

sujeitos como um ser integral”, desta forma, os elementos mobilizados nem sempre
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vao se unir e se articular em perfeita sintonia. Por isso, 0 ensino a partir das
competéncias tem como perspectiva uma educacdo construtivista, que preza a
autonomia do sujeito, a reflexdo e a criticidade, um processo de ensino e
aprendizagem baseado na construcdo dos conhecimentos, fazendo deste processo
uma agao constante.

A Organizacdo das NagbOes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO) foi um dos primeiros 6rgaos a discutir e desenvolver documentos sobre as
competéncias, uma forma de “[...] equipar alunos para lidar com o mundo dinadmico e
interdependente do século XXI” (UNESCO, 2015, p. 9). Ou seja, um olhar sobre a
construcdo de competéncias a fim de preparar este aluno para uma educacgao
permanente, mais que isso preparar para vida de modo que enfrente diferentes
situacdes cotidianas.

No Brasil, o conceito de competéncias foi sendo inserido em diferentes
documentos, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) em 1997, ndo define um
conceito para competéncias, mas traz a questao que os alunos precisam desenvolvé-
las para lidar com as novas exigéncias da sociedade ou do mercado de trabalho,

conforme o excerto abaixo:

[...] trata-se de ter em vista a formag&o dos estudantes em termos de
sua capacitacdo para a aquisicdo e o desenvolvimento de novas
competéncias, em fungdo de novos saberes que se produzem e
demandam um novo tipo de profissional, preparado para poder lidar
com novas tecnologias e linguagens [...] (BRASIL, 1997, p. 28).

Esse documento considera que a escola tem como demanda preparar 0S
sujeitos para o mercado de trabalho e a formacao continuada, para que o0 mesmo seja
competente em diversas atividades que for desempenhar, em que articula seus
saberes. Entretanto, a ideia de competéncia ainda se limita apenas aos
conhecimentos, conforme a primeira perspectiva apresentada por Perrenoud (1999),
além de trazer o conceito elucidando as exigéncias do ambito empresarial.

Ja em outro documento, o conceito de competéncia € definido e articulado com
as diferentes areas do conhecimento no ambito educacional, conforme a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2018:
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[...] competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 8).

A BNCC (2018) considera a necessidade de englobar e mobilizar outros
recursos, assim como as definicbes consideradas por este estudo, para lidar com
diferentes situacdes que visam ndo apenas o mercado de trabalho, mas na
preparacao do sujeito em seu papel como cidadéo, prezando o desenvolvimento pleno
e integral desse aluno.

As aprendizagens essenciais definidas pela BNCC sado regidas por 10
competéncias gerais como mostra o Quadro 3 para educagao basica, “[...] que
consubstanciam, no &ambito pedagogico, os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento” (BRASIL, 2018, p. 8).

Competéncia Objetivos

1. Conhecimento [ Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construgdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Pensamento Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
critico, criativo e | prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao,

reflexivo a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solucbes (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Repertorio cultural | Valorizar e fruir as diversas manifestacfes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e também participar de
praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Comunicacao Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento matuo.




34

5. Cultura digital

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

6. Trabalho e projeto
de vida

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relacbes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentacao

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes
confiaveis, para formular, negociar e defender ideias,
pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e
promovam o0s direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local,
regional e global, com posicionamento ético em relagéo ao
cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Autoconhecimento
e autocuidado

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e
reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar com elas

9. Empatia e
cooperacao

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucédo de conflitos e
a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizagédo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Responsabilidade
e cidadania

Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
tomando decisbes com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Quadro 3 - As 10 competéncias gerais para educacao basica
Fonte: elaborado pela autora com base na BNCC (2018).

Cabe ressaltar, que cada competéncia é desenvolvida a partir do conjunto de

conhecimentos, habilidades e atitudes, que para a BNCC é “[...] aprender a aprender,

saber lidar [...] e atuar com discernimento e responsabilidade” (BRASIL, 2018, p. 14),

ou seja, had necessidade de mobilizar diferentes recursos para que 0 sujeito

desenvolva e solucione diferentes situagoes.
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A crescente presenca das TD no cotidiano das pessoas, a nivel mundial,
corrobora em novas preocupacdes e indagacdes acerca do uso das TD e reflete até
mesmo nas competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos. Para BNCC (2018),
pelo menos 5 itens (destacados pela autora) consideram e valorizam a cultura digital,
linguagem digital, resolugdo de problemas através de recursos tecnoldgicos, bem
como uma competéncia inteiramente dedicada a cultura digital pautada no manuseio
de forma critica e ética, tanto na questéao de procurar quanto produzir conteudo paras
as TD.

Além disso, através dos destaques realizados pela autora, é possivel observar,
que em diferentes competéncias, sdo abordadas as questbes relacionadas ao
desenvolvimento das mesmas no uso das TD, bem como um olhar critico e reflexivo
no seu manuseio. Dessa forma, na medida em que as tecnologias da informacéo e da
comunicacao sao utilizadas, novos saberes e habilidades séo exigidos, conforme sera

apresentado na se¢ao a seguir.
3.4 COMPETENCIAS DIGITAIS

Para apresentar o conceito de competéncias digitais (CD), assim como na
sec¢do anterior, foi preciso analisar as diferentes nomenclaturas ja& empregadas, pois
compreende-se que o0 conceito foi se constituindo na medida que as TD foram
evoluindo. Para isso, sdo apresentados os significados atribuidos ao termo, bem como
as definicbes realizadas nos estudos de Ferrari (2012), Silva (2018) e Machado
(2019).

Para Silva (2018, p. 60), “[...] a complexidade tecnoldgica s6 fez emergir cada
vez mais diferentes necessidades, ja que possuir as ferramentas digitais ndo garante
gue o sujeito seja digitalmente competente”. Com a propagacdo das TD, nos anos
80, a preocupacéao se destacava no uso do computador (Computer Literacy), com a
evolucdo dessas tecnologias nos anos 90, surgiu a necessidade de manusear as
diferentes midias, bem como o tratamento de informagfes (Informational Literacy)
(Silva, 2018). Ja no final dos anos 90, Paul Gilster (1997), identifica a Digital Literacy
a capacidade de “[...] entender e usar informagdes em varios formatos a partir de uma

ampla gama de fontes quando é apresentada via computador” (p. 1).

Desta forma, percebe-se que o significado ndo esta apenas impregnado a

palavra, mas sim as constantes modificacdes tecnoldgicas. Portanto, outros termos
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foram utilizados a fim de definir essas habilidades, como a alfabetizacao e letramento
digital, até entdo considerados como sindnimos. A palavra Literacy de Digital Literacy,
trazia a traducdo para o portugués de letramento, de alfabetizacéo, fluéncia e até
mesmo competéncia (SILVA, 2018; MACHADO, 2019). No entanto, cabe ressaltar que
conforme Silva (2018):
Tratar a competéncia digital como uma nova alfabetizacdo néo é
suficiente, ja que, como visto, o conceito de competéncia é complexo

e envolve um conjunto de elementos que devem ser mobilizados frente
a uma situacdo nova (SILVA, 2018, p. 59).

Neste sentido, passa a se compreender que a competéncia digital € o conjunto

de:
[...] conhecimentos, habilidades e atitudes (incluindo assim
estratégias, valores e conscientizagdo) que sdo necessarios ao usar
as TIC e midia digital para realizar tarefas; resolver problemas;
comunicar; gerenciar informagdes; colaborar; criar e compartilhar

conteudo; e construir conhecimento [...] (FERRARI, 2012, p. 3 — 4,
traducdo da autora)!

Além disso, é possivel incluir na definicdo a “[..] utilizagdo segura, critica e
criativa das Tecnologias de Informacéo e Comunicacédo (TIC) para alcancar objetivos
mais amplos relacionados com o emprego, a educacao, o trabalho, lazer, a inclusédo
e a participagdo na sociedade” (OSORIO; PATRICIO, 2017, p. 3 apud MACHADO,
2019, p. 46). Ou seja, a competéncia digital € uma competéncia basica para a
sociedade da informacéo [...] que se encontra em plena exploragéo das tecnologias e
de producgéao de conhecimento [...]" (SILVA, 2018, p. 61). Neste sentido, compreende-
se gue a competéncia digital vai muito além da mobilizacdo dos conhecimentos,
habilidades e atitudes e transcende para a vida, influenciando em diferentes meios,
como o trabalho, lazer e as formas de comunica¢ao, mais que isso, € a acado do sujeito

frente a uma atitude critica reflexiva ao manusear as tecnologias.

Dentro das CD séo apontadas outras mais especificas e primordiais, que se

desvelam em contextos distintos, ndo existindo um Unico modelo para padroniza-las.

1 [...] knowledge, skills, attitudes (thus including abilities, strategies, values and awareness) that are
required when using ICT and digital media to perform tasks; solve problems; communicate; manage
information; collaborate; create and share content; and build knowledge.
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Para este estudo, foram considerados os modelos apresentados por Ferrari (2012),
Behar (2013), Silva (2018) e Machado (2019), que destacam trés niveis das
competéncias digitais, a Alfabetizacdo, Letramento e Fluéncia Digital. Para Silva

(2018), os processos se organizam conforme a Figura 2.

.Fluéncia

Digital
.Letramento
Digital

.Alfabetizagéo

Digital

Figura 2 - Desenvolvimento dos processos de Alfabetizacdo digital, letramento
digital e fluéncia digital
Fonte: Silva (2018).

Compreende-se que dentro de cada uma delas, hd um outro pequeno grupo
gue as constituem, outras tdo especificas e essenciais para seu desenvolvimento
pleno. A partir de um levantamento dos estudos realizados por quatro autores,
apresenta-se o Quadro 4, que mostra uma sintese sobre as caracteristicas atribuidas
para cada CD especifica (FERRARI, 2012; BEHAR et al, 2013; SILVA, 2018;
MACHADO, 2019).

Competéncia Digital Caracteristicas

Competéncia base para a compreensao
do letramento e fluéncia.

Alfabetizacéo Digital E a construcdo de nocbes béasicas para
reconhecer e manusear diferentes TD

em diferentes contextos.
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Competéncia que pode ser desenvolvida
antes e durante o processo de
Alfabetizacdo Digital, pois esta além do
manuseio das ferramentas.

Letramento digital Competéncia chave para utilizar os
recursos digitais para além do manuseio
das TD, vinculo direto as praticas
sociais, pensamento critico e reflexivo ao

acessar informagoes.

Competéncia composta pela
Fluéncia Digital consolidacdo das préticas relacionadas
a alfabetizacao e ao letramento.

Naturalidade para se articular e se
adaptar as diferentes linguagens e
formas comunicacéo digital de forma que
se sinta digitalmente ativo e integrado,
para além do uso, transcendendo a

criacao e producéao de conteudo.

Quadro 4 - Competéncias especificas e suas caracteristicas
Fonte: elaborado pela autora com base em Ferrari (2012); Behar et al (2013); Silva (2018) e
Machado (2019).

7

Cabe destacar, que cada CD é composta por um conjunto de outras
competéncias especificas, fazendo os trés processos serem distintos, mesmo
podendo se desenvolver em conjunto. Neste contexto, € imperativo o0 mapeamento de
competéncias para que as mesmas possam ser desenvolvidas com base nas

necessidades do suijeito.

O mapeamento de competéncias ja foi explorado em diferentes estudos, assim
como em Behar et al (2013) e Silva (2018) que identificaram as competéncias
necessarias para os sujeitos da EAD e Machado (2016; 2019) que apresentou na
perspectiva do publico idoso. A necessidade de desenvolver competéncias passou

para um carater normativo, em que foram exigidas até mesmo nas politicas publicas
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no ambito educativo, como base para educacdo basica. Ao compreender essas
necessidades, bem como o perfil de alunos contemporaneos, contribuiu em novos
estudos que visaram mapear as CD nos anos inicias. Schorn (2019) faz um
levantamento tedrico em estudos nacionais e internacionais. E mapeou as
competéncias especificas necessarias para desenvolver a alfabetizagéo, o letramento
e a fluéncia digital. O Quadro 5 apresenta as areas em que cada CD pertence, bem

como o que cada uma contempla.

Competéncias Areas Competéncias Digitais Especificas
Digitais
Alfabetizagao 1.1 Conhecer os Utilizacao basica do computador (desktop,
Digital dispositivos notebook) e de dispositivos méveis
tecnoldgicos (smartphone, tablet)
1.2 Interagir e Recursos basicos de comunicacao
Colaborar
1.3 Buscar e Acessar e pesquisar informacgdes através
gerenciar dos diversos motores de busca.
informacdes
1.4 Pensamento Identificar um problema, dividi-lo em partes
Computacional menores, mais simples e buscar um

meétodo de resolucéo.

.5 Cuidados com a | Esclarecer as vantagens e desvantagens
Saude e para a saude fisica e mental e cuidados
Seguranca Digital | com a seguranca digital.

Letramento 2.1 Explorar os Auxiliar o usuério em conhecimentos
Digital dispositivos intermediarios para o uso do computador
tecnoldgicos (desktop, notebook) e de dispositivos

moveis (smartphone, tablet).

2.2 Interagir e Clareza da comunicacgao e interagdo com
Colaborar o computador, dispositivos moéveis e
demais usuarios. Importancia da netiqueta
(normas comportamentais em rede).

2.3 Tratamento de | Tratamento da informacao
informacgdes recebida/encontrada pelo usuéario.

2.4 Programacéao Reconhecer padrdes nos problemas,
em blocos utilizando a menor quantidade de recursos
para resolucao.
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P 5 Cuidados com a
Saude e
Seguranca Digital

Utilizacéo de estratégias que lidem de
forma segura e respeitosa com os dados

gerenciados, publicados e encontrados na

internet.

Fluéncia Digital

3.1 Avaliar o
conteudo digital

Avaliar conteudo digital e os recursos
explorados, utilizando-os em favor da
aprendizagem.

3.2 Interagir e
Cooperar

Interagir, cooperar e compartilhar
adequadamente em rede.

3.3 Criar contetido
e informacoes

Auxiliar o usuario na criacao de contetdo
e informacao nas diferentes tecnologias
digitais.

3.4 Pensamento
Computacional

Analisar os elementos relevantes e criar
um conjunto regras para a resolucéo do
problema.

B.5 Cuidados com a
Saude e
Seguranca Digital

Compreender a importancia da utilizagéo
de medidas de seguranca na rede.
Proteger-se e auxiliar os demais nesta
protecao, visando evitar fraudes e outros
problemas.

Quadro 5 - Mapeamento de Competéncias Digitais Especificas
Fonte: Schorn (2019).

O trabalho desenvolvido por Schorn (2019) € essencial para este estudo, uma

vez que sao exploradas as especificidades necessarias para o desenvolvimento das

CD nos anos iniciais, baseadas no perfil das criancas contemporaneas familiarizadas

desde cedo com as TD. As competéncias do Quadro 5 apresentam os elementos,

conhecimentos, habilidades e atitudes, necesséarios ao perfil do aluno, nas trés

competéncias digitais principais. Entretanto, cabe enfatizar que o presente estudo faz

um recorte das competéncias e foca somente a Alfabetizacdo Digital, detalhada na

secao a seqguir.

3.4.1 ALFABETIZACAO DIGITAL: UM OLHAR A PARTIR DAS ESTRATEGIAS

PEDAGOGICAS

7z

Para compreender o que de fato é a alfabetizacdo digital, nesta secdo é

realizado um breve panorama das pesquisas que buscam atribuir uma definicdo, bem
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como determinar as acdes as quais 0 sujeito deve realizar para estar alfabetizado
digitalmente. Neste contexto, é compreendido que a constru¢cdo da competéncia de
alfabetizacdo digital € potencializada a partir da construcdo de estratégias

pedagogicas (EP).

Compreende-se que a alfabetizagdo nado € “uma forma restrita de
aprendizagem do sistema da lingua [...]" (RIBEIRO, 2013, p. 37) e pode ser
impregnada no ambito tecnoldgico, ha medida que se considera como aprendizagem
necessaria e basica para realizar tarefas com destreza e criticidade acerca do uso das
tecnologias digitais. Neste contexto, considera-se a evolugdo das TD um catalisador

para as novas perspectivas acerca da alfabetizacdo digital.

Desta forma, o conceito de alfabetizacéo digital se distancia do alfabeto como
base e revela a esséncia de uma nova linguagem, que nao se restringe unicamente a
escrita e “[...] envolve outros tipos de aprendizagens: a manipulagdo de simbolos, a
colaboracéo, a utilizacdo da informacéo, a resolucdo de problemas, enfim, envolve
aprender a aprender” (GOMES, 2006, p. 37). Para isso, foram elencados alguns
estudos de diferentes autores, de forma sintetizada como mostra o Quadro 6, que
apresentam suas concepcoes sobre a competéncia de Alfabetizagéo Digital.

Perspectivas sobre Alfabetizacdo Digital Autor Ano

Aspectos que representam nocdes basicas de | Graells, Pére | 2000

conhecimentos no computador. M.

Habilidade necessaria na sociedade da | Bonilla, Maria | 2001
informagao, conceito bésico para | H.

compreender as tecnologias.

Aprendizagem necessaria, base para que o | Rondelli, 2003
sujeito seja incluido digitalmente. Elizabeth
Prefere denominar como Letramento Digital, | Buzzato, 2003

pois o0 sujeito deve aprender ndo apenas | Marcelo E. K.
manusear e sim fazer o uso social das

tecnologias.

Considera o Letramento Digital mais | Silva et al. 2005

importante, acreditando que o mesmo atribui

sentido quanto ao uso das TD.
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Alfabetizacao Digital como carater | Silva, Solimar | 2012

meramente instrumental.

Alfabetizacdo Digital como base para | Machado, 2018 e 2019
desenvolver as demais competéncias, como | Leticia R. e
letramento e fluéncia digital, de forma | Silva, Ketia K.

indissociavel. A.

Quadro 6 - Perspectivas sobre a alfabetizacao digital ao longo dos anos
Fonte: elaborado pela autora (2019).

E possivel observar que, para os autores, a alfabetizacéo digital € considerada
como “conhecimentos basicos” para fazer uso das TD, bem como a competéncia

chave para que outras sejam desenvolvidas.

Em alguns estudos, como de Buzzato (2003), Silva (2005) e Silva (2012), é
possivel observar a dificuldade dos autores em distinguir a alfabetizacdo de
letramento, pelo carater meramente instrumental em que atribuem para alfabetizacéo
digital. Neste sentido, observa-se a preocupacdo dos autores em trabalhar essas
nocdes béasicas vinculadas a criticidade e reflexao do sujeito acerca do uso das TD.
Para Pereira (2016), “a ténue diferenca entre alfabetizar e letrar esta precisamente,
no conhecimento da pratica social” (p. 474). A alfabetizagdo digital possibilita o
letramento, mas ndo pode garanti-lo (BUZATO, 2006), da mesma forma que o
letramento digital ndo pode garantir que um aluno usufrua em sua exceléncia das
tecnologias digitais. Mesmo sendo dois processos tdo semelhantes, em termos de
definicao e desenvolvimento, séo dissociaveis, ou seja, um ndo depende do outro para
gue de fato se efetivem, pois:

Muitas vezes, mesmo sendo alfabetizados e letrados no sentido
tradicional, [...] ao se depararem com o0s meios tecnoldgicos,
dispositivos e aplicativos agregados a eles, assumem a impoténcia

para o uso desses meios digitais, situagdo comparavel a de um
analfabeto perante a escrita (PEREIRA, 2016, p. 476).

Para compreender melhor este processo, assim como na leitura e na escrita, 0
processo de alfabetizacdo e de letramento ocorre de forma diferente, podem
acontecer paralelamente ou dissociados. Silva (2012) apresenta na Figura 3, a forma

como estes processos interagem em diferentes niveis de aprendizagem.
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Letramento digital
Letramento tradicional

~
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Alfabetizacdo tradicional Alfabetizac3o digital

Figura 3 - Processo de alfabetizacdo e letramento (tradicional e digital)
Fonte: Silva (2012).

Na Figura 3, € possivel notar a presenca de quatro linhas, que entrelagcam entre
si. A linha vermelha e amarela (alfabetizacdo tradicional e digital) entrelaga-se no
inicio, pois a alfabetizacao € a base para o letramento (linhas verde e azul). A mesma
inicia em primeiro lugar, pois “[...] significa mera decodificagao do signo linguistico e o
uso das préticas de leitura e escrita em suas formas mais rudimentares” (SILVA, 2012,
p. 6). Entretanto, questdes interativas e sociais podem possibilitar que o letramento
ocorra antes mesmo da alfabetizacdo a autora, ainda afirma que, na pratica podem
ocorrer em tempos distintos e ndo necessariamente da mesma forma (Silva, 2012).
Além disso, a alfabetizacdo possui carater finito, podendo ser observado através do
ponto no final das linhas (vermelha e amarela). Por outro lado, o letramento mostra-

se de forma infinita, ou seja, em constante apropriacédo (SILVA, 2012; SILVA, 2018).

Portanto, a figura 3 representa uma forma de organizar e visualizar como ocorre
0 processo de apropriacdo da alfabetizacdo (tradicional e digital) e o letramento
(tradicional e digital), sem ter uma regra ou ordem especifica, ja que as vezes toma
um curso diferente. Além disso, a autora menciona que um processo nado depende do
outro, pois mesmo 0 aluno nédo estando alfabetizado na forma tradicional, ndo o

impede de se alfabetizar digitalmente.

Estar alfabetizado digitalmente garante ao aluno um dominio dos cddigos
(PEREIRA, 2016; SILVA, 2018) e o possibilita realizar “agbes digitais em diferentes
contextos” (MACHADO, 2019, p. 47), mais que isso, a ampliagédo e aplicacdo deste
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conhecimento para propésitos especificos. A competéncia de alfabetizacdo digital
exige conhecimentos e habilidades necessérias e bésicas para fazer uso das
tecnologias digitais. Neste sentido:
[...] supde aceitar, com todas as suas consequéncias, que as
aprendizagens relacionadas com o dominio e o manejo das
tecnologias digitais sdo basicas nos sistemas de informacdo, no
mesmo sentido em que ja sdo as aprendizagens relacionadas ao

dominio da leitura escrita, nas sociedades letradas (SILVA, 2018, p.
48).

Além do manuseio, outras habilidades estédo relacionadas com a alfabetizacao
digital. O aluno precisa “[...] possuir determinadas atitudes como motivagao,
autonomia, flexibilidade para utilizd-las e adapta-las, conforme as situacdes
enfrentadas no dia-a-dia” (MACHADO, 2019, p. 47). Ainda para Machado (2019), sao
a partir dessas atitudes que impera a necessidade no desenvolvimento de novas

competéncias durante o processo de alfabetizacao.

Entende-se que desenvolvimento de competéncias ndo é algo simples, dado
que é preciso compreender o perfil do sujeito, o contexto e competéncias especificas
a serem construidas. A partir dos referenciais estudados, percebe-se que a
competéncia de alfabetizacdo digital € formada de competéncias especificas. Assim
entende-se que, é possivel que o docente crie estratégias pedagdgicas com objetivo

de sua construcao, avaliacao e desenvolvimento.

Para este estudo, o conceito de estratégias pedagogicas é definido a partir das
perspectivas de Behar et al (2013), Amaral (2017) e Machado (2019), que consideram
um conjunto de acfes, bem como a unido de técnicas e métodos que através dos
recursos mobilizados auxiliam na construcdo dessas competéncias. Para Amaral
(2017), é a partir das estratégias que as acdes docentes sdo concretizadas. Desse
modo, considera-se uma acao de planejar e combinar meios para alcangar um fim. No
caso deste estudo, a finalidade é o pleno desenvolvimento do aluno no dominio da
competéncia de alfabetizacdo digital. Neste contexto, a utilizacdo de ferramentas
digitais torna-se essencial, Behar et al (2013), ainda acrescenta que:

[...] a partir destas perspectivas, o conhecimento se constitui no
espaco virtual pelas trocas entre o sujeito e o objeto por meio das

ferramentas digitais e contetdo, bem como das intera¢bes formadas
na rede (p.28).
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Percebe-se, desta forma, a importancia de integrar as estratégias pedagogicas
no uso das ferramentas digitais para o desenvolvimento de competéncias digitais.
Nesta perspectiva, é essencial compreender a relacdo entre a geracdo atual, as
tecnologias digitais e a integracao destas no processo de construcdo de competéncias

digitais por meio de estratégias pedagogicas.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

O objetivo deste capitulo é apresentar os aspectos metodoldgicos nos quais
este trabalho esta fundamentado, bem como o publico-alvo, as etapas de
desenvolvimento e os instrumentos de coleta de dados, para a construgdo de
estratégias pedagodgicas a fim de desenvolver a competéncia de Alfabetizacéo Digital

com alunos dos anos iniciais.

A presente pesquisa de carater qualitativa teve a coleta de dados realizada
através de um curso de extensdo (em andamento) desenvolvido em conjunto a uma
proposta de dissertacdo de mestrado. A proposta corroborou para este estudo, que
teve como base o mapeamento de competéncias digitais realizado por Schorn (2019).
Contudo, esta pesquisa, trata de um recorte focando a construcdo de estratégias para
o desenvolvimento das competéncias de Alfabetizagéo Digital.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do segundo ano do Ensino Fundamental
de um colégio particular, que fica na regido metropolitana de Porto Alegre. Foram 23
participantes, destes 11 do género masculino e 12 do género feminino, com idades
entre 7 e 8 anos. Todos alfabetizados de acordo com o Sistema Escrita Alfabética e
possuiam algum dispositivo tecnolégico em casa, como computador, notebook, tablet

e smartphone

Os dados podem se originar de diversas fontes, neste estudo alguns
instrumentos de coleta de dados foram utilizados, como atividades realizadas com os
alunos, interacdes no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Planeta Rooda 3.02,
autoavaliacdo® (através de questionarios e roda das competéncias). O questionario,
segundo Marconi e Lakatos (2009) “[...] € um instrumento de coleta de dados
constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito e sem a presencga do entrevistador” (p.3) e encontra-se disponivel no Apéndice

A. Foi aplicado com as criangas através do AVA Planeta Rooda 3.0, na funcionalidade

2 Foi construido a partir de principios da teoria interacionista piagetiana , pois suas
funcionalidades possibilitam o trabalho coletivo, interdisciplinar e de autoria dos estudantes
e professores do Ensino Fundamental (BOHRER, 2017).

3 Na Roda das Competéncias sdo elencadas um conjunto de competéncias que permitem, de
forma adequada, a autoavalia¢do do sujeito (SCHENEIDER, 2014).
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de atividades, todas as questdes estavam no formato dissertativa, em que os alunos
poderiam escrever sua resposta. Para a autoavaliagdo das competéncias, o
instrumento utilizado foi a Roda de competéncias, construida com base na roda da
vida, neste caso, organizada com as competéncias de alfabetizacdo digital, onde os
alunos deveriam realizar uma autoavaliacéo, pintando sua percepc¢ao com relacdo a
escala de 1 a 10, sendo 1 a 3 atribuido para “Néao sei”, 4 a 7 “Sei parcialmente” e 8 a
10 “Sei”. Aroda foi aplicada presencialmente e a professora realizou a avaliagao junto

as criancas explicando e retomando o significado de cada competéncia.

Um dos instrumentos de coleta de dados foi o Planeta Rooda 3.0, que é um
AVA desenvolvido por uma equipe multidisciplinar do NUTED e teve sua primeira
versdo desenvolvida em 2005. O AVA é destinado para o processo de ensino e

aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental.

Com as constantes evolugcbes tecnoldgicas, bem como um novo perfil de
alunos, houve a necessidade de algumas adaptacbes. Com isso, o ambiente
encontra-se em sua terceira versao. Com possibilidades de tela responsiva devido a
grande influéncia dos dispositivos moveis, funcionalidades mais dindmicas e design

intuitivo ambientado no espaco sideral®.

m Planeta
X / Roodal

Login:
|
Senha:

B

Esqueci minha senha

Figura 4 - Tela de acesso ao Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

4 Disponivel através do link: http://nuted.ufrgs.br/planeta3/

® A partir de uma dissertacdo de mestrado realizada por Daisy Scheneider (2007), foi possivel
coletar indicadores para a construcdo do Planeta Rooda, através de uma pesquisa realizada
com os alunos sugeriram que o0 ambiente fosse ambientado no espaco sideral, 0 mesmo
encontra-se na sua terceira versdo considerando os mesmos aspectos do inicio.
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AVA esta fundamentado na teoria interacionista em que “...] suas

funcionalidades séo planejadas de forma a propiciar a flexibilidade na organizacéo do

ensino, a interacao entre os participantes, a criacao individual/coletiva [...]” (AMARAL,

2017, p. 85). Para isso, o AVA disponibiliza diferentes funcionalidades, que estéo

dispostas através de “domos”, em que cada um possui fung¢des diferentes, conforme

a Figura 5.

@ Planeta Rooda3 . PORTAL INTERGALACTICO >> EXPLORANDO O PLANETA . ~ GERENCIADATURMA F & SAR®

N <
N N
N R

ATIVIDADES MINHA PAGINA

PAGINA DA TURMA PROJETOS

Figura 5 - Tela de acesso as funcionalidades do Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

a)

b)

d)

Geréncia: edicdo de dados dos participantes, insercédo, permissdes e
habilitacdo de funcionalidades para diferentes turmas;

Aulas: esta funcionalidade permite que professor crie postagens atraves de
um editor de texto html (Figura 6), com conteido de multimidia como
imagens, links de paginas da web, videos e anexos de arquivos. Habilitar
funcionalidade de comentarios para promover a interagdo entre 0s pares;
Atividades: desenvolvimento de atividades (Figura 7) através de perguntas
dissertativas, as quais o professor pode adicionar comentarios a fim de
contribuir com a resposta dos alunos, questdes de multipla escolha e
verdadeiro ou falso, bem como atribuir valores e conceitos, de acordo com
a metodologia utilizada pelo professor;

Projetos: proporciona o desenvolvimento de trabalhos a partir dos projetos,
gue podem ser coletivos ou individuais. A funcionalidade disponibiliza um
editor de texto html semelhante as demais funcionalidades da Figura 6 e 7,
seu diferencial € proporcionar a escrita coletiva em que salva as alteragdes

realizadas por cada integrante do grupo;
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e) Minha pagina: semelhante ao recurso disponibilizado no domo aulas (editor
de texto html), permite que o usuario realize postagens que podem ser
compartilhados com os demais colegas;

f) Pagina da Turma: € o local em que 0s usuarios podem acessar as
postagens dos demais colegas, quando habilitadas para visualizacao;

g) Agenda: recurso utllizado para lembretes de aulas e atividades
automatizados pelo sistema ou pela marcacdo do usuario através de
recados. Esta funcionalidade permite que o professor insira alguns recados

visiveis para seus alunos.

voLTan

CRIAR ALLA

Figura 6 - Tela “Criar aulas” no Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

+ VOLTAR

CRIAR ATIVIDADE

Descrigio

Figura 7 - “Criar atividade” no Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).
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No entanto, para a coleta de dados foram utilizadas duas funcionalidades: aulas
e atividades. No “domo aulas” foi realizada uma postagem em que os alunos deveriam
responder a uma situacao-problema através dos comentarios. Ja em atividades, foi
realizado um questionario com perguntas dissertativas.

O Google Docs, Figura 8, foi utilizado conforme a estratégia definida na etapa
4, € uma ferramenta que permite criar, editar e visualizar documentos. Com a
possibilidade de edi¢do sincrona e assincrona, pode ser utilizada quando esta off-line

e permite que as pessoas Nno mesmo grupo do texto se comuniquem entre si atraves
de um bate-papo.

Hello world a
File Edit View Insert Format Tools Add-ons Help Al changes saved in Drive

e @ A, P 100% - Normaltet v Arial - M < BIUAJ ccEHM- ====1= i

iii
‘
iii
liil
Il
b<]

2~ A
— 1

Hello world

Figura 8 — Edicéo de texto do Google Docs
Fonte: A autora (2019).

Com o Google Docs, foi possivel sintetizar e expor os resultados das pesquisas
realizadas com o Google Search, que é a ferramenta de busca da Google.

A seguir serdo apresentadas as etapas que compde esta metodologia.

4.1 Etapas da Metodologia

Essa secdo mostra as etapas as quais a metodologia foi organizada, a Figura
9 apresenta as cinco etapas que nortearam a metodologia de pesquisa.



51

Levantamento
Tedrico

Definigdo das
Competéncias

Construcdo das
Estratégias

Figura 9 - Etapas da metodologia
Fonte: A autora (2019).

A seguir serdo apresentadas cada etapa que compde esta metodologia.
Etapa 1 — Levantamento tedrico

Esta etapa foi destinada a construcdo do referencial teérico, a partir do
levantamento de estudos e trabalhos sobre Alunos contemporaneos, Tecnologias
Digitais, Competéncias, Competéncias Digitais e Alfabetizacdo Digital. Com a
construcdo do referencial teérico foi possivel delinear um percurso para este estudo.
Cabe ressaltar, que foram consideradas as publicacdes mais recentes, compreende-
se que os referentes assuntos influenciam na necessidade de uma contextualizacao

mais atual por se tratar do ambito tecnoldgico visto sua intensa evolugao.
Etapa 2 — Definicdo das Competéncias Digitais

Nesta etapa foi possivel definir as competéncias digitais, principalmente o
conjunto de competéncias especificas que compreendem a totalidade da
Alfabetizacéo Digital. A definicdo ocorreu através de um mapeamento realizado por
Schorn (2019), conforme é mostrado no Quadro 7, que apresenta o CHA de cada
competéncia, bem como as necessidades previstas para o perfil de alunos dos anos

iniciais do ensino fundamental.
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Conhecer os dispositivos tecnoldgicos

CONHECIMENTOS

HABILIDADES

ATITUDES

- Conhecer funcdes
bésicas do computador e
dispositivos moveis (liga e
desliga, login e senha).

- Conhecer os periféricos
de entrada do computador,
como o teclado, mouse e
microfone.

- Conhecer os periféricos
de saida, como a
impressora, as caixas de
som/alto falante e fones de
ouvido.

- Conhecer arquivos e
pastas no computador
(abrir, fechar, salvar,
excluir e navegar).

- Saber utilizar as funcdes
bésicas do computador e
dispositivos méveis (liga e
desliga, login e senha)
adequadamente.

- Saber utilizar os
periféricos de entrada e
saida do computador de
forma a atender as
necessidades do/s
usuario/s.

- Saber diferenciar
arquivos, pastas,
aplicativos e programas.

- Ter iniciativa para
solicitar auxilio quando
necessario.

- Ter iniciativa para
explorar os recursos do
computador e dos
dispositivos moveis.

Interagir e colaborar

CONHECIMENTOS

HABILIDADES

ATITUDES

- Conhecer as diversas
maneiras de comunicag&o,
como: e-mail, postagens e
comentarios.

- Conhecer um Ambiente
Virtual de Aprendizagem e
seus recursos de
comunicagao.

- Saber escrever e enviar
mensagens através dos
meios de comunicacéo
digitais (e-mails e
comentarios).

- Saber comunicar-se
dentro de um AVA.

- Ter iniciativa para
solicitar auxilio quando
necessario.

- Ser confiante para
comunicar-se através dos
recursos digitais (AVA, e-
mail, postagens e
comentarios).

- Estar preparado para
utilizar os diferentes meios
de comunicagéo de forma
adequada e cautelosa.

Buscar e Gerenciar informacd

es

CONHECIMENTOS

HABILIDADES

ATITUDES

- Conhecer as
possibilidades e recursos
de busca de informacbes
no computador

- Saber realizar a busca no
computador e nos
dispositivos méveis.

- Saber utilizar os filtros
basicos de busca
(imagens e videos) para
ajuste de suas
necessidades.

- Saber avaliar os
resultados de busca,
refazendo e refinando
conforme necessidade.

- Ter iniciativa na busca de
informagoes e utilizar
diferentes fontes de
pesquisa.

- Ter iniciativa para
solicitar auxilio quando
necessario.
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Pensamento Computacional

CONHECIMENTOS

HABILIDADES

ATITUDES

- Saber identificar um
problema.

- Saber dividi-lo em partes
menores para soluciona-lo.

- Saber utilizar os
diferentes métodos de
resolucéo.

- Saber solucionar o
problema encontrado.

- Estar atento/a aos
diferentes métodos de
resolucéo de problemas.

Cuidados com a saude e seguranca digital

CONHECIMENTOS

HABILIDADES

ATITUDES

- Conhecer os maleficios
de divulgar seus dados
pessoais de login e senhas
de acesso.

- Conhecer os beneficios e
maleficios do uso dos
recursos tecnolégicos em
sua vida.

- Conhecer as formas mais
adequadas de uso do
computador e dispositivos
moveis (dar pausas de
uso, postura, iluminagéo e
frequéncia).

- Saber a importéancia de
nao divulgar seus dados
pessoais de uso do
computador.

- Saber utilizar as
tecnologias digitais de
modo a ndo prejudicar sua
saude fisica e mental
(controle do tempo de
exposicao, por exemplo).

- Saber utilizar os recursos
tecnolégicos de modo
eficiente e benéfico a
saude.

- Ter cuidado com seus
dados pessoais de login e
senhas de acesso.

- Ter iniciativa para
solicitar auxilio quando
necessario.

- Ser cauteloso em relagéo
ao tempo de uso dos
recursos e dispositivos
moveis.

- Estar ciente da
importancia de realizar o
logoff em computadores
publicos ou de outra
pessoa, mantendo seus
dados seguros.

- Ter cuidado com a sua
saude visando colocar em
préatica os conhecimentos
adquiridos.

Quadro 7 - CHA das competéncias de Alfabetizacao Digital
Fonte: adaptado de Schorn (2019).

A partir desse mapeamento foi possivel definir estratégias pedagégicas com

base nos elementos das competéncias como conhecimentos, habilidades e atitudes,

conforme é definido na etapa a seguir.

Etapa 3 — Construcdo de Estratégias Pedagdgicas

Essa etapa ocorreu em conjunto a um projeto de dissertacdo de mestrado de

forma cooperativa em que a respectiva autora auxiliou na construcdo de estratégias

pedagogicas com base nas competéncias especificas de Alfabetizacdo Digital. O

Quadro 8 apresenta as estratégias construidas organizadas por competéncias.
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Competéncia Digital

Estratégias Pedagdgicas

Objetivos

1. Conhecer os dispositivos
tecnolégicos

1. Apresentar/retomar conceitos dos periféricos de entrada e saida
do computador. Ao identificar os periféricos de entrada, alguns
estudantes vao sendo chamados para colar uma etiqueta no objeto
a fim de sistematizar esse conhecimento.

Identificar periféricos de entrada e saida.

2. Utilizar o desktop para acessar o word e digitar uma combinacéo
(regra) da turma; apos localizar e salvar em pasta adequada.

Explorar o teclado do computador através
de editor de texto;

Explorar e Reconhecer funcdes basicas,
abrir, minimizar,

como digitar,

maximalizar, salvar e fechar.

3. Em casa: observar os dispositivos mdéveis (smartphone, tablet)
da residéncia. Verificar semelhancas e diferencas relativas ao
computador e dispositivo movel. Registrar em folha disponibilizada
pela professora.

Reconhecer e comparar semelhancgas

entre um dispositivo e outro.
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2. Interagir e Colaborar

1. Utilizar o desktop para entrar em sua conta institucional e
acessar o e-mail e enviar uma mensagem contando o que mais
esta gostando de aprender sobre os dispositivos moveis.

Identificar dados para realizar Login e
senha;

Explorar ferramentas de comunicagao;

2. Utilizar o chromebook para acessar o Ambiente Virtual de
Aprendizagem Planeta Rooda 3.0, entrar no domo “Aulas” e
responder a postagem da professora através de um comentario.

Realizar pesquisa na internet;
Interagir através dos comentarios;
Explorar o AVA.

3. Buscar e Gerenciar

informagdes

1. Encontrar informacgdes necessarias em paginas de pesquisa
como a Google Busca. Utilizar os filtros de imagem e video.

Explorar recurso de pesquisa na Internet;
Identificar relevancia de conteudos;
através da filtragem e selecdo de

informacgoes.

5. Pensamento computacional

1. Divididos em grupos, cada grupo recebera um catalogo de
monstros (Anexo 1).

A etapa 1 é destinada para criar um monstro aleatoriamente,
utilizando as partes dos monstros do catalogo.

A etapa 2 consiste em anotar as partes desse monstro, buscando
sistematizar as ideias do grupo. Depois: outro grupo recebera as
dicas e tera que reproduzir o mesmo monstro. Ao final, um
avaliador de cada grupo confere se a equipe seguinte conseguiu
resolver o desafio. Adaptacéo de atividade sugerida em code.org.

Dividir problemas em partes e soluciona-
los;

Explorar principios da linguagem de
programacéao.
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4. Cuidados com a Salde e

seguranca digital

1. Aprender/retomar informacgdes sobre os beneficios e maleficios
do uso dos recursos tecnoldgicos. Videos: “Postura 1”7, “Postura 2”
“Histdria para Criancas - Aula de Tecnologias - (Infantil)”,
“Tecnologia” e “Being Safe on Internet”

Explorar diferentes assuntos
relacionados com a salde e seguranca
digital.

2. Aprender/retomar as formas adequadas de uso do computador
e dispositivos. Em grupos, os alunos utilizardo os resultados da
pesquisa com a familia e far@o algum cartaz para demonstrar 0s
pontos importantes sobre cada video assistido.

Sintetizar aprendizagens realizadas a

partir dos videos.

3. Apresentar os cartazes para o0s colegas, identificar quais
colegas pontuaram 0 mesmo assunto, para a formacao de grupos.

Socializar ideias com os colegas.

4. No Planeta Rooda 3.0, a professora ird postar os videos. Os
estudantes devem acessar e comentar no video de seu grupo e
dos demais

Expandir socializacéo e interacdo para o
AVA.

Quadro 8 - Estratégias Pedagdgicas por competéncias

Fonte: A autora (2019).



https://www.youtube.com/watch?v=55j0C7lUCTk
https://www.youtube.com/watch?v=X3KHeQEPVCQ
https://www.youtube.com/watch?v=Nl_AXaqY3Ro
https://www.youtube.com/watch?v=Y8nkjyTk1-Q
https://www.youtube.com/watch?v=HxySrSbSY7o
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Etapa 4 — Aplicacdo das estratégias pedagoégicas com alunos do curso

O curso estd sendo ofertado para os alunos do segundo ano do Ensino
Fundamental, em uma escola da rede privada de Novo Hamburgo — RS. O curso foi
proposto a partir de uma dissertacdo de mestrado em que tem por objetivo mapear as

competéncias digitais para alunos dos anos iniciais.

Desta forma, para o desenvolvimento do curso, dividiu-se o curso em trés
maodulos, que compreende as competéncias de Alfabetizacdo, Letramento e Fluéncia
Digital. Contudo, para este estudo foi considerado apenas o primeiro modulo da
competéncia de Alfabetizacédo Digital, que inicou em Abril e teve seu fim ao final de
Maio. Para realizacdo das aulas foram utilizadas estratégias pedagogicas
desenvolvidas a partir do mapeamento de competéncias, que culminou na

organizagéo e divisdo das aulas conforme o Quadro 9.

Competéncia Dia/Horas
(presenciais)

1h

Utilizacao basica do computador (desktop, notebook) e de

dispositivos méveis (smartphone, tablet) 1h (presencial) + 1h
(tarefa de casa)

Interacdo e colaboracdo: comunicacgao através do e-mail 1h
institucional
Interacdo e colaboracéo: interacdo através de comentarios na 2hs

funcionalidade “aulas” do Planeta Rooda 3.0

Buscar e gerenciar informacdes: Acessar, pesquisar e tratar 2hs
informacgdes através dos diversos motores de busca.

Pensamento Computacional: divisdo e codigos para criagdo do | 2hs
monstro

1hs (presencial) + 3hs
(tarefa de casa)

Cuidados com a Saude e Seguranca Digital: esclarecer as
vantagens e desvantagens para a saude fisica e mental e 1h
cuidados com a seguranca digital.

3hs

1h (tarefa de casa)
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Semana de Plantdo de Duvidas 3hs
Aplicacdo das novas EP 3hs + 2hs (tarefa de
casa)
Quadro 9 - Organizacéo do curso

Fonte: A autora (2019).
Etapa 5 — Analise e interpretacdo dos dados

Para esta etapa, utilizou-se a metodologia de analise de dados e contetdos
definidas por Moraes (1999).

A analise de conteldo constitui uma metodologia de pesquisa usada
para descrever e interpretar o contetdo de toda classe de documentos
e textos. Essa andlise, conduzindo a descrigcbes sistematicas,
gualitativas ou quantitativas, ajuda a reinterpretar as mensagens e
atingir uma compreensao de seus significados num nivel que vai além
de uma leitura (MORAES, 1999, s/p).

A diversidade de fontes e dados necessita 0 processamento do pesquisador de

modo que o processo seja simplificado, dessa forma, o processo de andlise de dados

e conteudos ocorreu em 5 etapas:

a)

b)

d)

Preparacao das informacoes:

Nesta etapa, os instrumentos de pesquisa foram lidos e separados.
Unitarizacao

Os materiais jA separados para analise foram reunidos e separados por
unidades de analise.

Categorizacao

A separacgédo passa a ser dividida por semelhangas definindo um conjunto
para categorizar as analises.

Descricao

Nesta etapa foi realizada uma sintese de cada categoria de forma que
significados e inferéncias sejam atribuidos.

Interpretagéo

A Ultima etapa consiste em uma analise aprofundada com a base da
fundamentacédo tedrica levantada, a fim de responder os problemas que

permeiam esta pesquisa.
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Com base nessa andlise foram definidas as seguintes categorias e

subcategorias:
1. Perfil dos alunos e a relagédo com as Tecnologias Digitais

Esta categoria tem o objetivo de analisar os alunos do curso com as
caracteristicas abordadas no referencial tedrico, bem como sua relacdo com as

tecnologias digitais.
2. Competéncias Digitais: Alfabetizacdo Digital

Analisa as competéncias da Alfabetizacdo Digital, a partir da autoavaliacdo dos

alunos e estratégias pedagogicas e é dividida em duas subcategorias:
2.1 Autoavaliacdo das competéncias digitais da turma

Nesta categoria, € realizada uma analise a partir da autoavaliacdo dos alunos

sobre o quanto de conhecimentos possuem em determinadas competéncias.
2.2 Estratégias Pedagdgicas para o desenvolvimento das competéncias

Essa categoria analisa 0 quanto as estratégias pedagodgicas colaboraram para

o desenvolvimento da competéncia de alfabetizacao digital.

No capitulo a seguir, apresenta a andlise e discusséo dos dados.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

O presente capitulo trata da analise e discussédo dos dados coletados durante
0 curso de extensdo. Para isso, foram analisadas as produgdes realizadas pelos
alunos do curso, bem como questionarios, métodos autoavaliativos a partir da roda
das competéncias e interacdes através do AVA, nas funcionalidades aulas e atividade.
Neste sentido, os dados foram categorizados e explicitados na se¢éo 4.1. A partir das
categorias, foi possivel buscar respostas para o problema de pesquisa, em que 0
objetivo € analisar de que forma estratégias pedagdgicas podem auxiliar no
desenvolvimento de competéncias de alfabetizacdo digital. As discussdes
apresentadas sao realizadas a partir das categorias de analise ja definidas em
conjunto aos dados coletados das producdes dos alunos e interpretacdes feitas pela

autora.
5.1 PERFIL DOS ALUNOS E A RELACAO COM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Esta categoria tem como objetivo confrontar o perfil do grupo de alunos
participantes dessa pesquisa em relacdo ao apresentado no referencial tedrico,

buscando compreender sua relacdo e experiéncias com as Tecnologias Digitais.

Participaram desta pesquisa, 23 alunos, destes 12 do género masculino e 11
do género masculino. Ao serem questionados sobre qual dispositivo tecnoldgico mais
utilizavam, 94,5% das criancas destacaram os dispositivos moveis, como Tablets e
Smartphone sendo estes os mais populares por este grupo de alunos. As escolhas
estdo relacionadas diretamente com o aumento do uso dos DM ao longo dos anos.
De acordo com o CETIC (2017), cerca de 94% dos alunos até o Ensino Fundamental
1 utilizam o Smartphone. A partir destes dados observa-se que o perfil do Sujeito
Mobile definidos por Krimberg (2019) corrobora para a preferéncia dos DM, em que a
escolha se preza pela capacidade de conectividade em qualquer hora e lugar e pela

possibilidade de realizar maltiplas tarefas simultaneamente.

Outro fator considerado importante para tracar o perfil dos sujeitos deste estudo
€ compreender como utilizam a tecnologia e de que forma. O Gréfico 1 apresenta as

finalidades elencadas pelos alunos.
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Pesquisa
g5

Assistir videos

Jogar

Aprender

Grafico 1 - Atividades realizadas pelos alunos nos dispositivos tecnhologicos
Fonte: A autora (2019).

A partir dos dados, foi possivel identificar 4 finalidades principais quais séo:
pesquisar, jogar, aprender e assistir videos. Entre as mais citadas estao jogar e assistir
videos, acgles relacionadas ao entretenimento, que corresponde mais 50% das
atividades realizadas por estes alunos. Sendo que 33% das atividades estao voltadas
para assistir videos na plataforma YouTube. J& 28,6% desses alunos utilizam os DM
para a aprendizagem, tal acdo esta relacionada com a intencéo de enriquecer o ensino
com o Smartphone, que permite uma aprendizagem a partir do tempo estabelecido

pelo proprio usuario em qualquer lugar.

A partir destes dados € possivel perceber que os alunos estdo cada vez mais
ativos no processo de ensino e aprendizagem, que podem ser potencializados através
da visualizagdo de videos, na plataforma do YouTube, que de acordo com Melo e
Guizzo passa a ser:

[...] considerada a primeira plataforma a direcionar tanta atengéo ao
papel das pessoas comuns na midia, com faixas etérias diversas.
Notam-se, por exemplo, criangas ensinando outras criangas sobre o

gue elas precisam saber para se tornarem participantes plenas da sua
cultura (MELO E GUIZZO, 2019, p. 124).

Cabe ressaltar, que a influéncia das TD esta corroborando para o protagonismo
que as criangas veem conquistando na producdo da cultura, ainda mais através da
internet. Desta forma, considera-se necessario um olhar do professor para quem se
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esta planejando, considerando este aluno que é sujeito ativo na sociedade e no seu
processo de ensino e aprendizagem. Que ensina e aprende, que € capaz de definir

seu ritmo e o local em que aprende, para além dos muros da escola.
5.2 COMPETENCIAS DIGITAIS: ALFABETIZACAO DIGITAL

Esta secdo tem como objetivo analisar as competéncias digitais dos alunos e
as estratégias pedagogicas aplicadas, por isso divide-se em duas categorias de
analise, nas quais sao: autoavaliacdo das competéncias digitais da turma e as

estratégias pedagogicas aplicadas para o desenvolvimento dessas competéncias.
5.2.1 Autoavaliagcédo das competéncias digitais da turma

Esta categoria analisa o nivel dos alunos em relacdo as competéncias de
alfabetizacao digital. Para isso, a roda das competéncias foi aplicada (disponivel no
Apéndice B) a fim de definir os niveis de competéncias de cada aluno para obter uma

meédia da turma e dar inicio a construcéo de estratégias pedagogicas.

Deste modo, a roda era constituida por uma escala de 1 a 10, sendo 1 menor
valor equivalente a ndo sei nada sobre competéncia e 10 maior valor que foi sobre a

competéncia, conforme pode ser visto na Figura 10, abaixo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

N&o sei Sei parcialmente Sei

Figura 10 - Escala de avaliacdo utilizada na roda das competéncias
Fonte: A autora (2019).

A roda englobava as 5 competéncias definidas para a alfabetizacdo digital,
entre elas: conhecer os dispositivos tecnoldgicos, interagir e colaborar, buscar e
gerenciar informacdes, pensamento computacional e cuidados com a saude e

seguranca digital.

Com relacdo a competéncia “Conhecer os dispositivos tecnolégicos”. Na
primeira aplicagéo, realizada no comec¢o do curso 69,6% dos alunos responderam que
compreendiam as nog¢les basicas quanto ao uso dos dispositivos tecnologicos o
restante (30,4%) consideraram seu conhecimento acerca das nocdes basicas
parcialmente, nenhum dos alunos marcaram ndo saberem os conhecimentos basicos.

Acredita-se que o resultado em que os alunos responderam saber parcialmente, pode
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estar influenciado por englobar os Computadores e Notebooks, como mostrados na
secdo anterior ndo fazem parte do cotidiano destas criancas, pois 94,5% marcaram
utilizar os DM. Os resultados realcam a familiaridade das criancas com as TD, em que
grande parte do grupo de alunos nao considera “ndo saber” manusear os dispositivos,

além disso, € possivel observar a predominancia de atividades através dos DM.

A segunda competéncia, da interagdo e comunicag¢ao, considerou apenas
aquelas interacdes realizadas por meio do e-mail institucional e através de Ambiente
Virtual de Aprendizagem Planeta Rooda 3.0. A delimitagdo entre dois canais de
comunicacao, que sao utilizados apenas quando estdo na escola ou quando realizam

alguma atividade a distancia, influenciou no resultado, conforme mostra o Grafico 2.

Sei parcialmente

N&o sei

Gréfico 2 - Autoavaliacdo da competéncia Interagir e Colaborar
Fonte: A autora (2019).

O gréfico revela que mais da metade dos alunos marcaram ndo saber se
comunicar através dessas ferramentas, cerca de 34% sabe parcialmente e apenas
8,7% consideraram saber. Por ser uma ferramenta que pouco utilizam, demonstram
ter pouco dominio, por se tratar de dois canais de comunicacdo assincrona pode
despertar desinteresse por parte dos alunos, ja que as respostas nao sao imediatas.
Desta forma, sé&o ferramentas que podem desestabilizar uma geracdo conectada,
impaciente e acostumada com a velocidade (BORTOLAZZO, 2015; PATRAOQ, 2016).

Com relacao a terceira competéncia de “Buscar e gerenciar informacdes” que
trata da filtragem dos contetudos na internet. Como resultado, 69,6% dos alunos

demonstraram saber realizar pesquisas na internet e 0 restante ainda apresenta
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conhecimento parcial para realizar a acédo. A producéo e a circulagcédo de informacdes
e conteudos na internet podem dificultar uma simples busca, para isso, os alunos
devem elaborar estratégias de pesquisas através da filtragem de conteddo, que

delimita somente os contetdos que sao relevantes.

A quarta competéncia de “Pensamento computacional” na alfabetizacao digital
tem por finalidade desenvolver a légica de programacdo desplugada e offline,
possibilitando que o aluno resolva problemas. Conforme pode ser visto o Grafico 3, a
autoavaliacao realizada pelos alunos acerca desta competéncia.

w
5]

Nao sei

Sei parcialmente

Gréfico 3 - Autoavaliacao da competéncia de Pensamento Computacional
Fonte: A autora (2019).

A partir do gréfico € possivel perceber que apenas 34,8% marcaram saber e
compreender as acles relacionadas a esta competéncia, ja 21,7% demonstram
conhecer parcialmente e 43,5% nado sabem. Estes dados indicam um déficit nas

praticas relacionadas ao pensamento computacional dos alunos.

Por fim, a quinta competéncia de “Cuidados com a saude e seguranca digital”,
apresentou em seus resultados a média mais baixa da turma. Cerca de 81,8%
marcaram ndo saber o que a seguranca e a saude digital tratam e 13,6% marcaram
saber parcialmente. Por se tratar de criangas utilizando essas tecnologias é um dos
assuntos de suma importancia, visto que alguns cuidados na saude sdo essenciais

para o desenvolvimento pleno da crianca.

O Gréfico 4, abaixo apresenta a média da turma na autoavaliacdo através das

cinco competéncias.
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Gréfico 4 - Autoavaliacdo das competéncias digitais
Fonte: A autora (2019).

A partir do Grafico 4, nota-se que algumas competéncias estédo relacionadas
com as caracteristicas apresentadas pela geracdo de alunos contemporaneos. A
primeira coluna revela que esses alunos possuem familiaridade com os dispositivos
tecnolégicos e os conhecem. A segunda coluna mostra a dificuldade em interagir
através de ambientes que proporcionam a comunicacao assincrona. A terceira coluna
compreende que grande parte destes alunos sabem fazer pesquisas na internet e
suas dificuldades estdo relacionadas pela filtragem de conteldo, visto que sao
inUmeras as respostas ao digitar uma simples palavra no Google Search. O
pensamento computacional, quarta coluna, demonstra conhecimento baixo acerca do
pensamento ldgico, revelando que a destreza no manuseio das tecnologias esta
relacionada com exploracao e nao a légica computacional, neste sentido, seria uma
das competéncias mais importantes para lidar com as situacdes problemas que
surgem a partir do uso dos dispositivos tecnolégicos. E por ultimo, a média mais baixa,
de cuidados com a saude e a seguranca digital, que impera no desenvolvimento de
estratégias que permitem a reflexdo critica acerca do uso das TD.

A seguir, apresenta-se a analise dos dados com relacdo as estratégias
pedagogicas aplicadas. Tais estratégias foram desenvolvidas com base na anélise
dos dados da autoavaliagdo. Neste sentido, “[...] o professor volta a sua pratica para
os estudantes, considerando suas aprendizagens, seu desenvolvimento, seus

interesses e conhecimentos prévios [...]” (AMARAL, 2017, p. 55). Desta forma o
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planejamento parte do que esses alunos sabem e precisam saber para o
desenvolvimento da competéncia de alfabetizacdo digital.

5.2.2 Estratégias pedagodgicas para o desenvolvimento das competéncias

Os dados coletados na autoavaliagdo auxiliaram na construcdo de estratégias
pedagdgicas, as quais valorizam os conhecimentos ja construidos pelos alunos e as
dificuldades apresentadas pelos mesmos. Nesta categoria, serdo analisados os dados
coletados com relacdo a aplicacdo de cada estratégia desenvolvida, que pode ser

vista na secao 4.2, para a construgédo das competéncias da alfabetizacao digital.

A primeira competéncia de Alfabetizagdo Digital compreende os
“Conhecimentos basicos sobre os dispositivos tecnoldgicos”. Para isso, foi realizada
uma exploracdo em aula que consistia em nomear os periféricos de entrada e saida
dos computadores, bem como reconhecer suas partes através de uma dinamica.
Como registro, foi enviada uma atividade (disponivel no Apéndice C) para observacéo
em casa, em que a tarefa consistia em diferenciar os dispositivos, como

computadores, tablets, smartphones e notebooks.

As caracteristicas mais citadas foram relacionadas ao tamanho, a portabilidade,
bem como os recursos integrados e sua utilizacdo, como diz a Aluno A. e Aluno B,

nos extratos a seguir:

O tablet é maior que o celular, menor que o computador e é touch. O celular € mével
e pequeno, mais facil de transportar. Nao tem teclado fisico.
(Aluno A))

O celular € menor que o tablet e pode ser levado para diversos lugares.
(Aluno B.)

Cabe ressaltar, que todos os alunos destacaram como diferenca o tamanho e
o relacionaram com a portabilidade, ressaltando a importancia de serem levados para
todos os lugares, caracteristicas de uma geracéo familiarizada com os DM em que
passam a ser uma extensdo do proprio corpo, com necessidade de estarem
conectados todo o tempo (VIDAL E DANTAS, 2016).

No entanto, os computadores foram considerados dispositivos fixos, que nao

podem ser removidos dos locais.
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Pode imprimir documentos e nédo precisa de bateria.
(Aluno C))

Tem botdes para digitar e tem que estar na tomada.
(Aluno D.)

E o maior fica numa mesa, dificil de carregar.
(Aluno E.)

A partir dos registros realizados pelos alunos é possivel observar que o
computador ndo é portatil por estar conectados aos fios (aluno D.) e necessita estar
fixo a uma mesa tal qual como seu nome em inglés “desktop computer”. Os alunos
pontuaram, também, a diversidade de componentes dos quais o0 computador precisa,
como o Aluno F. destaca:

O computador € fixo e € composto por varias pegas: teclado, mouse, CPU e monitor.
E grande e néo é touch.
(Aluno F.)

As nocOes relacionadas aos componentes que integram o computador
contribuiram para diferenciacdo do Notebook, nos registros foi postulado que o
mesmo, diferente do computador, possuia um teclado “grudado”, caracterizando como

uma peca Unica.

Questdes acerca da utilizacdo das ferramentas, também apareceram entre 0s
trabalhos. O Gréfico 5 apresenta os destaques feitos pelos alunos acerca do uso dos
dispositivos, as atividades elencadas criaram categorias que compreendiam o

entretenimento, comunicagao e quais destes se utilizavam mais a internet.
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Gréfico 5 - Utilizacdo dos Tablets e Smartphones por atividade

Fonte: A autora (2019).

Pode-se observar que a comunicacao esta atribuida como uma das finalidades
do Smartphone, em que acreditam ser o dispositivo mais utilizado para se comunicar.
Ja o entretenimento, como jogos, videos e leituras sao realizadas através dos tablets,
dispositivo utilizado por 52,6% dos alunos desta pesquisa. Os dados implicam nas
atividades que os mesmos destacaram realizar ao utilizar as TD o entretenimento que

compreende 61,9% dos alunos.

As nocdes basicas que compreendem a competéncia “Conhecer os dispositivos
tecnolbgicos”, pautam na manipulacdo de arquivos e execucgdo de programas (como
abrir, fechar, salvar, excluir e navegar). Para isso, foi utilizado o software de edicao de
texto Microsoft Word. Que teve como proposta escrever as combinacdes da turma,
possibilitando exercer as demais funcionalidades que englobam esta competéncia. Os
alunos reconheceram e desempenharam funcdes de abrir, fechar e executar, mas
necessitaram de ajuda da professora ao salvar os documentos. Dificuldades
relacionadas ao dominio do teclado também foram observadas, em que mais da
metade dos alunos ndo souberam utilizar as letras maiusculas sem ativar a tecla “caps
look” e consideraram o fato como uma dificuldade expondo as mesmas no plantao de

davidas.

Para competéncia digital de “Interagir e colaborar” foram construidas
estratégias que propiciavam a interacdo no Planeta Rooda 3.0 e o e-mail institucional

(J& conhecido pelos alunos). No e-mail, os alunos foram convidados a contar o que
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mais gostavam de fazer na escola para a professora. As maiores dificuldades dos
alunos foi de realizar o acesso através do Login e senha, por esquecimento ou erro
ao escrever o e-mail. O habito de utilizar o e-mail institucional fez com que os alunos

realizassem a tarefa sem dificuldades.

A interacao no Planeta Rooda 3.0 foi, também, a primeira vez da exploracéo do
AVA. Como proposta, os alunos tinham que resolver situagdes problemas ligadas ao
seu dia-a-dia (disponivel no Anexo B), a partir de uma postagem da professora no
“‘domo aulas”, em que deveriam comentar suas respostas nas postagens, conforme

Figura 11.

Comentarios:

fale pra amiga que foi semquere

(17/04/2019 19.2219)

convidar elas para brincar e falar con eles

(17/04/2019 18:03:41)

convidarelasefalarcomelas

(17/04/2019 17.57:51)

pedir desculpa e convidar para brincar

(17/04/2019 17.50:39)

Figura 11 — Comentarios na funcionalidade aulas do Planeta Rooda 3.0
Fonte: a autora (2019).

Nas duas situacBes problema desenvolvidas pela professora, foi possivel
observar que néo houve trocas entre 0s pares e sim com a atividade em si. Os alunos
focaram em responder a atividade e ndo colaboraram com os colegas. Para isso, em
uma outra atividade, ao decorrer do avan¢o do curso foi desenvolvido, na mesma
funcionalidade, postagens para que os mesmos pudessem expor suas duvidas. A
atividade que foi realizada no final do modulo de “Alfabetizagdo Digital” e tinha como

objetivo coletar dados a partir das duvidas dos alunos e novamente propiciar a
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interacdo. Os alunos se sentiram confortaveis e confiantes para auxiliar os colegas,

conforme a Figura 12.

N&o sei qual & aguele cédigo do code.org eu ndo sei o que & seguranca digital eu ndo sei escrever minusculo

(07/05/2019 11:35:29)

Seguranga digital & para cuidar da sua postura

(07/05/2019 11:41:00)

eu so a mesma coisa

(07/05/2019 11:44:35)

escrever minusculu tence ir no ctrl

(07/05/2019 11:44:58)

Eu ainda ndo sei usar o code.org. N8o sei o que & seguranga digital, ndo sei o que é word e ndo sei salvar meu

trabalho. & &

Figura 12 - Interagao entre alunos na funcionalidade aulas do Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

Observa-se que os alunos se sentiram mais a vontade ao dar dicas e auxiliar
0s colegas, outro fator importante foi a retomada com a professora a qual pediu para
que 0s mesmos lessem o0s comentarios dos colegas e deixassem alguma

consideracao.

A terceira competéncia “Buscar e Gerenciar informagbes” explorou a
ferramenta Google Search e seus filtros de busca. Para fins de registro, foi utilizado o
editor de texto Google Docs. Com ele, o aluno podia sintetizar as informacgdes
encontradas, além de compartilhar o arquivo com a professora. A proposta teve base
na pesquisa sobre uma biografia em que os alunos deveriam pesquisar sobre a vida
de Vicent van Gogh. Ao analisar os textos dos alunos pode-se observar que alguns

organizaram as informacgdes através de topicos, conforme a Figura 13.
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a morte do artista fol em 1890.
ele nasceu em 1853
ele morava em paises baixos

Figura 13 - Sintese da pesquisa ho Google Docs 1
Fonte: A autora (2019).

Esse resultado corresponde cerca de 16% dos alunos, que pesquisaram e
sintetizam através de topicos os resultados. Além disso, as mesmas que tiveram esta

caracteristica sempre traziam informacdes sobre data de nascimento e morte do

artista.

O restante ficou dividido em duas partes: em alunos gue sintetizaram através
de uma ou duas frases e alunos que escreveram pequenos textos. Esses alunos,

foram os que mais conseguiram obter informacdes e organiza-las por ordem, assim

como mostra a Figura 14.

VAN GOGH ELE CRIA MUITAS ARTES

File Edit View Insert Format Tools Add-ons Help Last edit was made on April \6::3-_

o A B 100% | Normaltext ~ | Arial - 1 - BT UA & oocQHBE- £ === = =~ =~

1 v 1 2 3 a 5 [

VAN GOGH ELE CRIA MUITAS ARTES.

NASCEU EM MARCO DE 1853 E MORREU EM 1880.

ELE ERA FILHO DE UM PASTOR CALVINISTA E ERA UMA CRIANCA REBELDE
ELE CRIOU O QUADRO A NOITE ESTRELADA E TAMBEM CRIOU O QUADRO OS
CONMEDORES DE BATATAS [;

COMECOU A ESTUDAR E COM 15 ANOS ABANDONOU AOS ESTUDOS PARA
TRABALHAR EM UM COMERCIO DE ARTES EM HAIA LOGO DEPOIS FOI
TRABALHAR EM TECNOLOGIA.

Figura 14 - Sintese da pesquisa no Google Docs 2
Fonte: A autora (2019).
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Neste texto, foi possivel ver que o aluno conseguiu se basear nas informacgdes
encontradas na pesquisa, além de expor sua opinido, como no excerto: “Van Gogh
ele cria muitas artes”. Ou seja, mais de 80% destes alunos, além de buscar e
sintetizar, realizaram um tratamento de informacdes as quais fizeram algumas

inferéncias, contemplando os CHAs propostos pela competéncia.

A competéncia de “Pensamento Computacional” prioriza a légica de dividir os
problemas em partes para soluciona-los. Para isso, foi desenvolvida uma estratégia

inspirada na plataforma Code.org 8. A estratégia se dividiu em 4 partes, sendo elas:

Parte 1: Primeiramente, foi realizada uma contextualizacdo através de um
convite aos alunos para se tornaram agentes secretos, para que a atividade tivesse o
carater de solucionar um problema, conforme a caracteristica da competéncia. Este
problema consistia em encontrar monstros que estavam espalhados pela regido. O
problema € que esses monstros haviam mudado sua aparéncia e, para localiza-los,

um catélogo de monstros (Anexo C) foi entregue a cada grupo.

Parte 2: Esta parte consistiu na criacdo de um monstro baseado no catalogo de
monstros, buscando encontrar a imagem alterada/transformada. Depois, cada grupo

deveria escrever em uma folha quais partes foram utilizadas para a montagem.

Parte 3: Nesta parte, 0 outro grupo recebeu esta folha e deveria realizar a leitura
e a montagem de acordo com os comandos solicitados. Ao cumprir a tarefa, € como

se 0 grupo tivesse encontrado o monstro perdido pela cidade.

Parte 4: Esta parte foi destinada a socializacdo, para os alunos sintetizarem e
compreender como solucionaram o problema, como nos principios destacados para a

competéncia de dividir por partes.

Com essa atividade, foi possivel observar que os grupos conseguiram realizar
o desafio e cumprir a tarefa. No momento final de socializacdo, todos os alunos
demonstraram ter compreendido o objetivo da atividade que era resolver um problema
dividindo-o em partes menores (mais precisamente na parte 3). Dessa forma, a

professora relembrou outras atividades de programacao desplugadas ja realizadas,

¢ E uma plataforma, cujo o objetivo € ensinar a programar. Ela é dividida por faixa etaria e
niveis de conhecimentos em que 0s usuarios realizam minicursos, através de testes, jogos e
videos explicativos. Disponivel através do link: https://code.org/
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onde os alunos seguiram a mesma logica. Esta atividade permitiu a colaboracao que
ja havia sido explorada pelos alunos no AVA Planeta Rooda 3.0. Foi consenso entre
a turma a importancia do trabalho em grupo nesse momento, pois um pdde ajudar o

outro na montagem do monstro de acordo com os comandos de forma cooperativa.

Figura 15 - Reproduzindo os monstros
Fonte: Schorn (2019).

Esta estratégia possibilitou que os alunos dividissem a figura em partes e
escrevessem um codigo. Depois, o colega deveria decodificar, realizando a leitura
deste cddigo, de modo, que criasse seu monstro com base na combinacéo realizada
pelo colega e das coordenacdes do mesmo, compreendendo 0s conhecimentos e
habilidades definidas para esta competéncia. Além disso, a atitude dos alunos era de
atencao aos diferentes métodos elaborados pelos colegas de modo que 0os mesmos

auxiliassem na solugéo dos problemas.

Por fim, a competéncia de “Cuidados com a saude e seguranga digital”, foi
desenvolvida a partir de um trabalho final que contemplou um pouco de cada
competéncia desenvolvida, bem como as ferramentas utilizadas. A proposta consistia
em assistir alguns videos que tratavam de assuntos relacionados a saude e a
seguranca digital. Através destes foram realizadas algumas discussdes em aula e foi
solicitada a realizacdo de uma pesquisa na internet filtrando e sintetizando as buscas
como as informacbOes sobre os dois temas. Apds essas pesquisas, 0s alunos
produziram cartazes com os beneficios e maleficios da internet e dicas sobre cuidados
com a saude e seguranca digital. A Aluna L. apresenta sua sintese conforme a Figura

16.
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Figura 16 - Cartaz sobre os beneficios e maleficios das tecnologias digitais
Fonte: A autora (2019).

e ——]

Na sintese realizada pela aluna, ela traz o fator da comunicacdo que aproxima
guem esta longe, a0 mesmo tempo em que aproxima a aluna faz um contraponto com
o afastamento. Os pontos real¢cados pela aluna séo caracteristicas de uma sociedade
individualista que passa mais tempo sozinha, mas ao mesmo tempo conectadas ao
seu smartphone (TWENGE, 2017).

Nesta atividade, foi possivel identificar os beneficios e maleficios mais citados

pelas criancas, conforme o Gréfico 6.

BENIFiCIOS

Comunicagdo M Informagdo M Entretenimento = Aprendizagem [ Conectividade

11%

30%

24%

Gréfico 6 - Beneficios das Tecnologias Digitais
Fonte: A autora (2019).
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Em 30% dos cartazes, assuntos relacionados a comunicac¢do foram citados
como beneficios. A aprendizagem foi 0 segundo aspecto mais citado (24%), seguido
do entretenimento (18%) que engloba videos, leitura e jogos por meio das TD. Em
decorréncia do grande uso de recursos tecnologicos para elaboracédo de estratégias,
a aprendizagem foi citada em 18% dos trabalhos e por fim a conectividade (11%) que
permite a conexao a qualquer hora e lugar, beneficio citado a partir das familiaridades

com dispositivos moveis que permitem a portabilidade e mobilidade do sujeito.

Entretanto, as tecnologias digitais também apresentam maleficios quando nao

ha cuidado no manuseio. O Grafico 7 mostra os perigos mais citados pelos alunos.

MALEFICIOS
Pessoas ma-intencionadas Distanciamento entre pessoas
Conteudo improprio Informagdes falsas
Vicio
19% 16%
14%
38%
13%

Gréfico 7 - Maleficios das Tecnologias Digitais
Fonte: a autora (2019).

Diferente da possibilidade da comunicacédo conforme mostrado anteriormente,
0 uso das TD pode afastar as pessoas e foi citado em 38% dos trabalhos, a acao
corrobora para o segundo dado sobre o vicio em que foi citado em 19% dos cartazes.
E possivel observar, também, a preocupacéo das criancas sobre as pessoas mal-
intencionadas (16%), seguido das informacfes falsas (14%), bem como conteudo

improéprio.

As questdes relacionadas a saude também viraram pauta entre os trabalhos,
dois assuntos foram predominantes citados por todos alunos: a exposi¢ao excessiva
as telas que podem causar problemas de visdo e postura inadequada ao se sentar ao

utilizar o computador.
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O trabalho n&o contou apenas com o levantamento de dados e filtragem de
informagdes e culminou em dicas para os problemas apontados. Alguns alunos
ressaltaram determinar um tempo para o0 uso dessas tecnologias, para ndo causar
vicio, nem desgaste na visao e problemas na coluna. Solucdes relacionadas ao nédo

compartilhamento de senhas foram pontuados, o Aluno K destaca que:

E importante clicar em sair, porque outra pessoa podera abrir meu e-mail e ver minhas
informacoes.
(Aluno K.)

Visto essas recomendacdes foi possivel propiciar um momento de socializacéo
de ideias em que os alunos discutiram sobre os beneficios e maleficios, bem como
deram algumas dicas de salude e seguranca digital. Para isso, foi construido um video
qgue foi compartilhado no AVA e propiciou outros momentos de interacdo entre 0s

alunos, um trabalho final que culminou no fim de uma etapa.

Y

Apés a estratégia realizada com relacdo a quinta competéncia os alunos
tiveram uma semana com objetivo de retomar e discutir alguns contetdos trabalhados,
bem como as ferramentas utilizadas. Para isso, a partir de uma postagem, os alunos
teriam que expor suas duvidas, para que as dificuldades fossem mapeadas
reaplicando novas estratégias. A estratégia teve a intencionalidade de propiciar a
interacdo e a comunicacdo entre os pares, considerando que a média dos
conhecimentos relacionados a interacdo e comunicacao da turma foram muito baixos,
desta forma seria propicio interagir através do AVA, além de possibilitar que os alunos

relacionassem seus saberes para sanar as possiveis duvidas dos colegas.

Entre as dificuldades apontadas pelos alunos estdo: login e senha, letra
maiulscula e mindscula e salvar arquivos. Cabe ressaltar, que as davidas expostas
pelos alunos contaram com o auxilio dos colegas para resolvé-las, promovendo mais

interacdes e trocas, como mostra a Figura 17.
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eu tenho duvida de entrar no e-mail

Responder (07/05/201911:21:49)

= ¢ assim vocé: vai clicar no bonequinho que tem perto do sair e digitar a sua senha e login ==

(07/05/2019 11:42:10)

Figura 17 - Comentérios na funcionalidade aulas do Planeta Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

A partir da interacao entre as duas alunas, pode-se notar a presenca dos icones
como referéncias para realizar as tarefas. A referéncia foi observada em uma nova
estratégia, que tinha por finalidade realizar a troca de dados através de trés
plataformas (e-mail, Planeta Rooda e Elefante Letrado’). Em uma atividade era pedido
para o aluno ilustrar o que tinha de semelhante nessas trés plataformas ao alterar os
dados, todos sinalizam o icone perfil conforme a Figura 18.

Figura 18 — Atividade de reaplicacédo de estratégias 1
Fonte: A autora (2019).

A atividade, que esta disponivel no Apéndice D, teve outras perguntas em que
os alunos, caso notassem alguma diferenca entre as trés plataformas, poderia situar
nesta atividade. Muitos alunos destacaram a funcdo de cada plataforma, como
apresenta a Figura 19.

" O Elefante Letrado é uma plataforma de leitura que disponibiliza livros para serem lidos
através de diferentes dispositivos tecnolégicos, além de jogos que potencializam a
compreensao da leitura. A escola o acesso para os alunos. Disponivel através do link:
https://www.elefanteletrado.com.br/
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Figura 19 - Atividade de reaplicacao de estratégias 2
Fonte: A autora (2019).

Este aluno observou que no e-mail “troca mensagens”, no Planeta Rooda 3.0
“vocé troca duvidas” e no Elefante Letrado “vocé /é”. Cabe ressaltar, que para este
aluno ficaram marcadas as principais atividades que o mesmo realizou em cada uma

das plataformas.

Outros resultados relevantes se deram, também, através das trocas entre 0s

colegas como mostra a Figura 20.

Eu quero aprender a letra maiuscula no teclado @0 )

Responder (07/05/2019 11:11:21)

€ assim g vocé vai clicar no shift e clicceoeoceceec mr na letra ao mesmo
tempoooooooo

(25/05/2019 16:03:05)

Figura 20 - Comentérios do Plantdo de davidas na funcionalidade aulas do Planeta
Rooda 3.0
Fonte: A autora (2019).

Nesta troca de comentarios é possivel ver a l6gica do passo-a-passo, que o
aluno explica de que forma pode-se inserir a letra maidscula. O plantao além de
potencializar as trocas, permitiu que os alunos sintetizassem o que ja sabem para
poderem explicar para os colegas. A relacdo pode ser feita com os videos do YouTube
em gue muitos sdo em formatos de tutoriais e que se aprende independentemente da
idade de quem ensina, assistidos por muitos alunos.
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Ao final do modulo de alfabetizacdo digital, foi aplicada novamente a roda com
o grupo de alunos, sendo possivel confrontar os dados da roda final com a realizada

no comeco do curso, conforme pode ser visto no Grafico 8.
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Conhecer os Interagir e Buscar e Pensamento  Cuidados com a
dispositivos Colaborar gerenciar Computacional saude e
tecnoldgicos informagdes seguranca digital

B Antes das EP B Depois das EP

Gréfico 8 — Média da turma por competéncia (antes e depois)
Fonte: A autora (2019).

Conforme os resultados do gréfico, percebe-se que é possivel afirmar que as
cinco competéncias da Alfabetizacao Digital foram desenvolvidas em algum grau de
acordo com a percepcdo dos alunos. Os resultados apresentam que quatro
competéncias tiveram a média 10, ou seja, foram desenvolvidas pelos alunos
plenamente. J4, a competéncia de “Interagir e colaborar”, de uma média de 3,69
cresceu para 9,21 e realca que a familiaridade com as ferramentas influencia no
desenvolvimento dos conhecimentos da mesma. Como o0s alunos ndo estdo
acostumados a interagir através do AVA, ainda h& inseguranca e necessitam de
intervengdes constantes da professora.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar de que forma as estratégias pedagodgicas
podem auxiliar na alfabetizagéo digital de alunos dos anos iniciais. Para o alcance
desse objetivo, foi realizado um levantamento teorico a fim de tracar um perfil dos
alunos contemporaneos e sua familiaridade com as tecnologias digitais. Com esse
levantamento, foi possivel observar a preferéncia pelos dispositivos moveis, por sua
flexibilidade de ser utilizado em qualquer lugar e a qualquer momento. Se
caracterizam por realizar multiplas tarefas e se demonstram impacientes com
atividades que demandam muito tempo de concentracdo. Esse comportamento esta
relacionado com as constantes modificagcbes e a rapidez que estes dispositivos
proporcionam, e foram consideradas como elementos essenciais para a construgao

das EP a fim de desenvolver competéncias digitais.

Considerar os estudos das competéncias foi de suma importancia, uma vez que
estdo mais presentes em documentos de carater normativo que regem os curriculos
das escolas. Além disso, esses documentos prezam a integracdo das tecnologias
digitais, apresentando como devem ser abordadas e sua relagdo com diferentes areas
do conhecimento. Assim como na BNCC (2018), tornou-se relevante a questao da
interdisciplinaridade para a construcdo das estratégias, e propiciou a abordagem de

diferentes assuntos durante as aulas.

A partir do levantamento do referencial teorico, foi possivel elencar as
competéncias digitais, mais especificamente as de alfabetizacdo digital, com objetivo
de construir estratégias pedagdgicas em uma turma de 23 alunos do segundo ano do
ensino fundamental, com idades entre 7 e 8 anos. Para isso, inicialmente foi realizada
uma autoavaliacdo que tinha por objetivo analisar o nivel em que cada aluno
considerava estar em cada uma das cinco competéncias. Por meio desta
autoavaliacao foram desenvolvidas as estratégias pedagogicas, “[...] que incluiam os
conhecimentos prévios das criangcas e as envolviam ativamente no processo de

aprendizagem [...]” (AMARAL, 2017, p. 202), o que a torna ainda mais significativa.

Apés a aplicacdo das estratégias, foi possivel realizar a andlise dos dados, em
gue se observou de que forma essas estratégias colaboraram para o desenvolvimento

das competéncias de alfabetizacdo digital dos alunos. Portanto, a partir das producdes
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realizadas pelos alunos, e a reaplicagéo da roda das competéncias, pdde-se notar que
os alunos demonstraram mais confianca em relacdo aos saberes exigidos pelas
competéncias, uma vez que a maioria marcou 10 para grande parte das
competéncias. Desta forma, podemos inferir que as estratégias foram essenciais e
corroboraram para o aumento consideravel no desenvolvimento das competéncias de
alfabetizacao digital. Outro fator determinante foi fato de todos os alunos possuirem
algum dispositivo tecnolégico em casa, apresentando familiaridade com os mesmos e
as questdes ligadas a alfabetizacdo na leitura escrita, impulsionaram o

desenvolvimento de atividades e uma melhor exploragdo das ferramentas.

Cabe ressaltar, que em todas as estratégias utilizava-se algum recurso
tecnologico para seu desenvolvimento, a escolha dos recursos foi fundamental.
Principalmente na competéncia de “Interagir e colaborar”, em que foram utilizados o
e-mail institucional e o AVA Rooda 3.0. Que por apresentar caracteristicas
assincronas, pb6de-se observar que os mesmos desestabilizaram os alunos, pois
estdo acostumados com as mensagens instantaneas, resultando em uma meédia 9,21,

sendo a Unica competéncia a ndo atingir média 10.

O plantdo de duvidas foi a estratégia que promoveu mais interacdes entre 0os
alunos através do AVA Planeta Rooda 3.0, a estratégia que consistia em expor suas
duvidas e auxiliar os colegas foi catalisadora para a construcdo dos conhecimentos
de forma colaborativa. Além de ser base para observagédo do nivel de conhecimentos
construidos pelos alunos durante este modulo, além da habilidade de sintetiza-los.

As competéncias digitais relacionadas a interacdo e colaboracdo, busca e
tratamento de informacdes e cuidados com a saude e seguranca digital deram um
novo sentido a este estudo que ndo contemplou apenas a alfabetizacdo digital e
passou a compor o letramento em que se desenvolve justamente no contexto onde
ocorrem as praticas sociais (SILVA, 2012; SILVA, 2018). Deste modo, a pratica nao
se delimitou em apenas alfabetizar e sim alfabetizar letrando, preparando os alunos

para utilizacdo das tecnologias prezando o desenvolvimento nas praticas sociais.

Observou-se que o tempo do curso dificultou um progresso de exceléncia, pois
poderiam ser utilizadas mais ferramentas e novas estratégias para o desenvolvimento
das competéncias. Portanto, como planos futuros, pretende-se ampliar o periodo do

Curso e oportunizar o uso de outras ferramentas, bem como tablets e smartphones,
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uma vez que séo a preferéncia entre o grupo de alunos e muitas vezes proibidas de
se utilizar em sala de aula. Neste contexto, a alfabetizacdo digital poderia ser
desenvolvida, também, com os dispositivos moveis. Ampliar o periodo do curso
colaboraria no refinamento de novas estratégias, visto que o plantdo de duvidas foi
essencial, mas prejudicado por ter sido reaplicado em apenas uma semana, que
consistia em 2 horas aula. Outros planos futuros que podem ser analisados, € o papel
da professora e como este processo ocorreu para ela, bem como as competéncias

necessarias para que este professor as desenvolva nos alunos.

Deste modo, as estratégias pedagogicas possibilitaram um olhar para a pratica
docente, em que o professor analisa e defende seus principios pedagogicos, em que
0s concretizam através de finalidades e intencionalidades. Com elas, é possivel tragar
um caminho a partir da combinagéao de conhecimentos, habilidades e atitudes para se
alcancar um determinado fim, dando espaco e oportunizando o protagonismo do
aluno, que traz vivéncias singulares a partir de suas relacdes com as TD. Portanto,
espera-se que com este estudo possa se auxiliar docentes na construcado de
estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento da competéncia de Alfabetizacédo

Digital.
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ANEXO



ANEXO A - MODELO DE TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E’
ESCLARECIDO

urkos

AT A
S I SBMAHE B2 LA
FACULDWDE OF EDUCACAD
COPEEAD DE PEACLIEA

FACULDADE DE EDUCAGAQ COMISSAO DE PESQUISA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

PARA CRIANCAS E ADOLESCENTES (MAIORES QUE & ANOS E MENORES DE 18
ANOS) E PARA LEGALMENTE INCAPAZ

VOCE ESTA SENDO CONVIDADO A PARTICIPAR DA PESQUISA
COMPETENCIAS DIGITAIS NOS ANOS |INICIAIS, COORDENADA PELA
PROFESSORA GABRIELLA THAIS SCHORN. SEUS PAIS E/OU RESPONSAVEIS
PERMITIRAM QUE VOCE PARTICIPASSE DESTE ESTUDO.

COM ESTA PESQUISA, QUEREMOS SABER QUAIS AS COMPETENCIAS
DIGITAIS QUE OS5 ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL PRECISAM TER
PARA UTILIZAR O COMPUTADOR, NOTEBOOK, CHROMEBOOK, TABLETE A
INTERNET E SE 1SS0 AJUDA A APRENDER MAIS E MELHOR.

VOCE S0 PRECISA PARTICIPAR DA PESQUISA SE QUISER, E UM DIREITO
SEU E NAD TERA NENHUM PROBLEMA SE DESISTIR. AS CRIANCAS QUE IRAD
PARTICIPAR DESTA PESQUISA TEM ENTRE 8 E 9 ANOS DE IDADE.

A PESQUISA SERA FEITA NA ESCOLA OSWALDO CRUZ, ONDE AS
CRIANCAS IRAD FAZER VARIAS ATIVIDADES. PARA 1550, SERA USADOVA
COMPUTADOR E OUTRAS TECNOLOGIAS, QUE E CONSIDERADO BEM SEGURO.
CASO ACONTECA ALGO ERRADO, VOCE PODE NOS PROCURAR NA ESCOLA OU
PELO E-MAIL gabrella@ienh.combr, E HA COISAS BOAS QUE PODEM
ACONTECER COMO APRENDER AS DIFERENCAS ENTRE COMPUTADOR E
CELULAR; CRIAR UMA APRESENTACAO E ASSIST-LA NO PROJETOR;
APRENDER SOBRE COMO UTILIZAR A INTERMET: FAZER UMA PESQUISA;
ENTRE OUTRAS COISAS.

NINGUEM SABERA QUE VOCE ESTA PARTICIPANDO DA PESQUISA; NAD
FALAREMOS A OUTRAS PESS0AS, NEM DAREMOS A ESTRANHOS AS
INFORMACOES QUE VOCE NOS DER. 05 RESULTADOS DA PESQUISA VAO SER
PUBLICADOS ATRAVES DE UM TRABALHO BEM IMPORTANTE QUE ESTA SENDO
FEITO PELA PROFESSORA GABRIELLA E AS PROFESSORAS DELA, CHAMADAS



PATRICIA E KETIA. ALGUMAS FOTOS E/OU VIDEOS SEUS PODERAO APARECER
NA INTERNET, MAS VAMOS FAZER 1550 PARA ENSINAR OUTROS/AS
ALUNOS/AS E PROFESSORES/AS SOBRE A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS
NA ESCOLA.

SE VOCE OU OvA RESPONSAVEL POR VOCE TIVER/EM DUVIDAS SOBRE O
ESTUDO, DIREITOS DO PARTICIPANTE OU RISCOS RELACIONADOS AQ
ESTUDO, VOCES DEVERAO PROCURAR A RESPONSAVEL POR ESTA PESQUISA
NA ESCOLA, A PROFESSORA GABRIELLA.

AGRADECEMOS A SUA AUTORIZAGAO E COLOCAMO-NOS A DISPOSICAD
PARA ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS.

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

EU

ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA COMPETENCIAS DIGITAIS NOS ANOS
INICIAIS. ENTENDI TUDO O QUE PODE ACONTECER (COISAS RUINS E COISAS
BOAS). ENTENDI QUE POSS0 DIZER "SIM° E PARTICIPAR, MAS QUE, A
QUALQUER MOMENTO, POSS0O DIZER "NAO™ E DESISTIR E QUE NINGUEM VAl
FICAR COM RAIVA DE MIM. RECEBI UMA COPIA DESTE TERMO DE
ASSENTIMENTO E LI E CONCORDO EM PARTICIPAR DA PESQUISA.

NOVO HAMBURGO, DE DE 2018.

ASSINATURA DA CRIANCA PESQUISADORA

PROFESSORA ORIENTADORA PROFESSORA CO-ORIENTADORA



ANEXO B - SITUACOES-PROBLEMA NO PLANETA ROODA 3.0

SITUAGAO-PROBLEMA 1

VOCE ESTA BRINCANDO COM SEU CQLEGA E UMA AMIGA PERGUNTA SE PODE BRINCAR TAMBEM
BEUVAMI OGO RESPONDE QUE NAO E TE CHAM CONTINUAR A BRINCADEIRA QUE

A P, SO
OCES. VOCE PERCEBE QUE SUA AMIGA FICOU TRISTE 0O QUE VOCE FAZ PARA RESOLVF.R
ESSE PROBLEMA?

VOCE ESTA FAZENDO A ATIVIDADE QUE A PROFESSORA EXPLICOU, MAS SEU COLEGA NAO
ENTENDEU NADA. ELE PEDE AJUDA PARA UM OUTRO COLEGA QUE DIZ QUE NAO VAI AJUDAR. O QUE
VOCE PODE FAZER POR ELE?



ANEXO C — CATALOGO DE MONSTROS
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APENDICE A — QUESTIONARIO NO PLANETA ROODA 3.0

ESTIONARIO

Perguntas do Ajudante Espacial

0la, pessoal! Esta sendo muito legal compartilhar tantas aventuras com vocés aqui nesse planeta. Criei
estas perguntas para conhecer um pouco mais vocés e também para saber se vocés estdo gostando desses
momentos que estamos explorando as tecnologias. Saudacdes do Ajudante Espacial, direto do Planeta
Rooda 3.0.

1) O que vocé faz quando esta utilizando alguma dessas tecnologias?

2) Quais desses dispositivos vocé usa mais:
1- Celular

2- Computador

3- Notebook

4- Tablet

3) O que foi mais dificil de fazer aqui no Planeta Rooda 3 .07

4) Ao longo dessa aventura utilizamos diferentes ferramentas, como Google Docs, Google Busca, Planeta
Rooda, e-mail, Word e Elefante Letrado

Quais destas ferramentas vocé mais gostou de trabalhar? Por qué?

5) Quando vocé quer aprender a fazer alguma coisa, 0 que vocé faz para conseguir aprender?

6)

O que vocé mais gostou de fazer no Planeta Rooda?



APENDICE B — RODA DAS COMPETENCIAS

ROPA PA VI PA

RODA DA VIDA/ RODA DAS COMPETENCIAS!

ALFABETIZACAO DIGITAL

1. ...UTILIZAR BASICAMENTE O COMPUTADOR, O NOTEBOOK, O TABLET OU O
CELULAR.

2. ..CONHECO E UTILIZO UM E-MAIL E SEI COMENTAR EM UM AMBIENTE
VIRTUAL DE APRENDIZAGEM.

3. ...REALIZAR UMA PESQUISA NA INTERNET.

4. ..IDENTIFICAR UM PROBLEMA, DIVIDI-LO EM PARTES MENORES E RESOLVE-
LO.

5. ...0 QUE E SEGURANCA E CIDADANIA DIGITAL.
MEU NOME COMPLETO E




APENDICE C — FOLHA DE ATIVIDADE PARA A COMPETENCIA

“CONHECENDO OS DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS”

NOME COMPLETO:
TURMA:

TEMA PARA O DIA 12 DE ABRIL!

1. VAMOS RELEMBRAR? ALGUNS OBJETOS RELACIONADOS AS TECNOLOGIAS
FORAM APRESENTADOS EM AULA, COMO, O TABLET, O CELULAR, O
COMPUTADOR DESKTOP E O NOTEBOOK. PENSE QUAIS SAO AS DIFERENCAS
ENTRE ELES E ESCREVA ALGUMAS ABAIXO (VALE OLHAR NAS TECNOLOGIAS
DA SUA CASA TAMBEM).

TABLET

CELULAR

COMPUTADOR
DESKTOP

NOTEBOOK

2. DURANTE A AULA FALAMOS EM ALGUNS OBJETOS TECNOLOGICOS.

ESCREVA O NOME AO LADO DA IMAGEM:




‘ — | .
: z%’.:}" -
T

)

3. ALGUNS COMANDOS TAMBEM SAO BEM IMPORTANTES. LIGUE O DESENHO
AO SEU NOME:

° MINIMIZAR, MAXIMIZAR E FECHAR

° LOGIN E SENHA

° LIGA E DESLIGA

° SALVAR

° ABRIR




APENDICE D — FOLHA DE ATIVIDADES PARA REAPLICACAO DE
ESTRATEGIAS DA COMPETENCIA CONHECENDO OS
DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Nome completo:

Tema para o dial7 de maio!

Parte 1 - tente fazer sozinho/a, mas se necessario, peca ajuda para um familiar:
Primeiro, escolha uma foto sua. Depois, acesse o0 seu e-mail, o Planeta Rooda 3.0 e
o Elefante Letrado (Atencdo! Um de cada vez). Em todas essas plataformas, procure
o0 icone que se chama configuracdes. Nele, troque a sua foto de perfil. De preferéncia,
cologue a mesma foto em todos. Agora, responda:

a) Existe diferenca ao inserir foto no e-mail, no Planeta e no Elefante?
() Sim ( ) Nao () Nao sei responder

Caso sua resposta seja sim, escreva qual é/séo a/s diferencal/s:

b) Tem algum icone (simbolo) em comum que aparece nas trés plataformas? Caso
sim, escreva 0 nome e desenhe abaixo:

c) E qual dessas plataformas foi mais facil de realizar a tarefa? Por qué?

d) Vocé observou mais alguma diferenca nas trés plataformas? Caso sim, escreva
abaixo:

E-MAIL PLANETA ROODA 3.0 ELEFANTE
LETRADO






