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RESUMO

O letramento digital tornou-se necessario no espago escolar. Diante das demandas, a Cultura
Digital foi incorporada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e faz parte das dez
competéncias. Dessa forma, surgiram questionamentos em relagdo as competéncias dos
discentes e o uso das Tecnologias da Informag¢do e Comunica¢@o (TICs) na educagdo de forma
efetiva. Assim, surgiu a necessidade de um projeto de ensino com atividades contextualizadas
a demanda dos discentes do Novo Ensino Médio, na disciplina de Lingua Portuguesa de
Linguagens e suas Tecnologias. A pergunta norteadora serd sobre as contribui¢des da cultura
digital para a produ¢@o dos trabalhos escolares. Os alunos irdo buscar as respostas e ferramentas
tecnologicas que contribuem para a elaboragdo de trabalhos. Os objetivos de ensino esperados,
como professora, sdo que este projeto possa contribuir para incentivar a participagao dos
discentes e favorecer o desenvolvimento da 5* competéncia "Cultura Digital". Além disso,
proporcionar acesso aos textos digitais e ferramentas digitais. Ao final, havera a elaboracdo de
um Manual eletronico de ferramentas que pretende contribuir no processo de producao dos
trabalhos escolares dos discentes. Enfim, o proposito deste projeto de ensino sera desenvolver
a competéncia da BNCC de forma pratica. Ademais, estimular a participagdo do aluno no
processo de aprendizagem e o acesso a diferentes saberes. Outrossim, analisar e apresentar

ferramentas que contribuem para a producao dos trabalhos escolares.

Palavras-chave: cultura digital; ferramentas digitais; trabalho escolar; manual eletronico.



ABSTRACT

Digital literacy has become necessary in the school space. Given the demands, Digital Culture
has been incorporated into the National Common Curricular Base (BNCC) and is part of the
ten competencies. Thus, questions arose regarding the students' skills and the effective use of
Information and Communication Technologies (ICTs) in education. Thus, the need arose for a
teaching project with activities contextualized to the demand of New High School students, in
the subject of Portuguese Language and its Technologies. The guiding question will be about
the contributions of digital culture to the production of school work. In this way, students will
seek answers and technological tools that contribute to the preparation of work. The expected
teaching objectives, as a teacher, are that this project can contribute to encouraging student
participation and favoring the development of the 5th competence "digital culture".
Additionally, provide access to digital texts and digital tools. In the end, preparation of an
electronic manual of tools that contribute to the production of students' school work. Ultimately,
the purpose of this teaching project will be to develop BNCC competence in a practical way.
Furthermore, encourage the learner's participation in the learning process and access to different
knowledge. Furthermore, analyze and present tools that contribute to the production of school

work.

Keywords: digital culture; digital tools; school work; electronic manual.
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1 INTRODUCAO

O uso das Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicacao (TDICs) na educagao
aumentou significativamente nos ultimos tempos. Uma vez que as TDICs surgiram no contexto
da Terceira Revolugdo Industrial, apos varios anos de aprimoramento e desenvolvimento de
novos recursos, na década de 1990, essas tecnologias comecaram a ser popularizadas na
sociedade (PAESE, 2012), sobretudo, apos seu barateamento no ambito das industrias que,
mundialmente, sdo responsaveis pela producdo de tecnologia de ponta (GEE, 1990; BRAGA,
2010).

A internet nasceu inicialmente para projetos militares que necessitavam de intercambio
com respostas rapidas entre os distintos nuicleos militares norte-americanos. Desse intercambio
militar derivou um outro tipo: a pesquisa universitaria. E nesse momento que a Internet comeca
a despertar a aten¢ao para sua utilizagdo como instrumento voltado para o ensino e a pesquisa.
Dos quartéis militares a milhares de lares e escolas, houve um intervalo muito curto.

Inicialmente chamada de Arpanet, a internet surgiu no ano de 1969, mas, a partir de
1982, seu uso tornou-se maior no ambito académico, restrito aos EUA e, posteriormente, a
outros paises, como Holanda, Dinamarca e Suécia (WERNER, 2020). No Brasil, a sua
comercializacdo se iniciou em 1995 e, recentemente, foi ferramenta fundamental durante o
periodo de isolamento social em fun¢do da pandemia de Covid-19. Foi a internet a responsavel
por permitir que o ensino remoto chegasse a varios lares, o que também escancarou as
diferencas de classes no pais, em se considerando a disparidade entre os modelos de educagdo
ofertados para alunos de escolas publicas e privadas.

Entre os alunos de escolas publicas ha inimeras barreiras, como, por exemplo, 0 acesso
a internet, a dificuldade de se fazer pesquisa de maneira adequada ou de elaborar trabalhos, a
falta de equipamentos eletronicos em casa, entre outras. Os aprendizes de escolas particulares,
por sua vez, vivem em uma realidade totalmente oposta, com recursos outros, capazes de
complementar aquilo que j4 lhes ¢ ofertado com a devida qualidade. Nesse sentido, no contexto
de escola publica, a necessidade de dar a devida relevancia ao desenvolvimento da competéncia
5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que envolve elementos da chamada “Cultura
Digital”.

Assim, a pergunta orientadora deste projeto remete ao papel da Cultura Digital em

relagdo aos trabalhos escolares:



A Cultura Digital contribui para a produgao de trabalhos escolares?

Com a mediagdao do docente, os alunos buscardo as respostas a essa pergunta,
considerando as ferramentas tecnologicas que contribuem para a elaboragdo de trabalhos
escolares. Enfim, o propdsito deste projeto de ensino ¢ guiado pela competéncia 5 — “Cultura
Digital” — da BNCC, pensando em seu viés pratico, ou seja, visando a estimular a participagdo
ativa do aprendiz nos processos de aprendizagem € ao seu acesso aos saberes tedricos e praticos.
Complementarmente, os alunos estardo aptos a analisar e a apresentar ferramentas que

contribuam para a producao dos trabalhos escolares.

2 JUSTIFICATIVA

O letramento digital tornou-se necessario no espago escolar, e a Cultura Digital foi
incorporada a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), fazendo parte das dez
competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos em seu percurso de aprendizagem. Dessa
forma, surgiram questionamentos em relagdo as competéncias dos discentes e ao uso das TDICs
na educacdo de forma efetiva. Por conseguinte, ha necessidade de refletir sobre praticas de
letramento digital, incentivé-las e buscar, com os discentes, a realizagdo de atividades
contextualizadas. Nesse sentido, este projeto pretende trabalhar o letramento digital de forma
efetiva e, para isso, tem como propdsito fundamental fazer os alunos compartilharem seus
conhecimentos digitais com outros estudantes por meio de um manual eletronico gratuito, a ser
divulgado nas redes sociais da escola e em outras interessadas nesse produto final do projeto.
Desse modo, os resultados esperados do aprendiz, conforme as habilidades sugeridas pela

BNCC, sio:

(EM13LP32) Selecionar informagdes e dados necessarios para uma dada pesquisa
(sem excedé-los) em diferentes fontes.

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informagao, por meio de ferramentas e dos novos formatos de produgao e distribui¢ao
do conhecimento na cultura de rede.

(EM13LP30) Realizar pesquisas de diferentes tipos (bibliografica, de campo,
experimento cientifico, levantamento de dados etc.), usando fontes abertas e
confiaveis, registrando o processo ¢ comunicando os resultados, tendo em vista os
objetivos pretendidos e demais elementos do contexto de produgdo, como forma de
compreender como o conhecimento cientifico é produzido e apropriar-se dos
procedimentos e dos géneros textuais envolvidos na realizagao de pesquisas.
(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informagao e comunicagao (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utilizd-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.



(EM13LP12) Selecionar informagdes, dados e argumentos em fontes confidveis,
impressas e digitais, e utilizd-los de forma referenciada, para que o texto a ser
produzido tenha um nivel de Todos os campos de atuagdo social aprofundamento
adequado (para além do senso comum) e contemple a sustentacdo das posi¢des
defendidas. (BRASIL, 2018, p. 520)

Segundo Hoffmann e Fagundes (2008, p. 3),

construir, criar, inventar, experimentar, comunicar, cooperar, ajudar, aprender (...)
essas sdo as palavras de ordem da mudanca. Verbos, esses e tantos os outros,
indicadores de agdes, de movimento, de avancgo. A Escola precisa movimentar-se para
integrar-se a Cultura Digital, formando uma amalgama inseparavel, que da lugar aos
individuos ¢ suas agdes.

O objetivo de ensino esperado, como professora, ¢ desenvolver nos discentes a

competéncia 5 da BNCC, que diz respeito a Cultura Digital:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2018, p. 11)

Assim, ao final do projeto, espera-se que o discente compreenda como fazer um uso

critico e reflexivo das tecnologias digitais de forma contextual.

3 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Basso (2017), da forma como est4, o ensino ndo atende as expectativas dos
estudantes e dos profissionais do século XXI. No mercado contemporaneo, marcado pela
inovacdo tecnologica, o ambiente educacional ndo acompanhou as mudangas e acabou se
mostrando inadequado as novas necessidades da sociedade digital. A escola deve ser o meio de
preparagao de futuros profissionais para o mundo onde eles estdo inseridos e, por isso, a
necessidade de mudangas no ensino visando a atender as demandas do novo cenario é constante.

Por isso mesmo, ensinar em ambientes digitais pressupde que o professor adote uma
atitude diferente da convencional. Ele ndo pode ser mero “informador” ou “transmissor”, aquele
que centraliza a informacao e deposita seu conhecimento nos alunos. A informacgdo estd em
inimeros bancos de dados, revistas, livros, textos, enderegos de todo o mundo, que vao muito
além dos muros escolares, o que faz com que o professor deva ser um mediador competente no
sentido de formar alunos criticos, habilitados a selecionar os contetidos importantes para sua

formagao.



Segundo Demo (2011), a fluéncia tecnoldgica, algo que consideramos também ser
necessario desenvolver na escola, precisa ir muito além de saber fazer uso dos recursos digitais
na posi¢ao de mero consumidor de ferramentas ou de informagdes. O importante € que o aluno
atinja patamares de criacao de contetido e seja competente na busca semantica de informagao e
na constitui¢@o de sua propria autoria. A tecnologia digital, portanto, mostrou-se um importante
instrumento de melhoria dos estudos, que auxilia na elaboracdo dos trabalhos escolares,
oferecendo diversas ferramentas multiconectadas que combinam fontes diversas, a serem
filtradas pelos alunos conforme seus interesses, articulados aos propositos de suas tarefas

escolares.

3.1 Pedagogia dos Multiletramentos

Em 1994, um grupo de pesquisadores renomados propds uma reunido para pensar sobre
como lidar com os impactos das tecnologias digitais na educacdo. O encontro, realizado na
cidade estadunidense de Nova Londres, rendeu uma semana de discussdes e motivou a
publicacao de um manifesto em 1996.

Cerca de dois anos depois, o encontro original daqueles notaveis, autointitulados Grupo
de Nova Londres, teve seu principal produto divulgado, o manifesto “A Pedagogy of
Multiliteracies” — em portugués, “A pedagogia dos multiletramentos. Nomes importantes dos
estudos sobre educacao, como Norman Fairclough, Gunther Kress e James Gee, reuniram-se a
convite de Mary Kalantzis e Bill Cope para trazer propostas inovadoras ao ambiente escolar
adequado ao século XXI.

Em relacdo ao manifesto, o prefixo multi diz respeito a multiculturalidade das
sociedades globalizadas e a multimodalidade decorrente dos diversos modos semidticos, que
produzem sentidos por meio de diferentes linguagens. Esse texto influenciou a Base Nacional
Comum Curricular e ¢ demanda indispensavel na formagao inicial e continuada do professor
de linguas atualmente. Em funcdo disso, o letramento digital tornou-se um conceito mais
complexo, de tal forma que nao mais se trata somente de conhecer e saber usar o computador,
mas de saber preparar criticamente os sujeitos para a participagdo em uma cultura digital
diversificada, formada por pessoas autdnomas e ativas, conscientes de seu potencial frente as
novidades do universo digital.

O subtitulo do manifesto, “Designing social futures”, sugere a importancia de se
desenharem os futuros sociais. Nesse cenario, a escola torna-se agente fundamental para

trabalhar os letramentos que surgiam rapidamente e, na época, eram tratados como novos. Por
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isso, o manifesto apontou a necessidade de os curriculos reconhecerem as intimeras
diversidades culturais ja presentes na grande maioria das salas de aula do planeta, globalizado
principalmente em funcao dos efeitos das tecnologias digitais sobre a dindmica social. Além
disso, o manifesto alertou ainda sobre a multimodalidade caracteristica das novas possibilidades
de textos, produzidos em linguagens diversas e por meio dos quais a multiculturalidade se
comunica.

No Brasil, como ja dito, o manifesto influenciou a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que faz parte do Plano Nacional da Educa¢ao (PNE). Na versao correspondente ao
Ensino Médio, a cultura digital ¢ contemplada na Competéncia 5, dando valor a diferentes
linguagens e diferentes letramentos, desde aqueles mais elementares até aqueles que envolvem
a hipermidia e os recursos de inteligéncia artificial.

E sabido que, em nosso pais, as TDICs comegaram a ser incorporadas ja no final do
século XX como recurso potencializador dos ensinos fundamental e médio. Nas escolas, os
computadores deram forma aos laboratorios de informatica, espago a ser usado pelos
professores como apoio para a implementacdo de metodologias inovadoras de ensino e de
aprendizagem. Na €poca, isso significava principalmente enriquecer os conteudos trabalhados
com a apresentacdo de videos, de musicas, de materiais multimidiaticos diversos, muito mais
atraentes do que os livros didaticos.

Com o passar do tempo, os avangos da tecnologia e a ampliacdo do acesso aos varios
recursos digitais fizeram com que eles saissem das maos dos professores, somente, € passassem
a estar também nas maos dos alunos, que ganharam maior autonomia em sua aprendizagem,
ndo mais ocupando uma posicdo passiva, de consumidores de informagdo. Assim,
“oportunizam a colaboragdo, a comunicacdo e a partilha do conhecimento, o que acontece
prioritariamente quando estdo em rede” (BONILLA; PRETTO, 2015, p. 515). Munidos de uma
tecnologia conectada, eles passaram a ter contato com materiais diversos, realizando, inclusive,
pesquisas para produzir seus trabalhos escolares.

Desse modo, este projeto de ensino busca trabalhar a Cultura Digital e sua importancia
na producao dos trabalhos escolares. Para que ele alcance os melhores resultados, ¢ importante
que os docentes desempenhem o papel de mediadores no acesso as ferramentas digitais e aos
textos que por elas circulam. Consequentemente, os discentes serdo instigados a conhecer e
explorar as ferramentas que podem contribuir para aprimorar a produgdo de seus trabalhos
escolares. Ao término do processo, a turma ird elaborar um manual eletronico, que funcionara

como um manual com orientagdes valiosas para facilitar a confec¢do de trabalhos escolares.
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Esse manual eletronico sera publicado nas redes digitais da institui¢do de ensino e podera

circular por perfis de outros agentes interessados.

4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Tema

Cultura Digital e a producgdo dos trabalhos escolares

4.2 Publico-alvo

Alunos do Ensino Médio da disciplina de Lingua Portuguesa.

4.3 Periodo e carga horaria (semanal/total)

Ao longo de cinco semanas, aproximadamente, 3 h/a semanais, perfazendo, ao final, 15

h/a.

4.4 Dinamica do projeto

O projeto sera realizado em grupos de 4 (quatro) ou 5 (cinco) alunos e sera dividido em
cinco etapas. Em sua ultima fase, a turma toda ird elaborar colaborativamente o manual
eletronico gratuito de ferramentas digitais, produzido por meio dos aplicativos Google Docs e
Canva. Além disso, o produto ird circular por redes digitais da escola e de outras institui¢des
que possam estar interessadas. Das possiveis ferramentas, destacamos as redes sociais

Instagram e Facebook.

4.5 Objetivos de ensino

Espero, como professora, que este projeto possa contribuir para:

e estimular a participagdo ativa do aprendiz no processo de aprendizagem,;

e favorecer o desenvolvimento das habilidades envolvidas na quinta competéncia da

BNCC, que trata da Cultura Digital;
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e proporcionar acesso dos estudantes aos textos orais e escritos com os quais se defrontam
nos diversos ambientes digitais;

e incentivar a colaboracao e o compartilhamento entre os discentes.

4.6 Objetivos de aprendizagem

Espero que meus alunos possam, ao final deste projeto:

e comparar diferentes momentos da historia em relacdo a elaboragao de trabalhos
escolares, identificando as tecnologias utilizadas para produzi-los;

e identificar as potencialidades das ferramentas digitais na producao dos trabalhos
escolares;

e descrever as ferramentas digitais mais usadas em trabalhos escolares;

e compreender como fazer um uso critico e reflexivo das tecnologias digitais de forma
contextual;

e construir um manual eletronico de ferramentas digitais que facilitam a producao dos

trabalhos escolares e publicar nas midias digitais.

4.7 Implementacio

A cultura digital transformou profundamente a elaboragcdo de trabalhos escolares ao
longo da histdria da instituicdo escolar. Os estudantes de hoje desfrutam de um acesso, sem
precedentes, a informacdes e ferramentas, o que tende a melhorar consideravelmente o
desempenho de cada um deles nas tarefas e impulsionar a qualidade de seus trabalhos na escola.
No entanto, essas transformacdes também exigem consideragdes cuidadosas em relagao ao que
pode ser feito na internet, bem como ao que ela permite que seja feito com seguranca. A
capacidade de aproveitar as potencialidades digitais enquanto se mantém uma conduta ética ¢
um desafio fundamental na cultura digital contemporanea.

Antes da era digital, a pesquisa e a redacao eram predominantemente manuais, mas hoje
os estudantes dispdem de uma ampla gama de recursos digitais que facilitam e enriquecem essas
praticas. Pensando nisso, o projeto serd dividido em cinco etapas, sendo a primeira constituida
de pesquisa histérica sobre a elaboragdo de trabalhos escolares. Na segunda etapa, o foco ¢

destacar a importancia dos cuidados ao se realizarem buscas na internet e da habilidade de ler
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multiplas fontes de forma critica e analitica — afinal, nesse contexto, os discentes devem adquirir
a capacidade de discernir informacdes confidveis e duvidosas. Na terceira, o docente
apresentara as tarefas, além disso, os alunos serdo orientados a identificar as potencialidades
das ferramentas digitais disponiveis. A quarta etapa abordara o conceito de manual eletronico
e a apresentacdo das ferramentas. Por fim, na ultima etapa, os alunos se dedicardo a elaboracao
de um e-manual gratuito de ferramentas digitais. Essa atividade de finalizagdo envolvera a
aplicacdo de todas as habilidades adquiridas ao longo das etapas, cada uma das quais tera 3

horas/aula.

4.7.1 Primeira etapa — Pesquisa historica

I. Era pré-digital (antes da década de 1990)

Na era pré-digital, a pesquisa e a elaboragao de trabalhos escolares eram essencialmente
ancoradas em recursos fisicos, como livros, revistas e enciclopédias. Os estudantes precisavam
recorrer as bibliotecas como fontes primarias de informagao. A elaboracdo de trabalhos nesse
periodo demandava extenso tempo e muito esforco, dadas a necessidade de consultas frequentes
a bibliotecas, a escassez de fontes acessiveis e a morosidade do processo de busca e coleta de

dados.

II. Transi¢do para a era digital (década de 1990 até inicio dos anos 2000)

Com a popularizagdo dos computadores pessoais € o surgimento de enciclopédias e
bancos de dados em CD-ROM, uma transi¢do significativa foi observada. Os estudantes
passaram a realizar pesquisas em recursos digitais e tiveram acesso a uma quantidade maior de
informacdes do que era possivel na era pré-digital. Além disso, a introducao de processadores
de texto agilizou a escrita e a formatacao de trabalhos, embora as limitagcdes de pesquisa ainda

fossem evidentes em comparagdo com a era digital contemporanea.

III. Era digital contemporanea (inicio dos anos 2000 até os dias atuais)

Na era digital contemporanea, assistimos a uma revolug¢do no processo de elaboracdo de

trabalhos escolares. A pesquisa ¢ predominantemente realizada na internet, que oferece acesso

a uma vasta quantidade de informacdes provenientes de fontes diversas, incluindo sites, bancos



14

de dados académicos e repositérios digitais. Além disso, as ferramentas digitais, como
mecanismos de busca, sofiwares de gerenciamento de referéncias e plataformas de
compartilhamento de documentos, tornaram-se aliadas valiosas dos estudantes.

Ciente disso, apOs pesquisa historica, o professor ira trabalhar o conceito de mapa
conceitual e a ferramenta Canva com os discentes. Em grupos, os alunos irdo elaborar o mapa

conceitual das fases acima.

Quadro 1 — Desenvolvimento da Etapa 1

ETAPA 1

o Comparar diferentes momentos da historia em relacdo a elaboragio de trabalho escolares;
e Elaborar Mapa Conceitual.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratorio  de | Sites de  pesquisa | Pesquisa em diferentes | Alunos
informatica (computadores e | sites sobre era pré-
celular). digital, transi¢do para a
era digital e era digital
contemporanea.
Laboratorio  de | Canva (tutorial abaixo). | Criagao de mapa | Alunos
informatica conceitual do grupo.

Fonte: Elaboragao da autora.

Canva

O Canva, lan¢ado no Brasil em 2013, ¢ uma ferramenta de design online que permite
que qualquer pessoa do mundo possa criar e publicar. Segundo o site da propria ferramenta,
Canva ¢ um “editor intuitivo [que] com o recurso de ‘arrastar e soltar’ facilita a colaboragao,
tanto dentro quanto fora da sala de aula. Com o Canva para Educac¢ao, os alunos e professores
podem trabalhar juntos e editar suas criagdes em tempo real.” Além disso, podem deixar
comentarios, adicionar novos elementos graficos, criar manual eletronico, inserir videos e
modificar o texto juntos, entre outras possibilidades. Assim, devido ao grande “leque” de
recursos, o Canva serd usado na diagramagao do manual digital e na criagdo de mapa conceitual.

Tutorial do Canva: O video do canal TV Linky — Tutoriais dura 6’42” e traz uma
explicacdo clara do passo a passo sobre como criar mapa conceitual no Canva. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=_ NVQJcXI[.3nA. Acesso em: 2 ago. 2023.
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4.7.2 Segunda etapa — Questionar as buscas na internet e os cuidados necessdrios

Apresentar e analisar sites confidveis e os cuidados ao pesquisar na internet
(Multiletramentos). Ler e escrever diferentes tipos de textos sdo habilidades essenciais para que
o homem possa exercer sua cidadania. Assim, o docente ird questionar as buscas na internet e
os cuidados que tal atividade exige de quem pesquisa. O infografico abaixo apresenta alguns

pontos relevantes ao iniciar o tema.

Figura 1 — Infografico

Meione Maﬁaﬂ'ﬁiﬂ

BUSCA NA INTERNET

PCNTCS RELEVANTES

Fonte: Elaborado pela autora.



Quadro 2 — Desenvolvimento da Etapa 2

ETAPA 2

e Apresentar e analisar os sites confiaveis e os cuidados ao pesquisar na Internet (Multiletramentos).

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratorio de | Pesquisa em diferentes | Andlise e anotagdes das | Alunos
informatica sites e videos (textos | observagdes do grupo.
diversos).
Sala de aula Projetor. Aula dialogada sobre | Professor
Habilidade para ler
multiplas fontes
Laboratorio de | O grupo ird escolher a | Cada grupo ira | Alunos
informatica ferramenta de | apresentar as principais
apresentacdo de slides. observacdes sobre o
tema.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.7.3 Terceira etapa — Apresentar as tarefas

16

Os estudantes deverdo identificar as potencialidades das ferramentas digitais, uma vez

que a era digital trouxe consigo diversas potencialidades que aprimoram a producao de

trabalhos escolares, como acesso rapido e facil a informagdes de fontes diversas, facilidade de

pesquisa e organizacdo de dados, uso de ferramentas de edicdo de textos para aprimorar a

qualidade do conteudo, colaboragdo em tempo real. Apoés isso, cada grupo de estudantes devera

escolher uma ferramenta e descrevé-la, a fim de detalhar seus beneficios para que o aluno a

utilize na elaboragdo de seus trabalhos. Além disso, imagens deverao ser produzidas a fim de

enriquecer o texto do grupo sobre a ferramenta, bem como para ilustrar o seu funcionamento

com base no contexto dos estudantes envolvidos no projeto.



Quadro 3 — Desenvolvimento da Etapa 3
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ETAPA 3

e Apresentar as tarefas;

as escolhas das ferramentas digitais;

e Criar imagens e descri¢cdes de ferramentas.

e Identificar as potencialidades das ferramentas digitais para a produg@o dos trabalhos escolares e fazer

edi¢do/editoracdo de
textos, design grafico,
apresentagao e
publicagdo).

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Projetor. Apresentagdo das tarefas | Professor
(Figura 2- Infogréfico).
Enfatizar a relevancia de
identificar as
potencialidades das
ferramentas digitais.
Laboratorio de | Cada grupo ira escolher | Criagdo de imagens e | Alunos
informatica as cinco ferramentas | descricdes de cinco
digitais. ferramentas (uma de
cada, tais como:
pesquisa,

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 2 — Infografico

TAREFAS

ETAPAS 3, 4ES

1. 0 GRUPO IRA BUSCAR FERRAMENTAS PARA A
ELABORAGAO DE UM TRABALHO ESCOLAR. EXEMPLO:
- Pesquisa |

+ Edicaoc/ editoracéo de textos ~

- Design grafico —

= Apresentacgao

- Publicagao ol —,

2. QUAIS FERRAMENTAS DIGITAIS O GRUPO

IRA USAR NAS CRIAGOES DAS IMAGENS E
DESCRIGOES? '

A escolha deve basear-se na relevancia 3t

e contribuigbes das ferramentas na *
elaboracio de trabalhos escolares.

3. COMO O GRUPO PODE FAZER UM MANUAL?

Dica de manual, link:
https://www.youtube.com/watch?
v=psxPRXRB-WQ

4. COMO O GRUPO PODE FAZER UM MANUAL
ELETRONICO?

Modelo de manual abaixo.

Usar o canva para diagramacao do manual
eletronico. Acesse e assista ao tutorial do

canva, link: ~
https://www.youtube com/watch? =
v=q_xMixBIBIk. B

L J
6. REVISAO
Rever a producéo textual (norma cuita) e m—

a criactes das imagens e as descrigdes.

7. DIVULGAGAO NAS REDES SOCIAIS

Divulgar o manual eletrénico redes
sociais e incentivar a leitura de outros
alunos.

8. RODA DE CONVERSA

QUAIS AS CONTRIBUIGOES DA CULTURA
DIGITAL PARA A PRODUGAO DE | <0
TRABALHOS ESCOLARES? ]

FINALIZOU O TRABALHO. PARABENS!

Fonte: Elaborado pela autora.
4.7.4 Quarta etapa — Conceito de manual eletronico e apresentacdo das ferramentas

Aula dialogada sobre o género textual manual, com videos e trabalho com a expressao
manual eletronico, que se refere a um documento técnico ou guia que prové instrucdes
detalhadas e sistematicas para a operacao, configuragdo, manuten¢ao ou reparo de dispositivos
eletronicos. Esse género de literatura técnica visa fornecer uma compreensdo abrangente e

acessivel das funcionalidades e procedimentos associados a equipamentos eletronicos,

18
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frequentemente incorporando descrigdes detalhadas, diagramas esquematicos e instrugdes
passo a passo.

Apos a explanacdo, os alunos irdo apresentar as imagens e a descri¢ao das ferramentas,
€ 0s outros grupos irdo contribuir com comentarios, verificando se atendem ao género textual

trabalhado. Além disso, irdo fornecer sugestoes.

Quadro 4 — Desenvolvimento da Etapa 4

ETAPA 4

e Trabalhar o género manual;
e  Apresentacdo das ferramentas que irdo fazer parte do manual eletronico, apés comentarios dos outros
grupos o que deve acrescentar ou tirar (mediag@o professor).

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratorio  de | Projetor. Aula sobre género textual manual e | Professor
informética assistir ao video,
link:https://www.youtube.com/watch?
v=0Q0DYL77vVKE e
https://www.youtube.com/watch?v=ps
xPRXRB-W
Exemplo de manual, link: https://nova-
escola-

producao.s3.amazonaws.com/DwQ2t2

a9dBfFnEzvkyNgDZxh4xyh6nX86ew

nDgkUzVcMwX4AdRdBbY]ZWVhW
/ebook-ferramentas-desktop.pdf ou
https://novaescola.org.br/conteudo/198
27/manual-das-ferramentas-digitais-

103-dicas-para-planejar-e-inovar-no-

ensino-remoto-ou-hibrido

©———— ] — e s i,

ZF

Modelo de Manual - Imagem do link

acima, pagina 7.

Laboratorio  de | O grupo ird escolher a | Apresentagdo das imagens e descrigdes | Alunos
informatica melhor forma de | das ferramentas, apds comentarios dos
apresentagéo. outros grupos o que deve acrescentar ou
tirar (mediagdo professor).

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.7.5 Quinta etapa — Construir o manual eletronico

Ser4 elaborado o manual eletronico de ferramentas digitais que facilitam a produgao dos
trabalhos escolares. O design dessa obra serd feito no Canva e publicado nas midias digitais da

institui¢ao de ensino.

Quadro 5 — Desenvolvimento da Etapa 5

ETAPA 5
e  Construir um e-book de manual de ferramentas digitais que facilitam a produgao dos trabalhos escolares
e publicar nas midias digitais da escola e de outras institui¢des interessadas;

e Planejar e executar o design do manual eletronico;
e Finalizar com Roda de Conversa.

1)

abaixo).

avaliagdo (Rubrica).

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Projetor. Tirar davida sobre género textual | Professor e Aluno
manual e assistir ao video, link:
https://www.youtube.com/watch?v=psx
PRXRB-WQ
Laboratorio de | Google Docs e Canva | Criagdo do manual de ferramentas | Alunos
informatica (tutoriais abaixo). digitais que facilitam a producdo dos
trabalhos escolares.
Escola (Mddulo | Google Docs (tutorial | Corregdo do manual eletrénico e | Professor

Escola

Midias sociais.

Publicacdo nas midias.

Professor, Supervisor
e Alunos

Sala de aula

Anotagoes das
respostas dos alunos
no Google

Docs.(Professor)

Roda de Conversa sobre as
contribuigdes da Cultura Digital para a
produgdo de trabalhos escolares.
(Mediador professor)

Professor e Alunos

Fonte: Elaborado pela autora.

Google Docs
O Google Docs foi lancado em 11 de outubro de 2006. Essa ferramenta permite editar
textos de forma online e colaborativa, viabilizando a implementagao de mudangas ao longo do
processo de elaboragdo dos textos. Dessa forma, a construgdo torna-se dindmica e possibilita
maior interacdo e colaboracdo sincrona na constru¢do do conhecimento, uma vez que a
ferramenta permite pesquisar, discutir, construir e dialogar sobre a produ¢cdo multissemiotica
em jogo, com facilidade e praticidade, despertando maior interesse dos aprendizes no processo.
Palloff (2002, p. 141) enfatiza a importancia da aprendizagem colaborativa, afirmando
que, “quando os alunos trabalham em conjunto [...], produzem um conhecimento mais profundo

e, a0 mesmo tempo, deixam de ser independentes para se tornarem interdependentes”. O autor
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advoga, ainda, que o ambiente online ¢ ideal para o desenvolvimento de habilidades
colaborativas, pois permite que os resultados do processo de aprendizagem sejam ampliados.

As plataformas Wiki, similares a essa que sustenta o Google Docs, tém potencial para
promover a interatividade e a colaboragdo. Com a experiéncia de ensino-aprendizagem,
mediada por computador, o intuito ¢ transformar o aluno, torna-lo autobnomo, capaz de gerenciar
sua busca por conhecimento (SERAFIM; PIMENTEL; SOUSA DO 0, 2008).

Desse modo, a ferramenta possibilitara rever todo o processo de elaboragcdo do livro
digital, uma vez que os aprendizes irdo criar o manual eletronico de ferramentas e terdo a
oportunidade de reler e fazer as alteragdes necessarias. A explanacdo acima justifica a escolha
do Google Docs.

Tutorial do Google Docs: o video do canal “Me Ensina” dura 10°52” traz uma
explicagdo clara do passo a passo do Google Docs. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=qumPQRAhnQOM. Acesso em: 10 maio 2022.

Tutorial do Canva: o video do canal Thais Oliveira — Tutoriais dura 13°23” traz uma
explicacdlo clara do passo a passo sobre o Canva. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=g xMixBI69k. Acesso em: 2 ago. 2020.

5 AVALIACAO

A avaliagdo de um projeto educacional ¢ uma tarefa complexa, uma vez que os docentes
devem evitar a divisdo da turma entre aqueles que sabem e aqueles que nao sabem desenvolver
a proposta do projeto. A avaliacdo, dessa forma, torna-se simplista e ndo retrata adequadamente
o processo de aprendizagem ao longo das etapas do projeto. Assim, os docentes ndo devem se
prender apenas a provas como a Unica forma de avaliagdo. Contudo, o propoésito da avaliacao
reside na documentagdo da participacdo dos alunos ao longo do processo de aprendizagem,
demandando reflexdo e preparagdo minuciosa.

A rubrica de avaliagdo, enquanto instrumento estruturado e criterioso, descreve critérios
especificos e niveis de proficiéncia esperados para a andlise do desempenho dos estudantes em
tarefas, projetos ou atividades educacionais. As rubricas desempenham um papel crucial ao
fornecer diretrizes objetivas que orientam sistematicamente o processo de avaliacao, permitindo
uma andlise consistente do trabalho dos aprendizes. Além disso, constituem uma ferramenta
essencial para promover a transparéncia e a clareza no processo avaliativo, facilitando a
comunicagdo das expectativas de desempenho aos alunos e, simultaneamente, auxiliando os

avaliadores na provisao de feedback construtivo e preciso. Com a rubrica bem-feita e detalhada,
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os aprendizes sentirdo facilidade para verificar se os requisitos e as expectativas dos docentes
foram atendidos. Assim, quanto mais detalhadas as rubricas, menos espaco para a subjetividade,
possibilitando, desse modo, um melhor entendimento do feedback. Segundo Porto (2005), os
alunos apreciam o feedback que vem direto do professor.

Desta maneira, a escolha da rubrica justifica-se pela sua capacidade de elucidar as
habilidades a serem avaliadas em cinco etapas distintas. No desenvolvimento das rubricas, ¢
relevante destacar e observar determinados procedimentos, considerando que ndo existe um
modelo unico. Conforme Ludke (2003) salienta, "as rubricas partem de critérios estabelecidos
especificamente para cada curso, programa ou tarefa a ser executada pelos alunos, sendo estes
avaliados em consonancia com tais critérios" (p. 74). A rubrica, portanto, deve adequar-se aos
critérios de avaliagdo especificos de cada trabalho, mantendo em perspectiva o propdsito

subjacente da avaliacao.

O sentido da avaliagdao € compreender o que se passa na interacdo entre o ensino e a
aprendizagem para uma intervencdo consciente ¢ melhorada do professor, refazendo
o seu planejamento e o seu ensino e para que o aprendente tome consciéncia também
de sua trajetoria de aprendizagem e possa criar suas proprias estratégias de
aprendizagem. Nesse ponto de vista, a produgdo do aluno, inclusive o erro, ¢
compreendido como uma fonte riquissima de conhecimento da dindmica da qualidade
e do trabalho pedagogico ¢ do caminho de aprendizagem discente. Mapear a reacdo
do aprendente a intervengao docente ¢ a razdo de ser do processo avaliativo em sala
de aula. Esse mapeamento tem como fim possibilitar uma diversificacdo didatica
sintonizada e proximal das necessidades do educando. (SILVA, 2004, p. 60)

Alguns itens sdo relevantes e deverao constar como indicadores de rubricas.

A ideia ¢ fazer com que os formadores criem o seu sistema de rubricas, em
conformidade com os objetivos da matéria e que este seja de conhecimento dos alunos.
E importante que eles sejam avaliados ao longo do processo e que tenham
conhecimento de suas avaliagcdes. (BIAGIOTTI, 2004, p. 119)

Diante dos critérios relevantes apresentados acima, a rubrica serd segmentada em trés
fases, priorizando, inicialmente, a avaliacdo das cinco etapas do projeto. Posteriormente, a
segunda etapa abordara a andlise da elaboragdo do manual eletronico, enquanto a ultima
consistira na autoavaliacdo dos aprendizes. Nesse contexto, serdo apresentados a seguir trés
quadros distintos, cada um contendo critérios especificos relevantes para o alcance dos

objetivos educacionais. Assim, as rubricas serdo apresentadas no manual do professor.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta deste trabalho sobre Cultura Digital e a producao dos trabalhos escolares
visa ao desenvolvimento da habilidade de leitura de multiplos textos, andlise critica,
identificagdo e uso de ferramentas digitais para elaborag@o de trabalhos escolares em ambientes
digitais. Além disso, busca-se promover atividades em grupo, essenciais no século XXI, tais
como a colaboracao, troca de ideias, construcao coletiva e resolugdo de problemas. O projeto
busca enfatizar a Cultura Digital como facilitador do processo de ensino-aprendizado. Ademais,
os alunos aprendem a lidar e a gerenciar informagdes e ferramentas digitais de maneira mais
eficaz, o que os auxilia nos trabalhos escolares e no seu futuro profissional e pessoal.

Assim, a escolha da avaliagdo rubrica para este projeto possibilita uma analise mais
minuciosa, uma vez que busca avaliar o desenvolvimento das habilidades dos discentes ao
longo do trabalho. Dessa forma, hé possibilidade de especificar de maneira clara as expectativas
dos docentes em relacdo ao aprendiz. A utilizagdo da rubrica tem o potencial de orientar os
estudantes, promovendo o entendimento e facilitando a efetiva assimilagao das etapas que
deverd cumprir ao finalizar o trabalho. O processo como um todo ¢ analisado, ndo se
restringindo a valores isolados.

Enfim, recomenda-se uma anélise continua e o refinamento do projeto com base nos
insights obtidos durante a avaliagdo e autoavaliacdo dos aprendizes. O feedback dos alunos, o
aprimoramento de estratégias pedagogicas e a consideragdo de novas abordagens podem

enriquecer ainda mais as futuras iteragcdes do projeto.

7 MANUAL DO PROFESSOR

Este manual aborda o projeto Cultura Digital e a producao dos trabalhos escolares,
dividindo-se em duas partes. A primeira apresenta uma descri¢do geral do projeto, abordando
o publico-alvo, objetivos, a integracdo das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao
(TDICs) na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as ferramentas que orientam a
elaboragdo do projeto. A segunda parte € pratica, englobando a implementagado, o passo a passo
e as sugestdes de atividades para os professores. Espera-se que as informagdes sejam relevantes
para a implantacdo do projeto na escola, permitindo que os educadores reflitam sobre o ensino

com base nas sugestdes ¢ o adaptem ao contexto de sua comunidade escolar.
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1* PARTE- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS

1 - Apresentacio do Projeto

Publico-alvo:

Alunos do Ensino Médio, da disciplina de Lingua Portuguesa de Linguagens e suas
Tecnologias, de escolas publicas e privadas. A demanda do projeto surgiu devido a dificuldade
dos alunos, principalmente das escolas publicas, em utilizarem as ferramentas digitais em
trabalhos escolares. Tal observagdo advém de 18 anos de pratica docente. No entanto, ¢
extremamente relevante o conhecimento e a apropriacao da tecnologia por parte dos alunos do
Ensino Médio, uma vez que estardo se preparando para a vida académica e profissional. Isso
determinou a escolha do publico, assegurando assim uma abordagem mais contextualizada as

demandas dos aprendizes.

Periodo e carga horaria (semanal/ total):

Ao longo de cinco semanas, aproximadamente, serdo ministradas 3 horas/aula semanais,
totalizando 15 horas/aula ao final. A carga horaria deve atender as demandas e necessidades do
publico em questao, podendo sofrer alteragdes em relagdo ao nimero de horas/aula. No entanto,
¢ essencial ter cuidado ao aumentar para nao perder o foco € ndo tornar o projeto muito grande

€ cansativo.

Etapas do projeto:

O projeto sera dividido em cinco etapas, sendo a primeira destinada a pesquisa histérica sobre
a elaboracao de trabalhos escolares. Na segunda etapa, o foco serd destacar a importancia dos
cuidados ao realizar buscas na internet ¢ da habilidade de ler multiplas fontes de forma critica
e analitica. Nesse contexto, os discentes devem adquirir a capacidade de discernir informacgdes
confiaveis e duvidosas. Na terceira, o docente apresentard as tarefas, além disso, os alunos serdao
orientados a identificar as potencialidades das ferramentas digitais disponiveis. A quarta etapa
consistira na pesquisa ¢ exploracao dessas ferramentas digitais. Por fim, na ultima etapa, os
alunos dedicardo a elaboracao de um manual gratuito de ferramentas digitais. Essa atividade de

finalizagdo envolverd a aplicag@o de todas as habilidades adquiridas ao longo das etapas.
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Dinamica do projeto:

A atividade sera realizada em grupos de 4 ou 5 alunos e sera dividida em cinco etapas. Em sua
ultima fase, a turma toda ira elaborar colaborativamente o manual eletronico gratuito de
ferramentas digitais, produzido por meio dos aplicativos Google Docs e Canva. Além disso, o
produto ird circular pelas redes digitais da escola e de outras instituicdes que possam estar

interessadas. Das possiveis ferramentas, destacamos as redes Instagram e Facebook.

Fique atento: A postagem de manual eletronico ndo impede os docentes de estimular nos
aprendizes a vontade de elaboracdo de videos curtos no Instagram, TikTok, entre outras redes
sociais, promovendo a obra digital e instigando o interesse tanto dos alunos da institui¢cao

quanto de outras pessoas que queiram conhecer o trabalho.

Objetivos de ensino:

Espero, como professora, que este projeto possa contribuir para:

e estimular a participagdo ativa do aprendiz em seu processo de aprendizagem,;

e favorecer o desenvolvimento das habilidades envolvidas na quinta competéncia da
BNCC, que trata da "Cultura Digital";

e proporcionar aos alunos acesso mais consciente aos textos orais e escritos com os quais
se defrontam nos diversos ambientes digitais;

e incentivar a colaboracao ao elaborar o manual eletronico e o compartilhamento de

conhecimento entre os discentes.
Objetivos de aprendizagem:
Espero que meus alunos possam, ao final deste projeto:
e comparar diferentes momentos da historia em relagdo a elaboragdo de trabalhos
escolares e quais tecnologias eram utilizadas para produzi-los;

e identificar as potencialidades das ferramentas digitais na produg¢dao dos trabalhos

escolares;
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e descrever as ferramentas digitais mais usadas em trabalhos escolares;

e compreender como fazer um uso critico e reflexivo das tecnologias digitais de forma
contextual em relagdo a elaboragao de trabalhos escolares;

e construir um manual eletronico de ferramentas digitais que facilite a producao dos

trabalhos escolares e publicar nas midias digitais para acesso gratuito.

As TDICs na BNCC:

O projeto propde efetivamente o desenvolvimento do letramento digital, com a
finalidade de promover o compartilhamento dos conhecimentos digitais dos alunos por meio de
um manual eletronico gratuito, a ser divulgado nas redes sociais da escola e em outras
plataformas interessadas no produto final do projeto. Nesse contexto, o objetivo € abordar as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunica¢do (TDICs), alinhadas as seguintes

habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informagao, por meio de ferramentas ¢ dos novos formatos de producéo e distribui¢do
do conhecimento na cultura de rede.

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informagao e comunicagao (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utilizd-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.
(EM13LP12) Selecionar informagdes, dados e argumentos em fontes confidveis,
impressas e digitais, e utilizd-los de forma referenciada, para que o texto a ser
produzido tenha um nivel de Todos os campos de atuagdo social aprofundamento
adequado (para além do senso comum) e contemple a sustentacdo das posi¢des
defendidas (Brasil, 2018, p. 520)

Assim, como professora, espero que os alunos desenvolvam a competéncia 5 da BNCC,

relacionada a Cultura Digital, ou seja, que eles aprendam a:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva” (BNCC, 2018, p.11).

Dessa forma, o trabalho da competéncia no ambito escolar compreende, emprega e
desenvolve, de maneira critica, significativa, reflexiva e ética, as tecnologias digitais de
informacao e comunicagao em diversas praticas sociais. Assim, ele visa facilitar a comunicagao,
0 acesso ¢ a disseminacao de informagdes, a produ¢do de conhecimento, a resolugcdo de

problemas, bem como fomentar o protagonismo e a autoria dos discentes.
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Enfim, o projeto busca proporcionar uma formacao para o contexto digital e pratico que
podera favorecer os estudantes durante sua futura formagdo académica e profissional,
demandando profissionais com conhecimento de ferramentas digitais € uma postura critica e
reflexiva. Portanto, ndo se espera que sejam meros consumidores das ferramentas, mas que
explorem as potencialidades da tecnologia de maneira criativa e inovadora. O docente
desempenhara o papel de mediador, instigando o questionamento e incentivando a busca por

novas possibilidades e recursos.

Ferramentas necessarias:

Os aprendizes utilizardo o laboratorio de informatica e/ou celulares com internet para
pesquisa, de acordo com a etapa do projeto, em diversos sites. Além disso, assistirdo aos
tutoriais sobre o uso do Google Docs, Canva e outros. A diagramag¢ao do manual eletronico,

ultima fase do projeto, sera realizada no aplicativo Canva.

2* PARTE- IMPLEMENTACAO

Implementacio:
Antes da era digital, a pesquisa e a redacdo eram predominantemente manuais, enquanto
hoje, os estudantes dispdem de uma ampla gama de recursos digitais que facilitam e enriquecem

essas praticas.

PRIMEIRA ETAPA — Pesquisa historica (Explorar o questionamento)



Figura 1 — Infografico
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Ero Pré-Digital (Antes da Década de 1990)

No ero pré-digital, o pesquisa e o eloboracto de
trabalhos escolares eram essenciolmente oncoradas
em recursos fisicos, como lvros, revistos e

os recorrer &3
bibliotecas como fontes primdrios de informacdo. A
eloboracBo de trobolhos nesse periodo demandava
extenso tempo e esforco, dodas o necessidode de
consultas frequentes o bibliotecos, G escossez de
fontes ocessiveis, o morosidode do processo de busca
« o coleta de dados.

Inicio dos Anos 2000)

Com dos comput pessoais e
© surgimento de enciclopédias e bancos de dados
em umo tronsicdo  significativa  fol

o realizor

pesquisa ainda fossem
com a era digital contemporanea.

03

3. Era Digitol Contemporanea (Inicio dos Anos 2000 oté
os dios atuais)

Na era digital contemporénea, assistimos a uma
no de de

A pesquisa & no
internet, oferecendo acesso @ uma vasta quantidade de
informacdes provenientes de fontes diversas, incluindo A
sites, bancos de dodos Ocodémicos e repositorios A
digitais. Além disso, os ferromentas digitais, como
mecanismos de busco, software de gerenciomento de
e plo de po de,
documentos, tornarom-se  aliodas  valiosas _ des|
estudantes.

Sugestdes iniciais de perguntas para os discentes
sobre o contexto histdrico, visando instigar o
reconhecimento das diferentes fases:

1) Como eram as pesquisas escolares antes da era digital?

2) Quais foram as transformagdes que ocorreram ao longo do
tempo?

3) Quais sEo as possibilidades hoje?

4) Algum aluno jé utilizou ferramentas digitais para a elaboragdo
de trabalho? Quais ferramentas

Fonte: Elaborado pela autora.
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Sugestdes iniciais de perguntas para os discentes sobre o contexto historico, visando instigar

o reconhecimento das diferentes fases:

1) Como eram as pesquisas escolares antes da era digital?

2) Quais foram as transformacdes que ocorreram ao longo do tempo?

3) Quais sdo as possibilidades hoje?

4) Algum aluno ja utilizou ferramentas digitais para a elaboracdo de trabalho? Quais

ferramentas?
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ETAPA 1

Carga horaria semanal: 3 horas/aula

e  Produto final da etapa:

Elaborar Mapa Conceitual.

e Comparar diferentes momentos da historia em relagao a elaboracao de trabalho escolares;

AMBIENTE

FERRAMENTA
DIGITAL

ATIVIDADE

ACTANTE

Laboratoério

informatica

de

Sites de  pesquisa
(computadores e

celular).

Pesquisa em diferentes
sites sobre

Era Pré-Digital,
Transicdo para a Era
Digital e Era Digital

Contemporanea.

Alunos

Laboratoério

informatica

de

Tutorial do  Canva
abaixo:
https://www.youtube.co

m/watch?v= NVQJcXL

3nA (acesso em 2 de
ago. de 2023) - o video
do canal TV Linky —

Trabalhar o conceito ¢ a
ferramenta Canva com
0s discentes.
Apresentagdo via retro
projetor.

Ao final, compartilhar o

link do tutorial do Canva

Professor

Tutoriais dura 6 '42 " e | (como fazer = Mapa

traz uma explicacdo | Conceitual).

clara do passo a passo
com criar Mapa Alunos
Conceitual no Canva.
Canva

Criagado de Mapa

Conceitual do grupo.

Fonte: Elaborado pela autora

Canva
O Canva, langado no Brasil em 2013, ¢ uma ferramenta de design online que
permite que qualquer pessoa do mundo possa criar e publicar. Segundo o site da propria
ferramenta, Canva ¢ um “editor intuitivo [que] com o recurso de “arrastar e soltar” facilita
a colaboragdo, tanto dentro quanto fora da sala de aula. Com o Canva para Educagao, os
alunos e professores podem trabalhar juntos e editar suas criagdes em tempo real”. Além
disso, podem deixar comentarios, adicionar novos elementos graficos, criar e-book, inserir

videos e modificar o texto juntos, entre outras possibilidades. Assim, devido a seus muitos
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recursos, o Canva sera usado na diagramag¢ao do manual eletrdnico e na criagdo de Mapa

conceitual.

Sugestio de perguntas para os discentes sobre o Canva, visando a instigar o

reconhecimento e a diversidade de uso da ferramenta:

1) Alguém ja realizou algum trabalho no Canva? Se sim, quais foram?

2) Como vocés acham que podemos utilizar o Canva em nossas atividades?

SEGUNDA ETAPA — Questionar as buscas na internet, os cuidados ¢ a leitura de multiplos

textos.

Ler e escrever diferentes tipos de textos sdao habilidades essenciais para que o homem
possa exercer a sua cidadania. Assim, o docente ird questionar as buscas na internet € os
cuidados a serem tomados ao se fazerem essas buscas. O infografico abaixo apresenta alguns

pontos relevantes ao se tratar do tema.



Figura 1 — Infografico

Aleione Maﬁanﬁeu

PCNTCS RELEVANTES

Fonte: Elaborado pela autora.
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Sugestio de perguntas sobre busca na internet.

1) Como realizar pesquisa de trabalhos escolares?
2) Quais critérios utilizar para analisar a confiabilidade de um site?

3) Como sintetizar o conhecimento adquirido?
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ETAPA 2

Carga horaria semanal: 3 horas/aula

e Apresentar e analisar os sites confidveis e os cuidados ao se pesquisar na Internet — Multiletramentos.

tema pesquisado com

base no quadro 1 e 2.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratorio de | Pesquisa em diferentes | Andlise e anotagdes das | Alunos
informatica sites e videos (textos | observagdes do grupo e
diversos). preencher o quadro 2.
Sala de aula Projetor. Aula dialogada sobre o | Professor
quadro 1 — Habilidade
para ler multiplas fontes
Laboratorio de | O grupo ird escolher a | Cada grupo ird | Alunos
informatica ferramenta de | apresentar as principais
apresentagao. observagdes sobre o

Fonte: Elaborado pela autora

Fique atento: O multiletramento ¢ um conceito que aborda a capacidade de compreender,

interpretar e produzir textos em diversas modalidades de linguagem, considerando ndo apenas

a leitura e escrita, mas também outras formas de comunicacdo, como a visual, a digital e a

multimodal. Essa abordagem reconhece a complexidade das praticas comunicativas

contemporaneas, enfatizando a necessidade de desenvolver competéncias em diferentes

linguagens dos discentes para uma participacao efetiva na sociedade atual.

O quadro 1, de Coscarelli e Coiro, apresenta questdes importantes sobre a leitura de

multiplas fontes e pontos relevantes que devem ser observados e trabalhados em sala de aula.




Quadro 1 - Habilidades para ler multiplas fontes

Localizar e avaliar
Para localizar avaliar informagdes, bons leitores precisam ser capazes de:
- Identificar o autor de uma fonte de informagao.
o Identificar o status / o conhecimento / o acesso a informagao do
autor.
= |dentificar os motivos e as tendéncias (viés) do autor para
produzir e compartilhar aquela informagao.
* Avaliar confiabilidade das informagées com base na analise

da autoria.

- Identificar e considerar a situagédo ou o contexto (por exemplo, lugar, tempo e

cultura) dentro do qual a informacao é produzida e distribuida.
o Avaliar a informagdo com base nesta situagado ou contexto.
- ldentificar as informagdes do documento (por exemplo, editor, estilo de
linguagem).
o Avaliar a confiabilidade de informagdes com base na andlise das
informagdes do documento.
o ldentificar e analisar a perspectiva do produtor do conteudo: quem
esta apresentando o qué, a quem e por qué.
- ldentificar objetivos retoricos (por exemplo, a intengao / o proposito, o publico
alvo).
o Avaliar a confiabilidade de informagdes com base nos objetivos
retéricos do material.
o Determinar a veracidade da informagao.
o Perceber os motivos implicitos da criagao dos sites.

o Inferir as fontes de autoridade implicitas nas reivindicagoes feitas

pelos autores do site.




Sintetizar e integrar
Além de localizar, avaliar e selecionar, os leitores precisam contrastar e
compreender as ideias-chave para construir uma representagado coerente dos
conhecimentos obtidos das informagdes encontradas. Esses processos exigem a
capacidade de:
- Comparar informagdes entre as fontes, em busca de consisténcia e relevancia
para a realizagéo da tarefa de investigagéo.
o Determinar se as informacdes estdo em consonancia, dissonéncia
ou se complementam.
- Comparar evidéncias de diferentes fontes.
o Determinar, entre as fontes, que evidéncias sédo consistentes e
quais sao inconsistentes.
- Perceber a relacao entre as informagdes provenientes de diversas fontes.
Integrar diferentes abordagens de uma mesma situagdo, ideia ou topico e

conciliar similaridades e discrepéncias encontradas entre as informagoes.

34
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o Combinar e organizar teses / afirmagdes e argumentos / evidéncias.
= Articular informagées de diferentes fontes.
= Articular argumentos de diferentes fontes em um conjunto
coerente de argumentos (a favor e/ou contra).
o ldentificar, relacionar e avaliar informacdoes e argumentos
discrepantes.
= Relacionar alega¢ées e comprovacgoes (evidéncias).
= Posicionar-se a favor de determinadas alegagdes
e argumentagdes.

= Construir um raciocinio légico contra outras reivindicagées e
argumentos.

Refletir
Leitores on-line precisam monitorar e refletir sobre sua leitura para resolver uma
tarefa. Essa reflexdo exige habilidades de:
- Levantar hipoteses e construir modelos baseados em informagdes parciais ou
fragmentadas.
- Compreender os problemas a partir de multiplos pontos de vista, a fim de
assimilar informagdes e construir uma resposta adequada a situagao.
- Avaliar criticamente os pros e os contras de uma argumentagao, mesmo quando
o0s argumentos nao sao explicitamente apresentados.
- Distinguir fato de ficgdo, documentagdo de argumentagdo, real de falso e
elucidagao de propaganda.
Fonte: Coscarelli e Coiro (2014, p. 769-771)

Sugestiao de perguntas sobre leitura de multiplas fontes:

1) As informagdes sdo confiaveis? Justifique a resposta.
2) Identificou e comparou a confiabilidade das diferentes fontes?
3) Como compreender a informag¢ao pesquisada a partir de multiplos pontos de vista?

4) Como avaliar criticamente os prds e os contras de uma argumentagao?

O Quadro 2, elaborado para orientacdo dos alunos, desempenha um papel crucial na
identificacdo de elementos essenciais a serem analisados durante o processo de pesquisa. Ele
fornece uma estrutura que permite a avaliacdo criteriosa de pontos relevantes, promovendo uma

abordagem metodica na analise de informagdes provenientes de diversas fontes. Sua utilizagdo
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possibilita uma compreensdo mais aprofundada e critica dos materiais pesquisados,

contribuindo para o desenvolvimento de habilidades analiticas e criticas.

Quadro 2- Checklist de leitura de Multiplas fontes

Titulo/
Tema

Fonte

Site
confiavel

Comparar
multiplas fontes

Analise critica das
informacgoes

Data da
publicacio

Outras observacoes:

Fonte: Elaborado pela autora.

TERCEIRA ETAPA — Apresentar as tarefas e identificar as potencialidades das ferramentas

digitais
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Figura 1 — Infografico

TAREFAS

ETAPAS 3, 4ES

1.0 GRUPO IRA BUSCAR FERRAMENTAS PARA A
ELABORAGAO DE UM TRABALHO ESCOLAR. EXEMPLO:
= Pesquisa

« Edicao/ editoragao de textos ~ !
« Design grafico _—

= Apresentacgao

- Publicacéo S

2. QUAIS FERRAMENTAS DIGITAIS O GRUFPO
IRA USAR NAS CRIAGOES DAS IMAGENS E

DESCRIGOES? '
A escolha deve basear-se na relevancia A

e contribuigdes das ferramentas na "
elaboragéo de trabalhos escolares.

3. COMO O GRUPO PODE FAZER UM MANUAL?

Dica de manual, link:
https)//www.youtube.com/watch?
v=psxPRXRB-WQ

4. COMO O GRUPO PODE FAZER UM MANUAL
ELETRONICO?

Modelo de manual abaixo.

Usar o canva para diagramacao do manual
eletronico. Acesse e assista ao tutorial do
canva, link:
https://www.youtube.com,/watch?
v=q_xMixBIB9k.

6. REVISAO

Rever a producéo textual (norma cuita) e
a criagoes das imagens e as descrigoes.

7. DIVULGAGAO NAS REDES SOCIAIS
Divuigar o manual eletronico redes

sociais e incentivar a leitura de outros
alunos.

8. RODA DE CONVERSA

QUAIS AS CONTRIBUIGOES DA CULTURA O
DIGITAL PARA A PRODUGAO DE |[
TRABALHOS ESCOLARES? T}

-G-
FINALIZOU O TRABALHO. PARABENS! =

Fonte: Elaborado pela autora.

O professor sera o mediador e ajudara o discente a identificar as potencialidades das
ferramentas digitais, uma vez que a era digital trouxe consigo diversas vantagens que
aprimoram a producdo de trabalhos escolares. Isso inclui acesso rapido e facil a informagdes de

fontes diversas, facilidade de pesquisa e organizacdo de dados, uso de ferramentas de edi¢do de
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textos para aprimorar a qualidade do contetido e colaboragdo em tempo real. Apds essa
orientacdo, cada grupo de estudantes deverd escolher cinco ferramentas e descrevé-las,
detalhando seus beneficios para que os discentes possam utiliza-las na elaboracdo de seus
trabalhos. Além disso, imagens deverdo ser produzidas para enriquecer o argumento do grupo
sobre a ferramenta. O QR code abaixo apresenta algumas ferramentas digitais e exemplo de

manual eletronico.

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA PRODUGAO DOS
$ TRABALHOS ESCOLARES (PROFESSORES/ALUNOS)

Fonte: Elaborado pela autora.
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ETAPA 3
e Carga horaria semanal: 3 horas/aula

e Apresentar as tarefas;

fazer as escolhas das ferramentas digitais;

e Criar imagens e descri¢cdes de ferramentas.

e Identificar as potencialidades das ferramentas digitais para a producdo dos trabalhos escolares e

digitais.

ferramentas (uma de
cada, tais como:
pesquisa,
edi¢do/editoracdo de
textos, design grafico,
apresentacao e
publicac¢do).

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Projetor. Apresentagdo das tarefas | Professor
(Figura 1- Infografico).
Enfatizar a relevancia de
identificar as
potencialidades das
ferramentas digitais.
Laboratorio de | Cada grupo ira escolher | Criagdo de imagens e | Alunos
informatica as cinco ferramentas | descricbes de cinco

Fonte: Elaborado pela autora.

Algumas ferramentas digitais uteis para trabalhos escolares, como:

Google Docs: Para criar e colaborar em documentos on-line.
Grammarly: Auxilia na corre¢do gramatical e ortografica.

Zotero: Gerenciador de referéncias para facilitar a citacao.

Canva: Otimo para criar apresentagdes e graficos visualmente atraentes.
Evernote: Para fazer anotagdes e organizar informagoes.
MindMeister: Para criar mapas mentais.
Microsoft OneNote: Facilita a organizacao de anotagdes e informacdes.

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 3 — Infografico

ALQQM_AE FERRAMENTAS
IGIT

CRIE

ESTIMULE O CONTATO COM SOFTWARES (PROGRAMAS)
AUTORAIS E A PRODUGAO DE TRABALHOS
COLABORATIVOS. MOVIE MAKER, AUDACITY E GIMP SAO
EXEMPLOS DE PROGRAMAS QUE PERMITEM REALIZAR
DIVERSOS TIPOS DE TRABALHO, ALEM DE SEREM
GRATUITOS.

INSIRA

O FOCO DA EDUCAGAO HOJE ESTA NO DESENVOLVIMENTO
DE COMPETENCIAS E HABILIDADES. APROVEITE PARA
INSERIR AS REDES SOCIAIS EM SUAS AULAS, EXPANDINDO
O APRENDIZADO E DANDO ESPACO A UM ENSINO MAIS
PERSONALIZADO. EDMODO, BLOGGER, TWITTER E

INSTAGRAM SAO REDES SOCIAIS QUE PERMITEM
INTERACAO, PERSONALIZAGCAO E A POSSIBILIDADE DE
REALIZAR TRABALHOS QUE EXPRESSEM MAIS A VIVENCIA
E A VISAO DO ALUNO.

INCENTIVE

USE E ABUSE DAS FERRAMENTAS DE PESQUISA NA
INTERNET. NOSSOS ALUNOS NECESSITAM DE ORIENTAGCAO
EM RELAGCAO AO USO, COMO SIiMBOLOS E PALAVRAS
CHAVES. INDIQUE BIBLIOGRAFIAS E SITES UTEIS PARA
QUE DESENVOLVAM TRABALHOS COM INFORMAGCAO DE
QUALIDADE E CONFIABILIDADE. APROVEITE PARA
ABORDAR AINDA ASSUNTOS COMO SEGURANCA DA

INTERNET E CYBERBULLYING.

/.'::‘-‘.

Fonte: Adaptada da Revista Nova Escola, 2018.
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QUARTA ETAPA - Conceito de manual eletronico e apresentacdo das ferramentas.

Aula dialogada sobre o género textual manual, de modo a definir como deve ser um
"manual eletronico". A partir da discussdo, entender que o proposito primordial do manual
eletronico reside na facilitacdo da utilizacdo eficaz e segura de dispositivos eletronicos por parte
dos usudrios, fornecendo informagdes técnicas essenciais de maneira clara e compreensivel.

Apos a discussao sobre como devera se desenhar o texto desenvolvido pela turma, a sala devera

pesquisar videos sobre o assunto.

Ao final, os alunos irdo apresentar as imagens e a descricdo das ferramentas escolhidas.

Cada grupo ira contribuir com comentarios, verificando se as apresentagdes atendem ao género

textual trabalhado e apresentando sugestdes.

ETAPA 4

Carga horaria semana: 3 horas/aula

e Trabalhar o género manual;

e Apresentagdo das ferramentas que irdo fazer parte do manual eletronico, apds comentarios dos
outros grupos o que deve acrescentar ou tirar (mediagdo professor).

https://www.youtube.com/watch?v=ps
xPRXRB-W

Exemplo de manual, link: https:/nova-
escola-
producao.s3.amazonaws.com/DwQ2t2
a9dBfFnEzvkyNgDZxh4xyh6nX86ew
nDgkUzVcMwX4AdRdBbY]ZWVhW
/ebook-ferramentas-desktop.pdf ou
https://novaescola.org.br/conteudo/198
27/manual-das-ferramentas-digitais-
103-dicas-para-planejar-e-inovar-no-
ensino-remoto-ou-hibrido

Modelo de Manual - Imagem do link

acima, pagina 7.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratorio  de | Projetor. Aula sobre género textual manual e | Professor
informética assistir ao video,
link:https://www.youtube.com/watch?
v=00DYL77vVKE e




42

Laboratorio  de | O grupo iréd escolher a | Apresentacdo das imagens e descri¢des | Alunos
informatica melhor forma  de | das ferramentas, apds comentarios dos

apresentagéo. outros grupos o que deve acrescentar ou

tirar (mediagdo professor).

Fonte: Elaborado pela autora.

QUINTA ETAPA - Construir o manual eletronico

Construir o manual eletronico de ferramentas digitais que facilitam a produ¢do dos

trabalhos escolares, realizar o design no Canva e publicar nas redes sociais da institui¢do de

ensino.

Fique atento:

A proposta serd a elaboracdo de um manual eletronico de ferramentas digitais para
construir trabalhos escolares, mas ha a possibilidade de adaptar e criar um manual de
ferramentas de ensino, tais como Khan Academy, Duolingo, entre outras. O importante ¢

usar a criatividade e aproveitar os varios recursos digitais.

ETAPA S

Carga horaria semanal: 3 horas/aula

e Construir um manual de ferramentas digitais que facilite a produg@o dos trabalhos escolares e
publicar nas midias digitais da escola e de outras instituicdes interessadas;

e Planejar e executar o design do manual eletronico.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Retroprojetor. Tirar divida sobre o género textual | Professor e

manual e assistir ao video: | Aluno

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

sxPRXRB-W!

Laboratério  de | Google Docs e Canva | Sele¢do e criagdo do manual de | Alunos
informatica (tutoriais abaixo). ferramentas digitais que facilitam a

produgdo dos trabalhos escolares.

Escola (Modulo | Google Docs (tutorial | Corre¢do do manual eletronico e | Professor

1) abaixo). avaliagdo (Rubrica).

Escola Midias sociais. Publica¢do nas midias. Professor,
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Supervisor e

Alunos

Sala de aula Anotagdes das respostas | Roda de Conversa sobre as | Professor e
dos alunos no Google | contribui¢des da Cultura Digital para | Alunos
Docs.(Professor) a produgdo de trabalhos escolares.
(Mediador professor)

Observagdo: Fazer uma avaliagdo
dos comentarios dos alunos (a

contribui¢do do projeto).

Fonte: Elaborado pela autora.

Google Docs

O Google Docs foi lancado em 11 de outubro de 2006. Essa ferramenta permite editar
textos de forma online e colaborativa, viabilizando a implementagao de mudangas ao longo do
processo de elaboracdo dos textos. Dessa forma, a constru¢do do documento torna-se dinamica
e possibilita maior interagdo e colaboracdo sincrona na constru¢do do conhecimento, uma vez
que permite pesquisar, discutir, construir e dialogar sobre a producao multimodal em jogo, com
facilidade e praticidade, despertando maior interesse dos aprendizes no processo.
Tutorial do Google Docs abaixo:

https://www.youtube.com/watch?v=qumPQRAhnQM (acesso 10 de mai. de 2022) - o video do

canal Me Ensina dura 10°52” e traz uma explicagdo clara do passo a passo do Google Docs.
Tutorial do Canva abaixo:

https://www.youtube.com/watch?v=g xMixBI69k (acesso em 2 de ago. de 2020) - o video do

canal Thais Oliveira — Tutoriais dura 13°23” e traz uma explica¢do clara.

Avaliacao:

Conforme apresentado no texto do projeto de ensino, as rubricas destacam a
possibilidade de estabelecer critérios claros e consistentes, promovendo a equidade e
personalizacdo da avaliacdo de acordo com cada projeto. Além disso, a retroalimentacdo
construtiva emerge como um elemento essencial, fornecendo orientacdo aos alunos para
melhorar seu desempenho e promover a aprendizagem continua.

A rubrica do Quadro 1 avalia cada etapa e expde de maneira clara os objetivos e aspectos
a serem aprimorados. A rubrica destinada a avaliagdo do manual expde elementos considerados

relevantes para a devida avaliagdo do produto final do projeto de ensino. Ao término, a
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autoavaliacdo destaca pontos nos quais os professores devem concentrar esfor¢os para estimular

o desenvolvimento pessoal dos alunos.

Quadro 1- Rubrica para avaliar cinco etapas

Indicadores Estrutura do Mapa Conceitual
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
Elaboragdo do  Mapa | Obedeceu a estrutura | Obedeceu parcialmente | Fugiu da proposta ¢
Conceitual. e cumpriu muito bem | a estrutura e cumpriu | precisou  refazer (o
0 proposito. muito bem o proposito. | professor devera
apontar o que espera da
proposta).
Indicadores Habilidades para ler miltiplas fontes
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
O grupo apresentou as | Superou as | Apresentou dentro do | Fugiu da proposta (o
observacdes sobre buscas | expectativas esperado. professor devera
na internet e os cuidados. | (apresentou  varios apontar o que espera da
pontos relevantes). proposta).
Indicadores Habilidade na selecio e apresentacio
Contetdo e organizacao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
O grupo ird escolher a | Superou as | Dentro do esperado. Fugiu da proposta e
ferramenta e apresentar | expectativas precisou refazer (o
para os outros grupos. (ferramenta  muito professor devera
util). apontar o que espera da
proposta).
Indicadores Habilidade na tecnologia digital
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
Criagdo de imagens e | Superou as | Apresentou dentro do | Fugiu da proposta e
descrigdes das | expectativas. esperado. precisou  refazer (o
ferramentas. professor devera
apontar o que espera da
proposta).
Indicadores Colaboracio e compartilhamento de conhecimento
Contetdo e organizacao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)




Criar o design do e-book.

Participou

ativamente de todo o

processo (muitas
ideias e
contribuigdes)

Participou de modo

parcial do processo

(contribui¢cdo mediana).

Participou pouco do
processo (pouca
contribui¢ao).

soma obtida no quadro 1 e 2.

Observacao: somar todas as notas e dividir por 5 critérios para obter o total. O resultado final sera a

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 2- Rubrica para avaliar o manual

pouco desvio da norma

desvio da norma culta.

Indicadores Estrutura do manual eletronico
Conteudo e organizacao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
Apresenta as | Obedeceu a estrutura | Obedeceu parcialmente | Fugiu bem da proposta
caracteristicas de um | textual trabalhada e | a estrutura trabalhada e | e precisa refazer (o
manual. cumpriu muito bem o | precisa rever alguns | professor devera
proposito. pontos. apontar o que espera da
proposta).
Indicadores Ferramentas relevantes a proposta.
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
Apresentou ferramentas | Superou as expectativas | Ferramentas dentro do | Ferramentas pouco
de aprendizagem | (Ferramentas esperado. relevantes e nao
relevantes para trabalho | excelentes) explorou as ferramentas
escolares. dentro da tematica.
Indicadores Estrutura do texto
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
3,0) (2,0) (1,0)
O texto foi bemescrito. | O  texto  aparentou | O texto apresentou | O texto apresentou

muito desvio da norma

culta. culta.
Indicadores Criatividade
Conteudo e organizagao Muito bom Bom Regular
(3,0) (2,0) (1,0)
O ec-book desperta o | Muito interessante ¢ | Interessante e atrativo. | Pouco atrativo.
interesse do leitor. atrativo.

soma obtida no quadro 1 e 2.

Observacgao: somar todas as notas e dividir por 5 critérios para obter o total. O resultado final sera a

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quadro 3 — Autoavaliag@o (Discente)

Indicadores Conceitos Justificativa (vocé deve explicar o
porqué do conceito marcado)
Contribui de forma significativa | () Sim
nas cinco etapas do projeto. () Nao
() Pouco
Achei interessante a pesquisa | () Sim
historica sobre a elaboragdo de | () Nao
trabalhos escolares. () Pouco
Gostei de analisar os sites () Sim
() Nao
() Pouco
Gostei de aprender sobre os [ () Sim
cuidados ao pesquisar na | () Nao
Internet. () Pouco
Gostei de  descobrir  as [ () Sim
potencialidades das ferramentas | () Nao
digitais na elaboragdo de | () Pouco
trabalhos escolares.
A construgdo do manual ird | () Sim
ajudar na elaboracdo dos | () Nao
proximos trabalhos escolares. () Pouco
Respeitei todos os integrantes do | () Sim
grupo . () Nao
() Pouco

estimular o desenvolvimento nos alunos.

Observacgao: A autoavaliacdo destaca pontos nos quais os professores devem concentrar esforgos para

Fonte: Elaborado pela autora.
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Manual do professor, link abaixo:

https://www.canva.com/design/DAF407MX670/1M0A29r5F2impWiYZlvyJw/edit?utm content=DAF407

MX670&utm _campaign=designshare&utm medium=link2&utm_ source=sharebutton

PALAVRAS FINAIS

A proposta deste trabalho sobre Cultura Digital e a producao de trabalhos escolares tem
como objetivo o desenvolvimento da habilidade de leitura de multiplos textos, analise critica e
utilizacdo de ferramentas digitais para a elabora¢do de trabalhos escolares em ambientes
digitais. O produto final consistirdA em um manual eletronico a ser compartilhado nas redes
sociais da institui¢cao. O projeto sera implementado com alunos do ensino médio, visando o
desenvolvimento da Competéncia 5 da BNCC. A viabilidade da implantacao do projeto em
escolas publicas e privadas ¢ sustentada pela demanda de recursos tecnoldgicos minimos,
possibilitando ampla adaptacdo e execugdo através de dispositivos méveis. Neste trabalho,
serdo apresentadas sugestdes de aulas que contam com o apoio da tecnologia, juntamente com
orientagdes gerais, proporcionando um guia abrangente para a exploracdo efetiva das

ferramentas digitais no contexto educacional.
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EJ

MANUAL DO PROFESSOR

Este manual aborda o projeto Cultura Digital e a producao dos trabalhos
escolares, dividindo-se em duas partes.

A primeira apresenta uma descricdao geral do projeto, abordando o publico-
alvo, objetivos, a integracao das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDICs) na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as
ferramentas que orientam a elaboragao do projeto.

A segunda parte é pratica, englobando a implementagdo, o passo a passo e
as sugestdoes de atividades para os professores. Espera-se que as
informacdes sejam relevantes para a implantacao do projeto na escola,
permitindo que os educadores reflitam sobre o ensino com base nas
sugestoes e o adaptem ao contexto de sua comunidade escolar.



sumario
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Dinamica do projeto
Objetivos de ensino
Objetivos de aprendizagem
As TDICs na BNCC
Ferramentas necessarias

PARTE 2- IMPLEMENTACAO

Primeira etapa
Segunda etapa
Terceira etapa
Quarta etapa
Quinta Etapa
Avaliacao
Palavras finais




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS

Tema: Cultura Digital e a producao dos trabalhos escolares
Publico-alvo:

Alunos do Ensino Médio, da disciplina de Lingua Portuguesa -
Linguagens e suas Tecnologias, de escolas publicas e privadas. A
demanda do projeto surgiu devido a dificuldade dos alunos,
principalmente das escolas publicas, em utilizarem as ferramentas
digitais em trabalhos escolares. Tal observacao advém de 18 anos
de pratica docente. No entanto, é extremamente relevante o
conhecimento e a apropriacao da tecnologia por parte dos alunos
do Ensino Médio, uma vez que estardao se preparando para a vida
académica e profissional. Isso determinou a escolha do publico,
assegurando assim uma abordagem mais contextualizada as
demandas dos aprendizes.

Periodo e carga horaria (semanal/ total):

Ao longo de cinco semanas, aproximadamente, serao ministradas
3 horas/aula semanais, totalizando 15 horas/aula ao final. A carga
horaria deve atender as demandas e necessidades do publico em
questdo, podendo sofrer alteragcdes em relacdo ao numero de
horas/aula. No entanto, é essencial ter cuidado ao aumentar para
nao perder o foco e nao tornar o projeto muito grande e cansativo.




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Etapas do projeto

O projeto sera dividido em cinco etapas, sendo a primeira
destinada a pesquisa histérica sobre a elaboracdo de trabalhos
escolares.

Na segunda etapa, o foco sera destacar a importancia dos
cuidados ao realizar buscas na internet e da habilidade de ler
multiplas fontes de forma critica e analitica. Nesse contexto, os
discentes devem adquirir a capacidade de discernir informacoes
confiaveis e duvidosas.

Na terceira, o docente apresentara as tarefas, além disso, os
alunos serao orientados a identificar as potencialidades das
ferramentas digitais disponiveis.

A quarta etapa consistira na pesquisa e exploracao dessas
ferramentas digitais.

Por fim, na ultima etapa, os alunos dedicarao a elaboragao de um

manual gratuito de ferramentas digitais. Essa atividade de
finalizagdo envolvera a aplicacao de todas as habilidades
adquiridas ao longo das etapas.




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Dinamica do projeto

Dinamica do projeto:

A atividade sera realizada em grupos de 4 ou 5 alunos e sera
dividida em cinco etapas. Em sua ultima fase, a turma toda ira
elaborar colaborativamente o manual eletronico gratuito de
ferramentas digitais, produzido por meio dos aplicativos Google
Docs e Canva. Além disso, o produto ira circular pelas redes
digitais da escola e de outras instituicoes que possam estar
interessadas. Das possiveis ferramentas, destacamos as redes
Instagram e Facebook.

Fique atento: A postagem de manual eletronico ndo impede os docentes de
estimular nos aprendizes a vontade de elaboracdao de videos curtos no
Instagram, TikTok, entre outras redes sociais, promovendo a obra digital e
instigando o interesse tanto dos alunos da instituicao quanto de outras
pessoas que queiram conhecer o trabalho.




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Objetivos de ensino

Espero, como professora, que este projeto possa contribuir
para:

e estimular a participacao ativa do aprendiz em seu processo
de aprendizagem,;

e favorecer o desenvolvimento das habilidades envolvidas na
quinta competéncia da BNCC, que trata da "Cultura
Digital";

® proporcionar aos alunos acesso mais consciente aos textos
orais e escritos com os quais se defrontam nos diversos
ambientes digitais;

* incentivar a colaboracao ao elaborar o manual eletrénico e
o compartilhamento de conhecimento entre os discentes.




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Objetivos de aprendizagem

Espero que meus alunos possam, ao final deste projeto:

e comparar diferentes momentos da histéria em relagdo a
elaboracao de trabalhos escolares e quais tecnologias
eram utilizadas para produzi-los;

e identificar as potencialidades das ferramentas digitais na
producao dos trabalhos escolares;

e descrever as ferramentas digitais mais usadas em
trabalhos escolares;

e compreender como fazer um uso critico e reflexivo das
tecnologias digitais de forma contextual em relacdo a
elaboracao de trabalhos escolares;




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
As TDICs na BNCC

O projeto propde efetivamente o desenvolvimento do
letramento digital, com a finalidade de promover o
compartilhamento dos conhecimentos digitais dos alunos por
meio de um manual eletronico gratuito, a ser divulgado nas
redes sociais da escola e em outras plataformas interessadas
no produto final do projeto. Nesse contexto, o objetivo é
abordar as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao
(TDICs), alinhadas as seguintes habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC):

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacao, por meio de ferramentas e dos novos formatos de produgao e
distribuicao do conhecimento na cultura de rede.

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacao e comunicacao (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo ético,
criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.
(EM13LP12) Selecionar informagdes, dados e argumentos em fontes confiaveis,
impressas e digitais, e utiliza-los de forma referenciada, para que o texto a ser
produzido tenha um nivel de Todos os campos de atuacdo social aprofundamento
adequado (para além do senso comum) e contemple a sustentagao das posicdes
defendidas (Brasil, 2018, p. 520)




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
As TDICs na BNCC

Assim, como professora, espero que o0s alunos desenvolvam a
competéncia 5 da BNCC, relacionada a Cultura Digital, ou seja, que
eles aprendam a:

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva” (BNCC, 2018, p.9).

Dessa forma, o trabalho da competéncia no ambito escolar
compreende, emprega e desenvolve, de maneira critica, significativa,
reflexiva e ética, as tecnologias digitais de informacao e comunicacao
em diversas praticas sociais. Assim, ele visa facilitar a comunicacao, o
acesso e a disseminacao de informacbes, a producao de
conhecimento, a resolucao de problemas, bem como fomentar o
protagonismo e a autoria dos discentes.

Enfim, o projeto busca proporcionar uma formagao para o contexto

digital e pratico que podera favorecer os estudantes durante sua
futura formacao académica e profissional, demandando profissionais
com conhecimento de ferramentas digitais e uma postura critica e
reflexiva. Portanto, ndao se espera que sejam meros consumidores das
ferramentas, mas que explorem as potencialidades da tecnologia de
maneira criativa e inovadora. O docente desempenhara o papel de
mediador, instigando o questionamento e incentivando a busca por
novas possibilidades e recursos.




PARTE 1- O PROJETO E SEUS OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Ferramentas necessarias

Os aprendizes utilizardao o laboratorio de informatica e/ou
celulares com internet para pesquisa, de acordo com a etapa
do projeto, em diversos sites. Além disso, assistirao aos
tutoriais sobre o uso do Google Docs, Canva e outros. A
diagramacao do manual eletronico, ultima fase do projeto, sera
realizada no aplicativo Canva.
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PARTE 2- IMPLEMENTACAO
PRIMEIRA ETAPA

PRIMEIRA ETAPA - Pesquisa histérica (Explorar o
questionamento)
Figura 1 — Infografico

® Pesquisa ~
-, histérica

4

01

Era Pré-Digital (Antes da Década de 1990)

Na era pré-digital, a pesquisa e a elaboragdo de
trabalhos  escolares eram  essencialmente
ancoradas em recursos fisicos, como livros
revistas e enciclopédias. Os estudantes
precisavam recorrer as bibliotecas como fontes
primdrias de informacdo. A elaboragcdo de
trabalhos nesse periodo demandava extenso
tempo e esforco, dadas a necessidade de
consultas frequentes a bibliotecas, a escassez de
fontes acessiveis, a morosidade do processo d
stca e a coleta de dados. j

n

ﬁTrunsicao para a Era Digital (Década de 199“
o 2 até Inicio dos Anos 2000)

Com a popularizagdo dos computadores pessoais
e o surgimento de enciclopédias e bancos de
dados em CD-ROM, uma transi¢do significativa foi
observada. Os estudantes passaram a realizar
pesquisas em recursos digitais e tiveram acesso a
uma quantidade maior de informagdes do que era
possivel na era pré-digital. Além disso, a
introducdo de processadores de texto agilizou a
escrita e a formatacdo de trabalhos, embora as
limitagdes de pesquisa ainda fossem evidentes em
comparagdo com a era digital contemporénea.

@ Era Digital Contempordanea (Inicio dos Anos 20(“ K \

03 até os dias atuais) Pl R i
Sugestdes iniciais de perguntas para os discentes
A sobre o contexto historico, visando instigar o
Na era digital contemporénea, assistimos a uma reconhecimento das diferentes fases:

revolugdo no processo de elaboracdo de trabalhos
escolares. A pesquisa ¢é predominantemente
realizada na internet, oferecendo acesso a uma
vasta quantidade de informagdes provenientes de
fontes diversas, incluindo sites, bancos de dados ]
académicos e repositérios digitais. Além disso, as :ﬂab’}}ﬂ;;“ao“;;“gr;;,‘ql;‘,g‘_&‘zc;’;‘m: ernamentosEE oo s Pl
ferramentas digitais, como mecanismos de busca,
software de gerenciamento de referéncias e
plataformas de compartilhamento de documentos, K J

1) Como eram as pesquisas escolares antes da era digital?

2) Quais foram as transformagdes que ocorreram ao longo
do tempo?

3) Quais s@o as possibilidades hoje?

tornaram-se aliadas valiosas dos estudantes.

Fonte: Elaborado pela autora.




Sugestdes iniciais de perguntas para os discentes sobre o contexto histérico, visando

PARTE 2- IMPLEMENTACAO
PRIMEIRA ETAPA

instigar o reconhecimento das diferentes fases:

1) Como eram as pesquisas escolares antes da era digital?

2) Quais foram as transformacgdes que ocorreram ao longo do tempo?
3) Quais sao as possibilidades hoje?

4) Algum aluno ja utilizou ferramentas digitais para a elaboracdao de trabalho? Quais

ferramentas?

ETAPA L

Carga horirka semanal: 3 hoves'anla

&  Comparar diferentes momentos &a hisgdrin em selacdo a edaboragio de trabalho
esoolares;

o Produto (mal da stapa: Elaborsr Mapa Conceitual.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Laboratdeio Sies  de  pesquisa | Pesquisa em | Adunos
informirica (computadores ¢ | diferentes sites sobre
celular) Em Pré-Dhigital,
Trnsigds para & Em
Digital ¢ Era Digital
Contemmporinea,
Laboratdeio ¢ | Tuboriad  do Camva | Trabalhar o conceito | Professor
mfarmdtica dhaixo oo ferramentn Canva

hittps:www vaiiube.
omwatehh= NY(0
JeXL3gA facesao em
2 de ago. de H23) -0
widen do canal TV
Linky - Tuwonais
dua & M2 " ¢ wraz
uma explicagdo clar

do passo 0 eSS0 o

com o8 discenbes,
Apresentsgio =
el projebor.

Ao final, eompartifhar
o lmk do woeral do
Canva {como  fazer
Mapa Conceitual).

eriad Mlam
Cumceitoul i

T

Bl
;

Cringhs e Map
Conceniual do prupu.

40|

Alains

Fonic Elsboradn peis wiors

L anve

O Camva, lsscado no Brasl em 2003 ¢ wa fermemmn de design onkine qoe
nenmine que gualquer peesos do munide poi eriar ¢ poblicar. Segundo ¢ sie da pripaa
Errmaments, e & om “editer oruitive [que] com e reourss de “smsar e solwr”
facilma & colshorsgio. mom desre quoso fies don saln de anls Com o Cama pars
Edocogdo, o alunos & professoess podemn trabslher junics & editar suas crisghes em
1empa real . Abdm dmso, podem dear consenuinio, adiwonar moves ek grafioos,
enar #-hook, inser vileos & modificar o 12K junis, Sure oumas aeahildales. Assim,
devido & seus muis recursos. o Canvg serd usado s dayremacde do manual eletrdsico
£ s oviagdo de Mapa conceitus

Sugesiio de pergunins para o8 discesivs sohre o Canva, visands n instigar o
recanhecinsenin e o diversidade de uss do ferrumemia;

13 Adgetm jd realino slgom mabalho no Cewva? Se sioe. quais form?

I3 Com voods ncham que podemmos milzsr o Canve em nossas stvidades!
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SEGUNDA ETAPA - Questionar as buscas na internet,
0s cuidados e a leitura de multiplos textos.

Ler e escrever diferentes tipos de textos sao habilidades essenciais
para que o homem possa exercer a sua cidadania. Assim, o docente
ira questionar as buscas na internet e os cuidados a serem tomados
ao se fazerem essas buscas. O infografico abaixo apresenta alguns
pontos relevantes ao se tratar do tema.

HL
Hiciond ii'-'iaﬁalr-ae':i

princigeis
objetivoa:
-Gerar
coempariifhar
movos

] confecimentos;
-Revesar
=intetizar o B . E{ﬁl&hﬂ*iﬂ:&r‘pﬁﬂnd&p&mtﬁa

i conhecimenta @ e L , .. = : c P p Eﬂﬂfﬂhﬂﬁﬂ?
-investigar A i rerR - ;
alguma situacio e by Fﬂg.ﬁ;ﬁ? I 'i:ﬂjﬂ'?
ou problema Co II:'-I:‘:_- Ei Ht.ﬂE- : :H Lo Iﬂlﬁﬂ.ﬂ_ CIMENLOT
exstante; 5 =it . T
-Fropor - solugia BT . ﬂ?ﬂ_@mmw i

]
para T ]

profilema;

- Pesquisar ©

explicar um nowo
; ferdmeno.

PCNTCS RELEVANTES




PARTE 2- IMPLEMENTACAO
SEGUNDA ETAPA

Sugestiio de perguntas sobre busca na internet.

1) Como realizar pesquisa de trabalhos escolares?
2) Quais critérios utilizar para analisar a confiabilidade de um site?

3) Como sintetizar o conhecimento adquirido?

ETAPA2

Carga hordria semanal: 3 horas/aula

Multiletramentos.

* Apreseniar e analisar os sites confiaveis ¢ os curdados ao se pesquisar na’ Internet —

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
Laboratono de | Pesquusa em | Analise e anotacdes | Alunos
mformatica diferentes  sites e | das observagies do
videos {textos | grupo e preencher o
diversos). guadro 2.
Sala de aula Projetor. Aula dialogada sobre | Professor
o qguadre 1 -
Habilidade para ler
multiplas| fontes
Laboratono de | O gmrupo 13 escothera | Cada  grupe  ra | Alunos
mformmatica ferramenta de | apresentar as
apresentacdo. principais
observagdes sobre o
tema pesquizado com
baseno guadro 1e2.

Fonte: Elaborado pela autora

[=] e [m]

[=]7'r

QR Code dos
quadros 1 e 2

Fiqgue atento: O multiletramento é um conceito que aborda a capacidade de compreender, interpretar e
produzir textos em diversas modalidades de linguagem, considerando ndao apenas a leitura e escrita, mas
também outras formas de comunicagao, como a visual, a digital e a multimodal. Essa abordagem reconhece
a complexidade das praticas comunicativas contemporaneas, enfatizando a necessidade de desenvolver
competéncias em diferentes linguagens dos discentes para uma participagdo efetiva na sociedade atual.
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TERCEIRA ETAPA - Apresentar as tarefas e identificar as
potencialidades das ferramentas digitais.

TAREFAS

ETAPAS 3, 4ES

1. 0 GRUPD IRA BUSCAR FERRAMENTAS PARA A
ELABORAGAO DE UM TRABALHO ESCOLAR. EXEMPLO:

» Pesquisa 1
- Edigiio/ editoragio de textos ~

« Design grafico —_

= Apresantacio

- Publicacao i

2. QUAIS FERRAMENTAS DIGITAIS O GRUPO

IRA USAR NAS CRIAGOES DAS IMAGENS E
DESCRIGOES? ' ' P

A escolha deve basear-se na relevinca A

@ das ferramentas na *

3. COMO 0 GRUPO PODE FAZER UM MANUAL?

Dica de manual, link:

4. COMOD O GRUPO PODE FAZER UM MANUAL
ELETRONICO?

Modalo de manal abako.

&. REVISAO
Rever a producio textual (norma culta) e =
a criacoes das imagens @ as descricdes, —

7. DIVULGAGAD NAS REDES SOCIAIS

Dhwulgar @ manual eletrénico redes
s0C@is & incenthvar a leitura de outros
alunos.

8. RODA DE CONVERSA
QUAIS AS CONTRIBUIGOES DA CULTURA 0 -/

Q9
DIGITAL PARA A PRODUGAD DE [[o 0
TRABALHOS ESCOLARES? TR 4T

FINALIZOU O TRABALHO. PARABENS!
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O QR code abaixo apresenta algumas ferramentas digitais
e exemplo de manual eletrénico.

EEEL
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ETAPA 3

Carga hordria semanal: 3 horasfanla

* Apresentar as tarefas;
# [Identificar as potencialidades das ferramentas digitais para a producio dos trabalbos
escolares e fazer as escolhas das ferramentas digitais;

s Crar imagens ¢ descrigies de fermmentas.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Projetor. Apresentagio das | Professor
tarcfas  (Figura 1-
Infografico).

Enfatizar a releviancia
de  rdennficar  as
potencialidades  das
fermmentas digitais.

Laboratorio de | Cada  gmupo  id | Cnegdo de imagens e | Alunos
escother  as  cmnco | descrnigies de  cinco
ferromentas digitais. ferramentas (uma de
cada, tms como:
presquisa,
cdigio/editoragio  de
textos, design grafico,
apresentacio c
publicagdo).

mformatics

Fonic: Elaborado pela autora

Algumas lerramentas digitais ateis para trabalhos escolares, como:

Croogle Dovs: Pam cnar e colaborar em documentos on-line,
Crramaerdy: Auxilio na correglio gramatical e ortogrifica,

Fotero: Gerenciador de referéncias para facilitar & citagio.

Canva: Otimo para eriar apresentagbes ¢ graficos visualmente atraentes.
Evernote: Para fazer anotagoes e organizar informagbes.,

MindMeivter: Para criar mapas mentais.

Micrasoft OneNore: Facilita s orgamizagio de anotaches e informaghes.

Fonte: Elaborado pela autors.




CRIE
ESTIMULE O CONTATO COM SOFTWARES (PROGRAMAS)
AUTORAIS E A PRODUCAO DE TRABALHOS
COLABORATIVOS. MOVIE MAKER, AUDACITY E GIMP SAO
EXEMPLOS DE PROGRAMAS QUE PERMITEM REALIZAR
DIVERSOS TIPOS DE TRABALHO, ALEM DE SEREM
GRATUITOS.

INSIRA

O FOCO DA EDUCACAO HOJE ESTA NO DESENVOLVIMENTO
DE COMPETENCIAS E HABILIDADES. APROVEITE PARA
INSERIR AS REDES SOCIAIS EM SUAS AULAS, EXPANDINDO
O APRENDIZADO E DANDO ESPACO A UM ENSINO MAIS

PERSONALIZADO. EDMODO, BLOGGER. TWITTER E
INSTAGRAM _SAQ REDES SOCIAIS QUE PERMITEM
INTERACAO, PERSONALIZACAO E A POSSIBILIDADE DE
REALIZAR TRABALHOS QUE EXPRESSEM MAIS A VIVENCIA
E A VISAD DO ALUNO.

INCENTIVE

USE E ABUSE DAS FERRAMENTAS DE PESQUISA NA
INTERMET. NOSSOS ALUNOS NECESSITAM DE ORIENTACAO
EM RELACAO AOQ USO, COMO SIMBOLOS E PALAVRAS
CHAVES. INDIQUE BIBLIOGRAFIAS E SITES UTEIS PARA
QUE DESENVOLVAM TRABALHOS COM INFORMAGCAO DE
QUALIDADE E CONFIABILIDADE. APROVEITE PARA
ABORDAR AINDA ASSUNTOS COMO SEGURANCA DA

INTERNET E CYBERBULLYING.
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QUARTA ETAPA - Conceito de manual eletronico e
apresentacao das ferramentas.

Aula dialogada sobre o género textual manual, de modo a
definir como deve ser um "manual eletronico". A partir da
discussao, entender que o propdsito primordial do manual
eletronico reside na facilitacao da utilizagdo eficaz e segura de
dispositivos eletronicos por parte dos usuarios, fornecendo
informacdes técnicas essenciais de maneira clara e
compreensivel. Apdés a discussao sobre como devera se
desenhar o texto desenvolvido pela turma, a sala devera
pesquisar videos sobre o assunto.

Ao final, os alunos irdao apresentar as imagens e a descricao
das ferramentas escolhidas. Cada grupo ira contribuir com
comentarios, verificando se as apresentagcdes atendem ao
género textual trabalhado e apresentando sugestoes.
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ETAPA 4
Carga horaria semana: 3 horas/aula

e Trabalhar o género manual;

e Apresentagao das ferramentas que irdo fazer parte do manual eletronico,
apds comentarios dos outros grupos o que deve acrescentar ou tirar
(mediacao professor).

FERRAMENTA
AMBIENTE DIGITAL ATIVIDADE ACTANTE

Aula sobre género textual manual e
assistir ao video,
link:https://www.youtube.com/wat
ch?v=0QDYL77VvVKE e
https://www.youtube.com/watch?
v=psxPRXRB-WQ

Exemplo de manual, link:
https://nova-escola-
producao.s3.amazonaws.com/DwQ
2t2a9dBfFnEzvkyNgDZxh4xyh6nX8
6ewnDgkUzVcMwX4AdRdBbYjZWVh
W/ebook-ferramentas-desktop.pdf
ou
https://novaescola.org.br/conteud
Laboratério 0/19827/manual-das-ferramentas-
. digitais-103-dicas-para-planejar-e-

de PI’OJetOF. inovar-no-ensino-remoto-ou-
informatica hibrido

e : ——,

Modelo de Manual - Imagem do link
acima, pagina 7.

o o oo ir Apresentagdo das imagens e
Laboratorio grup descricdes das ferramentas,

escolher a , . Alunos
de ap6s comentarios dos outros
melhor forma de

; At ~ rupos o que deve acrescentar
informatica apresentaco. grup que ce
ou tirar (mediagdo professor).
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QUINTA ETAPA - Construir o manual eletronico

Construir o manual eletrbnico de ferramentas digitais que
facilitam a producao dos trabalhos escolares, realizar o design no
Canva e publicar nas redes sociais da instituicao de ensino.

Figue atento: A proposta sera a elaboragcao de um manual eletronico de
ferramentas digitais para construir trabalhos escolares, mas ha a
possibilidade de adaptar e criar um manual de ferramentas de ensino, tais
como Khan Academy, Duolingo, entre outras. O importante é usar a
criatividade e aproveitar os varios recursos digitais.

Tutorial do Canva abaixo:

https://www.youtube.com/watch?v=g_xMixBI69k (acesso em 2 de ago. de

2020) - o video do canal Thais Oliveira — Tutoriais dura 13'23” e traz uma
explicacao clara.
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ETAPA 5

Carga horiria semanal: 3 horas/aula

* Construir um manual de ferramentas digitais que facilite a producdo dos trabalhos

escolares e publicar nas midias digitais da escola e de outras instituigdes interessadas;

s Planejar ¢ executar o design do manual elerrénico.

AMBIENTE FERRAMENTA ATIVIDADE ACTANTE
DIGITAL
Sala de aula Retroprojetor. Tirar divida sobre o género | Professor e
textual manual e assistir ao | Aluno
video:
https:/'www.yvoutube.com/watch
Tv=psxPRXRB-W(Q
Laboratério de | Google Docs e Canva | Selegiio e criagio do manual de | Alunos
informatica (tutoriais abaixo). ferramentas digitais que facilitam
a produgio dos  trabalhos
escolares.
Escola (Modulo | Google Dacs (tutorial | Corregdo do manual eletronico e | Professor
) abaixo). avaliacdo (Rubrica).
Escola Midias sociais. Publicagio nas midias. Professor,
Supervisor e
Alunos
Sala de aula Anotacdes das respostas | Roda de Conversa sobre as | Professor e

dos alunos no Google

Docs.(Professor)

contribuigdes da Culiura Digital
para a produgdo de trabalhos
escolares. (Mediador professor)

Observagio: Fazer uma avaliacio
dos comentdrios dos alunos (a

contribuigio do projeto).

Alunos

Fonte: Elaborade pela autora.
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Tutorial do Google Docs abaixo:

https://www.youtube.com/watch?v=qumPQRAhNQM (acesso 10 de mai. de
2022) - o video do canal Me Ensina dura 10'52" e traz uma explicacao clara
do passo a passo do Google Docs.

OMO USAR?

Watch on B Youlube
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Conforme apresentado no texto do projeto de ensino, as
rubricas destacam a possibilidade de estabelecer critérios
claros e consistentes, promovendo a equidade e
personalizacao da avaliacdao de acordo com cada projeto.
Além disso, a retroalimentagdo construtiva emerge como
um elemento essencial, fornecendo orientacao aos alunos
para melhorar seu desempenho e promover a
aprendizagem continua.

QR Code das rubricas

ofy
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A proposta deste trabalho sobre Cultura Digital e a producao
de trabalhos escolares tem como objetivo o desenvolvimento
da habilidade de leitura de multiplos textos, analise critica e
utilizacao de ferramentas digitais para a elaboracao de
trabalhos escolares em ambientes digitais.

O produto final consistira em um manual eletrbnico a ser
compartilhado nas redes sociais da instituicao. O projeto sera
implementado com alunos do ensino médio, visando o
desenvolvimento da Competéncia 5 da BNCC. A viabilidade da
implantacdao do projeto em escolas publicas e privadas é
sustentada pela demanda de recursos tecnoldgicos minimos,
possibilitando ampla adaptacao e execugao através de
dispositivos moveis.

Neste trabalho, serao apresentadas sugestoes de aulas que
contam com o apoio da tecnologia, juntamente com
orientacdes gerais, proporcionando um guia abrangente para
a exploracao efetiva das ferramentas digitais no contexto
educacional.
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