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RESUMO

Esse trabalho visava identificar a competéncia em leitura em ambientes digitais de
estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental. Trata-se de uma pesquisa-a¢ao onde
foi feito um estudo comparando o desempenho de duplas que participaram de uma
intervencdo com um projeto voltado para o letramento digital, com outras que nao
tiveram esse acompanhamento na realizagdo de uma mesma tarefa. Para realizar essa
investigacdo, os dados foram coletados com um programa que grava a tela, som e
imagem do processo de busca. Os estudantes, divididos em duplas, tinham que realizar
uma busca de brinquedos pedagdgicos. As andlises foram feitas a partir dos videos
gravados pelo programa Camtasia e suas transcricdes. Os dados foram analisados de
acordo com uma matriz criada para esse trabalho baseada em Dias e Novais (2009).
Como esperado, os resultados mostram que o grupo que passou pela intervencdo do
projeto obteve uma performance melhor comparada com o grupo que nédo participou do
projeto. Algumas habilidades, no entanto, foram identificadas em ambos os grupos
apontando que os estudantes também desenvolvem um letramento digital pratico fora do
ambiente escolar. Contudo, podemos considerar que a formagdo propicia melhor
aproveitamento das tecnologias digitais e 0 uso consciente das ferramentas disponiveis

com um acesso mais confiavel e transformador.

Palavras chave: letramento digital- escola- leitura- ambientes digitais



ABSTRACT

This work aimed at identifying reading skills of students of the early years of
elementary school in digital environments. In order to do that, a study was carried out to
compare the performance of pairs of students who participated of an intervention made
by a project for digital literacy with other students who did not participate on those
activities. To perform such research, data were collected with a program that records the
screen, sound and image of the search process. The students, divided in pairs, had to
perform a search for educational toys. The analysis was made from the videos recorded
by the program Camtasia and their transcripts. The data was analyzed according to a
matrix of skills based on Dias & Novais (2009). As expected, the results showed that
the group that had the project intervention achieved a better performance compared to
the group that did not participate in the project. Some skills were identified in both
groups pointing that students also develop a practical digital literacy outside the school
environment. However, we can consider that the training period provides a better use of
digital technologies and conscious use of the available tools with a more reliable access

and a transformer view.

Keywords: digital literacy —school -reading- digital environment
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1. INTRODUCAO

As ferramentas digitais e seus suportes (tablets, celulares, computadores
portateis) vém transformando a sociedade, e ao “refletir sobre essas transformagdes,
percebemos que o0s usuarios das tecnologias praticam diversos letramentos que se
mesclam e se confundem e sdo praticados continuamente” (ARAUJO, PINHEIRO,
2014, p.293). As pessoas, em geral, estdo cada vez mais usando as tecnologias digitais,
seja em seu trabalho ou na vida social. Assim, as escolas também tentam acompanhar
esse movimento que tem crescido nas Ultimas décadas, mas essas tentativas ainda s&o
raras, e € inevitavel essa apropriacdo, uma vez que a tecnologia nao vai substituir o
professor, no entanto, “os professores que usam computadores vao substituir os que néo
o fazem” (LEFFA, 2006). Nessa perspectiva, faz-se necessario investigar as mudancas
na vida dos estudantes e na pratica escolar dos individuos no que se refere ao letramento
digital, principalmente por este tema ainda trazer ares de novidade e ser cercado de
tabus em alguns espacos escolares. Segundo Aradjo e Pinheiro (2014, p.294), quando
acontecem mudancas na vida diaria e nas praticas dos individuos, “a teoria necessita
incorpora-las para acompanhar esse percurso”. Dessa forma, os estudos sobre como o
letramento digital esta sendo vivenciado nas préaticas escolares, qual é a efetividade dos
trabalhos que visam esse aprendizado, e ainda que grau de letramento digital nossos
estudantes ja trazem de suas vivéncias extra-escolares, sdo temas extremamente
importantes para nos ajudar a compreender a contemporaneidade e tracar possibilidades
para um melhor desempenho académico dos estudantes. Consequentemente, 0 estudo
desse tema pode favorecer a (ainda precaria) formacédo dos professores que se deparam

diariamente com novidades digitais e seus desafios.

Na pesquisa foi verificada a leitura e a navegacdo de estudantes com idades
entre 8 e 10 anos que receberam uma tarefa de busca, os estudantes foram organizados
em duplas para a realizagdo do que foi demandado. A pesquisa comparou dois grupos
de estudantes, sendo que um recebeu letramento digital através da intervencdo de aulas

dadas em um projeto e 0 outro ndo teve esse contexto.



2. JUSTIFICATIVA

Os estudantes tém acesso a tecnologia em casa e na palma de suas maos, o que
tem faltado é a escola apropriar-se dessas ferramentas e orientar os estudantes para que
facam um uso consciente das tecnologias a quem tém acesso. Essa apropriacdo traz a
tona o uso de géneros digitais importantes na vida cotidiana, tais como e-mails e textos

em formato Word, por exemplo.

Objetivo Geral:

- Verificar a competéncia em leitura em ambiente digital de estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental |, antes e apds a intervengdo pedagdgica do projeto
Conect@dos, na Rede Publica Municipal de Ensino da cidade de Contagem, em Minas

Gerais.
Objetivos Especificos:

-Diagnosticar o conhecimento prévio em letramento digital de estudantes dos

anos iniciais do Ensino Fundamental I, ja adquirido antes da experiéncia escolar;

-Capacitar os estudantes atendidos para um uso consciente de ferramentas

digitais.

- Verificar como as préticas escolares podem contribuir no desenvolvimento das

habilidades de leitura no ambiente digital.



3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Multiletramentos

O conceito de Letramento foi evoluindo conforme os estudos e as mudancgas na
sociedade, sendo em 1986 a primeira vez que o termo Letramento foi utilizado por
Mary Kato. Dessa forma o termo veio para fazer uma diferenciacdo do Alfabetismo que
estava em voga desde os anos 70. Nesse aspecto, Leda Tfouni, aponta que “a
necessidade de se comecar a falar em letramento surgiu, da tomada de consciéncia que
se deu, principalmente entre os linguistas, de que havia alguma coisa além da
alfabetizagdo” (2010, p. 32). Na mesma direcdo, Kleiman (2008) relata que o termo
letramento “comecou a ser usado nos meios académicos como tentativa de separar 0s
estudos sobre o impacto social da escrita dos estudos sobre a alfabetizacdo, cujas
conotagdes destacam as competéncias individuais no uso e na pratica da escrita” (2008,

p. 15).

A partir de entdo, foi aprimorado o conceito pratico do que temos atualmente
definido como Letramento. Nessa perspectiva, Soares (2006, p. 18) trata o letramento
como “estado ou condi¢ao de quem exerce as praticas sociais de leitura e de escrita, de
guem participa de eventos em que a escrita é parte integrante da interacdo entre
pessoas”. Dessa forma, para obter essa condigdo é necessario que o leitor domine o
codigo escrito e, ao fazer uso dele, ser capaz de participar das situacbes sociais que
requerem o uso da leitura e da escrita, a partir de demandas pessoais ou da sociedade em
que esté inserido (Soares, 2006, p.18). Isto representa um vasto nimero de situa¢@es do
cotidiano das pessoas, que podem ser: escrever uma lista de compras; entender a
posologia na bula do remédio; escrever um poema; ler o horéscopo ou a sinopse de uma
série; ler artigos cientificos ou mandar uma mensagem de texto para um amigo (MELO,
OLIVEIRA, 2016). Ainda nessa mesma linha, Kleiman (2007, p. 01) afirma que o
letramento tem como objeto de ensino e aprendizagem as concepcdes sociais da lingua
escrita. Ou seja, “o letramento, no contexto do ciclo escolar implica adotar na
alfabetizacdo uma concepgéo social da escrita”, diferente da visdo tradicional que
considerava a aprendizagem de leitura e producéo textual como habilidades individuais
(KLEIMAN, 2007, p. 01). Alem disso, para uma efetiva préatica de letramento pensada



na heterogeneidade ¢ preciso, também, pensar no espaco como um “ambiente letrado”,
onde os alunos possam trabalhar em grupos e encontrar no espago uma estrutura voltada
para o incentivo da leitura e da escrita (MELO, OLIVEIRA, 2016).

Quando falamos dos conceitos de Letramento e suas implicacdes, é importante
ressaltar que em 1996, com as propostas reunidas por um grupo de autores nos Estados
Unidos que ficou conhecido como Grupo de Nova Londres, o conceito de Letramento
ganhou novos teores e a forma como é pensado o Letramento atualmente foi

modificada.

O GNL prop6s em seus estudos que o Letramento deve abranger as mudancas na
sociedade e a grande variedade de canais de comunicacdo e aumento da diversidade
linguistica e cultural. Para eles a principal meta da educacdo € promover um
aprendizado completo no qual o estudante possa ser parte da comunidade dentro e fora
da escola, como um cidadédo capaz de interagir com a vida em sociedade como um todo,
e a pedagogia dos letramentos tem importante papel nessa missdo. No seu artigo inicial,
0 GNL, traz a preocupagdo em unir na Pedagogia dos Letramentos a diversidade
cultural dos estudantes e ainda a multiplicidade de textos que surgiam, ja em 1996, com

0 aparecimento e inclusdo de novas tecnologias digitais.

Desse estudo realizado pelo Grupo de Nova Londres, surgiu 0 termo
“multiletramentos™: descrevendo “dois argumentos importantes [...] a multiplicidade

dos canais de comunicagdo e midia, € o aumento da diversidade cultural e linguistica.”

(1996, p.65)

O estudo do GNL foi realizado em colaboracdo com diversos autores que
pensavam em proposi¢des individualmente, mas compartilhavam as ideias e construiam
os resultados comuns em colaboracdo constante até o produto final em artigo. Eles
enfatizam que ndo era uma discussdo finalizada, mas o comeco de uma gama de

proposi¢cdes em aberto e que propiciariam muitos estudos ao longo dos anos.

Os estudos dos Multiletramentos propuseram uma visdo de Letramento que vai

além da relacdo som-letra e apontam para o uso pratico da lingua, seus significados e



situacOes possiveis.

O GNL fala também, em seu primeiro “manifesto”, sobre a importancia do papel
da escola ao propor uma pedagogia dos multiletramentos, a escola com a fungédo de
“homogeneizar as diferengas”, essa nova escola tem o papel de recrutar “interesses,
compromissos, intencbes e propostas, sendo essa a base de uma pedagogia mais
inclusiva e acessivel. A pedagogia dos multiletramentos da acesso aos novos saberes e
culturas sem apagar o que ja existe, reconhecendo e incorporando as subjetividades ao
curriculo escolar com a vivéncia do estudante, novos registros e novos textos que

surgem no dia a dia escolar.

Assim, os multiletramentos abordam a leitura multimodal que fazemos do
mundo a todo momento em situac¢des do cotidiano, tais como uma ida ao shopping onde
lemos desde a arquitetura do prédio, as logomarcas das lojas, anuncios, letreiros

luminosos e todo o entorno imageético que nos ronda.

O Grupo de Nova Londres propde, ainda, em seu primeiro artigo, quatro
componentes para uma pedagogia que abrange os Multiletramentos, registrando que

elas ndo sdo estagios, e que podem ocorrer simultaneamente.

Entre essas proposigdes, temos a “Situated practice”: que ¢ a importancia de
uma pratica situada, e que produz sentido entre o que é dominio publico e o que é
especifico em cada situagdo. A “overt instruction”, fala sobre a capacidade que os
estudantes conseguem desenvolver e perceber uma metalinguagem do que estdo
realizando em seu processo de aprendizagem. O “Critical Framing” fala da interpretacao
do contexto social e o propdsito dos possiveis significados, e a “Transformed Practice”
que é a transformacédo dos estudantes produtores de sentido em designers de um futuro
que contribui na sociedade. Assim esses autores do Grupo de Nova Londres chamam a
atencdo para a imersdo dos aprendizes em préaticas pedagdgicas que tenham
engajamento deles em situacdes auténticas. Para esses autores, a mente humana ndo é
um computador que processa regras descontextualizadas, muito pelo contréario, 0 nosso
aprendizado é baseado em situagbes vivenciadas e realizadas em um contexto,

capacitando nossas respostas e producdes a partir de nossa realidade. Assim para



possibilitar um aprendizado eficaz, € necessaria uma pedagogia que possibilite uma
consciéncia do que se estda aprendendo, dessa forma o “critical framing” e a
“Transformed practice” ocorrem através de uma reflexdo acerca do que pode ser
realizado com o conhecimento adquirido e integrando-o de forma funcional.
(GNL,1996, pag 65)

Em didlogo com essa perspectiva, Roxane Rojo (2012) vai ao encontro das
proposi¢cdes do GNL, e trata da importancia da escola se preparar e propor trabalhos que
dialoguem com a realidade dos estudantes inseridos no contexto escolar. Nesse sentido,
os multiletramentos fazem parte do universo pedagdgico que se preocupa com O
conhecimento que o0s estudantes ja trazem de suas familias e a interacdo desse
conhecimento com o que € ensinado na escola, formalmente. O letramento entdo parte
das culturas de referéncia dos estudantes, géneros, midias e linguagens por ele
conhecidos, “para buscar um enfoque critico, pluralista, ético e democrético — que
envolva agéncia — de textos/discursos que ampliem o repertorio cultural, na direcao de

outros letramentos, valorizados ou desvalorizados” (ROJO, 2012, p.220).

Segundo Rojo, os multiletramentos nos levam a pensar, ainda, como a
tecnologia, os hipertextos e hipermidias podem mudar o que se entende, na escola, por
ensinar e aprender. A tecnologia assim, fomenta e amplia a dimenséao das possibilidades
da educacdo, sendo parte de uma pratica transformadora quando vem aliada a

consciéncia e percepcdo do seu alcance e/ou seus desdobramentos.

Dessa forma, com esse viés podemos afirmar que os multiletramentos lancam
mao de varios “letramentos” para abranger o seu amplo espectro de leitura/escrita. Um
desses olhares esta ligado ao conceito de Letramento Digital que trataremos no capitulo

seguinte.

3.2 Letramento digital

O termo letramento digital ndo é uma novidade, desde os anos 80 estd em
discussdo, mas naquela época aparecia como mero letramento computacional.
Entretanto, o letramento digital ndo se refere apenas ao acesso a tecnologia, e sim o

como essa tecnologia é usada, a maneira como é explorada e qual produto a pessoa
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realiza através da tecnologia. Alguns autores tratam do Letramento digital como uma

forma de langar uma conscientizacao sobre esse acesso e o que é feito dele.

Magda Soares, afirma que letramento digital define-se de maneira especial como
um “certo estado ou condicao que adquirem os que se apropriam da nova tecnologia
digital e exercem préaticas de leitura e escrita na tela, diferente do estado ou condicéo-
do letramento- dos que exercem praticas de leitura e de escrita no papel”.
(SOARES,2002, p.251). Frade (2011) aponta que o letramento digital é a capacidade de
“cleger e recortar a informagdo relevante” , ou seja, a escolha do que é relevante, a
consideracdo sobre a fonte acessada, a visdo de mundo do autor daquela informacdo e o
meio onde esté publicado tal texto sdo elementos a serem considerados em uma busca, e

essa selecdo caracteriza um letrado digital .

Outras caracteristicas sdo relevantes para definir um letrado digital, segundo
Soares, no glossario do CEALE, “ser letrado digital implica em saber se comunicar em
diferentes situacfes, com propositos variados, nesses ambientes, para fins pessoais ou
profissionais.” A adequacdo do que se pode publicar, qual linguagem usar e como se
comunicar no digital segue a mesma preocupacdo de quando ser formal ou mais
informal em uma apresentacdo, por exemplo. No entanto, essas adaptacdes ndo ficam
claras no ambiente digital, dai a necessidade de mais formacéao e conscientizacdo sobre

0 tema.

Ainda em Frade (2011) encontramos a afirmacdo de que o letramento digital é
uma “alfabetizacao” necessaria para que o escritor/leitor se torne usuério efetivo da
tecnologia”. Para isso € preciso garantir o aprendizado de alguns usos da méaquina,
ensinando alguns codigos desse novo artefato: “é necessario que se aprenda o que é um
mouse, o funcionamento do teclado, os codigos para a inicializacdo, gravacao e término
da tarefa, entre outras habilidades” (Frade, 2011, p.71).

Dessa forma, percebemos que, além do letramento digital em que as pessoas
dominem o processo de selecionar, navegar e produzir através das fontes acessadas,
devemos levar em consideragdo o que podemos chamar de Letramento da Maquina, ou

seja, a capacidade de usar as funcionalidades do computador e de outras tecnologias,
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tais como um simples ato de minimizar a tela, fazer busca em diversas plataformas,
digitar um texto no editor e publicar em um site. Todas essas habilidades compdem o
que caracterizamos de Letramento digital.

Dias e Novais (2009) ja falavam dessa questdo apontando que “a manipulagdo
de um computador envolve uma série de agdes diferentes”, enfatizando que “tanto as
habilidades motoras quanto as habilidades linguisticas sdo importantes para o
letramento digital” (DIAS, NOVAIS, 2009, p.6).

Nessa mesma perspectiva Dias e Novais afirmam que, ainda que o individuo
desenvolva as habilidades técnicas, devem também desenvolver habilidades de analise
critica e participacdo ativa nos processos de interacdo mediados pelas tecnologias

digitais.

Araljo e Dieb (2009, p.59), relatam que o letramento digital, “além de englobar
a capacidade humana de construir sentido a partir da analise de um (hiper)texto e
elaborar critica sobre a informacdo absorvida, também ¢é aplicado aos conhecimentos
e/ou atitudes que tornam a pessoa habilitada para participar das atividades mediadas por
computador e para lidar com outros aparelhos eletronicos”. Qutra constatacdo
importante é que o leitor precisa de um letramento que o torne apto a decodificar

elementos que se apresentam no texto para construir sentido, esse letramento é o digital.

Nesse mesmo ponto, Buzato, 2006 afirma que o Letramento digital faz parte de
uma rede de letramentos, e préaticas sociais, que se “apoiam, entrelagam e apropriam-se
de dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos socioculturais

limitados fisicamente como naqueles realizados através de mediagdes tecnoldgicas”.

Essas associacGes também passam pela habilidade em recuperar informacdes,
avaliar e usar de forma critica transformando-as em conhecimento (BUCKINGHAM,
2010, p. 49). Isso significa propor questionamentos sobre as fontes, as motivagdes dos
autores e ainda tragcar uma linha que indique sua relagdo com as questfes sociais,

econbmicas e até mesmo politicas.

Contudo, uma das dificuldades encontradas pelos educadores em promover o
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letramento digital nas escolas é a formatacdo engessada dos curriculos tradicionais que
ndo incluem novas praticas em seus conteudos. Muitas vezes os curriculos ndo incluem
a cultura dos alunos, ndo produzem novidades, mesmo com o uso da tecnologia, porém
a forma de atuar e pensar mantém-se arraigada a praticas tradicionais. Encontramos
nessa mesma linha de raciocinio uma entrevista, de 2013 na UnBTV, na qual a
professora Anamélia da Universidade Federal de Alagoas tocou em alguns pontos
importantes sobre o letramento digital. A professora afirma que um dos pontos positivos
€ 0 aumento dos leitores potenciais através da tecnologia e também do feedback
recebido, sendo que atualmente uma simples publicacdo na rede social ganha
comentarios e o retorno é imediato, comparado com tempos atras quando o estudante
escrevia uma redacéo e seu Unico publico era sua turma e as vezes apenas o professor lia

seu trabalho.

Outro ponto tratado por Anamélia de Campos € a reafirmacdo de que a escola é
o principal lugar do letramento, pois é esta que vai ampliar a competéncia leitora que o0s
estudantes ja trazem consigo. Dessa forma, as escolas sdo também responsaveis pelo
letramento digital, pois vivemos numa sociedade tecnoldgica na qual as demandas de
um letramento digital também vém aumentando. A professora ainda nos lembra que
com a tecnologia aumentou a facilidade em acessarmos fontes reais em outros idiomas,
tendo acesso a sites e canais de tv do mundo todo. A partir de entdo podemos afirmar
que a democratizacdo do acesso a tecnologia veio para potencializar o aprendizado

propiciado nas escolas.

Dessa forma podemos concluir que o letramento digital € mais do que aprender
a usar o computador e o teclado, ou fazer pesquisas na internet (BUCKINGHAM,
2010), definitivamente o basico pode ser um ponto de partida, entretanto o letramento
digital ndo deve ficar no letramento funcional, as habilidades a serem aprendidas devem
passar pela conscientizacdo do uso da informacéo, avaliando, recuperando e criticando a
informacao lida na internet. A tarefa de propor um letramento digital amplo é mais um

desafio a ser tratado nas escolas, sendo elas a principal agéncia do letramento.
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3.3 Leitura e navegacao

Para fomentar as analises dos dados coletados € importante tratar da
diferenciacdo e identificacdo dos novos tipos de leitores que vém surgindo no cenario
atual. Dessa forma, é possivel afirmar que o leitor se mescla com o usuério. O primeiro
é o leitor classico, que se entretém, busca informacdo em livros, jornais e todos 0s
géneros disponiveis e 0 usuario € aquele que além de ler, navega, explorando as diversas
fontes com o uso da tecnologia, lendo e-books, sites, em diferentes suportes e
possibilidades digitais.

O perfil do leitor mudou porque o “modus operandi” da leitura também passou
por mudangas. Alguns autores falam sobre essa revolugdo que a leitura est4 passando e
que ocorre devido as modificagbes dos textos digitais, segundo Chartier citado em
Fernandez 2008, “sdao os modos de consulta e apropriagdo dos textos que se modificam”

alterando os processos da atividade leitora (FERNANDEZ, 2008, p.58).

O processo que este leitor-usudrio realiza € identificado como leitura e
navegacdo, esses dois processos se fundem, ndo sendo possivel navegar sem ler ,

explorando assim as possibilidades dos suportes digitais (AZEVEDO, 2013).

Fernandez (2008) trata da interrelacdo entre a leitura e a navegacdo na qual o
“processo de recepg¢do, interagdo e apropriacdo das informagdes oferecidas em
hipertextos digitais esta requerendo do leitor-usuario 0 uso concomitante da leitura e da
navegacdo”. Santaella (2004) reforca a ideia de que a navegacéao faz-se no momento em
que o leitor realiza seu trajeto, e suas escolhas por caminhos diferentes trazem um
resultado diferenciado de pessoa para pessoa, pois “na hipermidia, a leitura ¢ tudo e a
mensagem so vai se escrevendo na medida em que 0s nexos sdo acionados pelo leitor-
produtor” (Santaella, 2004, p.45).

Em didlogo com esses autores, Coscarelli (2016) registra que a avaliagdo do
PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes) definiu a capacidade de
leitura como a capacidade que o estudante tem de compreender, fazer reflexes sobre 0s
textos para obter um proposito, desenvolver esse conhecimento e usar seu potencial

participando na sociedade, seja através da leitura no impresso ou no digital.
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O Pisa vem avaliando a leitura online desde 2009. Para Coscarelli (2016), essa
modalidade de leitura “exige algumas habilidades diferentes e, em alguns casos, mais
complexas do que a leitura no impresso.” Essas habilidades vdo desde o clicar para
escolher o conteudo, passando pela abertura de abas e indo até a selecdo de uma fonte
confiavel. No impresso, muitas vezes, esse caminho ja vem entregue e mais fechado se

comparado com o texto no suporte digital.

A leitura é uma construcao de sentidos a partir do texto, envolvendo habilidades
e estratégias, o objetivo da leitura, considerando ainda outros aspectos socioculturais
(COSCARELLLI, 2016). Na navegacdo também estdo presentes esses elementos, além
destes temos que considerar 0s conhecimentos prévios, que sdo importantes tanto na
leitura quanto na navegacdo, sendo que na leitura online é crucial, pois envolve o
conhecimento dos sites e mecanismos de busca na internet, por exemplo. Os
conhecimentos prévios, na navegacao sao relevantes também para que o leitor ndo se
perca ao explorar sites e textos digitais. Uma boa navegacao ajuda o leitor a conseguir
atingir seus objetivos, seja em uma busca ou em uma leitura para entretenimento.
Coscarelli (2016) afirma ainda que “a navegagdo efetiva nos ambientes virtuais requer
que os usuarios saibam onde estdo, onde precisam ir, como chegar |4 e quando eles

chegaram” (p. 39).

Assim podemos destacar que a leitura e a navegacao se fundem no ato da leitura
digital, sdo processos concomitantes e indissociaveis, apesar de carregarem em Si
estratégias préprias e distintas um do outro. Coscarelli (2016) refor¢a que “navegar seria
a parte do processo de leitura que envolve a busca, a localizagdo, a avaliacdo e a selecdo
de informagdes [...] ao passo que ler stricto sensu seria envolver-se em acgdes que

levariam a uma compreensao mais profunda das informagdes encontradas”.

Outro aspecto que deve ser levado em conta é como o leitor/usuério esta se
saindo na realizacdo da leitura em tempos digitais. Lawless e Schrader (2008), Santaella
(2004), falam sobre os varios tipos de leitores que vem surgindo com a leitura online, 0s
tipos que se completam sdo: o leitor detetive de Santaella, que “¢ disciplinado, fareja
indicios, orienta-se racional e logicamente pelos indices dos ambientes”, e o leitor

buscador de conhecimento de Lawless e Schrader, que “tende a ser mais estratégico, na
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medida em que seleciona sequéncias logicas, adquirindo informacbes de forma

sistematica”.

Nessa mesma linha, em sua tese de doutorado Ribeiro (2008) nos conta sobre o
leitor de antigamente que se debrucava sobre o livro que era um objeto raro, e a leitura
era feita de forma intensiva. Mais tarde no século XVIII, a leitura passou a ter um
carater “extensivo” onde o leitor lia muitos textos e “sem conferir qualquer sacralidade
a coisa lida”, até chegar ao leitor digital de atualmente, que tem a possibilidade da

leitura, literalmente, ao alcance da mao.

No entanto, ndo podemos afirmar que o leitor do digital seja um leitor mais
completo e explorador, pois essas qualidades ja estdo presentes em qualquer bom leitor,
que questiona, investiga as fontes e vai além do que foi lido. Com a tecnologia digital
essas caracteristicas foram ampliadas e mais visadas devido a rapidez e a facilidade de

acessar conteudos diversos.

Podemos considerar, entdo, que o bom leitor vai ser um bom leitor/usuario, seja
no impresso ou no digital. Ribeiro (2008) nos traz a definicdo de leitor encontrada em
Certeau (1994), segundo a qual a leitura nunca foi, nem antes dos computadores,

“passiva ou pouco exploratoria”.

Essa capacidade exploratéria ganha novos contornos atualmente, pois o leitor
lida com diversas fontes, muitos géneros novos e desafios que se ampliam no online.
Assim, ficam perguntas de como as escolas estdo contribuindo para a formacéao digital
de seus alunos e de seus professores, e como 0s novos leitores reagem aos leiautes,
interfaces e multiplas fontes as quais tém acesso. Dessa forma, é relevante tratarmos
sobre a inclusdo digital, pois, através dela, ocorrera um aprimoramento das estratégias
de leitura e navegacdo, que podera conscientizar 0s estudantes, que ao navegar estardo
mais ancorados em conhecimentos e experiéncias, para poderem explorar com

efetividade os recursos disponiveis no digital.
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3.4 A Incluséo Digital

3.4.1 Dicotomia exclusao x inclusao

Antes de langar um foco sobre a inclusdo digital, fazendo didlogo com o projeto
e a pesquisa desenvolvida nesse trabalho, precisamos discutir sobre “inclusao” de forma
mais ampla, dessa forma, faz-se necessario também falarmos sobre seu oposto que € a
“exclusdo”. Bonilla e Oliveira (2011) abordam essa dicotomia partindo do conceito de
exclusdo/ incluséo social, levantando algumas questdes sobre o que seria a incluséo
digital, que elementos deveriam ser incluidos nessa definicdo, se seria apenas o
treinamento das pessoas para 0 uso da tecnologia ou a distribuicdo dos aparelhos para
uso em grande escala. Todas essas questdes envolvem também as situacGes de descaso e
outras adversidades enfrentadas pela excluséo social, entretanto, esses autores apontam
para uma problematizacdo do termo exclusdo que, usado em excesso, estaria colocando

em si uma explicacdo para qualquer fendmeno sofrido pela sociedade.

Os discursos politicos se apropriam do termo para divulgar e propor melhorias
que, muitas vezes, ficam apenas no discurso e ndo sdo feitas na pratica. Bonilla e
Oliveira (2011) apontam que, muitas vezes, os programas de “inclusdo” sdo feitos de

forma solta, aleatoria e ndo vinculados a outras agdes.

Boneti (2005) descreve a exclusdo como “uma visdo funcionalista de
caracterizar um contingente populacional que estaria fora, a margem da sociedade, em
varios aspectos, estariam excluidos, e consequentemente excluidos digitalmente”
(BONETI, 2005, p.188). Mas esse termo € colocado em suspensao uma vez que, COMo
menciona Ribeiro (1999, p.18), “a exclusdo esta incluida na propria dinadmica do
processo de producdo capitalista”. Ela € reforgada para explicar o sistema e ¢ usada para
justificar politicas e propostas governamentais. Bonetti (2001), Santos (2000) e Lins
(1997) concordam que o “sujeito excluido” € criagcdo do modelo capitalista, e se
excluido esta fora do que representa o “Eu hegemonico”, sendo que “o capitalismo na
verdade desenraiza e brutaliza a todos, exclui a todos”, em algum momento somos o
“outro” o “de fora”, pelas proprias condigdes do modelo de sociedade em que vivemos.

Assim, é importante voltar o olhar para a incluséo digital, buscando formas de quebrar

algumas dessas barreiras impostas pelas formas de funcionamento de nossa sociedade.
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Focando na inclusdo digital, Bonilla e Pretto (2011) afirmam que em uma
andlise global, constata-se que o termo inclusdo digital entrou em cena na dindmica
social e politica da implantacdo dos chamados “Programas Sociedade da Informacao”,

nos diversos paises, em especial naqueles que compdem a Unido Europeia.

Na década de 90, o termo Sociedade da Informacéo foi consolidado, ocorrendo
nos Estados Unidos e na Europa varios movimentos denominados Programas para a
Sociedade da informacdo. Segundo Alonso, Fenerda e Santana (2010) a sociedade da
informacdo € composta pelos “trabalhadores do conhecimento”, na qual usam suas
habilidades na “criagcdo, geracdo e disseminacdo de novos conhecimentos” e estd
centrada no desenvolvimento intelectual dos individuos que agregam novos
conhecimentos e capacidades que contribuem para a inovacdo tecnolégica. No Brasil,
esse movimento aparece apenas em 2000, com o langcamento do Livro Verde, que foi
um trabalho produzido pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia, contendo as metas de
implementacdo do Programa Sociedade da Informag&o, um resumo consolidado de
possiveis aplicacdes de Tecnologias da Informacdo, trabalho elaborado sob a

coordenacao de Tadao Takahashi.

Nessa época, sdo identificadas as dificuldades no que tange o digital e sdo
denominadas como “digital gap”, “apartheid digital”, gerando o que os autores chamam
de “politicas compensatorias”, e o governo federal, a época, colocava em seus planos de
acao esses projetos que visam proporcionar a inclusao digital, sobretudo nas escolas e
em programas envolvendo toda a sociedade.

3.4.2 A sociedade e a educacéo digital

Muitas mudancas dos habitos e praticas que envolvem os saberes, valores e
demandas do mundo atual passam pela escola. Isso € inevitavel uma vez que, “a cada
geracdo, o sistema educacional predominante é questionado junto aos saberes
produzidos e/ou reproduzidos no meio escolar.” Este posicionamento Ocorre, pois, a
escola tem “o dever de corresponder as praticas cotidianas e sociais que os individuos

nela inseridos vivenciam” (CASTRO, SILVA, 2011, p.01).

Entretanto, vivemos uma realidade em que, mesmo quando tém diversas
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possibilidades tecnoldgicas disponiveis, a maioria das escolas ainda reproduz um
modelo tradicional e arcaico na transmissdo e producdo do saber, as dificuldades nas
estruturas fisicas e exclusdes de variadas fontes contribuem com esse distanciamento.
No livro “Inclusdo digital: polémica contemporanea”, Pretto e Bonilla (2011) relatam a
historicidade desse termo e apontam para alguns desdobramentos nessa era pés PC em

que nos encontramos. Afirmam que tém feito

um esforco para construir um sentido que explicite a possibilidade de
0S sujeitos sociais terem acesso e se apropriarem das tecnologias
digitais como autores e produtores de ideias, conhecimentos,
proposicdes e intervencdes que provoguem efetivas transformacdes em
seu contexto de vida (Pretto, Bonilla, 2011, p. 10).
Ao apontarem que “ndo precisamos da internet nas escolas e sim das escolas na
internet”, Pretto ¢ Bonilla, 2011, reforcam a ideia de que a inclusdo ndo € apenas o
fornecimento de aparato estrutural, mas sim a preparacdo dos professores, dos modelos

de ensino e de a¢Oes transformadoras.

Assim, a inclusdo digital deve ser pensada, segundo Pretto e Bonilla (2011), em
seus quatro capitais basicos: social, cultural, intelectual e técnico. Sendo que a educacéao
de qualidade é a responsavel por estimular esses capitais, ¢ seus “programas de inclusdo
digital devem pensar a formacdo global do individuo para a inclusdo social”. Também
em Lévy (1998) citado em Pretto e Bonilla (2011), encontramos a definicdo dos quatro

capitais da inteligéncia coletiva,

O capital social é aquele que valoriza a dimensdo identitaria
comunitaria, os lacos sociais e a a¢do politica. O capital cultural é o que
remete a histéria e aos bens simbdlicos de um grupo social, ao seu
passado, as suas conquistas, a sua arte. J& o capital técnico é o da
poténcia da acdo e da comunicagdo. E ele que permite que um grupo
social ou um individuo possa agir sobre 0 mundo e se comunicar de
forma livre e autbnoma. O capital intelectual é o da formacdo da
pessoa, do crescimento intelectual individual com a aprendizagem, a
troca de saberes e o acumulo de experiéncias de primeiro e segundo
grau. (BONILLA E PRETTO, 2011, p.95)

Dessa forma, a incluséo é responsavel por promover o desenvolvimento dos quatro
capitais, e a inclusdo digital através das tecnologias expandem esse potencial. Com o0s

atuais modelos de tecnologias ubiqua e com informagGes espalhadas e difundidas
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instanéamentes, a inclusdo digital passa pela capacidade de processa-las, e distribui-las
de forma eficaz e consciente. Assim como “ler ¢ uma forma de inclusdo”, saber lidar
com essas facilidades ¢ também incluir, “saber ler hoje ¢ entender, produzir e distribuir
informagdes sob os mais diversos formatos”. (Pretto e Bonilla 2011, p.95). A inclusao

passa por autonomia e critica, e deve ser estimulada desde os primeiros anos escolares.

Entretanto, ndo podemos deixar de apontar que, atualmente, as geracdes que
chegam as escolas ja trazem de seus contextos uma familiaridade com a tecnologia, dai

¢ preciso falar sobre a dicotomia entre “inclusdo espontanea x inclusao induzida”.

Em Allonso, Ferneda e Santana (2011) temos a definicdo de que incluséo
espontanea passa pela imersdo a que estamos inseridos, vivendo num mundo
tecnoldgico e tendo contato constante com essas mudancas via aplicativos, maquinas
bancarias, smart TVs, etc. Dessa forma, € presumivel que 0s nossos estudantes ja
cheguem com essa vivéncia e entendendo um pouco das diversas funcionalidades que
encontram em seu dia-dia. J& a inclusdo induzida, que se alinha com o conceito de
Letramento Digital, segundo Lemos (2007) divide-se em trés categorias: Técnica,
Cognitiva ¢ Econdmica. A forma induzida “é aquela onde existem espacgos para O
aprendizado de novas habilidades para o manuseio das novas tecnologias da
informacdo, geralmente em projetos sociais (ONGs, telecentros, cibercafés,
etc)”(LEMOS,2007,p.20).

3.4.3 A incluséo digital na escola

A inclusdo se refere a acolher as diferengas que se encontram na realidade da
comunidade escolar, seja um aluno com alguma dificuldade de aprendizagem, seja uma
crianca com dificuldade motora. Assim, as escolas tém se movimentado para promover
préaticas que abrangem os estudantes que vém de diversos contextos sendo que essa
diversidade é ainda mais presente na escola publica, pois mistura diferentes contextos
sociais e econémicos. Desde a Declaragdo de Salamanca em 1994, que foi uma
resolucdo das Nacdes Unidas que tratava dos principios, politica e pratica em educacao
especial, é consenso que a inclusdo na escola passa por adaptacbes do ambiente e
estruturas fisicas dos prédios até a preparagdo dos professores e dos monitores que

acompanham os estudantes. A LDB também prevé, desde 1988, o acesso de todos ao
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ensino, e aponta que estudantes com necessidades especiais devem ter atendimento

especializado na escola regular.

Entretanto, a escola é uma organizacdo e, como todo organismo vivo, repete
padrdes e passa por modificagOes, que se desenvolve e evolui (PEREIRA, 2011). A
forma como a escola enfrenta essa mudanca vai se refletir na conclusdo de seus
objetivos, pois 0s mesmos métodos que foram bem-sucedidos no passado podem néo

alcancar os mesmos resultados em outro contexto.

Para pensarmos nessa mudanca de paradigmas na atualidade € relevante
recorrer a uma definicdo ampla do termo “inclusdo”. Segundo Pereira (2011, p.18), “a
inclusdo é um processo em que pessoas ou grupo de pessoas passa a participar dos usos
e costumes de outro grupo, passando a ter os mesmos direitos e deveres do grupo em
que esta se incluindo”. Essas mudancas e inovacdes serdo parte desse projeto. Assim,
faz-se necessario apontar algumas consideragdes sobre a “inclusdo digital”, pois da
mesma forma que letrar € diferente de alfabetizar, 0 uso do computador por si s6 ndo
configura o letramento digital, fornece computadores a uma comunidade (escolar ou
ndo) é uma forma de democratizacdo e popularizagdo, mas ndo necessariamente a
promogio de uma “inclusio digital”. E preciso que as tecnologias sejam agregadas no
cotidiano e na prética dos cidadaos e dos estudantes, entretanto. Na realidade brasileira,
nas instituicdes escolares, muito professores e estudantes sdo digitalmente excluidos,
mas esse é um problema de abrangéncia mundial, sendo que as diferencas sociais se

mostram mais graves no Terceiro Mundo.

Ainda nesse contexto, Pereira (2011), aponta para o fato de que a inclusdo vai
além de fornecer os materiais ao estudante, vai além de ter um aluno com necessidades
especiais frequentando a escola, indo as aulas regulares apenas como ouvintes, e ndo
receberem um tratamento atencioso e com atividades especifica, permitindo que eles
interajam e sejam partes daquela turma. Muitas vezes, a escola recebe o estudante e ndo
treina os profissionais para lidar com aquela nova realidade, ndo atuando, dessa forma,
com respeito as diferencas entre as pessoas e nem promovendo uma educagdo realmente
inclusiva. O mesmo acontece no tocante a tecnologia, as escolas fornecem o recurso,

mas 0s seus profissionais ndo sdo preparados para criar material produtivo e
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significativo com aquela tecnologia. Os relatos de professores em escolas que tém
laboratério de informatica fechado e inacessivel sdo inumeros. “Quando pessoas em
situacdo de excluséo social passam a ter acesso ao computador e a seus recursos pode-se
falar em popularizacdo ou mesmo em democratizacdo da informacdo, mas néo
necessariamente em inclusao digital” (PEREIRA, 2011, p.15).

Um dos maiores desafios da sociedade da informacdo (BELL, 1973) é colocar
fim na “exclusdo digital”. Nessa mesma linha de raciocinio, Demo (2005) afirma que a
discriminacdo digital ndo é apenas de ordem material, a discriminacéo digital € fruto da
falta de preparo das escolas que, frequentemente, continuam repetindo padrdes e ndo
dialogam com o que se passa fora de seus muros, o estudante “embora possa saber lidar
com a realidade digital, ndo a sabe ler, no sentido de compreender, interpretar,
reconstruir”. Esse estudante ¢ entdo considerado um “analfabeto digital”, pois “a
alfabetizacédo digital significa habilidade imprescindivel para ler a realidade e dela dar
minimamente conta, para ganhar a vida e, acima de tudo, ser alguma coisa na vida”
(DEMO, 2005, p.24). Assim, a falta desse preparo da escola e das instituicdes nédo
permite que o aluno esteja apto para pensar os desafios propostos pela sociedade da

informacao.

Bonilla e Pretto (2011) afirmam ainda que “programas de inclusdo digital devem
pensar a formagdo global do individuo para a inclusdo social”(p.40), pois a incluséo
digital, consequentemente, vai contribuir para inclusdo do individuo como um todo,
trazendo maior senso de cidadania e de insergdo no mundo em que vive. Os autores
também identificam os dois tipos de inclusdo digital: a espontdnea e a induzida.
Reforcando a ideia de que a inclusdo digital espontanea vem através do proprio sistema
e do mundo contemporaneo: digitalizacdo de servigos bancérios, acesso aos sites de
instituicdes publicas, declaracdo de impostos, uso de aplicativos de celular, etc, e a
inclusdo digital induzida é aquela proposta por instituicdes, escolas, cursos, oficinas e

projetos pedagdgicos. Essa Ultima definicdo é o pano de fundo deste projeto.

Para promover essa inclusdo digital, a escola, através de seus programas e
atuacOes pedagdgicas, deve contemplar um letramento que vai além da leitura e escrita

propriamente dita e propor acGes de letramento digital.
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O letramento digital € um componente fundamental na educacéo e na sociedade
atualmente, assim, é preciso capacitar 0s usuarios para o uso das tecnologias, de forma
que usem a informacdo e 0s meios de produgdo de conhecimento de forma eficaz
(COSCARELLLI, 2016). Na mesma linha de pensamento, Warschauer (2006), afirma
que o letramento digital inclui “uma combinacdo de equipamentos, conteudo,
habilidades, entendimento e apoio social, fazendo com que o usuério se envolva em
praticas sociais significativas”(p.190). Essas praticas devem passar pelas escolas, sendo
esse espaco um dos primeiros lugares, apés a familia, onde a crianga comeca a conviver

em sociedade e apreender suas regras e codigos.

A apropriacdo das tecnologias digitais exige dos seus usuarios um dominio de
informacdes e habilidades mentais que devem ser trabalhadas pelas instituicGes de
educacdo basica, a fim de capacitar os cidadaos a interagirem de forma eficaz em seus
contextos. Dessa forma, faz-se necessaria a intervengdo da instituicdo de ensino no
sentido de propiciar a seus alunos, sistematicamente, a interpretacdo das mensagens
veiculadas nos meios de comunicacdo eletronicos e a familiarizacdo deles com a

linguagem e o funcionamento das tecnologias digitais.

As multiplas realidades das escolas brasileiras colocam em questdo ainda a
importancia dos estudantes se apropriarem das ferramentas digitais e se incluirem na
sociedade da informacéo efetivamente. Acerca desse aspecto, Buzato (2008) aponta que
“a palavra “inclusdo” desliza para o sentido de hegemonia”(p.326) porque sempre é
falada do lado do “incluido”. Assim, a inclusdo digital, poderia ser usada como
manutencdo e ampliacdo de uma hegemonia daqueles que tém acesso as tecnologias.
Entretanto, o autor afirma que “a palavra inclusdo ndo tem necessariamente que adquirir
esses sentidos” (p.326), sendo possivel falar de inclusdo partindo de uma perspectiva na
qual as pessoas estdo sempre incluidas e excluidas de alguma coisa, fazendo parte de
um processo simultdneo. Assim, reafirma que “a inclusdo, entdo, seria a possibilidade
de subversdo das relacbes de poder e das formas de opressdo que se nutrem e se
perpetuam” (p.326), quando se estabelece uma relacdo compartilhada do saber
tecnoldgico, professores, monitores e estudantes passam a trabalhar em prol de agdes

significativas e relevantes em uma comunidade.
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Por conseguinte, € possivel reafirmar que a inclusdo digital ndo passa apenas
pelo fornecimento de computadores e outros artefatos aos estudantes e as escolas. A
inclusdo digital requer prética e uso funcional das tecnologias. Para Buzato, inclusdo

digital, é

um processo continuo e conflituoso, marcado pela tensdo entre
homogeneizacdo e proliferacdo da diferenca, tradicdo e modernidade,
necessidade e liberdade, através do qual as TIC penetram contextos
socioculturais [...Jtransformando-os, a0 mesmo tempo em que s&o
transformadas pelas maneiras como 0s sujeitos as praticam nesses
contextos. (BUZATO, 2008, p. 326)

Ou seja, programas e projetos que fazem uso dos computadores, deveriam abrir
as portas dos laboratérios, e trazer o Letramento Digital, enquanto disciplina escolar,
propiciando a toda a comunidade escolar, trocas de experiéncias pedagogicas e sociais,

que podem contribuir para aumentar os niveis de inclusao digital.

Coscarelli e Coiro (2014) afirmam que os estudantes devem ser preparados para
a vida real em uma sociedade da informagédo digital, “onde professores ¢ escolas devem
enfatizar essas habilidades como parte de seu curriculo”(p.10). As autoras afirmam
ainda que “considerar essas habilidades ndo significa ter de desistir de muitas outras
habilidades tradicionais ¢ abordagens instrucionais que ja acreditamos”. Como apontado
por Jenkins,2009 (citado em Coiro e Coscarelli 2014, p.3), "novos letramentos escolares
de midia incluem a alfabetizacdo tradicional que evoluiu com a cultura de impresséo,

bem como as novas formas de alfabetizacdo na midia de massa e digital" .

Essas e outras questdes norteiam em ambito geral esta pesquisa que
desenvolvemos, pois vem indagar como essa nova realidade social se apresenta nas
escolas. Considerando o contexto atual, esta pesquisa busca contribuir para que o
letramento digital passe da teoria para a pratica. Sendo assim, foi feita uma pesquisa-
acao que visava contribuir para a incluséo digital do grupo investigado e da comunidade

escolar que estava inserida nesta proposta.
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4. O PROJETO CONECT@DOS

O Projeto Conect@dos foi uma disciplina que aconteceu de 2016 a 2018, em
uma escola municipal da rede metropolitana de Belo Horizonte na qual lecionei. Nas
aulas dedicadas a esse projeto, os estudantes eram divididos com outro professor,
geralmente a professora referéncia’ da turma e organizados em pequenos grupos. Eles
tinham acesso ao computador onde se realizavam as atividades propostas, que visavam
uma efetiva apropriagcdo e insercdo das ferramentas digitais no contexto escolar.
Estavam envolvidas nesse projeto um total de cinco turmas, tendo um numero de

aproximadamente 120 estudantes com idades entre 8 e 10 anos.

Os encontros com o0s estudantes aconteciam semanalmente e faziam
parte da grade curricular dos estudantes, o que foi uma conquista pioneira na rede
envolvida, uma vez que o Conect@dos foi uma disciplina de Letramento Digital
diferentemente de uma aula de informatica que ocorre esporadicamente na maioria das
escolas. O programa da disciplina, organizado previamente por mim e com alteragdes de
acordo com as demandas das turmas, propunha aos estudantes, desde seu inicio, temas
que abrangiam o uso consciente da tecnologia. Os mddulos trabalhados com as turmas

foram:
Conscientizagio, “Tecnologia” e criacao de logomarca do projeto:

Esse modulo inicial foi responsavel por propor formas de pensar a nogdo de
tecnologia, mostrando que a tecnologia vai muito além do digital e que ja esta presente
em nossas vidas desde os primordios da humanidade. Nesse médulo, a logomarca do

projeto Conect@dos foi criada pelos estudantes. Na sequéncia, foi realizada ampla

1 L
Nos anos iniciais a turma conta com uma professora (ou professor) chamada (0) de
“referéncia”, responsavel pelos conteudos de Matematica, Lingua Portuguesa, e as outras disciplinas

como Inglés, Artes e Educacdo Fisica sendo fungdo de outros professores.
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divulgacdo do projeto na comunidade escolar, através da pagina do Facebook da escola,

comunicados aos pais e responsaveis e cartazes afixados pela escola.
Aprendizagem sobre o notebook utilizado:

Nessa etapa foi ensinada a utilizagdo do netbook que seria usado no projeto, abordando

as suas principais funcionalidades, possibilidades e até mesmo suas restrigdes.
Digitagéo de palavras, textos e palavras acentuadas:

Nesse mddulo os participantes aprenderam a digitacdo e seus atalhos, usando as funcdes
do teclado tais como acentuacédo, pontuacdo, formatacédo das fontes, tamanho das letras,

espacamento, etc.
Videos sobre seguranca na internet:

Nessas aulas, 0s estudantes assistiram a videos sobre a seguranca na internet e nas redes
sociais. Foram usados videos de dominio publico disponiveis no Youtube que foram

selecionados previamente pelo professor. (vide alguns exemplos no apéndice)
Netiqueta/ Cyberbullying:

Na mesma linha do médulo anterior, nesse vimos a importancia da etiqueta nas redes
sociais, as formas de tratamento nos diferentes géneros digitais. Ainda nessa etapa foi
abordado o cyberbullying, em que comentamos casos reais que estavam ocorrendo na

comunidade escolar, bem como as noticias sobre o tema, e a conscientizacdo sobre ele.
Virus, Aula bésica sobre internet (Google e smartkids):

Nesse modulo os estudantes assistiram videos e leram matérias sobre como evitar virus

na internet. Aprenderam também como acessar a internet de forma segura e confiavel.
Celular para aprender (Aplicativos e Regulamentos pedagdgicos):

Nessa etapa foi proposto o uso do celular para fins pedagdgicos, mostrando algumas

funcionalidades, aplicativos que contribuem na aprendizagem.
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Jogos (Sérios e Entretenimento):

Nessas aulas os estudantes tiveram acesso a jogos online, e o professor falou da
diferenca de jogos sérios e de entretenimento, realcando que a possibilidade de aprender

esta em diversos tipos de jogos.

Moédulo final: Esse modulo contou com a producdo de textos sobre a
experiéncia dos estudantes nesse projeto. Foram aplicados também questionarios para

registrar o que foi realizado e o que poderia ser aprimorado.
Objetivos do Projeto Conect@dos:

Os objetivos do Projeto Conect@dos consistiram em conscientizar toda a comunidade
escolar da importancia do uso pedagdgico e direcionado da tecnologia, aplicar
atividades que usassem didatica e pedagogicamente as tecnologias, integrar temas e
disciplinas relevantes ao projeto de forma a incluir todos os profissionais e estudantes.
O projeto foi inserido na grade curricular dos estudantes do segundo ciclo a meu pedido
(professor de Lingua Estrangeira). Para a realizacdo dele, eu cedi uma das aulas
semanais do contetudo para implantar o projeto. Foram atendidas um total de cinco
turmas. Os computadores usados pelos estudantes foram Netbooks, que sdo uma
categoria menor, mais leve e mais barata de laptops, surgidos em 2007, e que foram
fornecidos pelo Governo Federal para algumas escolas publicas. A realizagdo do projeto
contou com parcerias que propiciaram seu desenvolvimento, como, por exemplo, o
espaco utilizado para a realizacdo das atividades foi uma ante-sala da biblioteca, além
disso, contamos com a colaboragdo da assistente de biblioteca, que preparava a sala,
ligando os computadores e encaminhando os equipamentos para a manutengdo, quando
necessario. As turmas eram divididas pela metade e, enquanto um grupo tinha aulas
com a professora referéncia de disciplinas variadas e refor¢cos escolares, outro grupo era
encaminhado a sala dos computadores para participar das atividades do projeto. O
pablico alvo eram estudantes do 2° ciclo com idades entre 8 e 10 anos, e j& nas

primeiras aulas estava presente a discussé@o sobre tecnologia e 0 uso consciente dela.
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Desenvolvimento:

No primeiro contato com os estudantes foi realizada uma oficina para criacdo da
logomarca do projeto. Os estudantes foram incentivados a pensar sobre o que seria
tecnologia na visdo deles, e tiveram contato com um texto cedido pela equipe do
Redigir® que propunha uma reflexdo sobre o conceito de tecnologia, levando-os a
perceber que a invencao da roda foi um avango tecnologico, bem como o papel, o lapis,
a caneta e assim discutimos até chegarmos ao conceito de tecnologia digital. As
ponderacbes dos estudantes apontaram 0 que Se esperava e, para a maioria deles,
tecnologia é apenas o que chamamos de tecnologia digital como os tablets e celulares.
Esse primeiro momento foi muito proficuo, pois contribuiu na escolha das proximas
etapas do projeto e a criacdo da logomarca foi fundamental para divulgar o Conect@dos
na comunidade escolar. Assim, 0s estudantes participaram e seus desenhos serviram de
cartazes que foram espalhados pela escola e colocados na pagina do facebook criada
para o projeto Conect@dos, divulgando o inicio do projeto.

E importante citar que uma das aces desenvolvidas no projeto foi enviar, aos
pais e responsaveis, um bilhete divulgando e informando da realizacdo do projeto no
mesmo horario das aulas regulares, um aspecto que referendou o processo por abrir um
didlogo com eles e por dividir a responsabilidade com os envolvidos: pais, escola,
estudantes e professores. Na sequéncia, foi proposto um modulo para que os estudantes
aprendessem a usar 0 netbook, que seria a ferramenta explorada nas aulas, explicitando
a importancia de saber lidar com a nova maquina, usando a ferramenta da melhor forma.
Desse modo, foram criadas, em conjunto com o0s estudantes, as regras de uso das

maquinas e a manutencao desse patriménio.

Cada modulo foi realizado em um més, como as turmas eram divididas em dois
grupos que eram alternados semanalmente, totalizavam duas aulas. Entretanto,0 médulo
sobre a “Digitacdo basica no Word” foi um dos que teve maior duragdo, pois os

estudantes apresentaram dificuldade devido ao fato de ndo conhecerem bem a

2 Redigir é um projeto coordenado pela professora Carla Viana Coscarelli na Faculdade de
Letras da UFMG, onde acontecem pesquisas diversas na area dos Letramentos e que disponibiliza
gratuitamente materiais e atividades para os professores. ( site: http://www.redigirufmg.org/ )



http://www.redigirufmg.org/
http://www.redigirufmg.org/
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organizacdo dos caracteres no teclado. Assim, os estudantes foram incentivados a
praticar a digitacdo a partir de listas de palavras, passando depois para frases e pequenos
textos. O trabalho da pesquisadora Julianna Gléria (2012), ao expor a diferenca entre
teclar e escrever, dialoga com o que encontrei no Conect@dos. Em seu trabalho, Gléria
(2012) se dedicou mais a estudantes nos anos iniciais da alfabetizacdo e obteve éxito em
sua pratica, principalmente, porque os alunos informaram que preferiram digitar a
escrever “pois as maos nao doiam tanto” quanto ao segurar o lapis. Por outro lado, na
minha pesquisa pude perceber uma dificuldade dos alunos na transicdo do uso do
celular/tablet para o computador, uma vez que os estudantes no Conect@dos (entre 8 e
10 anos) ja se encontravam (em sua grande maioria) alfabetizados e ja tinham acesso a

aparelhos moveis desde muito novos.

Entretanto, com a pratica e com o contato semanal com 0s computadores esses
estudantes obtiveram um bom desenvolvimento de suas habilidades de digitacdo e
foram conseguindo digitar com mais facilidade ao longo do projeto realizado. Esse
modulo da digitacdo bésica teve mais aulas e algumas informacges tiveram que ser
repetidas em outros momentos quando os estudantes demandavam a solucdo de duvidas
e levantavam questionamentos de como realizar tal tarefa. Como exemplo de
dificuldades encontradas pelos estudantes ao digitar, cito as duvidas que eles tinham
com palavras marcadas em vermelho, alguns ndo sabiam que isso indicava que a palavra
estava digitada de maneira errada (ou ndo era conhecida pelo sistema). Outras
dificuldades dos alunos foram a acentuacdo e a pontuagdo. Alguns estudantes néo
conseguiram acentuar palavras e localizar no teclado alguns sinais de pontuacéo, e
também encontraram dificuldades ao digitar letras mailsculas e mindsculas,

principalmente na troca de uma forma para a outra.

No andamento do projeto, o trabalho colaborativo se fez presente na pratica dos
estudantes de forma incentivada pelo professor, a principio, e de forma natural no
decorrer dos encontros. Assim, foi promovida uma selecdo de estudantes que fizeram o
papel de monitores para ajudar os colegas a sanarem suas duvidas e também
contribuiram na organizacdo da sala, na distribuicdo dos netbooks aos alunos e na

disposicdo deles nas mesas. Além disso, algumas atividades foram realizadas em duplas
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para promover ainda mais a aprendizagem colaborativa, o0 que foi fundamental durante

0 projeto.

O madulo que teve maior receptividade foi o que envolvia jogos online, pois 0s
estudantes demonstraram maior interesse. Num primeiro momento foram sugeridos
jogos do site IGUINHO e depois “A casa assombrada de Garfield”. No primeiro site,
eles tinham acesso a varios jogos e escolhiam aleatoriamente o que iam jogar. Quando
usamos 0 jogo do Garfield, foi uma experiéncia mais coletiva, pois todos jogavam o
mesmo jogo com o objetivo de trocar dicas para resolver os problemas propostos pelo
jogo, tais como decifrar mistérios, organizar palavras e descobrir como ajudar o
Garfield. O modulo de jogo foi motivante, pois os estudantes puderam conectar com a
realidade que vivenciavam. No processo de busca, eles também sugeriram o site FRIV,
pois l& havia muitos jogos para serem escolhidos. Mesmo ndo sendo jogos com Viés
pedagdgico e com o site travando algumas vezes, achei valido eles jogarem, pois eles
proprios sugeriram e isso 0s motivava mais a participar, depois, dos jogos escolhidos
pelo professor. Entretanto, sempre era falado a todos os estudantes que o Conect@dos
ndo era “apenas jogo” e sim, que a exploracdo dos jogos foi um passo importante para

os alunos ficarem mais autbnomos e conscientes no uso das ferramentas digitais.

Contudo, o moédulo que teve mais consequéncia direta no dia-dia dos estudantes,
e que foi importante na construcdo da identidade digital deles, foi o que tratava das

>3 (Exemplo de atividade no apéndice). Esse médulo contemplava o

“Netiquetas
comportamento que devemos ter nas redes sociais e a adequacdo de nossos papéis em
cada ambiente e situacdo em que nos encontramos. Esse e outros mddulos contavam
com a apresentacdo de videos didaticos (do Youtube, em sua maioria) para abordar
esses temas. Apds a exibicdo dos videos eram promovidos debates nas turmas e

realizacdo de atividades de leitura para complementar o que estava sendo aprendido.

Todos os modulos foram aplicados nas turmas participantes do projeto, com

suas diferencas de uma turma para outra, mas cumprindo a funcdo de preparar 0s

¥ Netiqueta (do inglés "network" e “etiquette) é uma etiqueta que se recomenda observar na
internet. Trata-se de um conjunto de recomendacfes para evitar mal-entendidos em comunicagdes via
internet, especialmente em e-mails, chats, listas de discussdo, etc. (Wikipédia)



https://pt.wikipedia.org/wiki/Etiqueta
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/E-mail
https://pt.wikipedia.org/wiki/Chat
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_discuss%C3%A3o
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estudantes para uma maior autonomia no mundo digital, ajudando os alunos a
reconhecer fontes confidveis de busca, como se posicionar nas redes, e como usar 0
computador, celular ou tablet e suas ferramentas de forma consciente. Ao fim do
projeto, observamos que estudantes com comportamentos de indisciplina em suas salas
de aulas regulares demonstraram-se menos dispersos nas aulas de Conect@dos. Esse
bom comportamento foi importante para conseguirmos aplicar todos os modulos e dar

andamento as ac¢des do projeto.

Outro ponto observado foi que estudantes que nao tinham contato com celular
ou computador em casa mostraram-se capazes de seguir as instrugdes no que tange o
“letramento da maquina®. Isso foi constatado na execucdo das tarefas e nas buscas no
computador. Os estudantes considerados menos letrados digitalmente seguiam as
orientagcdes e obtinham éxito nos resultados encontrados e ndo se dispersavam tanto
quanto alguns outros colegas, que se perdiam nas orientagdes recebidas por acharem

que sabiam todo 0 processo.

No que concerne ao processo de leitura e escrita, pude perceber que estudantes
com dificuldades na escrita, (ortografia e acentuacdo) em Lingua Portuguesa também
apresentaram dificuldades na hora de digitar o texto. Isso pode ser visto nas duvidas e
nos erros encontrados nos textos digitados pelos estudantes durante as atividades do
projeto. Outro ponto relevante a ser mencionado € a leitura em mdltiplas fontes, que se
mostrou um desafio, pois, nas atividades de busca na internet, os estudantes tendiam a
ficar com a primeira fonte que encontravam e buscavam outros sites apenas apés a

orientacdo do professor.

Ao longo de sua realizacdo, o Conect@dos teve também um bom papel na
formacéo dos professores da escola, proporcionando uma maior aproximacado deles com
as tecnologias digitais, e dando suporte nas diversas disciplinas do curriculo, fazendo
trabalhos interdisciplinares e parcerias. Desse projeto foi selecionado um dos grupos

para a realizacdo dessa pesquisa de Mestrado.

* Letramento da maquina: Ligar e desligar o computador, minimizar e maximizar as paginas,
rolar a pagina, fechar os programas, etc
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5. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho leva em consideragcdo que existe um
envolvimento do pesquisador no ambiente cultural investigado, uma vez que este era 0
professor das turmas que sdo objetos da pesquisa. Assim, 0 viés a ser considerado na
metodologia desta proposta é a pesquisa-acdo, na qual, segundo Aradjo e Pinheiro
(2014), o “pesquisador assume também o papel de participante do grupo, visto que este
ndo € apenas um observador, mas também alguém que interfere na realidade a ser
pesquisada”(p.294). Nesse contexto, o pesquisador € também um participante da
comunidade e pode contribuir na pratica durante o processo. Nessa situacdo, o professor
assume o papel de pesquisador e vice-versa. Ainda segundo Aradjo e Pinheiro (2014),
“o sujeito deve ter consciéncia das transformagdes que vao ocorrendo em si proprio € no
processo.”(p.294) Com esses contextos da pesquisa-acdo e possibilidades definidos,
passo a relatar como se deram a coleta dos dados para analise, e como ocorreram essas

abordagens:
Participantes:

40 estudantes de uma escola publica da rede municipal da cidade de
Contagem/MG, sendo:

- 20 estudantes do primeiro ano do segundo ciclo (8 anos), ndo participantes do
projeto Conect@dos;

- 20 estudantes do segundo ano do segundo ciclo (9 anos) participantes da
intervencdo do projeto.

Tarefa: Busca na internet para a escolha de brinquedos pedagdgicos

(educativos)
Materiais: Uso de um notebook, internet e sites de busca
Procedimentos:

No espago onde ocorriam as aulas do Conect@dos cada dupla de alunos recebeu
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a instrucéo da busca para realizar a tarefa. Depois de ler essas instrucfes para os alunos,
0 pesquisador pediu & dupla para explicar o que eles deveriam fazer e conferiu se
compreenderam bem a tarefa. Feito isso, a dupla comecava a navegar. Foi sugerido a
elas o uso da ferramenta de pesquisa Google, mas a busca ficou livre para que 0s
estudantes explorassem de forma auténtica o ambiente digital. Apos os estudantes
realizarem a tarefa, o pesquisador (entrevistador) conversou com a dupla, seguindo um
protocolo que visava saber um pouco mais sobre a escolha dos brinquedos e sobre a
experiéncia que tiveram na realizacdo da tarefa. O trabalho em duplas foi escolhido,
porque, a exemplo do que aconteceu em Coiro (2014), os alunos conversavam entre si e
esta conversa, capturada pelo Camtasia, poderia revelar mais dados sobre o processo de
navegacao e de leitura deles.

Instrucdes dadas aos estudantes:

“Vocés deverdo buscar na internet trés brinquedos pedagdgicos, coletando
informacdes do preco do brinquedo, nome da loja e o motivo pelo qual escolheram o0s
brinquedos. Vocés devem registrar tudo no editor de texto, em formato de lista.

Conversem entre vocés e tomem as decisdes de forma coletiva.”

O que foi analisado: GravacOes realizadas através do programa CAMTASIA
que estava instalado no computador em que as buscas foram realizadas. Esse programa
grava o que foi feito em tempo real, contando com gravacdo de imagem, audio e 0
movimento de tudo que acontece na tela do computador. Além desse registro em video,
as transcricdes também contribuiram para as analises. Um questionario foi aplicado aos

estudantes para tracar o perfil dos sujeitos pesquisados, também foram utilizados.
Critérios de analise:

Para a andlise dos dados, foram levadas em consideragcdo algumas matrizes de
letramento digital, principalmente a proposta por Dias e Novais (2009). A partir delas

foi verificado se os estudantes investigados conseguiam:

- Navegar em diferentes ambientes;



- Buscar, selecionar e organizar informaces em ambiente digital;

- Ler hipertexto digital multimodal.
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Segundo Dias e Novais (2009), esses itens conseguem “contemplar as principais

habilidades que um usuario deve construir para desenvolver o0s seus diversos

letramentos digitais” (p.7).

Em outro estudo, Coiro e Coscarelli (2014) fizeram analises da navegacao e da

leitura de estudantes e elencaram alguns critérios importantes, entre eles:

- Observar as imagens;

- Ler o nome dos brinquedos;

- Ler a descricédo dos brinquedos;
- Buscar por palavra-chave;

- Considerar os critérios de escolha.

Com base nos aspectos listados acima, foram criadas duas tabelas baseada nas

matrizes usadas em Coiro e Coscarelli (2014) e Dias e Novais (2009):

Na matriz de navegacdo, foram levados em conta as estratégias e o

comportamento que os estudantes apresentaram durante a navegacédo e foram usados os

oito descritores citados abaixo:

Selecionar palavras-chave adequadas: Os sujeitos faziam a busca com o
uso de palavras-chave que facilitaram a realizacao da tarefa.

Criar outras categorias de busca: A dupla criou de forma autbnoma
critérios para realizar a busca, por exemplo brinquedos para meninos ou
meninas e brinquedos para idades especificas.

Manter o objetivo de leitura ao longo da busca: Os sujeitos ndo perderam
o foco da busca no processo de navegacéo.

Encontrar a informacéo solicitada na tarefa: Nesse item foi observado se
a dupla conseguiu encontrar os trés brinquedos, e se esses brinquedos
poderiam ser considerados pedagdgicos.

Integrar informagdes de diferentes fontes: A dupla integrou diversas
fontes, ndo ficando restrita a primeira fonte encontrada, verificando
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precos e modelos em sites diversos.

6. Selecionar os trés brinquedos pedagdgicos: Apds os processos de criagdo
de categorias, e depois de filtrar a busca realizada, a dupla selecionou 0s
trés brinquedos que iriam registrar no complemento da tarefa.

7. Colaborar com o colega durante a tarefa: Um dos participantes da dupla
ajudou o outro quando tinha alguma dificuldade na realizacdo da tarefa.

8. Negociar papéis de atuacdo na busca e digitacdo: A dupla alternava quem
digitava e quem clicava nas paginas, ndo monopolizando o uso do
notebook.

Outra categoria analisada foi o Letramento da Maquina. Nessa categoria foram
levadas em conta o letramento especifico para o uso do computador e as ferramentas

praticas que influenciam o cumprimento da tarefa proposta aos estudantes na pesquisa.

Abaixo listamos os cinco descritores referentes ao Letramento da Maquina

analisados em cada grupo:

1. Conhecer a funcédo de icones na interface: Os sujeitos sabiam identificar
os icones da interface, tais como a barra de navegagdo

2. Usar o teclado e suas possibilidades: Os sujeitos conseguiram teclar e
usar 0s recursos possiveis, tais como atalhos para copiar e colar, voltar a
pagina de busca, dar espaco e selecionar as palavras.

3. Usar o recurso Minimizar e Maximizar: A dupla minimizou e maximizou
0s sites para navegar em diversas fontes, sem perder o trajeto da busca.

4. Reconhecer os programas basicos: A dupla reconhece o editor de texto e
navegador de internet usado para a realizacdo da busca.

5. Acessar varias paginas ao mesmo tempo: A dupla abriu mais de uma
pagina simultaneamente.

Assim a coleta foi realizada em dois grupos distintos:

*Grupo @: Dez duplas de numero 1 a 10, alunos que participaram do projeto
Conect@dos.

*Grupo Control: Dez duplas de numeros 11 a 20, alunos que ndo participaram do
Conect@dos.
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6. ANALISE DOS DADOS

Nessa secdo, vamos abordar as analises feitas com o material coletado. As
andlises dos videos nos forneceram informacdes a respeito do letramento digital dos
estudantes e a analise dos dados foi feita com base nas informagdes preenchidas nas

tabelas A e B, criadas especificamente para esse trabalho, que traziam as categorias

explicadas anteriormente.

As tabelas A e B, criadas pelo pesquisador, foram preenchidas durante a analise

dos videos coletados, com a seguinte legenda:

S- SIM: a dupla atuou de forma completa, portanto, tem essa habilidade

desenvolvida

P- PARCIALMENTE: a dupla desenvolveu de forma parcial ou apresentou
alguma dificuldade na atuacdo, portanto, tem essa habilidade parcialmente

desenvolvida.

N- NAO: a dupla ndo obteve éxito no item descrito, portanto, ndo tem essa

habilidade desenvolvida.



Quadro A- Matriz Estratégias de Navegacgéo

Descritores Dupla

1. Selecionar palavras

chaves adequadas

2.Criar outras categorias

de busca

3. Manter o objetivo da

leitura

4.Encontrar a informacéo

solicitada na tarefa

5. Integrar informacdes de

diferentes fontes

6. Selecionar o0s trés

brinquedos

7. Colaborar com o

colega

8. Negociar papéis de
atuacdo (na busca e
digitacéo)

Figura 1. Estratégias de Navegacao
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Quadro B- Matriz Letramento da Maquina

Descritores Duplas

1. Conhecer a funcéo de icones na

interface

2Usar o teclado e suas

possibilidades

3.Usar 0 recurso minimizar e

maximizar

4.Reconhecer 0S programas

basicos

5.Acessar vérias paginas ao mesmo

tempo.

Figura 2. Letramento da maquina

Faremos a seguir uma breve narrativa do que aconteceu durante a busca feita por
cada dupla. Essas informacBes podem contribuir na analise dos graficos e nas

comparacg0es que feitas entre os dois grupos pesquisados.

Analise das duplas do Grupo @:
Dupla 1:

Um dos estudantes errou ao digitar as palavras-chave na busca, o que gerou
poucos resultados A dupla ignorou a sugestdo “Vocé quis dizer” e clicou nos anuncios

que apareceram na tela. Essa préatica foi recorrente em algumas duplas, os anlncios
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chamavam a atengdo por trazerem, de certa forma, o que os alunos procuravam. Ao
entrarem na pégina da loja, um dos estudantes leu os icones que apareciam no topo da
tela, reconhecendo (mesmo sem clicar) outros caminhos que poderia seguir. Os
estudantes usaram com eficicia o “minimizar” e o “maximizar”’, conseguindo voltar e
avancar na pagina. Quando o notebook avisou que estava descarregando, a dupla
minimizou a caixa de dialogo, pois ficaram com receio de fechar a pagina que estavam

pesquisando.

Ao voltar na pagina do Google eles refizeram a busca trocando as palavras-
chave, digitaram “brinquedo” e nas opgoes estava “educativo” fazendo-0S seguir por
esse caminho. Novamente optaram pelos anincios mostrados no topo da busca. A

gravacdo foi interrompida pois a bateria do notebook descarregou.

Quando foi retomada a gravacdo, o processo da busca foi recuperado. Foi
possivel perceber que essa dupla falava o nome das fungdes que executavam, por
exemplo: “minimiza ai”’, demonstrando que assimilaram um conhecimento que foi

apresentado no projeto Conect@dos.

Essa dupla conseguiu realizar a tarefa e digitou no Word os trés brinquedos

pedagdgicos selecionados.
Dupla 2:

A dupla 2, logo no inicio, demonstra um dominio da ferramenta de busca e
seleciona as palavras-chave adequadas, e usam o0 recurso que completa a busca ao
iniciar a digitar a palavra. Para digitar no Word, fazem uso de o recurso minimizar, e

maximizar para voltar a pagina da internet.

Ao seguir com a busca os préprios estudantes criam uma categoria para
continuarem a busca ‘2 para crian¢a pequena ¢ 1 para adolescente”. De fato, quando
refazem a busca, procuram “brinquedo 12 anos”, diferente do proposto pelo pesquisador
que era “brinquedos pedagogicos”. Conseguem realizar a tarefa sem dificuldades,

registrando no Word sua busca.



39

Dupla 3:

A dupla 3 teve dificuldades nas categorias do letramento da maquina. Nao
utilizavam o ‘minimizar’ e para voltar na pagina de busca que estavam acessando, os
estudantes fechavam e abriam novamente os sites. Tiveram dificuldade na busca do
brinquedo pedagdgico, permanecendo apenas com 0s resultados do “Google shopping”.
Na digitacdo das palavras-chave quando escreviam algo errado, eles optavam por apagar
tudo e digitar novamente. A dupla pediu um lapis para anotar sua busca, e o professor
precisou relembrar a eles de como usar o recurso ‘minimizar’ e ‘maximizar’. E da
mesma forma feita pela dupla 2, eles criaram por si proprios categorias para selecionar
o0s brinquedos. Por causa de todas essas dificuldades, realizaram a tarefa em um tempo

maior em comparagdo com outras duplas.
Dupla 4:

A dupla nimero 4 foi muito articulada, demonstrando habilidade para lidar com
os recursos do computador e da web. A dupla demonstrou conhecimento do
‘minimizar’ e ‘maximizar’ a pagina, além de voltar as telas quando necessario. Na
busca das palavras chaves, eles procuravam a idade para a qual o brinquedo seria
adequado, fazendo também a busca pelo género “menino”. Para fazer a busca, eles
usaram recurso do google de busca por voz, o que ndo foi contemplado pelo projeto
Conect@dos), indicando que eles ja tinham esse conhecimento prévio.

A dupla demonstrou ser capaz de fazer uma boa negociacdo de papéis,
alternando quem digita na busca e na lista do Word. No momento de anotar a escolha
no Word eles utilizaram o recurso de copiar e colar do teclado (ctrl ¢/ ctrl v).

Dupla 5:

A dupla 5 acessou sem dificuldade a pagina de busca e procurou o que foi
pedido na tarefa. Na digitacdo o estudante A negociou com o0 parceiro B para que ele
escrevesse uma vez porque ele seria mais rapido, demonstrando um bom
relacionamento nos papéis para efetivar a busca e seu resultado. O estudante B mostrou

habilidade com a digitacdo em “caixa alta” e em negrito. A dupla usou os recursos de
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maximizar e minimizar, e outras funcionalidades do teclado. Eles conseguiram realizar
a tarefa em um menor tempo que outras duplas, e obtiveram éxito no registro dos

brinquedos escolhidos.
Dupla 6:

A dupla 6 foi além do proposto e assistiu um video sobre o brinquedo procurado.
O que mostra uma autonomia e a vontade de saber mais sobre o que buscavam através
de outros recursos. Entretanto, essa mesma dupla pediu papel e caneta para anotar a
busca, mesmo ja sabendo usar o programa para digitar. Demonstrando uma
imprevisibilidade e a diferenca do que pode ser mais facil para uma dupla e ser mais
complexo para outra. Com uma breve intervencdo do pesquisador, eles conseguiram
usar o recurso de minimizar e maximizar para voltar na pagina de busca e registrar as
informacdes sobre os brinquedos no editor de texto. Na negociacdo de papéis, um dos
estudantes demonstrou desconforto ao ter que dividir a tarefa com o colega, além disso,
a dupla demonstrava ndo conhecer algumas funcdes do teclado. Conseguiram realizar a

tarefa, mas com um tempo bem superior ao de outras duplas.
Dupla 7:

A dupla 7 conseguiu utilizar os recursos de minimizar e maximizar apos
algumas tentativas, eles também usaram a seta do teclado para abaixar a pagina e

encontraram sugestdes de brinquedos dados pelo site.

Na busca e escolha dos brinquedos eles desistem de um produto e escolhem
outro na mesma pagina que visualizavam. A dupla teve dificuldade para ler o nome de
um bringquedo que estava aparecendo parcialmente, e optou por outro. Eles conseguiram
realizar a tarefa, mas o registro dos brinquedos foi a parte que tiveram mais dificuldade

seja na digitacdo seja na volta as paginas pesquisadas.
Dupla 8:

A dupla 8 escolheu palavras-chave diferentes na busca, optando por “jogos

pedagbgicos” ao invés de brinquedos. Os estudantes dessa dupla utilizaram todos os
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recursos (minimizar, maximizar, voltar, abrir outra pagina) com destreza. Na digitacao
dos brinquedos escolhidos eles organizaram o que foi encontrado nos sites, e realizaram

a tarefa com sucesso.

Dupla 9:

A dupla 9 se mostrou muito espontanea e articulada nas acdes. Eles fizeram a
busca e conseguiram registrar com facilidade o que foi pedido, usaram 0 minimizar e o
maximizar além de abrir o Word sem dificuldade. Na leitura dos sites e das imagens,
optaram pelo primeiro resultado que encontraram e ndo pesquisaram outras fontes.
Houve uma negociacdo de papéis na digitacdo dos brinquedos, entretanto, néo
reconhecem quando o editor de texto sublinha uma palavra de vermelho, indicando erro
de digitacdo. Cumpriram a tarefa em 16 minutos, considerado pouco tempo em relagéo

a outras duplas.

Dupla 10:

A Ultima dupla do grupo @, comecou sua busca decidindo se buscariam ou nao
os brinquedos pedagdgicos por imagens no Google, optando por ndo buscar
“brinquedos pedagogicos imagens” pois acharam que isso ndo traria toda a informacéo
que precisavam (preco, etc). Usam direto a pesquisa na barra de navegacao, e procuram
pelos primeiros resultados dados no Google shopping. Usam os recursos de voltar e
minimizar com habilidade, além de trocar os papéis na busca e na digitacdo. Escolhem
brinquedos de dois sites diferentes e dialogam sobre a importancia de cada brinquedo.
Usam 0 recurso de zoom ao passar 0 mouse sobre a imagem de um brinquedo que

estavam pesquisando.

Analise das duplas do Grupo Control:

O Grupo Control foi formado também por 10 duplas sendo que estes ndo
participaram do Projeto Conect@dos. No apéndice estdo os quadros referentes as

Estratégias de Navegacéo e Letramento da Maquina das duplas 11 a 20.
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Dupla 11:

Logo no comeco da busca os estudantes das duplas 11 comentam entre si por
uma possivel demanda de uma caneta para anotar a tarefa. Demonstrando nao
reconhecer algumas fung¢des do computador. Nessa dupla, um dos estudantes apresentou
mais dificuldade que o outro para minimizar e maximizar as paginas. A dupla abriu
paginas extras que ndo estavam utilizando. Na digitacdo da tarefa no Word cometeram
alguns erros de digitacdo, e tiveram dificuldade na pontuacdo. Tiveram pouca

negociacdo dos papéis na busca.
Dupla 12:

A dupla 12 nédo conseguiu digitar as palavras-chave corretamente, o0 que atrasou
o inicio da busca. Digitaram errado a palavra “pedagdgico” e somente ap6s 2 minutos
conseguiram iniciar a tarefa. A dupla pediu ao professor “papel e caneta” para registrar
a tarefa, mas foi lembrada pelo professor/pesquisador que deveriam usar o editor de
texto do computador. Os estudantes demoraram a identificar o icone do “Word”. N&o
buscaram outras fontes, escolhendo os brinquedos de um site apenas. Na pagina
digitada cometeram alguns erros de digitacdo, e ndo colocaram os motivos pelos quais

escolheram os brinquedos.
Dupla 13:

A dupla 13 apresentou algumas dificuldades na realizacdo da tarefa, por
exemplo, na leitura das imagens do brinquedo reconheceu como se fosse de varios
brinquedos as fotos do mesmo item. Um dos estudantes clicou sem querer no icone do
Internet Explorer abrindo esse navegador em cima do Google Chrome que estavam
usando previamente e reiniciaram a busca. A dupla ndo sabia usar a barra de rolagem,
nem reconhecia a marcagdo vermelha embaixo das palavras erradas. Na realizacdo da
tarefa ndo conseguem encontrar o nome da loja e pedem a ajuda do professor.
Apresentaram dificuldade para encontrar algumas teclas e ignoraram a caixa de diadlogo

que falava sobre a bateria do notebook que estava descarregando.
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Dupla 14:

A dupla 14, em um primeiro momento, ndo conseguia usar 0 recurso de
minimizar e maximizar e demandou ajuda do professor, eles também ndo voltavam as
paginas e entdo fecharam e abriram o navegador diversas vezes. N&o reconheceram 0s
icones dos programas na interface do computador e demoraram para encontrar o editor
de texto. Na busca, ndo tiveram problemas com as palavras-chave e conseguiram
encontrar o que foi pedido. Ao digitar na barra de pesquisa a palavra “brinquedo” o
proprio sistema sugeria o complemento “pedagodgicos”, e 0s estudantes de forma
intuitiva clicavam no resultado para concluir a busca. A busca foi realizada em apenas
uma fonte, a dupla ndo explorou outros sites. O tempo gasto dessa dupla foi alto se

comparado a outras duplas.

Dupla 15:

Na dupla 15 um estudante tinha mais habilidade para usar os recursos do
computador. Isso foi percebido no registro dos brinquedos, dois foram feitos por um
estudante, enquanto o outro estudante usou o celular para anotar o nome do brinquedo e
0 preco e so depois foi ao Word para digitar sua escolha. Na hora da busca procuraram
em categorias para criancas de 10 anos e para 4 anos. A dupla poderia ter tido mais
dificuldade, mas um estudante dominava o basico no uso dos recursos e contribuiu para

a realizacdo da tarefa.

Dupla 16:

A dupla 16 a dupla se perdeu ao longo da busca, demorando a executar a tarefa e
demanda ajuda do professor. Eles s6 conseguiram usar recursos de minimizar e
maximizar com a ajuda do professor. Apresentaram dificuldades na hora da digitacéo,

nédo reconhecendo o sublinhado vermelho nas palavras erradas ou desconhecidas.

Dupla 17:

Na busca, optam por escolher todos os brinquedos primeiro sem se preocuparem

com a digitacdo. Na hora de digitar, alteraram o0 que encontraram. Foi uma dupla
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independente, que ndo demandou muito a ajuda do professor. Na busca, eles usaram 0s
resultados de uma unica fonte, usando os antincios do “Google shopping”, sem explorar

outras fontes.
Dupla 18:

Da mesma forma que a dupla anterior ficaram “presos” na primeira busca,
usando 0s anuncios com imagens que aparecem no topo da busca. Essa dupla teve muita
dificuldade em encontrar o nome da loja pesquisada e registrou a marca do produto
como se fosse a da loja. Os estudantes abrem e fecham o navegador a todo momento,

utilizando poucas vezes o recurso de minimizar/maximizar.
Dupla 19:

Essa dupla apresentou dificuldade na selecdo dos brinquedos e se perdeu na
busca. A negociacdo de pap€is ocorre porque um estudante apresentava mais
dificuldade e eles optam por deixar mais fungdes com apenas um dos membros da
dupla. Eles fecharam as paginas e perderam a busca inicial. A dupla usa um papel para

anotar os resultados e s6 depois usa o editor de textos para registrar.
Dupla 20:

A dupla 20 teve muita dificuldade na realizacdo da tarefa. Apenas depois de 13
minutos de busca conseguiram achar os brinquedos, pois estavam errando ao digitar
“pedagdgicos”. Nao conseguiram realizar satisfatoriamente a tarefa porque apenas 2 dos
3 brinquedos eram educativos. Nao colocaram todas as informacdes pedidas na tarefa.
Além disso, ndo reconheceram a funcdo que sublinha palavras digitadas erradas ou

desconhecidas no editor de texto.

Apds essa breve narrativa do comportamento de cada dupla, passamos a analisar

os graficos que foram gerados a partir das acdes realizadas pelos grupos @ e Control.

O total das acOes foi transformado em porcentagem, considerando a soma de

todas as ocorréncias de todas as categorias como sendo o total, ou seja, 0s 100%.
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1- Letramento da Maquina:

Apresentamos, a seguir, graficos gerados levando em conta a quantidade dos
descritores, nesse caso 5 descritores nas 10 duplas analisadas totalizando 50, e as tabelas
geradas a partir da porcentagem das acdes realizadas no que tange o Letramento da

Maquina, comparando o grupo @ e o grupo Control.

Nio; 11; 22%

Parcialmente;
‘ a

Sim; 15; 30%

= Parcialmente = Sim = Ndo =

Gréfico 1. Grupo CTRL - Letramento da Maquina

Nio; 3; 6%

Parcialmente;
11;22%

Sim; 36; 72%

= Sim = Parcialmente = Nio =

Grafico 2. Grupo @ - Letramento da Méaquina
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Quando langamos olhar nesses graficos e comparamos os dois grupos de alunos,
percebemos que o grupo Control obteve um indice de 15 atingindo o SIM, 24
Parcialmente e 11, NAO. Ja no grupo @ o total do SIM foi de 36, o Parcialmente 11 e 0
NAO obteve apenas 3. Isso demonstra que as habilidades do letramento da maquina
estdo bem mais desenvolvidas no grupo @ que passou pela intervencdo, € no grupo
Control o maior indice foi do Parcialmente, demonstrando a dificuldade encontrada por

€SSe grupo.

Agora vamos as porcentagens obtidas em cada descritor no Letramento da

Maquina:

Tabela 1. Porcentagem obtida por cada descritor no letramento da maquina

Respostas por grupo

Descritores Grupos Sim  Parcialmente  Néao
(%) (%) (%)

1. Conhecer a @ 70 0 30

funcdo de icones

na interface CTRL 30 20 50

2. Usar o teclado @ 70 30 0

e suas

possibilidades CTRL 20 80 0

3. Usar o @ 70 0 30

recurso

minimizar e

maximizar CTRL 30 20 50

4. Reconhecer @ 90 10 0

0S programas
basicos de editor
de texto e acesso

a internet CTRL 60 40 0
5. Acessar varias @ 60 40 0
paginas ao

mesmo tempo CTRL 10 30 60

Analisando as porcentagens calculadas dentro de cada categoria coletada sobre o
Letramento da Maquina (que consiste no uso e reconhecimento das possibilidades de

acesso no computador), percebemos que nimero de estudantes que conseguiram realizar
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as atividades foi grande, em que “Acessar varias paginas ao mesmo tempo” teve 60%

no @ e 10% no Control, uma diferenca de 50%.

No uso efetivo do teclado o indice foi de 20% no grupo Control, e de 70% no

grupo @, que recebeu a intervencdo do programa Conect@dos.

Ainda percebemos que o recurso “minimizar € maximizar” (tema de méodulo na
intervencdo) obteve uma diferenca de 40% entre 0s grupos, o reconhecimento dos
programas basicos de editor de texto variou 30%, chegando a 90% no grupo @, e
também nota-se que o reconhecimento das fungdes dos icones da interface obtiveram

30% no grupo Control, ja no grupo @ foi de 70%.

Esses dados mostram que o grupo @ tem a coluna do Sim maior em relagéo ao
grupo Control, apontando, como esperado, que as acOes realizadas no projeto
Conect@dos com o grupo @ surtiram efeito positivo, uma vez que 0s estudantes
participantes do projeto receberam informacdes e os elementos usados na busca ja

tinham sido contemplados.
2- Estratégias de navegacéo:

Observamos que, no grafico comparativo dos grupos @ e Control no que diz
respeito as estratégias de navegagdo o “Sim”, que representa que as duplas realizaram
com sucesso 0 item analisado, obteve um maior nimero nas duplas do grupo @ em
relacdo ao grupo control. Outra diferenca encontrada foi percebida na analise dos
descritores que as duplas ndo realizaram, e, como esperado, 0 grupo @ obteve menor
namero neste item, evidenciando a influéncia do projeto Conect@dos.

Os gréficos abaixo mostram o total dos indices obtidos na Categoria “Estratégias
de Navegacgéo”, sendo 8 descritores coletados em 10 duplas, totalizando 80.
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Nao; 13;16%

I)’ Sim; 48; 60%

= Sim = Parcialmente = Ndo =

\

Parcialmente; 19;
24%

Gréfico 1. Grupo CTRL - Estratégias de Navegacao

Nao; 6; 8%

Parcialmente; 18;
22%

Sim; 56; 70%

= Sim = Parcialmente = Ndo =

Grafico 2. Grupo @ Estratégias de Navegagdo
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Nesses dois graficos que trazem os dados sobre as estratégias de navegacéo,
temos no grupo @ o total de 56 “Sim”, que realizaram o descritor analisado. No grupo
Control o numero foi de 48 “Sim”. Ja nos que realizaram a atividade com alguma
dificuldade ou parcialmente, o que temos é um nimero muito equilibrado sendo 18 no
grupo @ e 19 no Control. A maior diferenca foi nas duplas que ndo realizaram a
habilidade apontada no item, demonstrando novamente que 0 grupo @ teve um aspecto

mais positivo devido a intervencéo recebida.

Na sequéncia, trago a tabela com a porcentagem de cada descritor para melhor

analisar o que aconteceu em cada um dos grupos:
Estratégias de Navegacao:

Tabela 2. Descricdo por porcentagem para estratégia de navegacdo

Respostas
Descritores Grupos Sim  Parcialmente Nao
(%) (%) (%)
1.Selecionar @ 90 10 0
palavras-chave
adequadas
CTRL 70 20 10
2.Criar outras @ 40 0 60
categorias de
busca
CTRL 10 0 90
3.Manter o @ 100 0 0
objetivo da
leitura

CTRL 60 40 0
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4. Encontrar a @ 100 0 0
informacéao
solicitada na
tarefa CTRL 70 30 0
5.Integrar @ 40 60 0
informacGes de
diferentes
fontes CTRL 30 60 10
6. Selecionar @ 90 10 0
0s trés
brinquedos

CTRL 80 20 0
7. Colaborar @ 50 50 0
com o colega

CTRL 90 0 10
8. Negociar @ 50 50 0
papéis de
atuacdo (na
busca e CTRL 70 20 10
digitacdo)

Nessa tabela, fica evidenciado que, de modo geral, o0 Grupo @ obteve um
aproveitamento melhor na realizacdo das estratégias de navegagdo ao passo que 0 grupo
Control atingiu indices menores. Nos descritores relacionados a manutencao do objetivo
de leitura e encontrar a informacdo solicitada na tarefa (3 e 4), o grupo @ demonstrou
total dominio dessas habilidades. J& na integracdo das informacdes coletadas, 0s grupos
apresentaram um equilibrio e tiveram o mesmo resultado classificados como
“Parcialmente” apontando que, mesmo os que tiveram intervencdo prévia, nao

conseguiram realizar com eficacia essa habilidade.

Um aspecto que chamou atencdo foi o descritor referente a Negociacdo de
papeis na busca e na digitacdo e a colaboracdo com o colega (7 e 8), no qual o grupo

Control demonstrou maior habilidade do que o grupo @. Uma possivel explicacdo para



o1

esse dado pode ser o fato de que os estudantes, por terem maior dificuldade, precisaram
dividir as tarefas e requisitar mais a ajuda do colega de sua dupla, além de dividir as
tarefas na busca de forma mais equilibrada, o que ocorreu de maneira menos evidente

no grupo @.

Na criacdo de outras categorias de busca, o grupo @ teve um bom
aproveitamento. 40% das duplas pensou numa categorizacdo, tais como “brinquedos
para meninos”, “brinquedos para criangcas menores de 6 anos” ¢ “brinquedos para
meninas”. Essas duplas foram além do solicitado na tarefa, demonstrando habilidade e
autonomia para pensarem além do que foi pedido. O grupo Control, por ter menos
facilidade no processo de navegagdo, optou por seguir a risca apenas o que foi

demandado na tarefa, sem criar outras categorias de busca.

E importante destacar que os estudantes aprendem muitas coisas em outros
ambientes que ndo a escola - em casa, com colegas, aprendem fazendo e vendo outras
pessoas fazerem. Mas a escola pode e deve ser uma agéncia que vai aprofundar esses
conhecimentos, ajudando os alunos a desenvolver habilidades relacionadas ao
letramento digital.
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7. ALGUMAS CONCLUSOES:

Apos as analises dos dados coletados e registrados tanto nas tabelas quanto nos
graficos, podemos perceber que ambos 0s grupos conseguiram realizar a tarefa
solicitada com certo equilibrio nos resultados. Entretanto, quando olhamos com mais
detalhamento, percebemos que o grupo @ atuou melhor na maioria dos itens analisados,
principalmente no que se refere ao letramento da maquina e nas habilidades do uso do
teclado e das funcionalidades oferecidas pelo netbook. O grupo @ obteve maior sucesso
no uso do recurso de minimizar e maximizar e no reconhecimento dos programas
béasicos de internet e editor de texto, da mesma forma foram mais atuantes na habilidade
de acessar vérias paginas ao mesmo tempo, sem ter que fechar e abrir outras abas

quando necessario, 0 que contribuiu também na integracdo das informacdes coletadas.

Nas estratégias de navegacdo 0 grupo @ também teve maior éxito comparado
com o grupo Control, mas um fator que chamou atencdo nesse grupo foi o baixo indice
de duplas que colaboraram com o colega e negociaram 0s papeis de busca, nédo
dividindo as tarefas de quem digitava e de quem decidia os caminhos da busca
realizada. Considero que esse aspecto poderia ser melhor trabalhado nas aulas do
Conect@dos de modo que as duplas pudessem trabalhar de forma conjunta,
aprimorando a aprendizagem através da colaboracdo e da integracdo das ideias, o0 que

resultaria em resultados mais positivos.

O descritor mais bem desenvolvido pelos dois grupos pesquisados foi Encontrar
a informacéo solicitada na tarefa, 100% do grupo @ e 90% do grupo Control conseguiu

encontrar os trés brinquedos pedagdgicos.

O descritor menos trabalhado pelos dois grupos foi a Criacdo de outras
categorias de busca, demonstrando baixa autonomia na tarefa em que as duplas optaram
por cumprirem apenas o que foi solicitado. Mesmo que tenha sido baixo esse nimero,
isso ndo demonstra falta de habilidade de navegacdo ou falta de compreenséo do
processo de busca, pois a criacdo de novas categorias ndo ocorreu de forma recorrente

nem no grupo que teve as aulas do Conect@dos.
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Outro aspecto relevante a ser considerado foi a escolha do pesquisador em
permitir que a busca fosse realizada em qualquer site, sem o direcionamento dele. Dessa
forma, ndo foi criado um ambiente controlado, possibilitando a busca com um carater

mais proxima do real.

O baixo senso critico dos estudantes envolvidos nesse trabalho chamou a
atencdo, pois a maioria das duplas selecionou os brinquedos no primeiro site que
encontravam e ndo refletiam sobre outras possibilidades de preco, tipos etc, ndo fazendo
a busca em outras fontes. Dai a importancia de os professores promoverem atividades
que envolvam as tecnologias colocando-as em debate constante para contribuir em uma

leitura mais efetiva e uma navegacao mais produtiva.

A criacdo de espagos e tempos para serem debatidos os temas atuais com 0 uso
das tecnologias digitais é fundamental no momento em que vivemos, assim a inclusao
do Letramento Digital como parte importante do curriculo escolar seria um diferencial

na educacao do século XXI.
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8. CONSIDERACOES FINAIS:

E consenso que a educacdo em tempos digitais vai além do fornecimento de
computadores as escolas, a inclusdo digital passa pela formagdo dos professores e pela
conscientizacdo do uso pedagogico das ferramentas disponiveis atualmente. Ainda
assim € importante citar que o cenario educacional, principalmente na esfera das escolas
publicas, ainda carece de acesso as tecnologias basicas como computadores e rede de
internet comunitéria. Além disso, algumas pesquisas no campo da educacdo bésica
trazem dados mostrando que a maioria das escolas possuem rede sem fio, mas esta,
geralmente, é de baixa velocidade e ndo atende adequadamente as demandas da

comunidade escolar.

Entretanto, mesmo com algumas dificuldades de execucdo, a pesquisa aqui
desenvolvida promoveu a inclusdo digital de maneira pratica, colocando um projeto
como o Conect@dos no curriculo disciplinar da escola alvo e propiciando uma
formagédo que tocava nos principais pontos que contribuem no letramento digital, e
buscando desenvolver as habilidades necessarias para a realizacdo de uma navegacao

eficiente por parte dos estudantes envolvidos.

A comparacdo entre os grupos analisados, sendo o grupo @ o que participou do
Conect@dos e o grupo Control o que ndo teve essa intervencdo, mostrou que a
formacéo oportunizou que as duplas do grupo @ lessem e navegassem de maneira mais
eficaz e conseguissem realizar as atividades propostas na tarefa de busca. Essas mesmas
duplas conseguiram usar os recursos do teclado, souberam reconhecer os icones da
interface e registraram o0s brinquedos selecionados através da navegacdo em diversas
paginas, integrando as informaces coletadas. Em contraposicdo, no grupo de
estudantes selecionados para a pesquisa, que ndo participaram do projeto Conect@dos
percebemos que os estudantes demandaram muita ajuda do professor/pesquisador e ndo
criaram novas categorias de busca durante a navegacdo e a selecdo dos brinquedos
solicitados. Entretanto, nesse grupo ficou realcado que os estudantes colaboraram mais

com o colega de sua dupla, e negociaram o0s papéis na busca e na digitacdo,
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demonstrando que, mesmo sem ter recebido instrugdes sobre o letramento digital, essas
duplas ampararam o0s colegas nas davidas, amenizando as dificuldades encontradas na

navegacéo e na realizacdo da tarefa solicitada.

Esta pesquisa busca promover a inclusdo digital e colocar a teoria dos
Multiletramentos na prética, tal como o grupo de Nova Londres, que propunha uma
educacdo que levasse em conta as especificidades de cada contexto, promovendo 0s
letramentos de acordo com a demanda de cada comunidade e realgando o conhecimento
que os estudantes ja trazem de suas vivéncias fora da escola, mas sobretudo moldando
essa cultura para um uso pedagogico e consciente das tecnologias digitais em contextos

reais e importantes no mundo atual.

Assim, reforco a relevancia de pesquisas que se voltem para as escolas publicas
e para a digitalizacdo dos recursos que chegam nas escolas. Além disso, faz-se
necessaria uma eficaz formacéo dos professores para conseguirem cada vez mais lidar
com os desafios propostos pela tecnologia, sendo este um fator crucial para um bom
desenvolvimento da aprendizagem, seja nos contetdos escolares seja nos saberes
importantes para a vida cotidiana, abordando os temas requisitados do momento.
Assuntos estes que passam pela confiabilidade das fontes consultadas e pela
desmistificacdo de noticias falsas e a producdo de contetdos pertinentes. A partir de
entdo a promocdo de uma incluséo digital promovera a formacdo de cidad&dos tornando-
0s aptos para lidar com os desafios que se abrem, literalmente a um toque de nossos
dedos.
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APENDICE:

QUADROS:

Grupo @ - Estratégias de Navegacao
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Descritores d.1(d.2|d.3(d.4|d.5|d.6|d.7|d.8(d.9]d.10
S[{S|P|S|[S|S|S|S|[S]| S
1. Selecionar palavras chaves adequadas
SIS|S|SIN|IN|[N[N|N|N
2. Criar outras categorias de busca
S[S|S|S|[S|S|S|S|[S]| S
3. Manter o objetivo da leitura
4. Encontrar a informacéo solicitada na SISIS|S|S|S|5]5]3]3
tarefa
5. Integrar informacdes de diferentes PIPIPISIPIPIS S|P ®
fontes
S[S|P|S|[S|S|S|S|[S]| S
6. Selecionar os trés brinquedos
S|S|P|P|[S|P|[S|P|S|P
7. Colaborar com o colega
S|S|P|P|[S|P|[S|P|S|P

8.

Negociar papeéis de atuacao (na busca e
digitacdo)

Figura 3. Grupo @ - Estratégias de Navegacado




Grupo @- Letramento da maquina

61

Duplas

Descritores d.1(d.2|d.3(d.4{d.5(d.6|d.7|d.8]d.9|d.10
1. Conhecer a funcdo de icones na

interface S|S|P|S|S|P|[P|S|S|S
2. Usar o teclado e suas possibilidades S|S|P|S|S|P[P|[S|[S]|S
3.Usar o recurso minimizar e maximizar [ S| S|N|S|S|N|N|S|S| S
4. Reconhecer os programas basicos S|S|S|S|S|S|[P|[S|[S]|S
5.Acessar varias paginas ao mesmo

tempo. PIPIP[S|S|P|S|[S|S]| S

Figura 4. Grupo @- Letramento da maquina



Grupo Ctrl: Estratégias de Navegacéo

Duplas

Descritores 11 |12 |13 (14 (15 (16 |17 |18 |19 |20
1. Selecionar palavras chaves
adequadas S|P|IP|S|S|S|[S|S]|S|N
2. Criar outras categorias (ou
subdivistes) N|N|[N|N[S|NJ|JNJ|[N|N|N
3. Manter o objetivo da leitura S|{S|S|S|S|P|P|[S]|P|P
4. Encontrar a informagéo
solicitada na tarefa S|S|P|S|S|S|S|P]|S]|P
5. Integrar informagbes de
diferentes fontes PIN|P|P|S|S|P|P|S|P
6. Selecionar os trés brinquedos | S | S |S|S | S| S| S| S|[P|P
7. Colaborar com o colega N|S|[S|S|S|S]|S|S]|S]|S
8. Negociar papéis de atuagdo
(na busca e digitacdo) N|P|[P|S|S|S]|S|S]|S]|S

Figura 5. Estratégias de Navegacdo - Grupo Ctrl
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Grupo Ctrl: Letramento da Maquina
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Duplas

Descritores 11 (12 |13 (14 |15 (16 |17 |18 |19 |20
1. Conhecer a funcédo de icones
na interface S|P|P|P|[S|P|S]|P|P]|P
2. Usar o teclado e suas
possibilidades PIP|P|P|S|P|]S|[P|[P|[P
3. Usar o recurso minimizar e
maximizar S|IN|IN[N|S|P| S |IN|IN]P
4. Reconhecer 0s programas
bésicos S|P|[P|P|S|S|S|S|S|P
5. Acessar varias paginas ao
mesmo tempo N|IN|P|IN|S|[P]P|[N|]N]I|N

Figura 6. Letramento da Maquina- Grupo Ctrl
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Figura 7. Projeto da Logomarca feita por uma estudante do Conect@dos
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Figura 8. Netbook usado no projeto Conect@dos

Camtasia St'g_' '

Figura 9. Print do programa usado na coleta
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EXEMPLOS DE ATIVIDADE USADA NO CONECT@DOS:

Icones: minimizar, restaurar, maximizar e fechar.

Obijetivos:
Conhecer os botdes de minimizar, restaurar, maximizar e fechar;

- Aprender as funcbes dos botdes de minimizar, restaurar, maximizar e fechar.

Vo6 Juca Ampluguedi esta muito preocupado...

Ele estava mexendo no computador, mas, de repente, a janela em que ele estava
desapareceu. Sera que o computador dele estragou? VVamos ver se 0 Baby Byte pode

ajuda-lo?
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Nossa, Baby Byte! Eu estava mexendo no computador e tudo sumiu. Sera que
eu estraguei alguma coisa?

— O senhor apertou alguma tecla do teclado do seu computador ou mexeu no
mouse?

— Ué, eu ndo apertei nenhuma tecla do teclado, mas eu apertei o botdo do
mouse. Sera que eu fiz alguma coisa errada?

— N&o, V0 Juca. O senhor deve ter fechado a janela.
— Que janela? A janela da sala esta aberta.

— N4o, V6! E a Janela do seu computador. A janela é a tela que esta aberta o
programa do seu computador.

— Ah, entendi. Entdo, como eu fiz isso? Porque eu nem percebi que fechei a
janela do meu computador.

— Pode deixar que eu te expliquei. E muito facil! No computador temos no alto
da tela do lado direito trés botfes: 0 minimizar, 0 maximizar/restaurar e o fechar.

— Como eles sdo?

— O minimizar é um tracinho. Ele serve para fazer com que sua janela fique
com o menor tamanho possivel... € como se a sua janela ficasse invisivel, mas ela
esta aberta na sua barra de ferramentas.

— Ah, e como eu fago para que ela volte para o tamanho normal?
— E s6 clicar no icone do programa ai ela volta ao normal.

— Ah, que bacana! E esse botdo com dois quadradinhos um em cima do outro?
Para que serve, Baby Byte?

— Esse é o botdo restaurar. Ele serve para que a tela fique do tamanho original,
e esse tamanho original o senhor mesmo pode configurar. E quando a sua janela esta
restaurada o botdo muda. Aparece s6 um quadrado.

— E mesmo, Baby Byte. Para 0 que serve esse bot&0???

— Esse é 0 botdo maximizar. Ele faz com que a janela ou programa ocupe toda
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tela do computador.

— Que legal, Baby Byte. E esse X (xis)? Serve para que?

llustracdo: Chico Marinho

— Esse botdo é o de fechar. Quando o senhor clica nele a sua janela € fechada.
— Ah, entdo foi esse botéo que eu apertei?

— Sim, V0. Foi esse botdo que o senhor apertou. Pode ficar tranquilo que o seu
computador ndo esta estragado.

— Muito obrigado, Baby Byte. Agora, eu ja sei para que serve cada um desses
botdes.

— De nada, V6 Jucal



Vamos ver se Vocé aprendeu para que serve cada botdo?

Imagem 1 Imagem 2

Observando a imagem 1 e 2, explique para que serve cada botdo:

Qual é a diferenca entre os botdes 2 e 4?




71

Atividade sobre netiqueta:

Netiquetas - Boa Conduta na Internet

Isso mesmo que leu... Netiquetas, a Etiqueta que devemos adotar em Ambiente
Virtual, Digital e mais especificamente em Redes Sociais.

Vamos lembrar o conceito de ETIQUETA SOCIAL?

A etiqueta social consiste em um conjunto de regras ndo escritas, mas
convencionadas socialmente e que variam de acordo com cada cultura.

Tais regras comportamentais estariam direcionadas ou relacionadas a varios
aspectos pertinentes as relagdes sociais e ao cotidiano das pessoas. Preocupagdes, como
com a definicdo de tipos de vestimentas mais adequadas para determinadas ocasides,
com a linguagem verbal de tratamento a ser utilizada, com a linguagem ndo verbal
(expressa pelo corpo), entre outras questdes, sdo apenas alguns exemplos.


https://fotos.jornaldacidadeonline.com.br/uploads/fotos/1443933680_462174090.jpeg
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Assim sendo adotamos a Etiqueta Social para um bom Relacionamento Pessoal
e profissional no Ambiente Real.

|
»

4 /NEIIQUEIA

Mas e se 0 Ambiente for Digital, Virtual, Redes Sociais e afins?

Em ambiente Digital devemos adotamos a Netiqueta (Netiqueta do inglés
"network” e "netiquette™) € uma etiqueta que se recomenda observar na internet. A
palavra pode ser considerada como uma giria, decorrente da fusdo de duas palavras: o
termo inglés net (que significa "rede") e o termo "etiqueta” , que consiste no conjunto de
boas maneiras e normas gerais de bom senso que proporcionam 0 uso da internet de
forma mais amigéavel, eficiente e agradavel.

E isto porque, a internet e as redes sociais sdo um ambiente livre e aberto, em
que todos tém acesso as informacdes de pessoas e instituicbes em geral.

Usadas adequadamente, as redes sociais podem ajudar a melhorar seus
relacionamentos, manter as pessoas informadas e atualizadas sobre assuntos que forem
de seu interesse pessoal e profissional.

O assunto é tdo sério que, recentemente, um estudo realizado pela Microsoft,
revelou que 70% de todos os departamentos de recursos humanos ja rejeitaram algum
candidato com base em informac6es disponiveis online. Por outro lado, 86% dos
profissionais de recursos humanos disseram que boas referéncias digitais sdéo — mesmo
que de forma limitada — um sinal positivo.

Redes sociais merecem atencdo especial, por isso, apesar de parecer 6bvio, é
muito importante ficar atento ao que publica nas redes sociais.

NETIQUETA - Alguns exemplos de regras na Internet


https://fotos.jornaldacidadeonline.com.br/uploads/fotos/1443933660_2059742217.jpeg
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* Evitar enviar mensagens exclusivamente em maidsculas, grifos exagerados, ou em
HTML,;

* N&o usar recursos de formatacdo de texto, como cores, tamanho da fonte, tags
especiais:

* Respeitar para ser respeitado e tratar os outros como gostaria de ser tratado.

* Lembrar-se de que dialogar com alguém através do computador ndo o isenta das
regras comuns da sociedade, por exemplo, o respeito ao proximo.

* Usar sempre a forca das ideias e dos argumentos. Nunca responder com palavroes.
* Evitar enviar mensagens curtas em varias linhas.

* Ninguém ¢ obrigado a usar a norma culta, mas é preciso usar um minimo de
pontuacdo. Ler um texto sem pontuacdo, principalmente quando é grande, gera
desconforto e aumenta as chances dele ser mal interpretado.

* Evitar escrever em outra lingua quando ndo solicitado.

* Evitar ser arrogante ou inconveniente.

* N&o interromper o assunto tratado por outra pessoa.

* Evitar ao maximo usar emoticons de letras, palavras e coisas do género.

* Usar a funcionalidade de se determinar um status ou estado como away ou ausente, se
possivel.

* Procurar ser 0 mais claro possivel para ndo gerar confusao.


https://fotos.jornaldacidadeonline.com.br/uploads/fotos/1443933688_1126500122.jpeg
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* N&o sair do mensageiro sem se despedir da pessoa com guem esta "falando™.

* Em foruns e listas de discussdo, deixar o papel de moderador para o proprio
moderador.

* Em textos muito longos, deixar uma linha em branco em algumas partes do texto,
paragrafando-o.

* Dependendo do destinatario de seu texto, evitar 0 uso de acrénimos e do interneteés.

* N&o copiar textos de sites ou qualquer outra fonte que possua contedo protegido por
registro e que ndo permita cdpias. Quando a copia for autorizada, sempre cite as fontes

OFENSAS PELA INTERNET

k)
= /) )
el o

Atualmente, sobretudo por causa da interacdo as vezes inadequada de pessoas
em redes sociais, tem sido frequente o cometimento de crimes contra a honra pela
internet. Assim como nas ofensas na presenca de alguém, também se pode cometer essa
espécie de delito pela internet. Da mesma forma, tudo dependera das circunstancias
especificas em que a ofensa foi proferida e da forma como ocorreu. Apesar de
compartilhar apenas virtualmente um ambiente, ninguém é obrigado a suportar ofensas
e ma-educacao.

-

E absolutamente crucial verificar como andam as configuracdes de privacidade


https://fotos.jornaldacidadeonline.com.br/uploads/fotos/1443933854_1269029615.jpeg
https://fotos.jornaldacidadeonline.com.br/uploads/fotos/1443934099_638822819.jpeg
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nas redes que frequenta. No Facebook é possivel determinar que tipo de contatos podem
visualizar as imagens que vocé publicou na rede — ndo precisam ser acessiveis a todos
0s seus contatos. O mesmo tipo de configuracdo de privacidade existe no Twitter, no
qual pode definir que apenas seus seguidores terdo acesso as suas mensagens.

Precisdo nas informac@es é tudo. De nada vale apresentar-se como graduado por
uma Universidade no LinkedIn e por outra no Facebook.

O desrespeito as regras acima citadas podem gerar Responsabilidade Civil e
Penal aos usuarios.

Sugiro que adote sempre a VERDADE!

Autora: Valéria Reani/ Site www.valeriareani.com.br

1- Procure na internet exemplos de falta de netiqueta.

2- Discuta com seus colegas sobre esse tema.

3- Procure nas suas redes sociais bons exemplos de netiquetas.

4- Pesquise com seus familiares se eles conhecem esse tema.

5- Produza infograficos ou cartazes para divulgar o tema na escola.


http://www.valeriareani.com.br/
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Atividade sobre seguranca na internet:

Assista ao video https://www.youtube.com/watch?v=TfAO8P50Vel&t=14s

com o Marcos Mion apresentando sobre seguranca na internet.

U R T USSR Y IOT SUYE

i Apps W Twitter [} Facebook B CoordenagiodeTe.. @ LaCaféothique [ Pagina inicia Journal of Educatio

= [DYoulube marcos mion seguranca na intemet
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0Os Ami os &
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DICAS DE SEGURANGA PARA CRIANGAS NA INTERNET (ft. MARCOS MION) #Ticolicos

76.835 visualizagdes i 1ML @) &1 4 COMPARTILHAR S SALVAR  .ue
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%, icolcos - Canal it & oo oo, [ — -

1-Digite no Word os principais pontos desse video.

2- Envie a algum colega pelo email ou rede social.

Assista a outros videos para debatermos com toda a turma:

-
1

Crianga na internet: https://www.youtube.com/watch?v=ESxcGhzfmG0

Cyberbullying:
https://www.youtube.com/watch?v=yDTCOGoD6Hw&t=14s

Navegar é preciso: https://www.youtube.com/watch?v=A7s8RGM6g04

Uso responsavel da internet https://www.youtube.com/watch?v=gmVjPr-
8Pp4&t=68s

N
1

3
4



https://www.youtube.com/watch?v=TfAO8P5oVeI&t=14s
https://www.youtube.com/watch?v=ESxcGbzfmG0
https://www.youtube.com/watch?v=yDTCOGoD6Hw&t=14s
https://www.youtube.com/watch?v=A7s8RGM6gO4
https://www.youtube.com/watch?v=gmVjPr-8Pp4&t=68s
https://www.youtube.com/watch?v=gmVjPr-8Pp4&t=68s
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Atividade : Discussao sobre Tecnologia

Fonte: Projeto Redigir UFMG

Percurso historico da comunicacao

Objetivos:
e Conhecer o percurso historico da comunicacao;
e Refletir sobre as tecnologias como potencializadoras das praticas sociais de
leitura e escrita.

Oi, pessoal! Tudo bem? Meu nome ¢ Baby Byte. Meu Vo
Juca Ampluguedi esta querendo aprender a mexer no
computador e tudo que é tecnologia também. Sera que
vocés me ajudam a ensinar para ele?

Para comecar a nossa conversa, vou contar um
pouquinho sobre a histéria da comunicacao!

llustracdo: Chico Marinho.

O vov6 me contou como era dificil se comunicar na época dele. Para mandar um recado
era preciso planejar, pois sendo o recado podia chegar atrasado. J& pensou? Bom, vou
explicar melhor.

Um meio de comunica¢do muito antigo foi criado pelos homens da
caverna, muito antes do meu vovo nascer, em 3800 a.c no periodo
chamado de Pré-histéria. Esses homens ndo sabiam falar como nos
falamos hoje, e entdo eles criavam desenhos chamados pinturas
rupestres nas pedras das cavernas. Esses desenhos ficavam gravados
durante muito tempo.

i -
;"4;« . .2 «. A Pré-historia teve fim no ano de 4000 a.c com o aparecimento da
ﬁ’“@c\é escrita no Egito. Esse momento foi fundamental para a historia da

L - _ ) :
Zrsany~ ~~ =< comunicagdo, pois os documentos escritos duram muito tempo e
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permitem que os historiadores estudem o jeito de viver e 0 modo de pensar dos nossos
antepassados.

Outro momento de grande importancia para a comunicacao
foi a criacdo da imprensa pelo Gutenberg, em 1.500. A partir
dai as informacBes comecaram a circular para toda
populacéo. E até hoje essa invencdo € muito utilizada.

0 CENTENARIO |
(MPRENSA NOBRAS

A IMPRENSA REGIA
STORICO

Em 1893, surgiu o réadio, um equipamento que ajudou a
transmitir informacdes e a lancar noticias faladas, como por
exemplo: esportes comentados. Além disso, os mdsicos da
época puderam mostrar as suas can¢Ges com mais facilidade.
Tudo parecia muito moderno com o radio. Mal sabiam as
pessoas da época que, no futuro, surgiria a televisdo, ndo €
mesmo?

A televisdo foi criada em 1920 e hoje é um dos
principais meios de comunicacdo no mundo todo. No
inicio, poucas pessoas podiam ter os aparelhos de TV, pois
eram muito caros. As imagens eram pretas e brancas e néo
existiam tantos canais como hoje. Quando muitos
pensavam que a tecnologia ia parar por ali, surgiu o famoso
computador.

Os primeiros computadores surgiram em 1940. Esses
computadores eram muito diferentes dos de hoje, pois
eram enormes e ndo possuiam tantas funcbes. O
computador que conhecemos ¢é chamado de
microcomputador, mas esses microcomputadores ja
estdo sendo trocados pelos notebooks, que s&o
computadores menores ainda e que podem ser levados
para outros lugares. Os celulares sdo computadores
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menores ainda, ndo é?

Como nos nascemos em uma eépoca em que o computador ja existia, nés aprendemos a
mexer nele desde novos, mas nem todas as pessoas tiveram essa chance. E o caso do
meu Vo6 Juca!

Agora é com voceé!

1. Vocé conhece pessoas bem mais velhas que vocé? Vocé sabe como elas se
comunicavam antes do computador? Converse com uma dessas pessoas sobre
esse assunto e faca anotacGes. Se vocé preferir, pode gravar um udio ou fazer
um video da entrevista. Capriche!

Mostre essa entrevista para 0s seus colegas e observe o que ha de semelhante
entre 0 que os entrevistados disseram.

2. Leia o texto novamente prestando atencdo nas datas. Preencha os retdngulos na
linha do tempo com o nome de cada invencdo, ou faca desenhos que as
ilustram.

3800 a.c 4000 a.c
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ATIVIDADE
Links

Objetivos:

Conhecer icones (setinha e a maozinha).
Conhecer e refletir sobre varios tipos de links.
Usar mecanismos de busca (palavra-chave).
Buscar informacdo segura na internet.

— O Baby Byte!! Por que algumas palavras dos textos virtuais s&o de outra cor? Quando eu
passo 0 mouse por cima delas, elas ficam sublinhadas também! Isso é o tal do virus de
Internet? Olha s0 essas palavras aqui!

& Nio autenticado Discuss3o Contribuicdes Criar uma conta Entrar

7 5
' )
s W
i Q W Attigo Discusséo Ler Editar Editar cdigo-fonte Ver histérico |Pesquisa Q
%
#.

Ny
WikipipiA ~ Fazenda
A enciclopédia livre -, N
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre
Pagina principal

3 Este artigo ou se(c)¢do cita fontes confidveis e independentes, mas que ndo cobrem todo o contelido (desde agosto de
Conteudo destacado -

2012). Por favor, adicione mais referéncias e insira-as corretamente no texto ou no rodapé. Material sem fontes podera ser

Eventos atuais ]

Fo s W emovico

Pagina aleatoria —Encontre fontes: Google (noticias, livros e académico)

Portais o Nota: Herdade redireciona para este, ara a aldeia de Alvito da Beira, -/lwto da Beira)

Informar um erro o Nota: Para outros . vefl Fazenda ]

Colaboraggo Uma fazenda (Angola e Brasil), herdade (Alentejo), machamba (Mogambique), roga (S4o TofgemBgacipe) ou quinta
20;:\”"“5 (outras regides de Portugall éuma propriedade rural agricola ('], geralmente composta por terreno
Pagina deftestes destinado a pratica —.@: fia pecuaria a
Portal comunitdrio A propriedade, geraimente, inclui diversas estruturas com o objetivo primario de producéo e gerenciamento de alimentos.
"*‘”dm?afr“e”‘es como também de gado (veja também rancho). Fazendas podem ser dirigidas por simples individuos, familias, comunidades.
gz’;r“::gc:: corporacdes ou companhias. Uma fazenda pode ser constituida por desde uma fracéo de hectare até milhares de hectares.
Paginas novas indice [esconder]
Contato
Donialvos 1 Tipos de fazendas

1.1 Fazendas urbanas

Imprimir/exportar 2 Ver também

Criar um livro . Fazenda em Avaré, em S3o Paulo, no Brasil
3 Referéncias

Descarregar como

PDF

Vers3o para .
impressdo Tipos de fazendas | editar | editar cédigo-fonte |

1. O Baby Byte esta offline e 0 V6 Juca precisa da sua ajuda! O que sdo esses itens

em destaque? S&o virus mesmo? Sera que vocé pode explicar para ele?
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Professor(a), os itens em destaque séo links e ndo séo virus. Os links sdo formas de um

texto se conectar a outros.

2. V0 Juca estava com saudade de sua vida no campo e quis ler um pouco mais

sobre curral e digitou a palavra “curral” no mecanismo de busca (Google) para

Ver o que encontrava. Veja o que apareceu para ele:

Google

curral = “

Web  Imagens  Videos  Mapas  Shopping  Mais~  Ferramentas de pesquisa
Aproximadamente 5.510.000 resultados (0,30 segundos)
Imagens de curral Denunciar imagens Santa Luzia
JUsTINGPOLIS

PAMPULHA
Mais imagens para curral £}

Curral — Wikipedia, a enciclopédia livre

p.wikipedia. org/wiki/Curral ~ Eelo Hor zonte

Curral. Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre. Ir para: navegacdo, pesquisa ... Um X

curral é um cercado para confinar animais de criagéo ou gado. Pode ser . g
osg)

Parque da Serra do Curral A) Avenida José do Mapa para curral

portalpbh.pbh. gov.br ' Pa Yontes, 1951
4.4 JH Kk F 9 comentarios no Google s

Rua Serra Do Curral em frente ao nu... B) Brasil
www. bhtrans. pbh.gov.br
1 comentério no Google

Resultados do mapa para curral

VENDA NOVA o i

2 ®
=
=D
Sabara
Raposos
Map data ©2014 Google

a. Ao pesquisar um termo em um site de busca, como na imagem acima,

aparecem varios links. O que acontece se vocé clicar em algum deles?

b. Onde vocé acha que ele deve clicar? Por qué?

3. Veja as imagens a sequir:
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R

C

Imagens de fazenda Denunciar imagens

3]

Mapa para fazenda

S
2.
%
2
S
s

@

1581 s uoy @ I )
%  Chevrolet Hall (= Parque Municipal

das Mangabeiras

Denunciar imagens

&
% ‘Map data €

Mapa para fazenda

http://www.turismovaledocafe.com/2010/03/fazenda-ponte-alta-barra-do-pirai-rj.html ]

a. Observe a tltima imagem de “fazenda” nas duas gravuras acima. Existe uma
diferenga pequena entre elas. Qual é?

b. Quem vai conseguir explicar para o V6 Juca, o que cada icone representa e para
que cada um deles serve?

[

“ —  Asetinha indica onde o mouse esta.

&7 — A maéozinha indica que aquele é um link, ou seja, um lugar onde as pessoas

podem clicar para acessar outras informagoes.

4. Agora que vocé ja descobriu a funcdo de cada um desses icones, responda:
fotografias também podem ser links? Para descobrir isso, va até o site Animais

Selvagens, (http://brasil.elpais.com/tag/animales_salvajes/a) e descubra varias

formas de marcar a presenca de um link, ou seja, onde vocé pode clicar para ir a
outras paginas e descobrir novas informacdes. Vamos ver gquem consegue
encontrar mais formas diferentes de links nesse site?


http://brasil.elpais.com/tag/animales_salvajes/a
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— Ah, V0! Pode ficar tranquilo! Essas palavras séo apenas links!
— E 0 que que é esse tal de link mesmo?

— Link é uma forma de um texto se conectar a outros. Por exemplo, o senhor estava lendo
sobre fazenda, ndo é mesmo?! Ai, para os autores dos sites mencionarem outros textos
sem quebrar o ritmo do texto fazem os links. Se o senhor tivesse clicado neles, seria
redirecionado para outra pagina.

— E nessa nova pagina eu ficaria sabendo mais sobre o assunto?

— Isso mesmo, V6! Hipertexto € 0 nome de todo esse processo virtual: um texto te leva
para outra pagina, o texto dessa outra pagina te leva para outra e por ai vai! Vocé pode
selecionar sobre quais informacg0es quer saber mais. Entendeu?

— Poxa, Baby Byte! Um hipertexto assim pode nos deixar muito mais por dentro do
assunto que um texto comum, hein?!

1. Virus

Existem varios tipos de virus e todos eles sdo prejudiciais para o computador. E possivel
encontra-los em diversos ambientes e, normalmente, o virus infecta o sistema, faz cépias de si
mesmo e depois tenta se espalhar para outros computadores. Para se prevenir deste perigo
basta manter seu antivirus atualizado e estar sempre atento caso seu PC apresente problemas
de lentiddo ou outros sintomas esquisitos.

2. Spams

O spam é uma mensagem eletrdnica ndo autorizada pelos internautas, mas que sdo enviadas da
mesma forma. Possuem o objetivo de lotar a caixa de e-mail de seus receptores e, algumas
vezes, podem conter virus que prejudicam o computador do internauta. Para se livrar deste
problema basta marcar o e-mail como spam e, da proxima vez que receber uma mensagem
deste remetente, ela serd automaticamente considerada um spam.

3. Péginas falsas

As péaginas falsas sdo uma forma de fraude eletrdnica que tem o objetivo de adquirir
informacdes pessoais dos internautas que a acessarem. Elas também sdo chamadas de phishing
e sempre tentam induzir seus visitantes a colocarem os dados. As favoritas para se tornarem
falsas sdo as paginas de banco. Para se proteger, toda a vez que for acessar seus dados
pessoais tente usar a navegacao InPrivate que os navegadores oferecem.

4. E-mails maliciosos

Ha varios tipos de e-mail que possuem o objetivo de roubar informacGes pessoais dos
internautas. Algumas vezes eles utilizam grandes empresas, como bancos, para poderem
persuadir o receptor a entrar no link e fornecer seus dados. Promogdes bizarras também
pipocam nas caixas de e-mail. Sempre que receber algo suspeito, investigue. Se tiver duvidas,
néo acesse ou clique em qualquer link.
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5. Pessoas mal intencionadas

A internet tem a vantagem - ou desvantagem - de poder preservar a identidade de seus
usuarios. Muitas pessoas adquirem outras personalidades para conseguirem persuadir 0s
internautas. As intencdes sdo as mais variadas, desde crackers tentando roubar informacdes
pessoais até pedofilos tentando marcar encontros. Para evitar este perigo basta ndo se
comunicar com estranhos. Tanto nas redes sociais como por e-mail, apenas converse com quem
tenha contato.

Fonte: Disponivel em: https://g00.gl/GFVBz3. Acesso em: 27 mar. 2017.

Cedido pelo Projeto Redigir UFMG.


https://goo.gl/GFVBz3
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TCLE: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido enviado aos pais dos

informantes

Prezado (a) Senhor (a) Pai ou responsavel:

Gostariamos de convidar o estudante sob sua responsabilidade para participar
da pesquisa “Conect@dos e a Leitura em ambientes digitais de estudantes nos anos
iniciais do Ensino Fundamental I” a ser realizada na Escola Municipal Prefeito

Sebastido Camargos.

O objetivo da pesquisa € verificar e observar como as criancas estdo lendo nos
ambientes digitais (internet), e como elas estdo fazendo suas buscas e pesquisas usando
a tecnologia. A pesquisa vai contribuir na realizacdo do Mestrado que o professor
Maikel Fontes de Melo estd cursando na Universidade Federal de Minas Gerais

(UFMG) sob a orientacdo da Professora Carla Viana Coscarelli.

A participagdo da crianca é muito importante e ela se dard da seguinte
forma: Em duplas os estudantes, durante o projeto Conect@dos ou em tempo de aula as
sextas-feiras, irdo ao computador e véo realizar as tarefas indicadas pelo professor, no

computador haverd um programa que vai registrar, através de filmagem, onde o

programa ira gravar todos os passos que o estudante fizer na tela e os dialogos que ele
tiver com sua dupla. Essas gravacGes serdo apenas utilizadas pelos pesquisadores

responsaveis, e serdo mantidas apenas até o final da pesquisa (fevereiro de 2019).

Esclarecemos que a participacdo do estudante é totalmente voluntaria, e
ndo acarretara em despesas, podendo o (a) senhor (a) solicitar a recusa ou desisténcia de
participacdo da crianca a qualquer momento. Esclarecemos, também, que as
informacOes coletadas serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa, e seréo
tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a

identidade da crianca.
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Essa pesquisa conta com alguns riscos minimos, tais como o desconforto do
estudante em ser filmado e ainda o cansacgo durante a entrevista, entretanto esses riscos
sdo minimizados com a explicacdo detalhada de todo o processo da coleta pelo
professor e o fato da coleta ter duracdo maxima de vinte minutos ndo acarretando em

maiores problemas.

Os beneficios esperados sdo: melhorar a educacdo nos tempos digitais e
promover a melhoria do ensino e aprendizagem dos estudantes atendidos na escola, bem

como ajudar os professores se prepararem para novas didaticas.

Caso o (a) senhor (a) tenha davidas ou necessite de maiores
esclarecimentos podera entrar em contato pelo e-mail dos pesquisadores:
maikelfdemelo@gmail.com. Ou cvcosc@gmail.com e pelos telefones: 031-99386-
3566 e 031- 98708-6812.

Esse termo segue em duas vias e a pesquisa sera avaliada pelo COEP (Comité de
Etica e Pesquisa) que pode ser contatado em caso de dividas éticas. O COEP encontra-
se situado a: Av. Presidente Antonio Carlos, 6627, Pampulha - Belo Horizonte - MG -
CEP 31270-901, Unidade Administrativa 1l - 2° Andar - Sala: 2005, Telefone: (031)
3409-4592 —

E-mail: coep@prpg.ufmg.br.

Obrigado,
Atenciosamente,

Professor Maikel Fontes de Melo.
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Em caso de conceder a autorizacdo, FAVOR DEVOLVER assinado o quadro
abaixo entregando ao professor.

Eu, (nome do pai ou

responsavel) tendo sido devidamente esclarecido sobre a pesquisa, concordo com a
participacdo voluntaria do estudante (nome do

estudante) sob minha responsabilidade na pesquisa descrita acima.

Assinatura:

Data:
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SENHORES PAIS, OU RESPONSAVEIS, ESSA PARTE DO TERMO E
DESTINADA A CRIANCA QUE VAI PARTICIPAR DA PESQUISA, OS
SENHORES PODEM LER COM ELA E EXPLICAR QUALQUER DUVIDA:

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Caro estudante, vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa
“Conect@dos e a Leitura em ambientes digitais de estudantes nos anos iniciais do

Ensino Fundamental 1" feita pelo professor Maikel Fontes de Melo.

Vocé ndo terd nenhuma despesa, e nem vantagens financeiras com sua
participacdo. Seus pais ou responsaveis também estdo sabendo dessa pesquisa. Nesta
pesquisa vamos gravar, atraveés de um a um programa instalado no computador, vocé
em dupla com outro colega estudante enquanto fazem busca na internet. Essa tarefa dura
aproximadamente 20 minutos. Vocé sO precisa participar da pesquisa se quiser, € um
direito seu e ndo terd nenhum problema se desistir. As criangas que irdo participar desta
pesquisa tém de 8 a 10 anos de idade. Essa pesquisa conta com alguns riscos minimos,
tais como seu desconforto em ser filmado e ainda o cansago durante a entrevista,
entretanto esses riscos sdo minimizados com a explicacdo detalhada de todo o processo
da coleta pelo professor e o fato de a coleta ter duracdo maxima de vinte minutos nédo
acarretando em maiores problemas. Os beneficios esperados sdo: melhorar a educagdo
nos tempos digitais e promover a melhoria do ensino e aprendizagem de todos 0s
estudantes atendidos na escola, bem como ajudar seus professores a se prepararem para
novas didaticas. A pesquisa serd feita na nossa propria escola e sera durante as aulas
com o professor Maikel, a pesquisa é para ajudar no trabalho dos professores e poderdo
trazer beneficios futuros a todos envolvidos. Caso vocé se sinta cansado ou ndo quiser
participar a qualquer momento vocé pode pedir para interromper sua participacao.
Como ja foi explicado pelo professor, mais ninguém tera acesso aos videos coletados e

apos a escrita do trabalho eles sdo descartados.

Os resultados da pesquisa serdo publicados, mas sem identificar as criancas que

participaram, e serdo mantidos apenas até o fim da pesquisa.
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CONSENTIMENTO

Eu aceito participar da pesquisa

“Conect@dos e a Leitura em ambientes digitais de estudantes nos anos iniciais do

Ensino Fundamental I”.

Entendi como sera feita a pesquisa. Entendi que posso dizer “sim” e
participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir sem nenhum
problema. O pesquisador/professor Maikel tirou minhas duvidas e conversou com o0s
meus responsaveis também. recebi uma copia deste termo, li e concordo em participar

da pesquisa.

Contagem, de de

2018.

Assinatura




