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Literacia Digital: Um guia para promover
praticas educativas com tecnologias digitais
na educacgao

RESUMO

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) tém impactado a sociedade
em sua forma de buscar, produzir e disseminar informagdes e conhecimentos. As mudancas
sociais advindas dos avangos tecnoldgicos requerem que o professor se mantenha
constantemente atualizado e promova praticas de literacia digital com seus estudantes, de
modo a prepara-los para usar as TDIC de forma mais ampla e aprofundada. Com base nisso,
o presente artigo propde um guia para auxiliar os professores a incentivarem a Literacia
Digital dos seus estudantes. O guia foi criado a partir da interlocucdo de diferentes autores
do campo das tecnologias digitais na educagado, tais como Manuel Castells, Pierre Lévy, José
Manuel Moran, entre outros autores. Também parte da reflexdao de praticas educativas
desenvolvidas em agGes de ensino, de pesquisa e de extensdo dos proponentes do guia.
Este produto educacional é organizado em cinco eixos de praticas para a promog¢do da
literacia digital: a pesquisa, o desenvolvimento, a comunicacgado, a colaboracdo e a avaliagdo.
O guia tem o propoésito de inspirar praticas que desenvolvam o pensamento reflexivo dos
estudantes, a produgdo de conteudos com tecnologias digitais diversas, fomentando sua
autoria e protagonismo, a colaboragdo e a interagao nos processos de aprendizagem, a
adequada comunicagdo e disseminagdo das produgbes, bem como estratégias de
acompanhamento e avaliagdo das produgdes. Conclui-se que o uso de TDIC na Educagao
deve ter clara intencionalidade pedagdgica e precisa estar combinada com métodos de
ensino que promova a formacgdo de estudantes criticos, autbnomos e colaborativos e que
saibam refletir, problematizar e criar solugdes a partir da realidade.

PALAVRAS-CHAVE: Literacia Digital. Alfabetiza¢do e Letramento Digital. Praticas Educativas.
Tecnologias Digitais na Educagdo. Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao.
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INTRODUCAO

As tecnologias da informacao foram se expandido rapidamente na década de
1970, o que configurou para aquela época o surgimento de um novo paradigma
social (CASTELLS, 2002). Para Toffler (1980), esse novo paradigma remete ao
surgimento de uma civilizagcdo criada a partir das Tecnologias Digitais (TD), destaca
trés grandes fases pelas quais a humanidade passou: a primeira é a fase agricola,
em que pequenos povos nativos viviam da pesca, da caca e da agricultura. Para
ele, essa onda estd quase extinta, mantendo-se apenas pela existéncia de
pequenos povos isolados. A segunda fase é a do surgimento da industria, com
fabricas de automdveis, alimentos, empresas téxteis, dentre outras. Em meio a
essa fase, surgiu o que ele denomina como a terceira onda, que é a das novas
descobertas com base em tecnologias mais inovadoras, o que fez emergir novos
modelos de organizacdo social. Nessa nova onda, a denominada sociedade do
conhecimento, “esta sendo conduzida cada vez mais em linhas digitais. Em muitas
partes do mundo, as pessoas vivem vidas condicionadas por um arranjo de
sistemas digitais, artefatos digitais e praticas digitais” (SELWYN, 2017, p. 86).

Essa era digital difere das anteriores, uma vez que seu crescimento acelerado
tem provocado mudancas no cotidiano da sociedade, ao ampliar a disponibilidade
de recursos para auxiliar nas tarefas cotidianas e, inclusive, utilizar inteligéncia
artificial para realizar acGes cognitivas antes exclusivas dos humanos (BATES,
2017). Além disso, as TD tém a “capacidade de criar uma interface entre campos
tecnolégicos mediante uma linguagem digital comum na qual a informacdo é
gerada, armazenada, recuperada, processada e transmitida” (CASTELLS, 2002, p.
68). Essas informacgdes sdo geridas em bancos de dados acessiveis de forma on-
line e atualizadas em tempo real gerando novas possibilidades de avangos para a
humanidade (LEVY, 1999; TOFFLER, 1980).

Ao longo das ultimas décadas, as TD impactaram nas relaces com as
diferentes midias, agora também digitais, modificando-se a forma de buscar e
produzir as informacgdes, seja na expressao criativa e na forma de interagir e de
agir, impactando-se, consequentemente, o cotidiano em todos os campos sociais,
politicos e culturais (ALEVIZOU, 2017; SANTAELLA, 2014). Para Castells (2002),
essas interagdes que ocorrem no ciberespaco, formaram novas relagdes sociais, a
qual ele define como uma sociedade em rede. “O ciberespacgo é a interconexao
digital entre computadores, ligados em rede. E um espaco que existe entre os
computadores, quando hd uma conexdo entre eles que permite aos usudrios
trocarem dados” (MARTINO, 2014, p. 29). Com isso, as tecnologias vém
impulsionando novas formas de acessar as informacdes, bem como os
relacionamentos sociais (FADANELLI; PORTO, 2020), influenciando grande parte
das ag¢Oes cotidianas.

Assim, de um lado esses recursos vieram para melhorar a qualidade de vida
ao oferecer o acesso rapido as informacgdes, facilitar situagdes triviais do dia a dia,
favorecer a interagao, possibilitar a produ¢do de conhecimento e inovagao, dentre
outras potencialidades (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021). Nesse sentido, o
ciberespaco também modifica algumas fung¢des cognitivas que sdo proéprios dos
humanos:

memoria (bancos de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os
tipos), imaginagdo (simulagcGes), percepgdo (sensores digitais, telepresenca,
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realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagdo de
fendmenos complexos) (LEVY, 1999, p. 157).

Por outro lado, sua inser¢do na sociedade precisa ser refletida, uma vez que
as interconexdes em espacgos virtuais também impulsionam a exclusdo digital
(FADANELLI; PORTO, 2020). Para Pérez Gémez (2015), a desigualdade digital
acontece quando os sujeitos ndo sdo capazes de compreender e nem utilizar de
forma eficiente os recursos digitais, o que coloca muitos desses individuos a
margem dessa sociedade hiperconectada em rede. Esse cenario também pode ser
ocasionado por questdes socioecondmicas, uma vez que existem pessoas sem
acesso a esses recursos e, por conta disso, ndo sao incluidas na cultura digital.

Nesse contexto de cibercultura e emergéncia de novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, a dominagdo cultural, social e econdmica
também se apresenta com implicagdes que acentuam a exclusdo ndo apenas
digital, mas social e cultural também [...] (FADANELLI; PORTO, 2020, p. 42).

Além disso, recorda-se que o uso inadequado das tecnologias pode trazer
consequéncias inesperadas, ocasionando inumeros problemas (SELWYN, 2017).
Pode-se tomar como alguns poucos exemplos os diferentes tipos de virus de
computador, a veiculacdo de noticias falsas e a disponibilizacdo de dados pessoais
na internet, o que pode gerar o uso indevido das informacdes e ocasionar os
conhecidos cibercrimes (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021). Outro aspecto que
Selwyn (2017) destaca, é que as tecnologias ndo sdo neutras, uma vez que sdo
produzidas para interesses sociais, politicos e econdmicos. Deste modo, com a
propagacdo das TD, mais especificamente a internet, existe a necessidade de
preparar os cidaddos para que possam navegar no ciberespaco de forma eficiente
e segura (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021; SANTOS; AZEVEDO; PEDRO, 2015). A
Literacia Digital € um conceito que surgiu para suprir essas necessidades.

Segundo Santos, Azevedo e Pedro (2015), Literacia Digital é

Um conjunto combinado de conhecimentos, aptidées e atitudes que
permitem que os cidaddos se envolvam eficazmente com os media e com
outros fornecedores de informagao, [...] desenvolvendo o pensamento critico
e competéncias de aprendizagem ao longo da vida que lhes permitam
tornar-se cidad3os ativos (SANTOS; AZEVEDO; PEDRO, 2015, p. 29).

Além disso, envolve aspectos cognitivos e socioemocionais para que o cidadao
possa desempenhar seu papel em um ambiente digital (SANTOS; AZEVEDO;
PEDRO, 2015). Em poucas palavras, trata-se de aprender sobre o uso adequado e
correto das tecnologias (LOUREIRO; ROCHA, 2012). A Literacia Digital, também,
facilita a identificacdo de vulnerabilidades que podem ocorrer nesses
ciberespacos, conforme discutido anteriormente (MARTINS; MARTINS; ALVES,
2021). Karpati (2011) destaca a importancia da Literacia Digital.

As tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) penetraram em todas as
areas da vida contemporanea. Neste contexto, a Literacia Digital tornou-se
muito mais do que a capacidade de manusear computadores [...],
compreende um conjunto de competéncias basicas que incluem a utilizagdo
e produgdo de suportes digitais, processamento e recuperagdo de
informacao, participagdo em redes sociais para a criagdo e compartilhamento
de conhecimento e uma ampla gama de habilidades profissionais de
computagdo. [...] Também funciona como um catalisador porque permite a
aquisicdo de outras habilidades importantes para a vida (KARPATI, 2011, p.
01, tradugdo nossa).
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Nesse ponto é importante estabelecer uma ressalva no texto: muitas
bibliografias tratam as TD como tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC).
No presente texto € utilizado o termo Tecnologias Digitais (TD) por entender que
sdo as tecnologias que usam os meios digitais baseadas em processamento de
informacgBes que precisam ser incorporadas aos espagos educacionais, tendo em
vista que a educacdo ja fazia uso de um numero significativo de tecnologias de
informacdo e comunicagao nao digitais.

Portanto, a Literacia Digital deve proporcionar conhecimentos e atitudes para
que o cidaddo desenvolva algumas competéncias nos meios digitais para serem
utilizadas ao longo da vida (SANTOS; AZEVEDO; PEDRO, 2015). Elas também
desenvolvem um cidaddo critico para o uso das TD, bem como, promove
“competéncias em TIC, competéncias civicas, competéncias de aprender a
aprender, participacdo de adultos na aprendizagem ao longo da vida” (KARPATI,
2011, p. 02, tradugdo nossa). Essas competéncias sdo fundamentais para a
sociedade em rede (LOUREIRO; ROCHA, 2012).

A Literacia Digital, ao capacitar as pessoas com o uso de editores de texto,
internet e redes de interacdo, desenvolve o conhecimento para utilizar as TD para
buscar, produzir e comunicar as informacgoes cientificas (ARAUJO; GOUVEIA, 2020).
Isso contribui para que os utilizadores desses recursos deixem “de ser meros e
passivos receptores de informacdo e conhecimento, passando a ser utilizadores
ativos e reativos - buscando, criando, partilhando e comentando conteldos e
contextos” (LOUREIRO; ROCHA, 2012, p. 2726). Desta forma, a Literacia Digital esta
associada a desempenhar atividades do cotidiano de forma efetiva, o que inclui a
capacidade de ler e interpretar as informacgGes que estdo disponiveis na rede, para
poder produzir conhecimentos, avaliar e utilizar essas competéncias nos
ambientes digitais. Em suma, Loureiro e Rocha (2012) propGem algumas
competéncias que um cidad3o letrado digitalmente precisa desenvolver:

¢ saber como aceder a informagdo e saber como a recolher em ambientes
virtuais/digitais;

e gerir e organizar informagdo para poder utilizar no futuro;

e avaliar, integrar, interpretar e comparar informagao de multiplas fontes;

e criar e gerar conhecimento adaptando, aplicando e recriando nova
informagdo;

e comunicar e transmitir informacgdo para diferentes e variadas audiéncias,
através de meios adequados (LOUREIRO; ROCHA, 2012, p. 2729).

A International Society for Technology in Education (ISTE), por sua vez, destaca
um conjunto de competéncias para a aprendizagem dos estudantes no mundo
digital. De acordo com o ISTE (INTERNATIONAL SOCIETY FOR TECHNOLOGY IN
EDUCATION [ISTE], 2016), ao usar as TD nos processos de aprendizagem, as escolas
precisam promover: aprendizes empoderados que sejam ativos e protagonistas
demonstrando competéncias em seus objetivos de aprendizagem; cidaddos
digitais que reconhecam seus direitos e responsabilidades no mundo digital,
atuando de modo seguro, legal e ético; produtores de conhecimento que
consigam usar adequadamente os recursos digitais para gerarem aprendizagens
significativas; projetistas inovadores que tenham capacidade para identificar e
resolver problemas de modo inovador e criativo; pensadores computacionais que
consigam desenvolver estratégias e métodos para entender e resolver problemas
e testar solugdes; comunicadores criativos que saibam como se expressar de
forma criativa usando os formatos apropriados de acordo com seus objetivos e
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colaboradores globais que compartilhem e colaborem tanto local quanto
globalmente.

Desenvolver competéncias como essas exige da escola um permanente
processo de educagdo para o uso das TD, sobretudo quanto a pesquisa, producdo
e comunicacao do conhecimento gerado na escola. Em um processo educacional,
entretanto, observam-se os estudantes pouco preparados para um uso adequado
e efetivo das TD. Muitas vezes, o préprio professor também ndo estd e tem
dificuldade ou inseguranca para propor aos estudantes o uso de tecnologias em
suas produgdes. Assim, justifica-se a importancia da Literacia Digital na formacao
de um cidadao global, para que ele possa desenvolver competéncias na forma de
conhecimentos, habilidades e atitudes para que compreenda a utilizacdo
responsavel das TD, bem como as consequéncias e suas contribui¢ées e efeitos
para a sociedade. A Literacia Digital “prepara o individuo para o exercicio da
cidadania em um patamar mais consciente; ao mesmo tempo, amplifica sua
compreensdo para lidar com as idiossincrasias do ambiente digital” (MARTINS;
MARTINS; ALVES, 2021, p. 01).

Com isso, observa-se a necessidade de desenvolver a Literacia Digital nos
cidaddos logo no inicio da utilizacdo das TD por eles. As criancas e jovens
configuram-se como sendo nativos digitais, ou seja, aqueles que ja nasceram em
meio a esses recursos (PRENSKY, 2001). Portanto, é indispensavel que esses
individuos utilizem as tecnologias de forma reflexiva, identificando os potenciais e
os problemas relacionados ao seu uso. A Literacia Digital inclui a capacitacdo dos
individuos, também, por meio dos conhecimentos técnicos que sdo necessarios
para que desenvolvam uma postura digital segura (MARTINS; MARTINS; ALVES,

2021). A literacia na educacgdo abrange esses aspectos, assim, como

incrementa a compreensao da sociedade, das caracteristicas, formalidades e
especificidades associadas ao comportamento on-line, sob uma perspectiva
mais critica, minimizando as possibilidades de que os individuos se tornem
vitimas faceis de esquemas fraudulentos. (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021,
p. 01).

Com base nesse contexto, o presente artigo tem por objetivo propor um guia
para auxiliar os professores a incentivarem a Literacia Digital dos seus estudantes.
O procedimento de pesquisa foi realizado com base em um estudo bibliografico,
reunindo obras que fundamentam e discutem o tema. Assim, o guia foi criado a
partir da interlocucdo com autores do campo das TD na Educacdo, tendo como
destaque Pierre Lévy e José Manuel Moran, bem como em perspectivas tedricas
sobre a literacia digital.

O guia também é resultado de um processo de observacao empirico com base
na reflexdo sobre as praticas educativas desenvolvidas em a¢les de ensino, de
pesquisa e de extensao dos autores, sejam elas em cursos de licenciatura e de pds-
graduagdo stricto sensu na area de ensino, sejam em projetos de iniciacdo a
docéncia e formacdo de professores. Como principal acdo na valida¢dao do guia
destaca-se o trabalho de campo descrito em Hamann (2022), o qual discute um
processo de inser¢do de TD para a conexdo com a natureza em praticas de campo
de Clubes de Ciéncias. O trabalho foi desenvolvido com estudantes da educagdo
basica, sendo sustentado no tripé ensino, pesquisa e extensdo. Os referentes
criados para embasar as a¢Ges dos clubistas em suas praticas educativas, proposto
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por Hamann e Lopes (2022) estiveram fortemente inspirados na perspectiva do
presente guia quanto ao uso de TD nos processos educacionais.

GUIA PARA O DESENVOLVIMENTO DA LITERACIA DIGITAL

A Literacia Digital na educagdo é um tema amplamente discutido em varios
paises do mundo, uma vez que a sociedade tem estado imersa na denominada
cultura digital. Nesse sentido, ha a necessidade cada vez maior de ser inserida ao
longo dos componentes curriculares de forma transversal em todos os niveis de
ensino (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021). As discussdes que ocorrem sobre esse
tema reconhecem o potencial das TD em amplificar as possibilidades dos processos
de ensinar e aprender, a fim de torna-los mais adaptativos e interativos (KARPATI,
2011).

Segundo Loureiro e Rocha (2012), a diversidade de informacdo que a internet
disponibiliza é o que mais tem sido a causa de adversidades nesses processos.
Desta forma, eles defendem que a Literacia Digital necessita ser discutida com uma
abordagem cientifica, desenvolvendo competéncias de pesquisa, selecdo de dados
e avaliagdo das informagdes (LOUREIRO; ROCHA, 2012). Ao desenvolver essas
competéncias, os estudantes podem ingressar em comunidades on-line e
desempenhar seu papel como cidadao digital (KARPATI, 2011).

Nesse sentido, o presente artigo propde um guia para auxiliar os professores
a incentivarem a Literacia Digital dos seus estudantes, o qual estd sintetizado na
Figura 1. Esse guia foi criado a partir da interlocucdo de diferentes autores do
campo das Tecnologias Educacionais e da reflexdo de praticas educativas
desenvolvidas em a¢des extensionistas e de ensino.

Figura 1 - Guia para o desenvolvimento da Literacia Digital

>

C [ Disseminagdo Busca ]
o A
| / / Secialigacie Pesquisa \ \ v
a a
b [ Comunicacdo Critica !
o i
r a
a ¢
a
; [ Produgéo ] Deseruoluimente [ Sintass o
o

=1 ¥

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

<

Conforme pode ser observado na Figura 1, a insercdo das TD nos processos
educacionais pode ser organizada em seis grupos de atividades os quais serao
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detalhados a seguir: acesso, pesquisa, desenvolvimento, socializa¢do, colaboragao
e avaliagao.

O Acesso é a base do processo. Muitas instituices educacionais ainda nao
possuem recursos suficientes ou limitam o acesso dos estudantes as tecnologias.
Essa questdo precisa ser tratada institucionalmente seja em nivel de dire¢do de
escola ou mesmo de secretarias de ensino. Isso porque impedir o acesso é ir na
direcdo contraria de uma coletividade cada vez mais permeada pelos recursos
digitais e negar ao estudante a principal fonte de conhecimentos da sociedade
atual. Conforme aponta Gatti (2016),

Nesta sociedade que se delineia como informatico-cibernética a educagao é
chamada a priorizar o dominio de certas habilidades a ela relacionadas e, os
que ndo possuem as habilidades para tratar a informagdo, ou ndo tém os
conhecimentos que as redes valorizam, ficam totalmente excluidos. Fossos e
diferenciagdes entre grupos humanos estdo abertos. Assim, as ag¢oes
educacionais, formais ou ndo, estdo em questdo e colocam-se entre propiciar
a transformacgdo ou exacerbar a exclusdo (GATTI, 2016, p. 165).

Cabe, portanto, assumir a condicdo de educador para o uso adequado e
respeitoso das tecnologias, seja nos ambientes educacionais e nas demais relacées
sociais em comunidade. Da mesma forma, precisa-se garantir o acesso aos
estudantes fora dos espacos educacionais uma vez que eles recebem constantes
demandas para fazerem atividades em suas residéncias. Neste sentido, cabe
destacar que o acesso a internet foi reconhecido pela Organizacdo das Nagbes
Unidas (ONU) como um direito associado a Declaracdo dos Direitos Humanos, mas
qgue no Brasil, ainda falta uma politica publica contundente para garantir sua
universalizacdo (MACHADO, 2017), realidade que ainda é percebida atualmente e
que ficou evidenciada com a pandemia de COVID-19. A garantia do acesso é parte
da formacdo de um cidaddo digital, assegurando seus direitos e promovendo sua
inclusao.

O segundo processo fundamental no desenvolvimento da literacia digital é a
Pesquisa. Muitos professores solicitam trabalhos aos estudantes simplesmente
dizendo um tema. Nessa estratégia, muitas vezes eles acabam seguindo aquilo que
€ mais facil: digitam no Google o tema da pesquisa e copiam e colam as duas ou
trés primeiras ocorréncias. Nos tempos de inteligéncia artificial, isso fica ainda
mais comodo. Entretanto, o processo de pesquisa é crucial e precisa de muita
atenc¢do por parte do professor. Pela Figura 1 é possivel notar que ele estd
subdividido em quatro atividades:

a) Busca: é o momento em que os estudantes fazem buscas sobre um
determinado tema;

b) Critica: € o momento em que os estudantes selecionam criticamente
suas fontes de pesquisa, analisando o conteldo e a procedéncia das
informacdes;

c) Sintese: é o momento em que os estudantes sistematizam o que
pesquisaram

Na etapa de Busca, o professor precisa estar atento para identificar quais as
fontes de informacdo ou conhecimento utilizadas pelos estudantes. Muitas vezes
cabe a indicacdo de fontes confidaveis seja em textos, dudios ou videos, num
trabalho de curadoria que ajuda os estudantes a procurarem informagdes corretas.

Pégina | 7
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Muitos sites oferecem informacgbes equivocadas, ambiguas ou demasiadamente
simplificadas sobre um assunto, induzindo os estudantes a terem uma visdao
superficial sobre o tema. Essa questdo deve ser tratada na etapa da Critica, a qual
necessita do olhar atento sobre os conteldos investigados, buscando informacgdes
sobre as fontes e problematizando quanto aos conteudos. Destaca-se que a
Sintese é uma etapa de transicdo entre as atividades de Pesquisa e
Desenvolvimento. Isso porque, nessa etapa, o estudante sistematiza suas
investigacOes e, portanto, faz alguma produgao de sua autoria.

Assim, considerando a escola como um locus do desenvolvimento da Literacia
Digital, o incremento das TD necessita ser realizado de modo criativo e critico, a
fim de promover a autonomia dos estudantes (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI,
2015). O uso da internet permite acesso rapido aos saberes, experiéncias e
praticas, como também, oferece a disseminagdo imediata das pesquisas por meio
dos canais de comunicacdo (MASETTO, 2013). Além disso, promove uma
aprendizagem multipla, em que pesquisam, selecionam, comparam e analisam,
criticam e organizam as informacgdes (MASETTO, 2013), o que deve ser estimulado
e acompanhado. Assim, o estudante precisa ser motivado a buscar as informacdes
disponiveis na internet, para que no processo de producao, ele crie conhecimentos
relevantes e significativos (BEHRENS, 2013).

No Quadro 1 sdo apresentadas algumas estratégias de acdo do professor para
cada uma das atividades. O Quadro 2 apresenta os recursos que podem ser
aplicados em todas elas.

Quadro 1 - Estratégias para a Pesquisa

Atividades Estratégias

Orientar sobre o que é uma busca na internet e os cuidados que devem
ser tomados nesse processo.

Auxiliar no estabelecimento de palavras-chave que delimitem o tema.
Elaborar com os estudantes perguntas para investigagao.
Indicar fontes confidveis de pesquisa sobre o tema.

Estimular a busca por outras fontes.

Auxiliar na identificagdo da fonte da publicagdo (autor, instituigao, ...).
Estimular a conhecer mais sobre a fonte.

Solicitar para classificarem as fontes de pesquisa com textos ou
conteudos iguais e tentarem identificar a producdo original.

Critica Instigar a opinarem sobre o conteudo.
Identificarem contradicGes e ambiguidades.

Incentivar os estudantes a refletirem as relagdes entre os conteudos e
os autores/instituigdes que produzem os contetddos, bem como os
modos como comunicam aos leitores.

Solicitar uma produgao - textual sintética e critica sobre as fontes
consultadas destacando os principais aspectos observados sobre o
tema.

Promover a producdo de diferentes midias para expressar o
entendimento (mapas conceituais, desenhos, infograficos, esquemas,
videos, audios).

Demandar que as fontes consultadas sejam referenciadas.
Fornecer feedback sobre a pesquisa e a sintese realizada.

Busca

Sintese

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Quadro 2 — Recursos para a Pesquisa

Atividades Recursos
Busca Sites de busca na internet: Google, Bing, ....
Critica Videoaulas de acordo com o contetdo: YouTube, ...

Aplicativos de dudios: SoundCloud, ...
Portais ou aplicativos de livros on-line: Google Livros, ...
Portais ou aplicativos de recursos digitais on-line: Plataforma MEC RED,
Educapes, ...
Sites especializados em conteudo: Wikipédia, ...
Sites de conteudo cientifico: Scielo, Google Académico, ...

Sintese

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A Pesquisa, portanto, é base fundamental para o Desenvolvimento (Figura 1),
momento no qual o estudante pode exercitar seu protagonismo e autoria. Ele esta
subdividido em trés atividades, sendo uma delas a Sintese, j& apresentada
anteriormente:

a) Criagdo: é o momento em que os estudantes elaboram suas ideias e
projetam o que irdo desenvolver;

b) Produc¢ao: é o momento em que os estudantes desenvolvem um produto
relacionado ao objeto estudado.

Na etapa de Criacao deve-se despertar a curiosidade do estudante para
apresentar o seu produto de uma maneira criativa e que o instigue a focar ndo
apenas na forma mas e, sobretudo, no conteiudo. O Desenvolvimento precisa
aproxima-lo do seu objeto de estudo, seja no modo mais simples como a
construgdo de slides, até de maneiras mais elaboradas como a produ¢do de um
protétipo ou produto. As TD na educagdo possibilitam que os estudantes
aprendam por meio de uma variedade de recursos, desta maneira, tem o potencial
de contemplar as caracteristicas e preferéncias de cada individuo, além de gerar
novas competéncias no uso desses recursos (BATES, 2017).

Moran (2015) destaca que, nesse processo, é possivel alcancar uma mistura
de conhecimentos e dareas (interdisciplinaridade), com atividades diversas de
resolucdo de problemas, de desenvolvimento de projetos, com uso de diferentes
materiais e espagos combinando o melhor das salas de aula que ja se conhece com
os recursos digitais.

Os espagos se multiplicam, mesmo que ndo saiamos do lugar (multiplas
atividades diferenciadas na mesma sala). As salas de aula podem tornar-se
espacos de pesquisa, de desenvolvimento de projetos, de intercomunicagdo
on-line, de publicagdo, com a vantagem de combinar o melhor do presencial
e do virtual no mesmo espago e ao mesmo tempo. Com isso é possivel
pesquisar de todas as formas, utilizando todas as midias, todas as fontes,
todas as maneiras de interagdo. Pesquisar as vezes todos juntos, ou em
pequenos grupos, ou mesmo individualmente. Pesquisar na escola ou em
diversos espagos e tempos (MORAN, 2013, p. 31).

Outra potencialidade da Produgdo com TD é a pratica da autoria. Autoria é um

termo com multiplas definicGes e percepcgbes. Para Carvalho e Pimentel (2020),

remete ao processo de criacdao ou de um produto criado, compreendido, sentido

pagina | 9 ou manifestado pelos estudantes, por meio da escrita de textos, da producdo de
videos, sons, imagens ou ilustracGes, da interacdo com simulagdes, e do
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desenvolvimento de projetos, atividades ou jogos. Tudo que é criado, tem um
processo de aprendizagem autoral, com base no que se desenvolve, produz ou
constrdi, seja de forma individual ou coletiva. A perspectiva de um aluno-autor ou
de um grupo-autor é a formacgao de individuos criativos, que busquem manifestar
suas ideias e se motivem a materializa-las (CARVALHO; PIMENTEL, 2020). “Autoria
promove aprendizagem quando requer, do autor, a realizacdo de pesquisas,
apropriagdes, ressignificacoes, reflexdes, teorizagcdes, conexdes, tecer com as
proprias experiéncias, produzir e negociar sentidos etc” (CARVALHO; PIMENTEL,
2020, p. 01).

No momento da producgdo, a autoria também oportuniza o aprender a
pesquisar, a descobrir e refletir, o que é propicio para promover o conhecimento
cientifico, uma vez que se espera do autor:

- Além de ser um leitor-critico do mundo, também ser autor-criador de
cultura;

- Participar-intervir na aula;

- Pesquisar em multiplas fontes de informagdo e considerar os multiplos
olhares (dos tedricos, do professor e dos colegas de turma);

- Produzir novos conhecimentos e publica-los para que possa discuti-las com
outras pessoas;

- Debater, contrapor e cocriar ideias, partilhar saberes e experiéncias;

- Sujeitos que tem histdria de vida-formagdo (CARVALHO; PIMENTEL, 2020, p.
01).

Assim, criar e produzir coloca o estudante em uma posicdo ativa e autoral,
deixando de ser apenas um respondente passivo de conteldos. No Quadro 3 sdo
apresentadas algumas estratégias de acdo do professor para cada uma das
atividades de Desenvolvimento. O Quadro 4 apresenta recursos diversos que
podem ser aplicados em todas elas.

Quadro 3 - Estratégias para o Desenvolvimento

Atividade Estratégias

Identificar os recursos que os estudantes conhecem.
Apresentar possibilidades para geracdo de contetidos de modo
Criacdo diversificado.
Instigar a criatividade e curiosidade dos estudantes.
Solicitar a construgdo de roteiros, esquemas ou modelos.
Identificar formagdes complementares necessarias.
Providenciar os recursos minimos necessarios, mas também instigar os
estudantes a buscarem seus proprios recursos.
Producgao Estabelecer parcerias interdisciplinares ou interinstitucionais.
Fazer a mediagdo da producdo em espacgos presenciais ou remotos
sincronos ou assincronos.
Indicar a necessidade de registro do processo de producdo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Quadro 4 — Recursos para o Desenvolvimento

Atividade Recursos

Livros eletronicos (e-book).
ApresentagGes: PowerPoint, Google, Sway.
Videos, documentarios ou produgdes que incluem elementos dinamicos
ou stop Motion: Movavi, HitFilm Express...

Podcasts dialogados e com emissdo de opinides: gravador de voz.
Mapas conceituais: Coggle, Mindomo, Gocongr...
Infograficos: Canva, Infogram, Genially...

Histdrias em quadrinhos ou animagdes: StoryboardThat, Powtoon,
Pixton, Comics...

Lousas digitais: Jamboard, Miro...

Simulagdo: Phet, Geogebra...
Georreferenciamento: Google Maps, Google Earth...

Criacdo de aplicativos: Appinventor, Thunkable, ...

Criagao livre de cenarios, jogos ou simulagdes: Minecraft, Scratch,
Sketchup, ...

Criagdo de aplicagbes para 6culos de realidade virtual: Unity, ArtSteps, ...
Robdtica: Robomind, Lego, ...

Experiéncias maker com producdo de materiais: reciclaveis, cortadora
laser, impressora 3D, ...

Maquetes com elementos programaveis: Arduino, ESP, ...

Criagcao

Producdo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

As producdes autorais nos espac¢os educacionais precisam ser comunicadas e
disseminadas. Assim, outra acdo é a Socializagdo, na qual os estudantes podem
apresentar os resultados de suas producdes. Ela estd subdividida em duas
atividades:

a) Comunicagdo: é o momento em que os estudantes elaboram a forma de
comunicagdo de sua investiga¢ao;

b) Disseminagdo: é o momento em que os estudantes publicam o resultado
de sua investigacao.

A Comunicagdo envolve orientar o estudante sobre como apresentar os
resultados da sua producdo de modo critico e consciente, apropriando-se de
diversas formas de linguagens e midias. Moran (2013, p. 41) destaca que “com a
internet e as tecnologias modveis, desenvolvemos formas abrangentes de
comunicagdo, escrita, fala e narrativa audiovisual” (grifo do autor). Além disso, os
estudantes estdo cada vez mais imersos em uma sociedade multimodal, ndo
apenas como assistentes passivos do que é comunicado, mas também como
produtores ativos. As midias e TD ampliam, de fato, as possibilidades dos trabalhos
produzidos em sala de aula e, cabe ao professor estimular produgdes bem
comunicadas para, posteriormente, serem disseminadas.

Buckingham (2012, p. 55) destaca que “As novas midias oferecem também
novas oportunidades de participa¢do, de comunica¢do criativa e de geragao de
conteldo, pelo menos para pessoas e em contextos especificos”, mas que nao é
um processo natural de transposicdao apenas pelo fato de as geragGes mais jovens
estarem inseridas em contextos digitais, sendo necessario acompanhamento,
orientacdo e até mesmo formacgdo, pois nem todos tém acesso facilitado a

Pagina | 11 - . . . ‘1 .
producao de recursos multimodais. Comunicar com midias e tecnologias envolve
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expor a si ou aos colegas, tirando os trabalhos dos “escaninhos” ou “gavetas” dos
professores.

Assim diferente da Comunicagdo, em que o principal objetivo é saber como
comunicar o trabalho realizado, a Disseminagao é a etapa em que esses resultados
serdo divulgados em ambiente virtuais, eventos ou outras formas de divulgacao.
Assim, a Disseminag¢dao de um trabalho envolve cuidados com o conteldo, o
respeito e a ética sobre os materiais publicados. E um momento também de
estreitar relagdes com outras escolas ou comunidades de aprendizagem para troca
de experiéncias e saberes. Entretanto, é importante orientar os estudantes sobre
formas seguras de estar em espacos digitais, preservando sua privacidade e
seguranca (ANGELINI, 2018). Trabalhar aspectos quanto ao uso seguro, critico,
responsavel e inclusivo das tecnologias é uma das dimensGes das competéncias
digitais dos professores proposta pelo Centro de Inovacdo para a Educacdo
Brasileira (CIEB), em um documento que trata da formacdo inicial dos professores
(ARARIPE, 2020).

No Quadro 5 sdo apresentadas algumas estratégias de acdo do professor para
cada uma das atividades de Socializagdo. O Quadro 6 apresenta recursos diversos
gue podem ser aplicados em todas elas.

Quadro 5 - Estratégias para a Socializagdo

ATIVIDADE ESTRATEGIAS

Indicar a necessidade de comunicar ndo apenas o resultado, mas o
processo de modo a inspirar a utilizacdo da experiéncia por outros
professores e estudantes em outros contextos educativos.
Orientar os estudantes quanto ao uso de uma linguagem clara,
concisa, correta e aderente a proposta do que foi produzido.
Instigar os estudantes a uma comunicagao autoral, critica e reflexiva.
Estimular o uso criativo de diferentes midias ou meios de
comunicagao.

Incentivar os estudantes a refletirem e selecionarem formas de
melhor comunicar suas ideias.

Orientar os estudantes sobre os cuidados em ambientes on-line.
Refletir com os estudantes sobre o conteldo e a ética do que é
produzido e exposto.

Explorar com os estudantes a relevancia social de divulgar o
conhecimento produzido.

Cuidar com a exposi¢do dos estudantes nos ambientes on-line.

Comunicagao

Disseminacdo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Quadro 6 — Recursos para a Socializagao

ATIVIDADE RECURSOS

Comunicacao Site ou blog: Blogspot, Google Sites, Wik, ...
Redes sociais: Facebook, Instagram, WhatsApp, TikTok, ...
Disseminacdo = Plataformas de conteldos educacionais. Portal MEC RED, Educapes, ...
Eventos ou feiras presenciais ou on-line.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Outras duas a¢des que devem permear a utilizacdo das tecnologias na
Educacdo, a fim de promover a Literacia Digital, também representadas na Figura
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1, sdo a Colaboracao e a Avaliacdo que devem ocorrer de modo transversal em
todo o processo:

a) Colaboragdo: é o momento em que os estudantes interagem e colaboram
em suas producdes;

b) Avaliagdo: é o momento em que os estudantes obtém ou dao feedback
sobre seu processo de aprendizagem.

Muitas ferramentas digitais oferecem recursos para colaboragdo e avaliacdo
em modo remoto. Nesse sentido, podem ser utilizados diferentes recursos,
dependendo da necessidade de cada atividade, os quais devem ter seu uso
estimulado pelo professor. Nesse sentido, a Colaboragao precisa ser estimulada
desde a etapa de Pesquisa, na qual os estudantes podem intercambiar
informacGes e conhecimentos, passando pela etapa de Pesquisa, na qual podem
ajudar-se mutuamente para criarem e realizarem suas produgdes, bem como na
Socializacdo, na qual podem dialogar e aprender ainda mais com as criacdes de
seus colegas. Para Santaella (2014), um dos fatores que fazem com que os recursos
digitais permitam novas maneiras de interagir com as informacdes é a criacdo de
plataformas multidirecionais, interativas e colaborativas. Escolas mais conectadas
podem integrar melhor os diferentes ambientes sociais, podem “[...] transformar-
se em um conjunto de espacos ricos de aprendizagens significativas, presenciais e
digitais, que motive os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a
serem proativos, a saber tomar iniciativas e interagir” (MORAN, 2013, p. 31).
Portanto, é importante compreender e estimular o uso de plataformas
colaborativas ao longo de todas as atividades.

Nesse sentido, as praticas colaborativas necessitam ser elaboradas,
acompanhadas, realizadas e avaliadas com o uso de tecnologias uma vez que as
atividades que necessitam da pesquisa, de escolha, de debates e de descobertas,
promovem o desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais e
comunicativas (MORAN, 2015). As TD modificam as relagées dos envolvidos no
processo educacional, tanto em sala de aula, como fora dela, por meio dos canais
de interacdo os quais permitem o compartilhamento de conhecimentos entre
individuos, o que aumenta o potencial de inteligéncia coletiva (LEVY, 1999).

Do mesmo modo, a Avaliagdo ndo pode ser mais pontual e apenas de
conteudo. Sistemas de rubricas podem auxiliar tanto os estudantes a identificarem
aquilo que precisam investir mais tempo e energia em sua aprendizagem, bem
como os professores para dar atengdo mais personalizada a cada um. Carvalho e
Pimentel (2020) destacam que com as tecnologias é possivel identificar

Os rastros que os alunos deixam nas ambiéncias digitais ao participar das
situag0es de aprendizagem arquitetadas pelo professor possibilitam a
realizagdo de uma avaliagdo com base em competéncias, valorizando ndo
apenas os conhecimentos (saber o que as coisas sdo, os conceitos, as
formulas), mas também as habilidades (o saber fazer, o conhecimento em
acdo) e as atitudes: presenga, participagdo e colaboragdo (CARVALHO;
PIMENTEL, 2020, p. 01).

Nesse sentido, propdem a avaliacao baseada na hetero e autoavaliagao, bem
como na avaliagdo colaborativa, valorizando diferentes perspectivas de todos os
envolvidos no processo de formacdo. As tecnologias podem apoiar os estudantes
para “a tomada de consciéncia sobre o préprio processo de aprendizagem em
curso” (CARVALHO; PIMENTEL, 2020, p. 01), equilibrando-se entre a
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personalizacdo e o compartilhamento, de modo que cada um consiga identificar as
competéncias que desenvolveu e as que precisa dedicar mais atencao.

Conforme destacado, as TD ampliam as possibilidades do processo de
avaliacdo para além daqueles baseados apenas em exames e provas na medida em
que “efetivar a avaliacdo formativa, continua, colaborativa e multi-instrumental
tem se tornado mais gerencidvel com o apoio das Tecnologias Digitais em rede,
especialmente dos ambientes virtuais de aprendizagem” (CARVALHO; PIMENTEL,
2021, p. 01). O sistema de rubricas é uma alternativa interessante no processo de
avaliacdo usando as tecnologias, uma vez que pode fornecer um painel on-line da
situacdo de cada estudante, considerando as competéncias desenvolvidas —ou nao
— para um determinado conhecimento, habilidade ou atitude, em direcdo a uma
avaliagdo formativa (PADILHA, 2021).

No Quadro 7 sdo apresentadas algumas estratégias de acdo e recursos do
professor para cada uma das atividades de Colaboracdo e Avaliagao.

Quadro 7 - Estratégias e Recursos para a Colaboragdo e Avaliagdo

ATIVIDADE ESTRATEGIAS RECURSOS
Promover preferencialmente o Plataformas colaborativas
trabalho colaborativo em de produgdo de contetudos
relagdo ao individual. online.
Solicitar o registro e Redes sociais.
acompanhar as tarefas.
Colaboracdo Observar a forma de atuagdo

dos estudantes no processo de
colaboragao.
Criar espagos de trocas de
informacdo e discussdes entre

0S grupos.
Instigar os estudantes a Sistemas de avaliacdo em

contribuirem, comentarem ou Ambientes Virtuais de

avaliarem as produgdes dos Aprendizagem.

colegas/grupos. Plataforma de rubrica

o Fornecer feedback individual e colaborativa on-line: Co
Avaliacao . .
coletivo. Rubric.

Incentivar a autoavaliagdo pelo
estudante, para reflexdo de
seus prdéprios percursos
formativos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Assim, o guia tem o potencial de inspirar os docentes na inser¢do de
tecnologias considerando as multiplas dimensdes do processo educativo. A
Literacia Digital no contexto educacional torna possivel ao estudante desenvolver
de suas competéncias de aprendizagem mais préximas de suas habilidades sociais
cotidianas, ampliando suas experiéncias para além do uso recreativo dos recursos
digitais. O individuo literato digitalmente “estara bem-preparado para aproveitar
e criar as melhores oportunidades de uma vida produtiva em uma sociedade
tecnoldgica e globalizada” (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021, p. 01), e o guia
oferece aos professores caminhos para inseri-la em suas praticas educativas.

R. Bras. Ens. Ci. Tecnol., Ponta Grossa, v. 18, p. 1-20, 2025.



s RBECT

de Ciéncia e Tecnologia

Péagina | 15

CONSIDERAGOES FINAIS

O guia aqui proposto tem o intuito de promover algumas dimensdes da
Literacia Digital nos processos educacionais.

As competéncias digitais sdo ainda pouco ensinadas ou exploradas no
contexto escolar, muitas vezes deixando o estudante realizar suas atividades de
modo ndo instruido ou sem as devidas orientacdes. No entanto, sdo
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que precisam ser desenvolvidos no
ambiente escolar, uma vez que se observa o uso de TD por criangas e adolescentes
muito mais associadas ao lazer do que propriamente para aquisi¢ao e producado de
conhecimento.

Assim, no contexto aqui apresentado, foram definidas seis grandes dimensd&es
do processo educativo nos quais as TD podem ser aplicadas no sentido de
desenvolver um sujeito literato digitalmente: acesso, pesquisa, desenvolvimento,
socializacdo, colaboracdo e avaliacdo. O acesso é uma condicdo basica de equidade
na educacdo, uma vez que os sujeitos menos favorecidos ndo podem ser excluidos
do potencial das TD. A pesquisa precisa ser orientada e construida junto com os
estudantes, sobretudo em tempos de inteligéncia artificial generativa, em que
parece que tudo ja esta pronto e acabado. O desenvolvimento trata de fomentar
0 processo criativo e a relacdo com o conhecimento pratico que é amplamente
favorecido pelos recursos digitais. A socializacdo do que foi produzido requer
mediacdo, cuidado, ética e linguagem adequadas. Por fim, as TD oferecem amplos
recursos para a colaboracdo entre os estudantes de modo que possam desenvolver
trabalhos em conjunto, bem como para que seja possibilitada a avaliagdo
processual, continua e formativa dos estudantes.

As TD fazem parte de um processo social que promove mudangas na forma de
pensar e agir das pessoas. Mesmo ainda ndo totalmente compreendidas ou
apropriadas no ambiente escolar, o avanco dos recursos digitais apresenta
inimeras possibilidades, assim como muitas incertezas sobre os processos
educacionais que podem ser adotados. Entretanto, as novas gerag¢des que estao
nos espacos educativos vivem em uma sociedade cada vez mais digital e, portanto,
esperam que o processo de ensino e aprendizagem também ocorram por meio
dessas tecnologias.

Assim, é papel dos formadores nos espagos educacionais mostrar aos
estudantes que as tecnologias sdao efetivamente um importante recurso para
impulsionar a sua aprendizagem, indo muito além de um uso corriqueiro. Nesse
sentido, o presente guia pretende inspirar os professores a desenvolverem
praticas com as TD, de modo a promover a literacia digital, considerando as suas
mais diversas possibilidades de utilizagcdo. Destaca-se, porém, que o uso de TD
pode ter seu potencial maximizado se combinado com métodos ativos de ensino e
aprendizagem, os quais implicam que o professor assuma diferentes papéis, tais
como, curador, mediador, facilitador e ativador da aprendizagem, na formacao de
um estudante reflexivo, autébnomo, colaborativo e que saiba refletir e
problematizar a partir da realidade.
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DIGITAL LITERACY: A FRAMEWORK TO
PROMOTE EDUCATIONAL PRACTICES WITH
DIGITAL TECHNOLOGIES IN EDUCATION

ABSTRACT

Digital Information and Communication Technologies (DICTs) have impacted society in the
way it looks for, produces, and disseminates information and knowledge. The social changes
resulting from technological advancements require educators to remain up to date and
promote digital literacy practices with their students, preparing them to use DICTs more
widely and deeply. Based on this, this article proposes a framework to assist teachers in
fostering their students' digital literacy. This framework was created based on authors in
the field of digital technologies in education, such as Manuel Castells, Pierre Lévy, José
Manuel Moran, among others. It also draws from reflections on educational practices
developed in teaching, research, and extension activities of the framework’s proponents.
This educational product is organized into five axes of practices for promoting digital
literacy: research, development, communication, collaboration, and evaluation. The
purpose of the framework is to inspire practices that promote students' reflective thinking,
content production using different kind of digital technologies, fostering their authorship
and empowerment, collaboration and interaction in the learning processes, appropriate
communication, and dissemination of productions, as well as strategies for monitoring and
evaluating their productions. It is concluded that the use of DICTs in education should have
a clear pedagogical intention and should be combined with teaching methods that promote
the development of critical, autonomous, and collaborative students who can reflect,
problematize, and create solutions based on reality.

KEYWORDS: Digital Literacy. Educational Practices. Digital Technologies in Education.
Digital Information and Communication Technologies.
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