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¢ Quais sdo as principais dificuldades dos professores ao utilizar tecnologia para
desenvolver letramento, cidadania e consciéncia digital nos anos finais?;

e A cultura digital envolve as relagées humanas mediadas por tecnologias, letramento
digital e o uso critico das midias para compreender e transformar realidades.

CONCEITOS PRINCIPAIS

e Letramento Digital;
e Cidadania Digital;
e Tecnologia e Sociedade.

WO JUSTIFICATIVA

e O projeto busca capacitar estudantes do 62 e 82 anos para a
cidadania digital, promovendo o uso ético, critico e seguro da
tecnologia, além de abordar sustentabilidade e seguranga online.

B PLANOS DE AULA

e Tecnologia Digital e Sociedade;

e Tecnologia Digital e Sustentabilidade;

¢ Redes Sociais e Seguranc¢a da Informagao;
e Seguranca em Ambientes Virtuais;

e Uso Critico de Tecnologias Educacionais.
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Pergunta
Problematizadora

Observou-se a dificuldade dos
professores em utilizar tecnologia e
desenvolver o letramento, cidadania e
consciéncia digital com estudantes dos
anos finais.

A partir disso, percebemos a
necessidade do levantamento de
dados através de uma entrevista com
os professores a partir da questao:
Quais suas principais dificuldades com
o uso e aplicagdo de ferramentas
tecnoldgicas em sua pratica?
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Eixo Norteador: Cultura
Digital
A cultura digital se aproxima de outros temas,
como sociedade da informagédo, cybercultura,
revolugdo digital e era digital. Compreende as
relagdes humanas fortemente mediadas por
tecnologias e comunicagdes digitais. Trabalha ,
ainda o letramento digital. Ser letrado,
atualmente, seja no mundo virtual ou nado, é
compreender os usos e possibilidades das
diferentes linguagens na comunicagao,
incluindo a linguagem narrativa verbal, oral ou
escrita. Nesse sentido, ler € mais do que
identificar letras e nimeros, palavras, desenhos,
imagens etc. Para analisar e avaliar criticamente
textos narrativos, verbais ou ndo verbais, é
preciso identificar e problematizar as
informacgdes recebidas, conhecendo e usando
os diferentes tipos de midias, tanto para
identificar como transformar as diferentes
situacdes vividas no cotidiano e o seu contexto
por exemplo, sua escola ou comunidade (MEC.
Cultura Digital, Série Cadernos Pedagdgicos,
2013).
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Seus conceitos principais sao

Letramento Digital: Este conceito destaca os modos de ler e
escrever informagdes, cddigos e sinais verbais e ndo verbais com uso
do computador e demais dispositivos digitais, abordando o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso dos
equipamentos e seus softwares com proficiéncia.

Cidadania Digital: Este conceito trata do uso da tecnologia de forma
responsavel pelas pessoas. Assim como a ética, é direito e dever de
todos saber usar adequadamente as inovagdes tecnoldgicas que
surgem ao nosso redor. A Cidadania Digital € formada por usuarios
tecnoldgicos (cidaddos digitais) responsaveis pelo uso apropriado da
tecnologia. Trata de temas como acesso digital, comunicacao digital,
direito digital, responsabilidade digital, seguranca digital, entre outros.

Tecnologia e Sociedade: Este conceito trata dos avancos das
tecnologias da informagdo e da comunicacéo e da representacdo dos
novos desafios para os individuos na sociedade. Aborda a tecnologia
que transforma nao sé as formas de comunicacao, mas também as
formas de trabalhar, decidir, pensar e viver.
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Justificativa

No cenario contemporaneo, em que a tecnologia permeia todos
os aspectos da vida, € fundamental preparar os estudantes para
interagir de maneira ética, critica e segura no ambiente digital,
gerando impacto nas relacdes interpessoais e convivio social.
Criangas e adolescentes frequentemente acessam a Internet,
redes sociais e outros recursos tecnoldgicos sem o
conhecimento necessario para lidar com desafios como
seguranga da informacao, privacidade e conduta online. Além
disso, o impacto da tecnologia no meio ambiente exige reflexdes
sobre sustentabilidade e uso responsavel dos recursos.

Este projeto visa desenvolver nos estudantes de 62 e 82 anos as
habilidades necessarias para se tornarem cidadaos digitais
conscientes, capazes de navegar na Internet de forma segura e
inteligente. Combinando fundamentos de cidadania digital,
seguranga online e praticas sustentaveis no uso da tecnologia, o ##
projeto oferece aos educadores ferramentas praticas para guiar &
os estudantes na compreensdo e no exercicio de seu papel como &

agentes responsaveis e ativos no mundo digital.
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Apresentagao do Projeto

—
Cultura Digital e Cidadania na Internet, € uma iniciativa %
multifacetada estruturada para capacitar educadores no
desenvolvimento de competéncias fundamentais, para a
seguranga e a cidadania digital, nos estudantes de 62 e 82 anos as

habilidades necessarias para se tornarem cidadaos digitais

conscientes, capazes de navegar na Internet de forma segura e I

——

=

inteligente. Combinando fundamentos de cidadania digital,
segurancga online e praticas sustentaveis no uso da tecnologia, o
projeto oferece aos educadores ferramentas praticas para guiar os
estudantes na compreensdo e no exercicio de seu papel como
agentes responsaveis e ativos no mundo digital.
Desenvolver estratégias com professores dos anos finais para que
sejam capazes de planejar atividades que promovam a formagao
de estudantes como cidadaos digitais criticos, éticos e
conscientes, orientando-os sobre o uso da tecnologia de forma
responsavel, segura e sustentavel. Para que assim, sejam capazes #&
de enfrentar os desafios do mundo digital com autonomiae &
responsabilidade, contribuindo para uma sociedade mais
informada e ética no uso das tecnologjias.

Formar professores capazes de contribuir com o desenvolvimento,
da autonomia e da responsabilidade, em estudantes dos anos
finais, para que ao enfrentar os desafios do mundo digital, sejam
favorecidos na construcao de uma sociedade mais informada e
letrada digitalmente.
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O Projeto

O projeto esta dividido em cinco tépicos
essenciais que permitem uma abordagem
ampla e pratica:

1. Tecnologia Digital e Sociedade:

- Reflexdo sobre conduta online, com
debates sobre ética e elaboracéo de regras
de convivéncia digital.

- Estimulo ao dialogo critico sobre
questdes sociais e comportamentais no
ambiente virtual.

2. Tecnologia Digital e Sustentabilidade:

- Discussdes sobre o impacto ambiental da
tecnologia e a adogdo de praticas
sustentaveis, como o uso eficiente de
dispositivos eletrénicos.

3. Redes Sociais e Seguranga da
Informagao:

- Orientagdes para o uso seguro das redes
sociais, explorando praticas para
compartilhar informagdes de forma ética e
responsavel.

4. Seguranga em Ambientes Virtuais:
- Identificagdo de informacdes pessoais
que podem ou ndo ser tornadas publicas.
- Andlise critica de sites e plataformas,
avaliando os riscos associados a diferentes
tipos de dados solicitados.

5. Uso Critico de Tecnologias
Computacionais:

- Analise de politicas de privacidade e
configuragdes de seguranga em plataformas
digitais.

- Discussdes sobre filtros e algoritmos,
conscientizando os estudantes sobre o
impacto dessas tecnologias em sua
experiéncia digital.

O projeto utiliza técnicas de
gamificagdo para tornar o
aprendizado dinamico e atrativo.
Jogos e atividades interativas
reforgam os ensinamentos,
estimulando o engajamento dos
estudantes e a aplicagdo pratica
do conteudo.

Abordagem Flexivel

Embora o projeto seja voltado
principalmente para duas turmas
do ensino fundamental Il, seu
conteldo é adaptavel a outras
faixas etarias. Os educadores
podem escolher explorar o
programa de forma integral ou
focar em ligdes especificas que
atendam as necessidades de
seus estudantes, garantindo
flexibilidade e relevancia

pedagdgica.




62 ano - Cultura digital

Seguranga e responsabilidade no
. uso da tecnologia:

Tecnologia digital e sociedade:
|dentificando e refletindo sobre
conduta online, por exemplo,
propondo regras de conduta que
colaborem para o debate de
questdes éticas em evidéncia.

Tecnologia digital e
sustentabilidade: Refletindo e
discutindo sobre sustentabilidade e
tecnologia, por exemplo,
identificando formas de economizar
energia e outros recursos, como
desligando os dispositivos ou
deixando-o0s em modo de economia
de energia.

Uso de tecnologias
computacionais: Identificando e
refletindo sobre conduta online, por
exemplo, propondo regras de
conduta que colaborem para o
debate de questdes éticas em
evidéncia.

o L o —-u
BNCC Computagao

De acordo com a BNCC Computagao, o eixo estruturante de Cultura Digital
nas turmas de 62 e 82 ano diz que:

82 ano - Cultura digital

Seguranga e responsabilidade no
uso da tecnologia:

Redes sociais e sequran¢a da
informagdo: Utilizando as redes
sociais para compartilhar informagdes,
por exemplo, compartilhando com
outros colegas um evento ou
acontecimento.

Segurang¢a em ambientes virtuais:
|dentificando as informacdes pessoais
que podem ser tornadas publicas, por
exemplo, criando uma lista de sites
elencando os tipos de dados pessoais
solicitados (ex.: sites de compras,
jogos on-line, redes sociais) e
avaliando os riscos envolvidos.

Uso de tecnologias computacionais:
Uso critico das midias digitais,
identificando elementos "polémicos"
dessas politicas, por exemplo,
identificando aspectos que podem ser
melhorados para garantir a protegao
dos individuos. Analisando dados de
seguranga, por exemplo, verificando
as configuracdes-padrao de
privacidade para garantir maxima
protecdo e tomando consciéncia das
técnicas e filtros utilizados na escola e
em casa.
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1. Tecnologia Digital e Sociedade:

- Reflexdo sobre conduta online, com debates sobre ética e elaboracao
de regras de convivéncia digital.

- Estimulo ao didlogo critico sobre questdes sociais e comportamentais
no ambiente virtual.

Plano de Aula: Tecnologia Digital e Sociedade

Tema: Etica e Convivéncia no Ambiente Virtual
‘Objetivos:
-Compreender os principios de ética e responsabilidade no uso da internet.

-Refletir sobre o impacto das atitudes no ambiente virtual e suas
consequéncias.

-Elaborar coletivamente regras de convivéncia digital.
Desenvolvimento da Aula

Introdugao:

Atividade: Debate inicial

1. Exiba uma situagdo-problema projetada (em slides ou em video).

Exemplo: "Um grupo de estudantes criac memes sobre colegas e os
compartilha em redes sociais.”

2. Questione:
- O que esta acontecendo?
- Como essas atitudes podem afetar as pessoas envolvidas?
- Vocé ja presenciou ou ouviu falar de algo assim?

Materiais: projetor, computador, acesso a internet (opcional), imagens e
textos impressos.
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Desenvolvimento:

Atividade 1: Reflexdo e Didlogo Critico

1. Divida a turma em grupos de 4 ou 5 estudantes.
2. Proponha que cada grupo discuta um aspecto ético relacionado a
conduta on-line, como:

- Compartilhar fotos sem permissao.
- Cyberbullying.

- Fake news.

- Privacidade e seguranga digital.

3. Cada grupo deve registrar numa ferramenta digital (por exemplo Miro)
os principais pontos discutidos e sugerir uma solucdo para o problema
analisado.

Atividade 2: Elaboragao de Regras de Convivéncia Digital

1. Relina a turma e peca que compartilhem as reflexdes de cada grupo.
2. Conduza um debate para criar "Regras de Convivéncia Digital da
Turma", como:

- Sempre pedir permissdo antes de compartilhar algo.
- Ndo publicar conteudos ofensivos ou inapropriados.
- Respeitar o tempo de resposta nas conversas online.

3; Reglstre as regras em um cartaz ou documento digital, e peca que
todos assinem para simbolizar o compromisso.

Materiais: papéis grandes ou ferramenta colaborativa online (ex.: Padlet,
Google Docs).

¥
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Conclusao e Reflexao

Atividade: Jogo Rapido - Certo ou Errado?

- Projete ou leia situacdes relacionadas a convivéncia digital (verdadeiras
ou ficticias).

- Os estudantes devem levantar cartazes ou objetos com “certo” ou
“errado” para cada situagao.

- Ao final, discuta o porqué das escolhas e como as regras elaboradas
poderiam ajudar.

Fechamento: Reforce que a ética online € uma extensao do respeito no
mundo real.

Recursos Necessarios:

- Projetor ou TV para exibicdo de videos/slides.
- Computador ou tablet (se possivel).
- Papel, canetas, e/ou ferramentas digitais colaborativas.

Avaliagao:

- Participagao nos debates e nas atividades.

- Respeito com a opinido alheia e engajamento.

- Qualidade e relevancia das contribuigdes na elaboragdo das regras.
- Reflexdes apresentadas nos grupos.
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2. Tecnologia Digital e Sustentabilidade:

- Discusses sobre o impacto ambiental da tecnologia e a adogao de
praticas sustentaveis, como o uso eficiente de dispositivos eletrénicos.

Plano de Aula: Tecnologia Digital e Sustentabilidade
Tema: Impacto Ambiental da Tecnologia e Prdaticas Sustentdveis

‘Objetivos:

-Compreender o impacto ambiental da producgdo e descarte de
dispositivos eletronicos.

-ldentificar praticas sustentaveis para o uso eficiente da tecnologia.
-Refletir sobre a responsabilidade individual e coletiva na preservacao
ambiental.

Desenvolvimento da Aula:

Introdugao

Atividade: Problematizacdo com imagens ou video

1. Apresente imagens ou um breve video que mostre:
- A producdo de dispositivos eletronicos (fabricas, extracdo de materiais).
- Lixdes eletrdnicos (e-waste).

- Consequéncias ambientais, como poluicdo do solo e contaminacdo da
agua.

2. Provoque a turma com perguntas:

- De onde vém os materiais usados nos celulares, computadores e
tablets?

- O que acontece com esses dispositivos quando ndo sdo mais usados?

- Serd que utilizamos a tecnologia de forma responsavel?
Materiais: Projetor, computador, ou imagens impressas.
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Desenvolvimento

Atividade 1: Investigagdo em Grupos

1. Divida a turma em grupos e distribua temas relacionados para pesquisa e
discussao:

- Grupo 1: Ciclo de vida de um dispositivo eletronico.

- Grupo 2: Impacto ambiental do descarte inadequado de eletrdnicos.

- Grupo 3: Praticas sustentaveis, como reutilizagéo, reciclagem, e economia
de energia.

- Grupo 4: A importancia do consumo consciente de tecnologia.

2. Cada grupo deve apresentar de forma breve o que aprendeu, podendo
usar desenhos, cartazes ou uma pequena encenagao.

Recursos: Computadores/tablets para pesquisa (se disponivel), papéis,
canetas.

Atividade 2: Praticas Sustentdveis e Criativas

1. Proponha a criagdo de um Guia de Uso Sustentavel da Tecnologia, com
ideias como:

- Configurar dispositivos para economizar energia (ex.: modo de economia
de bateria).

- Compartilhar ou doar dispositivos em desuso.

- Preferir consertar em vez de descartar.

: Reapgoveitar componentes em projetos criativos (ex.: robdtica com pegas
antigas).

2. Registre o guia em formato de cartaz ou em uma ferramenta digital
colaborativa.

Conclusao

Atividade: Reflexao Coletiva e Compromisso

1. Realize uma roda de conversa e questione:

- O que podemos fazer, a partir de hoje, para reduzir nosso impacto
ambiental?

- Como cada um pode contribuir na escola e em casa?

2. Pega que os alunos registrem, em um pequeno papel, uma atitude
sustentavel que adotarao e coloquem em um mural coletivo com o titulo:
Nossas Agdes para um Futuro Sustentavel.




Recursos Necessarios

- Projetor ou TV para videos/imagens.

- Computadores ou dispositivos para pesquisa (opcional).
- Papéis, canetas, e/ou ferramentas digitais colaborativas (ex.: Padlet,
Canva).

Avaliagao

- Participacao nas discussdes e atividades.
- Qualidade das apresentagdes dos grupos.
- Envolvimento na elaboragdo do guia e compromisso registrado no mural.
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3. Redes Sociais e Seguran¢a da Informacao:

- Orientagdes para o uso seguro das redes sociais, explorando praticas
para compartilhar informagdes de forma ética e responsavel.

Plano de Aula: Redes Sociais e Seguranga da Informagao
Tema: Uso Seguro e Responsdvel das Redes Sociais

-Objetivos:

-Compreender os riscos € as boas praticas de seguranga ao utilizar redes
sociais.

-Refletir sobre a importancia de compartilhar informagdes de forma ética e
responsavel.

-ldentificar medidas para proteger dados pessoais online.
Desenvolvimento da Aula

Introdugao

Atividade: Histdrias Interativas

Apresente duas histdrias curtas:

Historia 1: Um estudante compartilha sua localizagéo e rotina nas redes
sociais, atraindo atengdo indesejada.

Histdria 2: Uma postagem com informagdes pessoais vira motivo de
exposicdo e brincadeiras.

Questione a turma:
O que poderia ter sido feito de diferente?
Quiais riscos as pessoas enfrentam ao compartilhar informacdes on-line?

Materiais: Apresentagdo com slides, imagens ou encenagéo rapida pelos
alunos.
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Desenvolvimento

Atividade 1: Riscos e Boas Prdticas

Divida a turma em grupos de 4 ou 5 estudantes e atribua temas
relacionados:

Grupo 1: O que nunca devemos compartilhar nas redes sociais (ex.:
senhas, localizacdo).

Grupo 2: Como identificar e evitar perfis falsos.

Grupo 3: Consequéncias de compartilhar informagdes de terceiros sem
permissao.

Grupo 4: Como criar senhas seguras e proteger sua privacidade.
Cada grupo deve criar um cartaz ou slide com dicas praticas sobre o tema
e apresentar para a turma.

Recursos: Papéis, canetas, ou ferramentas digitais (ex.: Canva,
PowerPoint).

Atividade 2: Simulag&o Prdtica - "Detectives da Seguranca”

Distribua fichas com simulagdes de perfis ficticios nas redes sociais (ex.:
postagens com localizag&o, imagens pessoais, links suspeitos).
Em duplas, os estudantes devem analisar os perfis e identificar:

e Informacdes que representam riscos.
e Comportamentos inadequados ou inseguros.
[
Apos a andlise, cada dupla apresenta suas observacdes e propde como
corrigir os erros.

Materiais: Fichas impressas ou simulados digitais.




Conclusao

Atividade: Cédigo de Etica e Sequranga Online
Proponha que a turma elabore um "Cédigo de Etica e Seguranga para
Redes Sociais", com regras como:

e Respeitar a privacidade e pedir permissdo antes de postar fotos de
amigos.

e Nunca compartilhar senhas ou informagdes sensiveis.

e Denunciar conteudo ou perfis que parecam inseguros.

O cdédigo pode ser exposto na sala ou compartilhado digitalmente com a
turma.

Recursos Necessarios:

Computadores/tablets (opcional).

Projetor ou TV para exibi¢cao de slides e simulagdes.
Papéis e canetas para criagdo de materiais.

Avaliagao
Participagdo e colaboragado nas discussdes em grupo.

Qualidade das andlises e sugestdes nas atividades praticas.
Envolvimento na criagdo do "Cédigo de Etica e Seguranca".




4. Seguranga em Ambientes Virtuais:

- [dentificagdo de informacdes pessoais que podem ou ndo ser tornadas
publicas.

- Andlise critica de sites e plataformas, avaliando os riscos associados a
diferentes tipos de dados solicitados.

Plano de Aula: Seguranga em Ambientes Virtuais

Tema: Protegdo de Dados Pessoais e Sequranga Online

-Objetivos:

-Diferenciar informagdes pessoais que devem ser mantidas privadas das
que podem ser compartilhadas.

-Desenvolver uma analise critica sobre os dados solicitados por sites e
plataformas.

‘Promover o uso responsavel e seguro de ambientes virtuais.
Desenvolvimento da Aula

Introdugao:

Atividade: Brainstorming e Discussé&o Inicial

Escreva no quadro ou projete duas colunas: "Informagdes Publicas" e
"Informacgdes Privadas".

Pergunte a turma:
Quais informagdes podemos compartilhar online (ex.: idade, hobbies)?
Quais informagdes devemos proteger (ex.: enderego, nimero de
documentos)?

Liste as respostas na coluna correspondente.
Reforce a importéncia de proteger informagdes sensiveis para evitar
riscos, como fraudes e exposigcdo indesejada.

Materiais: Quadro branco ou slides.




1 1 1IN

T
\ _ A .. - - .

Desenvolvimento

Atividade 1: Jogo de Classificagdo - "Pode ou Ndo Pode?"

Divida a turma em grupos e entregue fichas com diferentes tipos de
informagdes (ex.: nome completo, CPF, hobbies, localizagéo, senhas).

Cada grupo deve discutir e classificar as fichas como:

Pode ser publica: Informagdes seguras de compartilhar.
Deve ser privada: Informagdes que precisam ser protegidas.

Ao final, cada grupo apresenta sua classificagdo e explica o motivo.
Discuta divergéncias para construir um entendimento coletivo.

Materiais: Fichas impressas com tipos de dados, envelopes.
Atividade 2: Investigagdo de Sites e Plataformas

Mostre prints ou simulagdes de telas de cadastro em sites e aplicativos
que solicitam dados pessoais. Inclua exemplos reais e ficticios.

Pergunte:

e Quais dados estao sendo solicitados?

e Todos os dados sdo realmente necessarios?

e Existem sinais de alerta (ex.: falta de politica de privacidade, links
suspeitos)?

Em duplas, os estudantes avaliam um caso e listam:
e Riscos potenciais.
e Recomendagdes para um uso seguro.

Materiais: Simulagdes de telas de cadastro (impressas ou digitais).

o




Conclusao

Atividade: Dicas de Ouro para Navegar com Seguranga

Peca que cada aluno escreva, em um papel ou em uma ferramenta digital
colaborativa, uma dica pratica para manter a seguranga online (ex.: "Leia a
politica de privacidade antes de compartilhar dados").

Compile as dicas e monte um Guia Coletivo de Seguranga em Ambientes
Virtuais para a sala, que pode ser afixado na parede ou compartilhado
online.

Recursos Necessarios:

Quadro, fichas, ou slides para a classificagao de informacgdes.
Computador e projetor para exibir exemplos de sites e plataformas.
Papéis, canetas, ou ferramenta colaborativa (ex.: Google Jamboard).

Avaliagao:

Participagao nas discussdes e atividades em grupo.

Capacidade de identificar informagdes privadas e publicas de forma
correta.

Qualidade das analises realizadas nas simulagdes de sites e plataformas.

e
L
g.




111N

;

- Anélise de politicas de privacidade e configuragdes de seguranga em
plataformas digitais.

- Discussdes sobre filtros e algoritmos, conscientizando os estudantes
sobre o impacto dessas tecnologias em sua experiéncia digital.

Plano de Aula: Uso Critico de Tecnologias Computacionais
Tema: Politicas de Privacidade, Sequrang¢a e Algoritmos
-Objetivos:

-Explorar a importancia das politicas de privacidade e das configuragdes de
seguranga em plataformas digitais.

-Compreender como filtros e algoritmos influenciam a experiéncia online.
-Desenvolver uma postura critica frente ao uso de tecnologias
computacionais.

Desenvolvimento da Aula
Introdugao
Atividade: Pergunta Reflexiva

Questione os estudantes:
e Quando vocé cria uma conta em uma plataforma, vocé |é a politica de ,
privacidade?
e Como vocé acha que os aplicativos escolhem o que mostrar para vocé?
[
Mostre um exemplo de uma politica de privacidade (real ou adaptada) e
pergunte:
e O que podemos entender ao ler rapidamente?
e Por que é importante conhecer as regras da plataforma?

Materiais: Projegcao de uma politica de privacidade simplificada.




Desenvolvimento

Atividade 1: Explorando Configuragdes de Seguranga

Divida a turma em duplas ou trios e mostre capturas de tela ou simulag&es
de configuragdes de seguranga em redes sociais populares (ex.: Instagram,
TikTok, YouTube).

Proponha um desafio:

e |dentificar e ajustar as configuracdes de privacidade para proteger
dados pessoais.

e Listar os passos necessarios para garantir maior seguranca (ex.: ativar
autenticagdo em duas etapas).

Discuta:

e Como essas configuragdes ajudam a proteger os usuarios?
e O que acontece se deixarmos as configuracdes padrao?

Materiais: Simulacdes digitais ou impressas de configuragdes de
seguranga.

Atividade 2: Impacto dos Algoritmos

Explique, de forma simplificada, como os algoritmos funcionam:
"Eles escolhem o que aparece para vocé com base no que vocé curte,
pesquisa ou assiste."

Mostre exemplos praticos:

Um feed de redes sociais adaptado por preferéncias.
e Resultados de busca personalizados.

Proponha uma dinamica:
Divida a turma em dois grupos:

Grupo 1: Liste os beneficios dos algoritmos (ex.: personalizacéo,
praticidade).

Grupo 2: Liste os problemas que eles podem causar (ex.: bolhas
informacionais, vieses).

Apresente as conclusdes e discuta como ter uma experiéncia digital mais
equilibrada, questionando os conteudos apresentados.




Materiais: Videos curtos ou simulagdes de feeds de redes sociais.
Conclusao
Atividade: Guia do Usudrio Critico

Peca que os alunos sugiram dicas praticas para usar as tecnologias de
forma critica e segura, como:

e "Sempre revisar as configuragdes de privacidade."

e "N&o confiar em tudo que aparece no feed."

Compile as dicas em um cartaz ou documento digital chamado "Guia do
Usuario Critico" e compartilhe com a turma.

Recursos Necessarios:

Computador e projetor para exibigdo de exemplos e simulagdes.
Papéis e canetas ou ferramentas digitais colaborativas (ex.: Google Docs,
Canva).

Avaliagao:

Participagao nas discussdes e atividades praticas.

Capacidade de identificar configuragdes de seguranca relevantes e refletir
sobre o impacto dos algoritmos.

Qualidade das contribui¢des no "Guia do Usuério Critico".
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Relevancia Social

Certificacao

Entrega de certificados de "Cidadao
Digital Consciente" aos estudantes
que completarem o programa,
reconhecendo seu compromisso
com praticas seguras e éticas online.

Engajamento Comunitario

Incentivo aos estudantes para
compartilharem seus conhecimentosis
com familiares e amigos,
promovendo uma cultura de
seguranga digital na comunidade
escolar.

Desenvolvimento Continuo

Estabelecimento de um plano de
atualizagao regular do programa,
incorporando novas tecnologias e
desafios digitais a medida que
surgem necessidades na
comunidade, garantindo a relevancia
continua do projeto.
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