ISBN: 978-65-5222-082-0

Q ’ co N E D u Tecnologias e Educacéo (Vol. 4)

DIA “D” DA SEGURANCA DIGITAL:
PROMOVENDO A CIDADANIA DIGITAL COM
ESTUDANTES DOS ANOS INCIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Maria do Carmo de Limat?
Giselle Maria Carvalho da Silva Lima?
Agda Tamires Pereira de Lucena3
Patricia Mariano de Barros*

RESUMO

A crescente imersao na cultura digital no cotidiano das criancas e ado-
lescentes tem transformado significativamente as formas de interacao,
aprendizagem e socializagao e a forma de como sdo consumidas as informa-
¢oes. O presente artigo tem como objetivo descrever o projeto pedagogico
Dia “D” da Seguranca Digital com o intuito de promover reflexdes sobre cida-
dania digital, uso seguro e consciente da internet e o desenvolvimento de
comportamentos digitais responsaveis no ambiente escolar especialmente
aquelas relacionadas ao uso critico, ético e responsavel das tecnologias digi-

tais de informacao e comunicagao, através de uma proposta de cineclube e
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atividades mao na massa com estudantes dos anos iniciais do Ensino Funda-
mental da Rede Municipal do Recife. Este trabalho caracteriza-se como uma
pesquisa qualitativa do tipo relato de experiéncia, com abordagem reflexiva
onde a coleta de dados foi por meio de observacao, analise de comporta-
mentos, relatos, experiéncias e percepcdes dos alunos acerca da tematica
cidadania digital. Para refletir sobre a cidadania digital o referencial tedrico
tem como base Prensky, Vicente e Turkle, em relacao as atividades mao na
massa desenvolvidas a Cultura Maker. Os resultados indicaram maior cons-
ciéncia das criangas sobre o uso da internet, desenvolvimento de atitudes
responsaveis no ambiente digital, estimulo ao pensamento critico, engaja-
mento e protagonismo juvenil, em consonancia com as competéncias gerais
da Base Nacional Curricular Comum.

Palavras-chave: Cidadania digital, Cultura Maker, Cineclube, Projeto Peda-

gogico.
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INTRODUCAO

Vivemos um tempo em que a vida cotidiana, acomunicagao e o apren-
dizado estdao cada vez mais mediados pelas tecnologias digitais. Criancas
e adolescentes nascem imersos em telas, redes e plataformas digitais, ou
seja, elas estdo vivendo um movimento cada vez mais comum de acesso a
tecnologia digital e as informacgdes que chegam de forma rapida e grada-
tiva, basta ter a curiosidade e a mesma é sanada através de um click seja
no smartphone, na TV, no computador, no tablet ou em outro dispositivo.
Isto nos mostra que a crescente imersao na cultura digital no cotidiano
das criangas e adolescentes tem transformado significativamente as for-
mas de interacdo, aprendizagem e socializacdo e a forma de como sédo
consumidas as informacdes. Por outro lado, elas estdao também expostas
a riscos e desafios — como o cyberbullying, a desinformacao, a exposigao
excessiva e a falta de privacidade entre outros.

De acordo com uma pesquisa do UNICEF (2019), mais de um terco
dos jovens em 30 paises relatam ser vitimas de bullying online. No Brasil,
este numero corresponde a 37% dos adolescentes ja ter sido vitima de
cyberbullying. As redes sociais foram apontadas como o espaco online
em gue mais ocorrem casos de violéncia entre jovens no pais. Aléem disso,
36% dos adolescentes brasileiros informaram ja ter faltado a escola apods
ter sofrido bullying online de colegas de classe, tornando o Brasil o pais
com a maior porcentagem nesse quesito.

Nesse contexto, a escola assume um papel fundamental: orientar o
uso critico, ético e responsavel das tecnologias, promovendo uma forma-
¢aocidada que se estenda ao ambiente digital. Surge, assim, a necessidade
de desenvolver competéncias digitais que nao se restrinjam ao dominio
técnico, mas que envolvam dimensdes éticas, comunicativas e sociais.

Neste sentido, o projeto “Dia D da Segurancga Digital” nasceu dessa
necessidade. ldealizado e desenvolvido por professores multiplicadores
de Tecnologia da Rede Municipal do Recife com o objetivo de promover

reflexdes sobre cidadania digital, uso seguro e consciente da internet e o

’H g E g +educacio i i} KLY




Q } co N E D I\' Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

desenvolvimento de comportamentos digitais responsaveis no ambiente
escolar especialmente aquelas relacionadas ao uso critico, ético e respon-
savel das tecnologias digitais de informagdo e comunicagao, através de
uma proposta de cineclube e atividades mao na massa com estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da Rede Municipal do Recife.
O projeto buscou criar um espaco de sensibilizagao, reflexdo e aprendi-
zagem sobre o uso seguro e consciente da internet, onde estudantes dos
Anos |niciais do Ensino Fundamental discutissem, experimentassem e
construissem coletivamente conhecimentos sobre cidadania digital.

O presente artigo apresenta o relato e a analise dessa experiéncia,
discutindo sua relevancia pedagdgica, seus fundamentos tedricos e os
resultados alcangados com os estudantes. O texto se organiza nas seguin-
tes secdes: fundamentagao tedrica, metodologia, resultados e discussdes

e consideragdes finais.
FUNDAMENTAGCAO TEORICA
CIDADANIA DIGITAL NA EDUCAGAO

A crescente imersao na cultura digital tem modificado radicalmente
a forma como o mundo se relaciona e se comunica. Cada vez mais novas
manifestacdes culturais, formas de interagcado e de acesso a informacédo
se multiplicam e tém impacto no dia a dia das pessoas. De acordo com
Vicente et al. (2021, p. 94)

A cidadania digital pode ser definida como um conjunto de
normas de comportamento apropriado e responsavel, no que
diz respeito ao uso da tecnologia e a uma participacdo eficaz
num contexto digital e globalizado.

Ainda, de acordo com Ribble (2011), a cidadania digital trata-se de
um conjunto de normas e comportamentos que orientam o uso ade-
quado da tecnologia, promovendo o respeito e a seguranga nas interagdes

online. Nesse contexto, a cidadania digital emerge como um conceito
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fundamental, que engloba os direitos e responsabilidades dos individuos
no ambiente online. Tem a ver com a participagao ativa e responsavel
de toda a comunidade digital, acesso democratico as tecnologias, direi-
tos humanos e compromisso social. E importante ressaltar que o uso de
tecnologias nao se restringe ao manuseio técnico dos meios digitais, €
importante que o sujeito seja capaz de selecionar informacdes, distingui-
-las entre verdadeiras e falsas (Vicente et al., 2021). Ou seja, € importante
gue o sujeito saiba administrar as informacdes de forma a refletir sua con-
duta mediante a situagdes que se apresentem como indesejaveis. Para
Souza (2018), um dos maiores desafios que esta posto & preparar criangas,
adolescentes, jovens e adultos para aprenderem a analisar, verificar e fil-
trar a informacgao de que tém acesso.

Nesta perspectiva, a escola, como instituicao sécio-historico-cultural,
surge como espago que pode viabilizar a construgcao de uma cultura de
uso seguro e ético dos meios digitais, conforme discutem Marinho et al.
(2019), pois educar para uso seguro e consciente nao depende de pleno
dominio sobre os aspectos técnicos da Internet, mas € muito importante
que todos nds tenhamos nogdes basicas. Quanto mais tivermos nogodes
gerais relacionadas a Internet, melhor poderemos trabalhar as questdes
de responsabilidade e uso cidadao.

Assim, na escola, a cidadania digital deve ser entendida como uma
extensao da formacdo ética dos estudantes. Para Vicente (2019), o desafio
esta em integrar os principios da convivéncia democratica ao contexto
digital, reconhecendo que as redes e plataformas sdao também espacgos
de participagao social.

Assim, escolas e professores tém papel fundamental neste processo.
Prensky (2001), ao introduzir os conceitos de “nativos” e “imigrantes digi-
tais”, destacou a diferenca entre geragdes no modo de aprender e interagir
com a tecnologia. No entanto, ser nativo digital ndo garante uma atuagao
consciente. As criangas dominam o uso das ferramentas, mas carecem
de orientagao sobre os impactos sociais e morais de suas agdes. Por isso,

a educacao para a cidadania digital deve ser intencional, planejada e
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continua. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) reforca essa
perspectiva ao incluir, entre suas competéncias gerais, a necessidade de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, signifi-

cativa e ética.
CULTURA MAKER E APRENDIZAGEM ATIVA

A Cultura Maker € um movimento educacional que propde a apren-
dizagem por meio da experimentagao, da criatividade e da colaboragao,
retomando a maxima de que “aprender fazendo” € uma das formas mais
eficazes de construir conhecimento. Inspirada no conceito do faga vocé
mesmo (do it yourself), essa abordagem rompe com praticas pedago-
gicas centradas na transmissao de conteudos e estimula o estudante
a ser autor de seu proprio processo de aprendizagem (Martins, 2020).
Ela emerge como um movimento educacional que valoriza a criagao, a
experimentagao e a resolugao de problemas de maneira colaborativa,
colocando o estudante no centro do processo de aprendizagem. Ins-
pirada no pensamento construcionista de Seymour Papert (1980), essa
abordagem entende que o conhecimento se constréi de forma mais sig-
nificativa quando o aprendiz estd engajado na producdo de algo tangivel,
gue possa ser compartilhado e reinterpretado por outros. Assim, aprender
nao se limita a assimilagao de conteudos, mas implica um processo ativo
de criacao, reflexao e agado sobre o mundo.

No contexto escolar, a Cultura Maker dialoga diretamente com as
metodologias ativas, pois incentiva o aluno a pensar, testar, criar, errar
e refazer — processos fundamentais para o desenvolvimento de com-
peténcias cognitivas, socioemocionais e digitais. Essa perspectiva é
especialmente potente quando se pretende formar sujeitos autbnomos,
criticos e criativos, capazes de atuar de forma ética e responsavel em uma
sociedade mediada pelas tecnologias.

De acordo com Valente (2019), o paradigma maker traduz a filoso-

fia do aprender fazendo para o contexto contemporaneo da educagao
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digital, possibilitando que os estudantes desenvolvam competéncias cog-
nitivas e socioemocionais em um ambiente de experimentagao. Nesse
sentido, o papel do professor se desloca do transmissor de informagdes
para o de mediador e orientador de percursos de aprendizagem, promo-
vendo situagdes em que os alunos possam investigar, testar hipoteses e
construir solugdes de forma criativa e cooperativa.

Assim, a Cultura Maker dialoga diretamente com as metodologias
ativas, que tém como principio a participacao efetiva do estudante em
sua formacdo. Segundo Moran (2018), metodologias ativas sdo estratégias
gue mobilizam o aluno a pensar criticamente, tomar decisdes e aplicar os
conhecimentos em contextos reais, desenvolvendo autonomia e senso de
responsabilidade. Ao integrar a dimensdo digital, tais metodologias favo-
recem a formacéao de sujeitos capazes de agir de modo ético e consciente
frente as tecnologias. A relevancia pedagdgica da Cultura Maker também
se evidencia por sua consonancia com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), especialmente ao favorecer o desenvolvimento das com-
peténcias gerais que tratam do uso critico das tecnologias (Competéncia
5), da empatia e da cooperagao (Competéncia 9) e da responsabilidade e
cidadania (Competéncia 10). As praticas maker, portanto, alinham-se ao
proposito de uma educacgao integral que une o saber técnico ao humano,

promovendo o pensar e o agir ético no ciberespaco.
O CINECLUBE COMO PRATICA PEDAGOGICA

O cineclube escolar constitui-se como uma pratica pedagodgica que
utiliza o cinema e o audiovisual como instrumentos de mediagao cultu-
ral, reflexdo critica e produgao de sentidos. Mais do que uma atividade
recreativa, o cineclube é compreendido como um espago de formacdo
estética, ética e politica, que permite a ampliacao do repertoério cultural
dos estudantes e a construcao coletiva de significados sobre a realidade.
De acordo com Fantin (2015), o cineclube promove uma educacao para

a midia ao possibilitar que os sujeitos leiam, interpretem e debatam as
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representagdes visuais, desenvolvendo um olhar critico e sensivel diante
das mensagens audiovisuais.

Na perspectiva educacional, o cinema é entendido como linguagem
e experiéncia de aprendizagem. Segundo Napolitano (2009), o uso peda-
gogico do audiovisual deve ultrapassar a mera ilustragao de conteudos e
assumir um papel problematizador, capaz de suscitar questionamentos
e reflexdes. Ao assistir, discutir e reinterpretar filmes, os estudantes cons-
troem novas formas de compreender o mundo e a si mesmos, em um
movimento de dialogo e escuta mutua. Essa concepg¢ao aproxima-se da
pedagogia freireana, na qual Freire (1996) defende o ato educativo como
pratica de liberdade e de conscientizagao, baseada na troca e no dialogo
entre educadores e educandos.

No contexto contemporaneo, marcado pela presenga constante das
telas, a pratica do cineclube adquire relevancia ainda maior, pois favo-
rece a educacao midiatica e o desenvolvimento da cidadania digital. O
contato com narrativas audiovisuais possibilita que os estudantes com-
preendam os mecanismos de producgao das midias e reflitam sobre temas
como ética, empatia, respeito e responsabilidade nas redes sociais. Assim,
o cineclube torna-se uma estratégia eficaz para discutir o uso seguro e
consciente da internet, estimulando o pensamento critico e a autorregu-
lagao diante dos conteudos consumidos e compartilhados online.

Do ponto de vista pedagdgico, o cineclube responde as orientagdes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), especialmente no que
diz respeito a formacgao integral do estudante, ao incentivar o didlogo, o
respeito a diversidade de opinides e a leitura critica das midias. Trata-se,
portanto, de um recurso que contribui ndo apenas para a alfabetizacdo
midiatica, mas também para a educagao ética e cidada, ao promover
debates sobre atitudes, valores e responsabilidades no ambiente digital
e social.

Em sintese, o cineclube, quando incorporado a pratica educativa, se
consolida como um espacgo de mediagao cultural e de formacdo de sujei-

tos criticos e participativos reafirmando o seu potencial como ferramenta
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pedagdgica capaz de unir emocao e reflexdo, arte e cidadania, tornando

o processo educativo mais humanizado e significativo.
METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa,
do tipo relato de experiéncia, realizada com estudantes dos anos iniciais
do Ensino Fundamental em uma escola da Rede Municipal do Recife.
A escolha dessa abordagem se justifica pelo interesse em compreender
fendmenos educativos em sua complexidade e contexto natural, priori-
zando a interpretagdo dos significados atribuidos pelos sujeitos as suas
vivéncias. De acordo com Minayo (2014), a pesquisa qualitativa busca
compreender a realidade social a partir da perspectiva dos participantes,
valorizando a subjetividade, as relagdes e 0s processos.

Enquanto relato de experiéncia, esta investigacao tem como proposito
descrever, analisar e refletir sobre as praticas pedagodgicas desenvolvidas
no projeto “Dia D da Segurancga Digital’, evidenciando seus impactos na
formacgado dos estudantes e na promocgao da cidadania digital. Segundo
Ludke e André (2013), esse tipo de abordagem permite que o pesquisador-
-professor produza conhecimento a partir da prépria pratica, favorecendo
a articulagao entre teoria e agao educativa.

Os dados foram obtidos por meio de observacdo participante, registros
fotograficos e relatos orais dos estudantes durante e apos as atividades. A
andlise foi realizada de forma interpretativa e reflexiva, buscando identifi-
car evidéncias de aprendizagem e mudangas de comportamento no uso
das tecnologias digitais. Essa opgcao metodologica esta em consonancia
com o que afirma Bogdan e Biklen (1994), para quem a pesquisa qualita-
tiva privilegia o significado dos fenémenos e o contexto em que ocorrem,
considerando a experiéncia como fonte legitima de producgdo de conhe-
cimento. Assim, a metodologia adotada nao se restringe a descri¢ao das
acoes pedagodgicas, mas constitui também um exercicio de reflexao cri-

tica sobre as praticas educativas que favorecem o desenvolvimento da
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cidadania digital, do pensamento critico e de comportamentos éticos e

responsaveis no ambiente escolar.
CONTEXTO E PARTICIPANTES

O publico participante foi composto por estudantes das turmas do
3° ao 5° ano, com idades entre 8 e 11 anos da Rede Municpal do Recife.
As acdes foram conduzidas por professoras multiplicadoras da Unidade
de Tecnologia, Educacao e Cidadania -UTEC Gregorio Bezerra, com apoio

dos docentes regentes e da coordenagao pedagogica da escola.
ETAPAS DO PROJETO DIA “D” DA SEGURANCA DIGITAL
O projeto foi organizado nas seguintes etapas:

Momento Cineclube Digital - A primeira etapa do projeto consis-
tiu na realizagcdo de um Cineclube Digital, no qual foram exibidos
curtas e animagodes abordando temas relacionados a seguranga na
internet, privacidade, respeito nas redes sociais e empatia digital.
A escolha dessa etapa fundamenta-se na compreensdo do cinema
como recurso formativo e mediador cultural, capaz de favorecer
a leitura critica de imagens e a construgcao de sentidos coletivos.
Segundo Fantin (2015), o cineclube escolar constitui-se em um
espacgo de educagao para a midia, promovendo o dialogo, a sensibi-
lidade e a reflexao ética sobre a vida em sociedade. No contexto do
projeto, o cineclube funcionou como porta de entrada para a dis-
cussao sobre comportamentos digitais, pois o audiovisual desperta
a atencdo e a identificacdo das criangas, permitindo que os conteu-

dos sejam ressignificados em linguagem acessivel e significativa.
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Figura 1. Momento cineclube com a exibicdo de video Chapeuzinho e-mail. Fonte:
Acervo das pesquisadoras.

Momento roda de conversa - Apods as exibigdes, foram promovidas
rodas de conversa mediadas pelos professores, possibilitando que
os estudantes expressassem suas percepgodes, duvidas e experién-

cias pessoais relacionadas ao uso das tecnologias.

Figura 2. Momento de debate e roda de conversa. Fonte: Acervo das pesquisadoras.

Momento Mao na Massa (Cultura Maker) - Esta etapa correspon-
deu as atividades mao na massa, inspiradas na Cultura Maker, em
que os alunos foram convidados a produzir cartazes representando
atitudes seguras, éticas e colaborativas no uso das tecnologias digi-
tais. Essa fase foi estruturada com base no principio do aprender
fazendo, proposto por Papert (1980), e alinhada as metodologias
ativas que valorizam a autonomia e o protagonismo do estudante
(MORAN, 2018; BACICH & MORAN, 2018). Essa etapa possibilitou a
vivéncia pratica dos conceitos de cidadania digital e uso ético das

tecnologias. A justificativa pedagdgica para essa etapa reside no
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entendimento de que a aprendizagem se torna mais significativa
quando o estudante participa ativamente da constru¢ao do conhe-
cimento, em vez de apenas recebé-lo de forma passiva. Por meio da
experimentacao e da criacdo, as criangas puderam transformar os
conceitos de cidadania digital e seguranga online em praticas con-
cretas, desenvolvendo a capacidade de analisar criticamente suas
proprias atitudes no ambiente digital. Além disso, o carater colabo-
rativo das produgdes reforcou valores como o respeito, a empatia e

a cooperagao, essenciais a convivéncia ética nas redes.

Figura 3. Producdo de cartazes. Fonte: Acervo das pesquisadoras.

- Momento de Sistematizagao e Reflexdo Coletiva - Esta ultima etapa
foi dedicada a sistematizacdo e reflexdo coletiva dos aprendiza-
dos, momento em que as criangas registraram suas descobertas e
compromissos em murais colaborativos, textos coletivos e “acordos
digitais” construidos em grupo. Essa fase teve como objetivo con-
solidar os saberes e promover a metacognicgao, isto €, a capacidade
de refletir sobre o proprio processo de aprendizagem. De acordo
com Schoén (2000), a reflexdo sobre a acdo é um elemento essencial

da pratica educativa, pois transforma a experiéncia em conheci-
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mento, permitindo que os sujeitos compreendam suas escolhas e
comportamentos. Assim, essa etapa foi fundamental para que os
estudantes pudessem reelaborar criticamente suas praticas digi-
tais e reconhecer-se como agentes responsaveis pela construgao
de um ambiente online mais ético e seguro. A socializagao dos
resultados também fortaleceu o sentimento de pertencimento e
valorizou as produgdes dos alunos, ampliando o alcance do projeto
na comunidade escolar. Ao tornarem publicos seus compromissos
e producodes, os estudantes exerceram efetivamente a cidadania
digital, passando de receptores de informacgdo a protagonistas de

uma cultura de segurancga e respeito no espaco digital.

Figura 4. Producao dos estudantes. Fonte: Acervo das pesquisadoras.

UTEC GREGORI0 BEZERRA @)

INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Para o desenvolvimento do projeto e a posterior analise dos resul-
tados, foram utilizados instrumentos qualitativos de coleta de dados,
adequados a natureza exploratoria e descritiva da pesquisa. Os princi-
pais instrumentos empregados foram: observagcao participante, registros
fotograficos e escritos das atividades, e relatos orais dos estudantes e pro-
fessores durante o processo de realizagdo do Dia “D” da Seguranca Digital.

A observacdo participante permitiu acompanhar de forma direta o
envolvimento, as interagdes e as reagdes dos estudantes diante das ativi-
dades propostas, possibilitando compreender o modo como os conceitos
de cidadania digital e seguranca online foram apropriados e ressignifica-

dos pelas criancas. Conforme destacam Bogdan e Biklen (1994), esse tipo
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de observacgao favorece a imersdo do pesquisador no campo e a obtengado
de dados ricos em significado, capazes de revelar nuances e comporta-
mentos que nao seriam captados por instrumentos estruturados.

Os registros escritos e fotograficos tiveram o propédsito de documen-
tar as etapas do projeto, servindo como material de apoio para a analise
posterior. Ja os relatos orais e conversas espontaneas durante e apds as
atividades foram considerados fontes relevantes de dados, pois expres-
saram percepgodes, sentimentos e compreensdes dos alunos sobre o
tema da cidadania digital. De acordo com Minayo (2014), em pesquisas
qualitativas, as falas e expressées dos sujeitos sdo indicios de sentidos e
significados que devem ser analisados no contexto em que emergem.

A andlise dos dados ocorreu de forma interpretativa e reflexiva, em
consonancia com a perspectiva de Ludke e André (2013), que defendem
a analise qualitativa como um processo continuo e articulado a propria
vivéncia do pesquisador no campo. As informacdes coletadas foram orga-
nizadas em categorias tematicas emergentes, como compreensao sobre
seguranca digital, atitudes éticas no uso da internet e colaboragao e pro-
tagonismo nas atividades maker.

Esse procedimento analitico permitiu compreender como os estu-
dantes se posicionaram diante das questdes éticas e comportamentais
do mundo digital e de que forma as praticas pedagdgicas adotadas
— cineclube, cultura maker e reflexdo coletiva — contribuiram para o
desenvolvimento de comportamentos digitais mais conscientes e respon-

saveis.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto “Dia D da Seguranca Digital” revelou-
-se uma experiéncia pedagogica potente por articular atividades voltadas
com cinema, cultura maker de forma integrada e significativa. A etapa
inicial, com o cineclube, mostrou-se essencial para estimular a escuta e a

fala das criancas. Elas se sentiram a vontade para compartilhar suas expe-
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riéncias com jogos, redes sociais e videos, revelando tanto praticas seguras
quanto situacdes de risco digital, como exposi¢cdo de fotos pessoais e con-
tatos com desconhecidos.

No projeto “Dia D da Seguranca Digital”, o cineclube foi utilizado
como instrumento de sensibilizacao e reflexdo inicial sobre os desafios e
comportamentos digitais. Por meio da exibigcao de curtas e animacgdes vol-
tadas a tematica da seguranca na internet, seguidas de rodas de conversa,
as criancas puderam se reconhecer nas situacoes retratadas e comparti-
lhar suas experiéncias com o mundo digital. Essa dindmica favoreceu a
escuta ativa e o didlogo horizontal, criando um ambiente de confianga e
pertencimento. De acordo com Moran (2018), a aprendizagem significa-
tiva ocorre quando o aluno atribui sentido ao que aprende, relacionando o
conteudo com suas vivéncias e emogdes — 0 que se mostrou evidente nas
interagdes promovidas pelo cineclube.

Além de estimular a reflexdo individual, o cineclube contribuiu para
a construcao coletiva do conhecimento, a medida que as interpretagdes
e sentimentos emergentes durante as discussdes foram ressignificados
na producgao das atividades seguintes, como os cartazes, dramatizagdes e
prototipos desenvolvidos na etapa maker. Assim, o cineclube atuou como
disparador do processo formativo, introduzindo as criangas em um per-
curso de aprendizado que integrou emogao, imaginagao e critica.

Os debates favoreceram a construgao coletiva de conceitos, ajudando
os alunos a entenderem que segurancga digital vai além de senhas e antivi-
rus — envolve respeito, empatia e responsabilidade nas interagdes.

As atividades mao na massa despertaram entusiasmo e envolvimento.
As criangas criaram cartazes educativos, pequenos videos e esquetes
teatrais sobre o tema, assumindo o papel de multiplicadores do conheci-
mento. Essa postura reforgou o protagonismo e o senso de pertencimento
ao projeto.

Segundo relatos dos professores, observou-se uma mudanga per-

ceptivel na atitude dos alunos diante da tecnologia: mais cuidado ao
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compartilhar informacdes, maior reflexdo sobre o tempo de tela e sobre o
respeito as diferencas no ambiente digital.

A combinacao entre cineclube e cultura maker contribuiu para a
aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003), pois partiu das experiéncias
concretas dos alunos e as transformou em conhecimento elaborado.

As criangas foram instigadas a refletir criticamente sobre o uso das
midias e a perceber a internet como espago de convivéncia que exige
ética, empatia e cuidado.

Além disso, o projeto dialogou com diversas competéncias da BNCC,
especialmente: Competéncia 5: compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica e responsavel; Competéncia 9: exercitar empatia
e cooperagao;, Competéncia 10: agir com responsabilidade e cidadania.

Esses resultados indicam que agdes pedagogicas integradas e ludi-
cas, como a realizada, podem ser eficazes na formacao digital critica das

novas geragoes.
CONSIDERAC()ES FINAIS

O projeto Dia “D” da Seguranga Digital revelou-se uma experiéncia
pedagodgicasignificativa e transformadora no contexto da educagao basica,
ao articular praticas inovadoras e reflexivas voltadas para a formacéao da
cidadania digital de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A
proposta demonstrou que a promog¢ao do uso ético, critico e responsavel
das tecnologias digitais pode — e deve — ser desenvolvida desde a infancia,
integrando-se de maneira transversal as praticas escolares e ao curriculo.

Os resultados observados durante a realizagao das atividades eviden-
ciaram avangos expressivos na conscientizagao dos estudantes acerca
dos riscos e responsabilidades no uso da internet. As discussdes no Cine-
clube Digital despertaram o interesse e a sensibilidade das criangas para
questdes como o respeito a privacidade, o combate ao cyberbullying, o
compartilhamento responsavel de informacdes e a empatia nas intera-

¢oes online. Esses momentos de escuta e dialogo possibilitaram que os
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alunos compreendessem a cidadania digital como uma extensao das
relacbes humanas mediadas pela tecnologia, reconhecendo-se como
agentes responsaveis pelas proprias agcdes no ambiente virtual.

As atividades mao na massa, fundamentadas na Cultura Maker, con-
solidaram o aprendizado ao traduzir os conceitos debatidos em praticas
criativas e colaborativas. A construgao de cartazes, dramatizagdes e pro-
totipos sobre segurancga digital permitiu que os estudantes vivenciassem
o principio do aprender fazendo (Papert, 1980), fortalecendo sua autono-
mia, criatividade e senso de cooperagao. Aléem de promover engajamento,
essa etapa possibilitou a internalizagao de valores éticos e o desenvolvi-
mento de habilidades socioemocionais essenciais a convivéncia digital,
como empatia, responsabilidade e solidariedade.

A etapa de sistematizacdo e reflexdo coletiva foi decisiva para conso-
lidar o processo formativo, pois permitiu que os alunos elaborassem seus
proprios “compromissos digitais”, transformando o aprendizado em ati-
tudes conscientes. A produgdo dos murais e registros coletivos reforgou
o protagonismo infantil e o sentimento de pertencimento ao ambiente
escolar como espago de construgao de saberes e de convivéncia ética.

Do ponto de vista pedagdgico, o projeto atendeu de forma consis-
tente aos objetivos propostos, ao promover reflexdes sobre o uso seguro e
consciente da internet e estimular comportamentos digitais responsaveis,
alinhando-se as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC, 2018), especialmente aquelas relacionadas ao uso critico das
tecnologias (Competéncia 5), a empatia e a cooperagao (Competéncia 9)
e a responsabilidade e cidadania (Competéncia 10). A integragao entre
as praticas do cineclube e da cultura maker proporcionou uma apren-
dizagem significativa, contextualizada e interdisciplinar, evidenciando o
potencial das metodologias ativas na educagao para a cidadania digital.

Além disso, o projeto mostrou-se relevante para a formagao docente,
uma vez que instigou os professores envolvidos a repensarem suas praticas
e o papel da escola na mediagcao do uso das tecnologias. As experiéncias

e reflexdes geradas reforcam a importancia de inserir, de forma continua
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e intencional, agdes pedagodgicas voltadas a educacgao digital critica, em
que o foco ndo seja apenas o dominio técnico das ferramentas, mas o
desenvolvimento de uma postura ética, segura e consciente diante do
universo digital.

Em sintese, o “Dia D da Seguranca Digital” demonstrou que a escola &
um espaco privilegiado para a formagao de cidaddos digitais conscientes,
capazes de atuar com responsabilidade e respeito nas redes e nas comu-
nidades virtuais. A iniciativa consolidou-se como uma pratica educativa
inovadora e replicavel, com potencial para inspirar novas experiéncias em
outras instituigcdes. Ao unir reflexao, criacdo e agao, o projeto reafirma que
a educacao digital deve ser um compromisso coletivo e continuo, que
prepara as novas geragdes nao apenas para usar a tecnologia, mas para

viver e conviver com ética, empatia e responsabilidade no mundo digital.
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