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O projeto da Revista Adolescéncia Digital foi realizado a partir de uma sequéncia
didatica de 12 aulas, na qual estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola
municipal em tempo integral em Parnamirim/RN tiveram a oportunidade de conhecer e
produzir conteudos sobre temas dentro da Cultura Digital. Foram abordados o uso de
artefatos tecnoldgicos e habitos saudaveis no uso da tecnologia, seguranca digital e
protecao de dados, além de responsabilidade e ética em ambientes virtuais.

A proposta inicial era identificar o conhecimento prévio acerca da segurancga digital
e o comportamento online dos estudantes. A inovagao do projeto consistiu em utilizar
esses dados como base para contextualizar a Cultura Digital a realidade da turma,
abordando problemas vivenciados pelos proprios alunos e propondo uma revista

eletrbnica com os temas discutidos em sala de aula.

O objetivo geral do projeto foi promover a cidadania digital por meio do
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso seguro, ético e responsavel de
recursos tecnoldgicos. Para atingir essa finalidade, tivemos que cumprir os seguintes
objetivos especificos junto aos estudantes:

e Apresentar os temas e realizar discussdes sobre praticas seguras, éticas e

responsaveis no ambiente virtual;

e Promover a investigacao e interpretacdo dos temas de forma colaborativa entre

os estudantes;

e Desenvolver nos estudantes habilidades relacionadas a Cultura Digital por meio

da criagcao de um objeto de aprendizagem;

e Apresentar o trabalho realizado a comunidade escolar.

As habilidades da BNCC Computagao desenvolvidas pelos estudantes ao longo do
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projeto foram:

EF07CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa,
produtos (videos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia.
EF07CO08 - Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.
EF07CO09 - Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

EF08COO08 - Distinguir os tipos de dados pessoais que sdo solicitados em
espacos digitais e os riscos associados.

EF08CO10 - Discutir questbes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

EF69CO11 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em

ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

Para a realizacdo do projeto, foram utilizados os recursos disponibilizados no

laboratério de informatica da escola e equipamentos complementares, que compreendem:

Fasciculos sobre segurancga na internet do NIC.br e portais de noticias;
Formularios Google, plataforma Canva, plataforma Heyzine Flipbook e
Instagram;

10 computadores com acesso a internet banda larga;

TV de 40 polegadas, projetor, celulares e microfone de lapela.

A estratégia de ensino planejada para a sequéncia didatica contemplou a

Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e a Aprendizagem Baseada em Times (TBL).

Moran (2015) estabelece que o professor deve mobilizar os aprendizes por meio de uma

questao norteadora, que pode ser uma situacao extraida da realidade, que servira para

trabalhar habilidades de pensamento critico e criativo, individualmente e coletivamente, de

forma interdisciplinar. Para isso, a metodologia adotada seguiu os seguintes passos:

Fase 1: Diagnodstico e Sensibilizagao

O projeto teve inicio no més de agosto de 2025, com uma etapa de investigacéo

para mapear o conhecimento prévio e o comportamento dos estudantes no ambiente

virtual. Foi aplicada uma avaliagcdo diagnodstica anénima (Figura 1) junto aos 126

estudantes que frequentavam regularmente a escola. A avaliagdo foi composta por 30
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questdes que abordavam seguranca na internet e habitos de consumo digital. Esses
dados foram a base do material utilizado para contextualizar as discussodes realizadas em

sala de aula.

Figura 1 - Print da Avaliagédo diagnostica aplicada no Google Forms

Avaliagdo diagnéstica sobre o uso seguro da internet || & @ @

29 - Alguém ja pediu para vocé enviar uma foto intima ou
constrangedora pela internet?

126 respostas

@ Sim
@® Nio

30 - Vocé ja recebeu algum video falso criado com inteligéncia
artificial usando o rosto de pessoas sem autorizagao (deepfake)?

126 respostas

@ Sim, mas percebo quando o
video é falso

@ Sim, e acho dificil saber quando
o video é verdadeiro ou falso

Nao tenho certeza se ja recebi
esse tipo de video

©© s

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para concluir esta etapa, os estudantes assistiram a um documentario sobre
adultizagao. A exibicao do video teve a intencado de despertar a reflexdo sobre os perigos
de expor imagens nas redes sociais e alerta-los sobre a existéncia de diferentes tipos de
exploracao de criangas e adolescentes na internet. No encerramento da primeira fase, foi
realizada uma roda de conversa na qual a turma teve a oportunidade de analisar o

relatério gerado e debater os resultados do diagnéstico.

Fase 2: Organizagao dos times e distribuicao dos temas
Na segunda etapa, que ocorreu ao longo do més de setembro de 2025, o projeto

passou a utilizar a metodologia da Aprendizagem Baseada em Times (TBL) entre as aulas
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4 e 7. Durante essa fase, os times realizaram pesquisas (Figura 2) utilizando materiais de
apoio, como os fasciculos do NIC.br, consultas a portais oficiais do governo e portais de

noticias.

Figura 2 - Alunos realizando pesquisas

Fonte: Do autor (2025).

A pesquisa e a apresentacdo do seminario foram orientadas pelos seguintes eixos
tematicos: a seguranga digital e a protegdo de dados; o uso consciente da tecnologia; a
saude mental e o bem-estar digital; a informacéao, desinformacgédo e o pensamento critico;
as redes sociais e as relagdes online; a cidadania digital, a ética e os direitos humanos.

Apos a realizacdo do seminario percebemos que era possivel avancgar ainda mais
no projeto e compilar todo o conhecimento produzido em uma revista feita pelos proprios

estudantes.

Fase 3: Produgao Colaborativa e Desafios Tecnolégicos
A criagao do artefato ocorreu ao longo do més de outubro, entre as aulas 8 e 11 do
projeto. Nela, foi inserida a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas, com

foco na analise dos dados obtidos no questionario e na proposicdo de sugestbes e
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comentarios realizados pelos estudantes. A plataforma Canva foi utilizada como
ferramenta de edicdo colaborativa, o documento foi gerado na conta do professor e
compartiihado de modo que todos os computadores do laboratério de informatica
permitissem que os estudantes realizassem edi¢cdes simultaneas.

Ao longo da construgdo da revista, os times tiveram a oportunidade de refinar o
conteudo produzido para os seminarios e debateram novas estratégias de divulgagao dos
resultados. Para isso, utilizaram diferentes ferramentas digitais para inserir conteudos por
meio de jogos, redirecionamento para sites oficiais e de noticias, dicas de filme e série e
producao de QR Code para todos os links disponibilizados na revista.

Figura 3 - Print da aba Podcast

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Buscando a inclusdo de pessoas com baixa visdo, os estudantes criaram a
estratégia de montar um podcast (Figura 3) com o conteudo da revista. A narragao foi
realizada com auxilio da inteligéncia artificial NotebookLM, que interpretou todo o
conteudo da revista por meio de uma conversa entre duas pessoas. O podcast passou
pela curadoria do professor responsavel e dos estudantes envolvidos, sendo aprovado por

todos.

Fase 4: Publicacao

O encerramento da producdo da revista envolveu a exportagdo do conteudo do
Canva para a plataforma Heyzine Flipbook. Essa ferramenta permitiu a conversao do
arquivo estatico em uma revista eletronica interativa com efeito de virada de pagina,

conferindo ao produto final um acabamento profissional.
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Figura 4 - Apresentagado da revista a comunidade escolar

Fonte: Do autor (2025).

A apresentagdo da Revista Adolescéncia Digital® (Figura 4) a comunidade escolar
ocorreu durante a culminéncia do tempo integral da escola, um evento onde todas as
turmas apresentaram trabalhos produzidos ao longo do ano em diferentes componentes

curriculares e disciplinas eletivas.

O processo de avaliacido ocorreu por meio da observacdo da participacdo dos
estudantes nas atividades propostas. Os critérios observados foram: a participagdo nas
rodas de conversa; o engajamento ao realizar a pesquisa; a colaboragao entre colegas do
mesmo time e de times diferentes; a criatividade na producédo do conteudo e o processo

comunicativo ao longo das aulas e durante a apresentagéo.

No inicio da edicao da revista os estudantes apresentaram dificuldades para editar
o projeto no Canva, pois o documento era compartilhado entre os 10 computadores do
laboratério de informatica da escola. Como todos editavam o mesmo documento de forma
simultanea, surgiram diversos conflitos relacionados a brincadeiras, discordancias e até
sumicgo de elementos ja introduzidos nas paginas.

Mesmo diante dos desafios apresentados, identificamos que no processo de
aprendizagem tivemos ganhos no desenvolvimento de habilidades socioemocionais como
gerenciar emog¢des, tomada de decisdes, empatia e trabalho em equipe. Ao trabalhar com
dados gerados a partir de experiéncias vividas pelos proprios alunos em um contexto de

buscar solugbes para problemas do mundo real, o desenvolvimento do projeto ganhou

8 Link da Revista: https://heyzine.com/flip-book/574cf39f26.html
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significado, fez sentido para eles e os colocou como protagonistas do préprio processo de
aprendizagem.

Ao término do projeto percebemos que néo houve tempo habil para apresentar a
revista em outras escolas. Isso se deve ao fato de termos demorado 3 meses para
concluir todas as etapas propostas, o que ocorreu ja no final do ano letivo.
Compreendemos que para 2027 devemos iniciar a sequéncia didatica um pouco antes.
Além disso, visando melhorar o desempenho e atengdo dos estudantes sera proposta
uma formagao de grupos mais heterogénea, por afinidade tematica e nao por proximidade

entre colegas.
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