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APRESENTACAO

A oficina apresentada nesse documento é uma proposta pedagogica vinculada ao
Programa Escola e Comunidade. A divulgacao de saberes e a democratizacao do
acesso ao conhecimento apresentado nesse documento é parte do compromisso do

Programa Escola e Comunidade.

OFICINA: O uso das tecnologias nas relacoes pessoais, escolares e familiares
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unidade escolar (caso possua). Meios fisicos podem, e devem ser usados de forma a
intensificar o convite: producao de cartaz e/ou banner na entrada da escola, patio e/ou
murais.

FINALIZACAO: Divulgacio da oficina na aba “Projetos da Escola”, no aplicativo
Clique Escola, apos realizacao da oficina.
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INTRODUCAO

O Programa Escola e Comunidade propde acoes articuladas que visam atender as
necessidades de formar cidadaos plenos de capacidades e saberes. Como uma politica
publica de educacao de abrangéncia nacional, para sua exitosa implementacao, ira
requerer muito além de uma simples adesdao por parte do ente federativo; mas a
colaboracdo de cada individuo como parte fundamental no funcionamento dessa
engrenagem.

Nessa perspectiva, surgem como acoes praticas para tecer lacos entre a familia e a
escola, em prol da consolidagao de novos rumos que transformem a educacao: as oficinas
pedagogicas. As oficinas s3o ferramentas no processo de aprendizagem que fomentam a
construcao de identidades voltadas para a reflexdo com base nas experiéncias vivenciadas

no chao da escola.

As oficinas pedagogicas sdo sistemas, em que o ensino e a aprendizagem
acontecem na troca de conhecimentos através da realizacdo de
dinamicas, em que se valoriza o contetido em sua totalidade, ligando os
ensinamentos cientificos, os saberes e os contetidos adquiridos pela
vivéncia (do cotidiano) (LEITE; VIDA, 2022).

Pensando nesse processo interligado na construcio de novas aprendizagens,
algumas tematicas, sejam elas por suas complexidades ou sensibilidades, podem ser

trabalhadas em oficinas pedagogicas. Esse é o caso do tema sobre o uso de tecnologias.

Mas, afinal, o que sdao as tecnologias?

Tecnologias referem-se a um conjunto de conhecimentos, técnicas,
processos, ferramentas e métodos utilizados para criar, produzir,
modificar e utilizar produtos, sistemas e servicos para atender as
necessidades humanas. Em termos gerais, a tecnologia envolve a
aplicacao do conhecimento cientifico para resolver problemas praticos
e melhorar a qualidade de vida das pessoas e nao diferentemente pode
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem nas escolas.



As tecnologias desempenham um papel fundamental na sociedade moderna,
impulsionando o progresso econdmico, a inovagao, a comunicacao e a qualidade de vida.
Elas continuam a evoluir rapidamente, moldando a forma como vivemos, trabalhamos,
nos comunicamos e interagimos com o mundo ao nosso redor: tudo isso, reconfigurou a

propria sociedade no que chamamos de cultura digital.

E o que é a Cultura Digital?

A cultura digital refere-se ao conjunto de praticas, valores,
conhecimentos e habilidades relacionados ao uso das tecnologias
digitais na sociedade contemporanea. No contexto escolar influéncia na
transformacao dos modos de ensinar e aprender. Assim, h4 o acesso a
uma vasta quantidade de informac6es que podem colaborar para que se
haja interacoes (mesmo que a distancia) que potencializam o
desenvolvimento de competéncias digitais, atualmente, essenciais para
a vida moderna.

E importante notar que, embora a tecnologia ofereca muitos beneficios, também
pode apresentar desafios, como a dependéncia excessiva de dispositivos, a perda de
privacidade e a possibilidade de conflitos online. Portanto, é fundamental equilibrar o uso
da tecnologia com a comunicagdo presencial e manter uma abordagem saudavel em
relacdo ao seu uso nas relacoes pessoais, escolares e familiares.

Por isso, é importante criar espacos de escuta ativa (para compreender as
informacdes embasando o que é apresentado com bases veridicas, abdicando de
compartilhamentos massivos sem verificacio das fontes) através de consensos que
incentivem a pratica de acgoes colaborativas (com a participacao de todos, em todo o
processo) e espacos para as falas (com a garantia de que todo e qualquer sujeito possa ser
escutado).

No fim, as oficinas vém ao encontro dessa proposta, porque acontecem na troca de
conhecimentos, ou seja, é necessario que todos participem, sejam escutados e tenham a
garantia de ter o que dizem/argumentam/opinam levado em consideracao com o mesmo
peso que qualquer outra contribuicao; construindo conjuntamente as decisoes e os

caminhos que serao tomados; assim o resultado tera a intervencao de todos.

REFERENCIAS

LEITE, M. C. da S. R; VIDA, F. A. B (Orgs.). Oficinas pedagdgicas e iniciacao a docéncia:
experiéncias do IFCE — Campos Canindé. Fortaleza: Imprece, 2022.
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CADERNO DO MEDIADOR

O mediador ser4 a pessoa que desempenhara a funcao de orientar, instruir e mediar

a atividade na oficina.

Funcao do mediador

O mediador ¢ o individuo, seja ele um profissional de determinada area ou algum
participante da comunidade escolar, que trata do processo de aprendizagem e ensino. Ele
é designado para auxiliar tanto no individual, quanto em grupos. E dele a funcio de
conduzir o grupo, estimulando nas mais diversas formas as interacoes.

E funcdo do mediador possuir algum dominio, seja por ja ter conhecimento na area
ou por estudar previamente sobre o tema para conduzir a oficina, do que sera abordado;
além disso, deve procurar meios de intervir para desenvolver o potencial dos
participantes, como também mediar quando houver qualquer conflito. Esse papel requer
preparo, estudo, sensibilidade e habilidades (cognitivas e sociais) em dar suporte para
que a colaboracao aconteca.

O mediador é um lider. Essa lideranca deve conduzir ao bem comum, criando um
espaco de confianca, potencializar a capacidade do grupo de criar solucoes e caminhos
para os fins almejados. Outro ponto, o mediador é capaz de identificar as fortalezas e
dificuldades dos participantes do grupo, fazendo mediagoes para que todos os
participantes desenvolvam a autonomia; ressignificando o exercitar do pensar e se
colocar em meio a um grupo/coletivo: aprender a importancia da liberdade de expressao.

O mediador tem a funcdo de conduzir a atividade proposta na oficina, sendo
necessario ao menos um para cada encontro, podendo ser o mesmo para todos os
encontros, ou alternado com outras pessoas, caso necessario. A escolha deve considerar
a finalidade do encontro, considerando o perfil do mediador; contudo, o preparo para
essa acao deve ser igual para quem quer que seja.

O mediador é responsavel por um grupo de participantes, atuando no
acompanhamento das interacées desse conjunto. O contato com o grupo deve ser
proximo, e sempre que possivel, continuo, oferecendo ajuda durante os encontros, além

de fazer o resgate semanal do que j foi abordado/discutido, com o objetivo de aproximar



os participantes, entre si e com a atividade, e diminuir o indice de desisténcia (possivel)

da oficina.

Perfil do mediador

O mediador deve ser parte do grupo que conduzird a oficina. Quando houver
convidados externos, sempre deve haver alguém do corpo escolar no processo de
mediacao, mesmo que nao atue diretamente naquele encontro.

Além disso, ele precisa escutar nao apenas o que é dito, mas compreender os valores
por tras dos discursos das pessoas, seus modos de se comunicarem, como as expectativas

e as frustracoes dialogam entre si e com aquele dado grupo.

A atuacdo do mediador exige estratégias de planejamento, interacao,
mediacao, acompanhamento e avaliacao das diversas etapas da oficina,
tendo por principio a colaboracao.

Espera-se do mediador as seguintes habilidades:

« Gestao de tempo (Saber organizar os encontros da oficina)

« Gestao de grupos (Saber liderar pessoas e grupos)

« Gestao de conflitos (Conseguir mediar situacoes de discordancia ou desavencas)

« Habilidades socioemocionais (Sem julgamentos considerando valores pessoais)

« Empatia (Se colocar no lugar do outro, tentando compreender os porqués da situacao)

« Assertividade (Ser direto, pontuar sem fazer ligacoes de contetido desnecessarias)

« Escuta ativa (Escutar o que é dito, sentido, seja isso enunciado claramente ou nao)

« Lideranca (Entender que ser um mediador é ser um lider naquele dado grupo/coletivo)
« Organizacao (Manter em ordem tudo relativo a oficina/atividade)

« Pontualidade (Respeitar o tempo: para comecar, terminar e ir para outro momento)

« Planejamento (Planejar antes da oficina e ap6s os encontros)

 Responsabilidade e comprometimento (Com todos do grupo e com as relacoes criadas)
« Proatividade (Estar disposto a fazer antes de ser solicitado, prever a demanda)

« Motivacao para ajudar os outros (Se colocar nesse espaco de estar disposto)

« Capacidade de acolhimento (Criar espacos/momentos convidativos)

« Ser comunicativo (Saber como falar, solicitar e repreender de forma construtiva)
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« Criatividade para manter os participantes engajados na oficina/atividade
« Flexibilidade com as pessoas e atividades (Estar aberto ao novo e ao diferente)
« Etica e sigilo (Manter o que é discutido apenas no grupo. Caso haja a necessidade de

levar algo para fora da confianca do grupo, consultar os envolvidos antes)

Preparo do mediador para a oficina

Uma etapa fundamental para qualquer acao é o planejamento. Depois, com tudo o
que acontecer, conduzir uma avaliacao para validar o que deu certo e adaptar/mudar o

que apresentou falhas ou nao foi eficiente.

Antes do encontro/ da oficina

1. Dedicar um tempo para estudar o contetido do encontro/da oficina daquela semana;
2. Dedicar um tempo para rever o que foi dito/percebido no tltimo encontro;

3. Anotar falas para situagoes que precisam de intervencao e passaram desapercebido;
4. Separar todo o material ou ferramentas necessarias para o encontro/oficina;

5. Pegar um caderno para notas e/ou outro meio de gravacao do que for dito;

6. Fazer todo e qualquer informe necessario, com antecedéncia, e para todos;

7. No dia, organize o espaco previamente, para poder se dedicar ao acolhimento das

pessoas na chegada.

Durante o encontro/ a oficina

1. Pedir licenca para fazer as anotacgoes e/ou outro meio de gravacao do que for dito;
(Informar que sera para recapitular o que for dito para retomada da semana seguinte)
2. Estar atento a tudo que acontece durante a atividade/oficina;

3. Ser sensivel as emocoes e ideias do que pode ser significativo;

4. Mediar e abrir ao entendimento em divergéncias e eventuais conflitos;

5. Falar sempre de modo claro;

6. Sempre olhar para todos do grupo, evite focar em apenas um lado/algumas pessoas;
7. Procure ser objetivo no que fala;

8. Caso necessario, parafraseie o que disse e explique o que realmente queria dizer;

9. Incentive a participacao de todos: todo mundo importa;

10. Explique os conceitos/contetdos;
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11. Explique a proposta de atividade daquele encontro;

12. Direcione a atividade;

13. Finalize a atividade (Faca um fechamento do que foi solicitado, do que foi dito e do
que foi apresentado);

14. Por fim, organize o espaco para dar continuidade a organicidade escolar (cada espaco

tem uma finalidade e deve estar a disposicao de todos do corpo escolar).

Depois do encontro/ da oficina

1. Estar a disposicao para sanar possiveis duvidas ou questionamentos dos participantes;
2. Guardar toda a producao, se houver, daquele encontro, seja ela fisica ou digital;

3. Fazer uma autoavaliacao se os objetivos daquele encontro foram alcancados;

4. Propor encaminhamentos se sentir que algo ficou pendente ou foi pouco abordado;

5. Anotar toda e qualquer proposta que surgir, a fim de compartilhar com o grupo depois.
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CADERNO DO PARTICIPANTE

O participante é qualquer pessoa da comunidade escolar que desempenhara a

funcao de participar, contribuir e realizar a atividade na oficina.

Funcao do participante

O participante é o individuo, seja ele alguém da equipe pedagbgica, administrativa,
familiar, estudantes ou de servicos, ou seja, participante da comunidade escolar, que
participa como foco no processo de aprendizagem e ensino. Ele é o individuo, em sua
singularidade, mas também o coletivo, em formato de grupos. A func¢ao dele é ser parte
do grupo, sendo parte das diversas formas de interacoes, como protagonista, na maioria
das vezes.

E funcdo do participante se envolver na analise de sua propria realidade e na
interacao entre os membros com as situagoes abordadas. O participante é um individuo
que busca seus interesses, se identificando com o grupo (ou ndo), assim toma consciéncia
da sociedade e dos valores que norteiam suas escolhas, das diferencas e onde/como
podem exercer sua maxima participacao.

Sao nesses espacos que o participante reconhece o valor e pertinéncia da
participacao, como agente de mudanca para a compreensao e reducdo de sua
vulnerabilidade, e da sua contribuicao para o todo social, através do empoderamento e de
acoes que o envolvam. Assim, o participante entende que suas acoes nas atividades
transcendem o ambito de seus interesses, sejam individuais ou coletivos, e que podem ter
como espaco a escola, através de mobilizacoes. Esse papel requer preparo, estudo,
sensibilidade e habilidades (cognitivas e sociais) em saber receber e pedir suporte para
que a colaboracao aconteca.

O participante é um protagonista. Esse protagonismo reconhece potencialidades e
valores que resultara no desenvolvimento integral e em melhorias para a coletividade.
Outro ponto, o participante pode nao ser capaz de identificar suas fortalezas e
dificuldades, sendo necessario que estejam dispostos a ressignificar seus preceitos e
“achismos”, entendo que a liberdade de expressao requer um senso critico na

consolidacao dos seus posicionamentos.
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O participante tem a func¢ao de contribuir para a realizacao da atividade proposta na
oficina, sendo necessario participar de cada encontro, ou da grande maioria dos
encontros. Deve compreender que cada encontro possui uma finalidade, e que deve haver
um preparo para essa acao.

O participante deve procurar criar lacos com grupo, e sempre que possivel, oferecer
ajuda, ou solicita-la, durante os encontros, além de fazer um resumo semanal do que ja
foi abordado/discutido e considerou importante, ou teve davidas, e contribuir para a

consolidac¢ao da oficina.

Perfil do participante

O participante é parte do grupo e da oficina, ou seja, alguém do corpo escolar ou da
familia. Quando houver convidados externos, sempre deve haver o direcionamento sobre
recapitular os acordos estabelecidos pelo coletivo, além de uma breve apresentacao para
iniciar o acolhimento.

Além disso, ele precisa expressar nao apenas o que é questionado, mas compreender
os valores por tras dos discursos que temos, nossos modos de se comunicar, como as
expectativas e as frustracoes que temos dialogam entre si e com aquele dado grupo,

podendo gerar conflitos.

A atuacao do participante exige estratégias de interacao e avaliacao nas
diversas etapas da oficina, tendo por principio a colaboracao
construtiva, ou seja, parte de cada etapa e na construcao do todo
proposto.

Espera-se do participante as seguintes habilidades:

« Gestao de tempo (Saber organizar suas falas dentro do tempo nos encontros da oficina)
« Inteligéncia emocional (Saber lidar com as diferentes pessoas e grupos)

« Gestao de conflitos (Conseguir lidar com situagdes em que é contrariado)

« Habilidades socioemocionais (Lidar com as diferencas e sentimentos diversos)

« Empatia (Se colocar no lugar do outro, tentando compreender os porqués da situacao)
« Assertividade (Ser direto, pontuar sem fazer ligacoes de contetido desnecessarias)

« Escuta ativa (Escutar o que é dito, sentido, seja isso enunciado claramente ou nao)
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 Protagonismo (Entender que ser um participante é ser um protagonista nas interacoes)
« Organizacao (Manter em ordem tudo relativo a sua participacao na oficina/atividade)

« Pontualidade (Respeitar o tempo: para comecar, terminar e ir para outro momento)

« Planejamento (Planejar para estar nos encontros)

« Responsabilidade e comprometimento (Com todos do grupo e com as relacoes criadas)
« Proatividade (Disposicao para fazer antes de ser solicitado)

« Motivacao para ajudar os outros (Se colocar nesse espaco de estar disposto)

« Capacidade de acolhimento (Criar espacos/momentos convidativos)

« Ser comunicativo (Saber como falar e expor o que realmente quis dizer)

« Flexibilidade com as pessoas e atividades (Estar aberto ao novo e ao diferente)

« Etica e sigilo (Manter o que é discutido apenas no grupo, criar o laco da confianca)

Preparo do participante para a oficina

Uma etapa fundamental para qualquer acao é o planejamento. Depois, com tudo o
que acontecer, conduzir uma autoavaliacao para validar o que atingiu as expectativas e

adaptar/mudar o que apresentou falhas, nao foi eficiente ou gerou frustracoes.

Antes do encontro/ da oficina

1. Dedicar um tempo para estudar o contetido do encontro/da oficina daquela semana;
2. Dedicar um tempo para entender o que foi dito/percebido no altimo encontro;

3. Anotar davidas que passaram desapercebidas para serem perguntadas;

4. Separar todo o material ou ferramentas necessarias para o encontro/oficina;

5. Pegar um caderno para notas ou outro meio de registro do que achar importante;

6. Se despir de todo “achismo” ou preconceitos existentes ao diferente;

7. No dia, organize seu tempo, para chegar com antecedéncia, e poder auxiliar, caso

precisem.

Durante o encontro/ a oficina

1. Pedir licenca para questionamentos e/ou outras colocagoes pertinentes;
2. Estar atento a tudo que acontece durante a atividade/oficina;
3. Ser sensivel as emocoes e ideias dos outros e que pode ser significativo;

4. Se colocar na postura de aprendizado com divergéncias e eventuais conflitos;
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5. Falar sempre de modo claro;

6. Sempre olhar para todos do grupo, evite focar em apenas um lado/algumas pessoas;

7. Procure ser objetivo no que fala;

8. Caso necessario, parafraseie o que disse e explique o que realmente queria dizer;

9. Respeite a participacao de todos: todo mundo importa;

10. Escute com atencao os conceitos/contetidos apresentados;

11. Escute a proposta de atividade daquele encontro apresentado;

12. Realize a atividade;

13. Esteja a disposto(a) a ser parte do grupo, da atividade, da oficina;

14. Por fim, auxilie na organizacdo do espaco para dar continuidade a organicidade
escolar (cada espaco tem uma finalidade e deve estar a disposicao de todos do corpo

escolar)

Depois do encontro/ da oficina

1. Fazer uma autoavaliacdo se os objetivos daquele encontro foram alcancados;
2. Anotar as davidas, se sentir que algo ficou pendente ou foi pouco abordado;

3. Anotar toda e qualquer proposta que surgir, a fim de compartilhar com o grupo depois.
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OFICINA

A proposta é promover uma oficina teoérica e pratica, dividida em trilhas formativas
desenvolvida em encontros presenciais. Esse percurso de formacao é ofertado a
comunidade escolar e a familia, que poderao adquirir conhecimentos teoéricos e praticos
sobre o conselho escolar e aprimorar as habilidades e as competéncias de forma inovadora
e criativa para se tornarem bons mediadores participativos.

Os membros da comunidade escolar terao a oportunidade de percorrer os espacos
de formacao, passando pelos conhecimentos tedricos (os aspectos conceituais e legais
sobre os conselhos escolares) até os aspectos praticos (farao dinamicas, explanaram sobre
as vivéncias em situacoes desencadeadora e aprenderdo a romper com espacgos
centralizadores). Os encontros serao dirigidos pelo(s) mediador(es), direcionado as
pessoas da comunidade escolar e local para que possam atuar como multiplicadores dos

assuntos relativos ao uso das tecnologias na unidade a que pertencem.

Descricao da oficina

Quando pensamos no uso das tecnologias nas relacoes e nos espagos escolares é
necessario um olhar mais cuidadoso, pois muitas vezes é necessario compreender os
espacos para além da materialidade (algo concreto), mas compreender a subjetividade,
representacoes, sentimento de pertencimento e qualquer outra acdo que possa dar o
“indicativo de resposta” ao que é proposto.

Assim pensamos, em alguns passos, como também proposta de atividades para essa

oficina.

Objetivos

Essa oficina tem como objetivo geral propor estratégias de intervencao para
compreender o uso das tecnologias nas relacoes e nos espacos escolares. Quanto aos
objetivos especificos, temos:

« Fortalecer a participacao da familia nos espacos escolares;
« Formar sobre o que sao as tecnologias;

« Estimular a troca de experiéncia entre os membros da comunidade escolar;

19



« Conhecer as acoes que podem ser realizadas com foco na melhoria das relacoes na escola;
« Estudar sobre como verificar a veracidade de informacoes/dados divulgados; e

« Identificar os problemas da escola e encontrar alternativas que possam gerar solucoes.

Metodologia

A oficina sera organizada em encontros presenciais com ofertas de conhecimentos
teoricos e praticos sobre as tecnologias, apresentada de forma participativa, colaborativa e
critico-reflexiva. A aprendizagem acontece num espaco de acao e reflexao, articulando o
cotidiano, o conhecimento social e o conhecimento cientifico/académico, possibilitando

contextualizar a realidade.

Competéncias a serem desenvolvidas

As competéncias podem ser entendidas como sendo o conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes (CHA) necessarias ao desempenho de determinadas funcoes,
visando o alcance dos objetivos estabelecidos. Segundo a BNCC (2016), e adaptando a

proposta da oficina temos:

Tabela: Competéncias a serem desenvolvidas na Educagio Béasica

Valorizar e utilizar os conhecimentos fisico,
social, cultural e digital para entender e

CONHECIMENTO explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcao de uma sociedade
justa, democrética e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem proépria da reflexao, da analise

CRIATIVIDADE critica, e da imaginacdo, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugoes.

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais.

CULTURA DIGITAL
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Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias
culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as
relacdoes sociais alinhadas ao exercicio da
cidadania, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade.

DIVERSIDADE

Argumentar com base em fatos, dados e
informacOes confiaveis, para formular,

COMUNICACAO negociar e defender ideias, pontos de vista e
decisbes comuns que respeitem e promovam
os direitos humanos.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de
conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos
EMPATIA E direitos humanos, com acolhimento e
COOPERACAO valorizagao da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos
de qualquer natureza

Fonte: Adaptado da BNCC (2016).

Pablico-alvo

Estudantes, professores, diretores escolares, familias, profissionais da educacao,
representantes da comunidade local (todo o corpo escolar). O foco da proposta é para
escolas que atendam o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, podendo haver adaptacoes

para se enquadrar a Educacao Infantil.

Recursos necessarios

Os recursos sdo componentes do ambiente da aprendizagem (GAGNE, 1975) que
fomentam a estimulacdo para o ensino e a aprendizagem. Quando sao usados com
potencialidade, colaboram para motivar e despertar o interesse dos participantes

desenvolvendo a experiéncia concreta.

21



E importante reforcar que nio é necessario procurar recursos novos e complexos;
mas é inegavel a importancia de entender (e se possivel dominar) a usabilidade das
ferramentas propostas. Se for incrementar as atividades nos encontros, garanta que o

mediador saiba como conduzir o que € proposto.
Recursos Humanos

Para a implementacao da oficina, a Escola podera fazer parcerias com profissionais

aptos a desenvolver o trabalho com a comunidade escolar.

— 1 mediador (no minimo)
— Monitores (caso precisem)

— Comunidade escolar
Recursos Materiais

— Canetas
— Folhas ou bloco para anotacoes
— Caixa de som

— Lista de presenca
Recursos Digitais

Os equipamentos eletronicos a serem disponibilizados pela escola nao podem

integrar as despesas com a oficina.

— Wi-fi (rede para internet)

— Notebooks ou Celulares

Recursos Financeiros

— O PDDE Educacao e Familia é a acao que possibilita o repasse de recursos financeiros a
escolas selecionadas para viabilizar a execucao do Plano de Acao da escola, incluindo essa

proposta de oficina.

22



Os recursos financeiros repassados pelo PDDE Educacao e Familia sao
de custeio e poderao ser utilizados apenas na contratacao de servicos
e compra de material de consumo para a realizacao desta oficina.

GASTOS COM CUSTEIO
As despesas com custeio sdo aquelas que correspondem aos gastos para manutencio dos
servicos ou na aquisicio de um bem de capital que nao ficard como patrimoénio, por

exemplo, materiais para as oficinas.

GASTOS COM CAPITAL
As despesas com capital sdo aquelas que correspondem aos gastos para a producgio ou
geracdo de novos bens, ou servicos que ficardo como patriménio, por exemplo,

moveis/eletronicos para a escola.

RECURSOS FINANCEIROS

O PDDE Educacao e Familia é a acdo que possibilita o repasse de recursos financeiros
a escolas selecionadas pelo Programa Escola e Comunidade para viabilizar a execu¢ao do
Plano de Acao da escola.

Os recursos financeiros repassados pelo PDDE Educacdo e Familia sdo de custeio e
poderao ser utilizados na contratacao de servigos e compra de material de consumo para a
realizacao desta acao.

Os profissionais de educacdo integrantes da rede de ensino ndo podem integrar as

despesas com a Visita Guiada.

Entao, o que pode ou ndo pode comprar com os recursos financeiros repassados pelo PDDE
Educacao e Familia que sao de CUSTEIO?

PODE v NAO PODE X
Materiais para a oficina Eletronicos para a escola

Folhas, cadernos, canetas etc.

N o Computadores para a escola
para realizacdo da oficina
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Impressao (especifica) de
material para a oficina
Itens para cada um dos

participantes para usar na Prémios ou presentes

oficina

Impressoras para a escola

Gastos com pessoal (salario,
férias, 13°, diarias e passagens)
Itens para compor o espaco Reformas ou ampliacao de

necessario para a oficina areas construidas

Contratacao de palestrantes

Para saber mais, acesse o Guia de Execuc¢ao dos Recursos do PDDE, acessando o link:
https://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas/pdde/media-
pdde/GUIADEEXECUODOSRECURSOSDOPDDEv4FINAL.pdf

De acordo com orientacao do FNDE, é permitida a contratacao de pessoa
fisica para o desenvolvimento de atividades previstas no Plano de Acao
da escola. Nesse caso, pode ser aceito recibo como documento probatério da
despesa, desde que nele constem, no minimo, as especificacoes dos servigos, o
nome, CPF, RG, endereco, telefone e a assinatura do prestador.

Vale ressaltar que nao é permitida a contratacao de profissional da
escola para o desenvolvimento das atividades previstas no Plano de Acao da

escola.

De acordo com a Resolucao FNDE n° 15, de 16 de setembro de 2021, é vedada a

aplicacao dos recursos do PDDE e A¢oes Integradas em:

I — implementacao de outras acoes que estejam sendo objeto de financiamento
por outros programas executados pelo FNDE, exceto aquelas executadas sob a
égide das normas do PDDE e Acdes Integradas (Exemplo: Livros didaticos ja
distribuidos pelo PNLD);
IT — gastos com pessoal (Ex: contador; secretaria);
III — pagamento, a qualquer titulo, a:
a) agente publico da ativa por servicos prestados, inclusive consultoria,
assisténcia técnica ou assemelhados;
b) pagamento por servicos prestados por servidor publico da ativa, ou
empregado de empresa publica ou de sociedade de economia mista em
empresas privadas que tenham servidor publico em seu quadro societario,
mesmo que o servico prestado se trate de consultoria, assisténcia técnica ou
assemelhados;
c¢) despesas de manutencao predial, tais como aluguel, conta de telefone, agua,

luz e esgoto;
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d) despesa de carater assistencialista (Ex: uniforme, material escolar para o
aluno).
IV — cobertura de despesas com tarifas bancarias nao previstas em acordo entre
o FNDE e o Banco do Brasil;
V — dispéndios com tributos federais, distritais, estaduais e municipais, quando
nao incidentes sobre os bens adquiridos ou produzidos ou sobre os servicos
contratados para a consecucao dos objetivos do PDDE e Acoes Integradas;
VI — passagens e diarias;
VII — combustiveis e materiais para manutencao de veiculos e transportes para
atividades administrativas;
VIII — flores, festividades, comemoragoes, coquetéis, recepgdes, prémios,
presentes;

IX — reformas de grande porte e ampliacao de areas construidas.

Local

Uma sala ou outro espaco devidamente preparado para os encontros. Esse espaco
deve ser minimamente equipado com os materiais solicitados para aquele dado encontro,
caso seja necessario. Também, é importante pensar num espago para as crian¢as menores
que podem ir acompanhando os familiares, uma vez que pode ocorrer de nao terem com
quem deixar e ter que leva-los até o encontro. Pensar num espaco acolhedor, é literalmente

acolher a todos, sem excecoes!

Tempo

A oficina é desenvolvida em ciclo de trés etapas. Na primeira etapa ha a construcao
dos espacos de acolhimento; na segunda hi os encontros semanais ou quinzenais, com
atividades presenciais; e por fim, ha a autoavaliacio com encaminhamentos de acdes

permanentes para consolidar as praticas de uso das tecnologias com criticidade.

1. Identificar a influéncia das tecnologias nas nossas relacbes pessoais, escolares e
familiares;

2. Entender com criticidade as informagoes/dados que temos acesso;

3. Formar sobre o que sao as funcoes das tecnologias; e

4. Fomentar a¢0es para incentivar a participacao de todos na escola.
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Divulgacao

A divulgacao é uma etapa fundamental para a efetividade da oficina. Afinal, para
que a oficina ocorra é necessario a adesao da comunidade escolar. E como ter essa
participacao? O passo inicial é divulgar: levar a informacao ao maior nimero de pessoas.
Esse convite deve ser atrativo, instigar a curiosidade e despertar o desejo de fazer parte.

Assim, temos como (possiveis) propostas:

« Convite formal a ser enviado para a comunidade escolar.
« Chamar oralmente: pessoas convidam pessoas diretamente.
« Publicacao nas redes sociais ou no site da unidade escolar (caso possua).

» Producao de cartaz e/ou banner, fixado na entrada da escola, patio e/ou murais.

Impacto esperado

A oficina tem como foco o fortalecimento e estimulo da participacao qualificada da
familia e da comunidade na escola. Como impacto esperado se tem:
» Aumento da interacao das familias e da comunidade nas acoes da escola;
« Compreensao sobre o uso das tecnologias;
« Construcao de um espaco acolhedor, onde todos sintam vontade de estar; e

« Validacao das relacoes mais saudaveis.

Referéncias
BRASIL. Ministério da Educacgdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2016.

GAGNE, R. Como se realiza a aprendizagem. Rio Janeiro: Cosmos, 1975.

ETAPAS DA OFICINA

A oficina é uma metodologia de trabalho que prevé a formacdo colaborativa,
prevendo momentos de interacdo e troca de saberes, a partir da horizontalidade, na
construcao do que é proposto. Optamos por propor a construcao dessa oficina em trés
etapas, pensando em passos importantes: a construcao do espaco de acolhimento, usado
para os encontros da oficina; os encontros que ocorrem semanal ou quinzenalmente; e a

finalizacao com encaminhamentos para praticas de prevencao de violéncia na escola.
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Primeira etapa

A primeira etapa é a construcao do espaco de acolhimento, local também em que
ocorrera os encontros. Essa construcao pode ser fixa ou movel, pensando na usabilidade

do espaco.

Posso deixar esse espaco fixo, sem gerar prejuizos para as outras atividades na escola?
Se sim, a construcao pode ser fixa, o que poupa o trabalho antes dos encontros.

Se ndo, a construgao deve ser movel, sendo colocada antes e retirada ap6s os encontros.

O espaco de acolhimento serve a propositos especificos: acolher e dar a sensacdo de
seguranca. E um espaco de conforto, de reflexdio, para resgatar os vinculos, reforcando o

colaborativo, evitando o distanciamento entre o "eu”, o “outro” e o “noés”.

CONSTRUCAO: Pode ter foto de familiares, desenhos, leis, noticias sobre novas
tecnologias e/ou objetos que os participantes tenham algum apego. O principal é que seja
um local, fisicamente, com espaco para rodas de conversas e atividades que necessitem
andar/transitar; simbolicamente, seguro, onde as pessoas se sintam acolhidas e partes

daquele todo.

Segunda etapa

A segunda etapa corresponde aos encontros, eles serao direcionados por um
mediador, que preferencialmente deve ser alguém da comunidade escolar. Essa etapa sera

melhor descrita ao longo desse manual.

Terceira etapa

A terceira etapa, e final, se baseia na divulgacio. E sobre os encaminhamentos
decorrentes do que foi estudado, refletido e abordado durante os encontros e sera revertido
em acoes para a comunidade escolar. Como também, a divulgacdao na aba “Projetos da
Escola”, no aplicativo Clique Escola, apés realizacdo da oficina; colocando todas as
adaptacoes, rearranjos e alteracoes realizadas no decorrer dessa proposta que viabilizaram

novos olhares e possibilidades.
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Sera necessaria uma avaliacao, para rever o que causou impactos positivos e o que
nao cumpriu o esperado, mas pode ser aproveitado (com adaptagdes) ou deve ser

descartado. Para isso podemos usar os seguintes questionamentos:

De onde viemos? Defina um tema, recapitule tudo o que ocorria
antes, resgate tudo o que foi dito/trabalhado,
e por fim estabeleca as mudangas visiveis (de
imediato) e as em construcao.

Onde estivemos?

Para onde queremos ir?

Por fim, pegar todas as consideracoes, que foram discutidas na oficina, transforma-
las em propostas de acoes que deverao ser fundamentadas junto ao Conselho Escolar,
pensando nas funcées e no uso das tecnologias no contexto escolar (intervencao e
mediacao) e intensificacao das relacoes, nos distintos meios fisicos e/ou digitais, com
respeito as diferencas; pensando em espacos de representatividade na/para a comunidade
escolar; além de reformulacoes do Projeto Politico Pedagbgico (PPP) desse novo viés da
escola. Consolidando as vivéncias nessa oficina como algo que constitui o proprio todo

escolar.

ENCONTROS DA OFICINA

Os encontros sao os momentos de interacao entre a comunidade escolar em que ha
a abordagem de uma determinada tematica. O ideal é que acontecam semanalmente ou, no
maximo, quinzenalmente. Devem ser mediadas por um mediador que, preferencialmente,

deve ser um membro da comunidade escolar.

Primeiro encontro

O primeiro encontro é o momento de compreender seu papel e dos outros no uso
das tecnologias nas relacdes pessoais, escolares e familiares. E a primeira interacio do
grupo, nesse espaco, além dos contetdos, é que se devera consolidar os primeiros vinculos
e lacos, visando compreender o papel de cada individuo no grupo: pensando nas suas
contribuicoes e possiveis limitacoes.

O grupo deve ter em sua constituicio membros de todos os setores da unidade

escolar, assim como um mediador (ou mais) para cada grupo.
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Quanto a constituicdo de subgrupos deve haver membros do corpo docente, da
gestao, técnicos-administrativos, prestadores de servicos, familiares e estudantes; ou seja,

um representante de cada setor da unidade escolar.

Tema

O tema do primeiro encontro serd o uso das tecnologias nas relacoes
pessoais, escolares e familiares. Compreender os diferentes tipos de tecnologias que
permeiam as estruturagOes sociais auxiliam compreender como nossas relacoes estao se
estruturando, além de permitir conhecer como consumimos essas novas tecnologias,
contribuindo para articular um trabalho que potencialize o que esses avangos oferecem e,
possivelmente, amenizar os conflitos/danos que esse mesmo processo pode gerar ao

individuo e ao coletivo.

Roteiro detalhado

Nesse espaco, teremos o detalhamento de cada momento na realizacao da oficina.
Momento 1

Deve-se ter um cuidado especial com a luminosidade/claridade do local para que
“todos possam ver todos”; assim como a ambientagao sonora, se houver musica, opte por
sons calmos, instrumentais, que possibilitem o relaxamento.

Organize também as cadeiras, caso haja, ou o posicionamento do mediador para que
o contato seja sempre o mais direto: olhar as pessoas, e as pessoas se olharem, é
fundamental. Também é bom ter uma atencao para a ventilacao do local.

Esse primeiro momento sera frequente. E a recepcao. Assim, ter uma mesa ou local
para recep¢do dos participantes, que poderdo assinar a lista de presenca, com a

participacao do(s) mediador(es) na entrada do local para recepcionar as pessoas.

Se houver um local para acolher as criancas, que acompanham as familias, elas devem ser
encaminhadas com o auxilio dos monitores ou pela pessoa responsavel.

Momento 2

Esse é o momento da dindmica. Optamos por sempre comecar por essa acao para

tornar a interacdo mais harmoniosa, pois permite que as relacdes sejam estabelecidas
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sempre no comeco do encontro, dando seguimento para a explanacao teorica e, logo em

seguida, das vivéncias.

Dinamica: “Jogo da memoria: que avanco é esse?”

Os participantes serdo separados em trios ou quartetos, sempre pensando na
disposicao de um aluno, um familiar e algum adulto do corpo escolar, e deverao ler as
regras do jogo (ANEXO A) e estabelecer como sera definido quem comeca a jogar. Assim,
cada grupo devera jogar o jogo até ter um “ganhador” que sera quem completar o maior
numero de pares ao finalizar as cartas.

Apoés essa interacao, todo participante, tera um dado tempo, no maximo 2 minutos,
para direcionar uma breve reflexao, com a finalidade de observar o que ja tinha algum dado
conhecimento ou nao.

Todos devem ao final sentar na roda de conversa e poder escutar o que ¢ dito pelo
outro. Caso alguém nao se sinta confortavel em oralizar, pode apenas indicar algum ponto
que chamou sua atencdo na dinamica. O tempo desse participante deve ser respeitado com
o restante do grupo aguardando passar o tempo em siléncio.

Quando todos tiverem feito a dindmica, o mediador deve pedir para que nos altimos
minutos as pessoas facam uma reflexdo sobre quantas coisas foram ditas: o que sao

tecnologias? O que eu ja sabia? O que foi novidade para mim?

Quem? O que?

(Mediador) Orientar

Explicar como ocorrera a
dinamica, os tempos e o que
sera solicitado.

Participantes Participar do jogo.
Participantes Fazer o que é pedido: falar na
roda de conversa suas
percepcoes.
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Mediador Ap6s todos terem
participado, fazer uma breve
sintese.

Momento 3

Essa etapa consiste na apresentagio do contetdo.

Apbs a dinamica, comecar indagando se imaginam qual a tematica sera abordada
no dia.

— Depois da dinamica, vocés acham que vamos falar sobre o qué hoje?

Deixar um espaco para o levantamento das hipoteses.

Se houver dificuldade de participacao, ficar indagando aos participantes (Fulano, o que
vocé acha? Ciclano, e vocé?)

Ap6s o levantamento das hipoteses, deixar claro o tema do dia: as tecnologias e
seus usos.

Explicar o que sao e os usos das tecnologias (ANEXO B) e aimportancia desse tema
quando pensamos no trabalho sobre o uso dessas tecnologias de modo critico e como elas

impactam nas relacoes.
Quem? O qué?

(Mediador) Apos dinamica, perguntar

Vocés acham que vamos falar
sobre o qué?

Participantes Levantar hipoteses sobre o
que acham que é a temaética.

Mediador Expor e explicar o tema.

Momento 4

Apos a exposicao do tema do dia, ¢ o momento de abrir a roda de conversa. Sera

nesse espaco que ocorrerao as discussoes, ponderacoes e duvidas sobre as tecnologias e

seus usos nas relacoes pessoais, escolares e familiares. O foco é a partir das vivéncias
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pessoais, relacoes familiares e as relacoes entre pares no contexto escolar explorar o tema
do dia.

Para isso, algumas questdes podem incentivar o comeco do debate e/ou instigar a
participacao (se houver pausas longas, sem participacao).

— Como vocé se comunica com as pessoas?

— Como vocé lida com novas redes sociais que sao lancadas?

— Como sao as relacoes com as pessoas nas redes sociais que vocé tem algum perfil?

— Vocé tem acesso as tecnologias assim que elas sao lancadas?

— Vocé vé alguma vantagem no avancgo das novas tecnologias?

— Vocé vé alguma desvantagem no avanco das novas tecnologias?

Durante as colocacoes dos participantes, o mediador pode ir fazendo anotagoes do
que julgar importante e/ou o que precisa ser “redirecionado” (falas que podem gerar
conflitos ou discursos problemaéticos) para compor o fechamento da roda de conversa.

Também é importante caso haja algum embate, fazer as mediacoes entre os
participantes com posicionamentos discrepantes/opositores. Lembrando que nao deve
haver julgamentos nem condenacoes pelo que for dito; se for algo polémico:
mediar para a pessoa refletir sobre o préprio posicionamento/fala.

Por fim, fazer o fechamento, relacionando o que foi dito, as experiéncias relatadas
com o tema do dia; como também mencionar como identificar os diferentes tipos e usos de
tecnologias nas nossas relacdoes sociais para entender como interferem, direta ou
indiretamente, nos direcionamentos que temos ou das opinides que formamos. Que
quando nao fazemos esse processo de identificacdo, as relacoes ficam frageis,
principalmente pela frustracdo de nao compreender como algo que é coletivo (como as
redes sociais) podem gerar sentimentos e percepcoes tao distintas aos seus usuarios

naquele dado momento.

Momento 5

Esse é o momento da finalizacdo do encontro. O mediador deve agradecer aos
presentes e ressaltar a importancia da participacao de todos nas etapas seguintes. Como
também, devem ser destinados alguns minutos finais para socializacido entre os
participantes presentes (para poderem conversar e/ou se despedirem); assim como sanar

possiveis davidas e/ou demandas que surgirem.
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Objetivos

Temos como objetivo geral nesse primeiro encontro mostrar a importancia de
compreender os tipos e usos das tecnologias.

Como objetivos especificos, temos:

— Evidenciar as usabilidades das (novas) tecnologias;

— Entender as potencialidades e limitagoes das tecnologias; e

— Compreender como as relacoes se estruturam influenciadas pelas tecnologias.

Recursos

Recursos humanos
— 1 Mediador (ou mais)

— Membros da comunidade escolar

Recursos fisicos
— Folha impressa com o jogo da memoria (ANEXO A)
— Folha impressa com o conteido (ANEXO B)

Avaliacao

Apo6s o término do encontro, sera programada uma reuniao com os mediadores
envolvidos na preparacao e mediagao na realizacao das atividades para discussao de pontos
essenciais como: as percepcoes dos discursos durante as trocas na roda de conversa; os
pontos favoraveis em relacdo ao ambiente, tempo e participacao; ponto desfavoraveis que

necessitam de melhorias que devem ser implantadas nos proximos encontros.

Segundo encontro

O segundo encontro é o momento de (re)conhecimento da veracidade das
informacodes/dados. E a atividade do grupo com foco de aprendizagem para além dos
muros da escola, conhecer como a realidade externa adentra a rotina escolar, nesse espaco
é que se devera consolidar as primeiras aprendizagens que desnaturaliza algumas
concepcoes sobre a tematica abordada, trazendo alguns pontos positivos sobre o acesso e

o uso das tecnologias.
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O grupo deve ter em sua constituicio membros de todos os setores da unidade
escolar, assim como um mediador (ou mais) para cada grupo.

Quanto a constituicao de subgrupos deve haver membros do corpo docente, da
gestao, técnicos-administrativos, prestadores de servicos, familiares e estudantes; ou seja,

um representante de cada setor da unidade escolar.
Tema

O tema do segundo encontro sera a veracidade das informacoes/dados aos
quais temos acesso. Compreender como as informacoes, noticias e/ou qualquer outro dado
que consumimos constituem nossas relacoes sociais, além da nossa propria constituicao
como sujeito, dando embasamento aos nossos discursos, certezas e até nossos

distanciamentos ao que nao entendemos como “certo ou aceitavel”
Roteiro detalhado
Nesse espaco, teremos o detalhamento de cada momento na realizacao da oficina.
Momento 1

Deve-se ter um cuidado especial com a luminosidade/claridade do local para que
“todos possam ver todos”; assim como a ambientagdo sonora, se houver musica, opte por
sons calmos, instrumentais, que possibilitem o relaxamento.

Organize também as cadeiras, caso haja, ou o posicionamento do mediador para que
o contato seja sempre o mais direto: olhar as pessoas, e as pessoas se olharem, é
fundamental. Também é bom ter uma atencao para a ventilagao do local.

Esse primeiro momento sera frequente. E a recepco. Assim, ter uma mesa ou local
para recepcao dos participantes, que poderao assinar a lista de presenca, com a

participacao do(s) mediador(es) na entrada do local para recepcionar as pessoas.

Se houver um local para acolher as criancas, que acompanham as familias, elas devem ser
encaminhadas com o auxilio dos monitores ou pela pessoa responséavel.
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Momento 2

Esse é o momento da dinamica. Optamos por sempre comecar por essa acao para
tornar a interacao mais harmoniosa, pois permite que as relacoes sejam estabelecidas
sempre no comec¢o do encontro, dando seguimento para a explanacao teorica e, logo em
seguida, das vivéncias.

'7?

Dinamica: “Da um clique ai

Os participantes serao separados em trios ou quartetos, sendo que um deles devera
ter acesso a um aparelho celular com acesso a internet (podera ser cedido a senha do wi-fi
da escola), sempre pensando na disposi¢cao de um aluno, um familiar e algum adulto do
corpo escolar, e deverdo ler as regras do jogo e estabelecer como serd definido quem
comeca a jogar. Assim, cada grupo devera realizar os comandos até finalizar todos os passos
indicados (ANEXO D).

Apos essa interacao, todo participante, terda um dado tempo, no maximo 2 minutos,
para direcionar uma breve reflexao, com a finalidade de observar o que ja tinha algum dado
conhecimento ou nao.

Todos devem ao final sentar na roda de conversa e poder escutar o que é dito pelo
outro grupo: que irao socializar o resultado final da sua atividade. O tempo desse grupo
deve ser respeitado com o restante dos participantes aguardando passar o tempo em
siléncio, caso a socializacao seja realizada de forma breve.

Quando todos tiverem feito a dinamica, o mediador deve pedir para que nos altimos
minutos as pessoas facam uma reflexao sobre quantas coisas foram ditas: o que é o senso
comum? O que sao fakes news? O que sao fontes confiaveis? O que eu ja sabia? O que foi

novidade para mim?

Quem? O que?

(Mediador) Orientar
Explicar como ocorrera a

dinamica, os tempos e o que
sera solicitado.
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Participantes Participar do jogo.

Participantes Fazer o que é pedido: falar na
roda de conversa as
percepc¢oes do grupo.

Mediador Apoés todos terem
participado, fazer uma breve
sintese.

Momento 3

Essa etapa consiste na apresentacao do contetido.

Apés a dinamica, comecar indagando se imaginam qual a temaética sera abordada
no dia.

— Depois da dinamica, vocés acham que vamos falar sobre o que hoje?

Deixar um espaco para o levantamento das hipoteses.

Se houver dificuldade de participacao, ficar indagando aos participantes (Fulano, o que
voceé acha? Ciclano, e vocé?)

Apbs, o levantamento das hipoteses, deixar claro o tema do dia: veracidade das
informacoes/dados aos quais temos acesso diariamente.

Explicar o que é, as funcoes das informacoes e como verificar a veracidade do que
consumimos (ANEXO C) e a importancia de compreender esses temas para analisar como

as fakes news sao criadas, divulgadas e consolidadas nos espacos e nas relacoes sociais.
Quem? O queé?

(Mediador) Apo6s dinamica, perguntar:
Vocés acham que vamos falar

sobre o qué?

Participantes Levantar hipoteses sobre o
que acham que é a temaética.

Mediador Expor e explicar o tema.
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Momento 4

Ap6s a exposicao do tema do dia, é o momento de abrir a roda de conversa. Sera

nesse espaco que ocorrerao as discussoes, ponderagoes e duvidas sobre a veracidade das

informacoes que temos acesso. O foco é a partir das vivéncias pessoais, relacoes familiares
e as relacoes entre pares no contexto escolar explorar o tema do dia.

Para isso, algumas questdes podem incentivar o comec¢o do debate e/ou instigar a
participacao (se houver pausas longas, sem participacao).

— O que é uma informacao?

— O que é um dado?

— Como saber se uma fonte é confiavel?

— Como saber se informacoes/dados sao fakes news?

— Quem participa da propagacao das fakes news?

Durante as colocacgoes dos participantes, o mediador pode ir fazendo anotagoes do
que julgar importante e/ou o que precisa ser “redirecionado” (falas que podem gerar
conflitos ou discursos problemaéticos) para compor o fechamento da roda de conversa.

Também é importante caso haja algum embate, fazer as mediacdes entre os
participantes com posicionamentos discrepantes/opositores. Lembrando que nao deve
haver julgamentos nem condenacoes pelo que for dito; se for algo polémico:
mediar para a pessoa refletir sobre o préprio posicionamento/fala.

Por fim, fazer o fechamento, relacionando o que foi dito, as experiéncias relatadas
com o tema do dia; como também mencionar como as informacoes, sejam elas verdadeiras
ou nao, interferem nas relagoes pessoais, escolares e familiares. Com isso, as interacoes
podem se tornar mais fluidas ou estagnadas, mesmo que nao haja essa percepcao de
imediato: afinal, quando hé a consolidacao das proximidades por fatos veridicos (validados
de algum modo, geralmente cientifico, ou seja, verdadeiros) as relacoes se estruturam e se
fortificam; quando ha a contraposicao disso, ou seja, se baseiam nos “achismos” ha o

distanciamento e uma fragilizacao nas relacoes entre os pares.

Momento 5

Esse ¢ o momento da finalizacdo do encontro. O mediador deve agradecer aos
presentes e ressaltar a importancia da participacao de todos nas etapas seguintes. Como

também, devem ser destinados alguns minutos finais para socializagdo entre os
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participantes presentes (para poderem conversar e/ou se despedirem); assim como sanar

possiveis davidas e/ou demandas que surgirem.

Objetivos

Temos como objetivo geral nesse segundo encontro conceitualizar e exemplificar o
que é a veracidade das informacoes e dados.

Como objetivos especificos, temos:

— Definir o que é uma informacao/dado;

— Estabelecer como verificar a veracidade das informacgoes/dados; e

— Exemplificar como as fakes news sao criadas, divulgadas e consolidadas no meio

social.

Recursos

Recursos humanos
— 1 Mediador (ou mais)

— Membros da comunidade escolar

Recursos fisicos

— Fichas com as orientacoes
— Lapis

— Folhas sulfite

— Aparelho Celular

Recursos tecnologicos

— Acesso ao wi-fi ou 3G/4G

Avaliacao

Apbs o término do encontro, sera programada uma reuniao com os mediadores
envolvidos na preparacao e mediacao na realizacao das atividades para discussao de pontos
essenciais como: as percepc¢oes dos discursos durante as trocas na roda de conversa; os
pontos favoraveis em relacdo ao ambiente, tempo e participacao; ponto desfavoraveis que

necessitam de melhorias que devem ser implantadas nos proximos encontros.
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Terceiro encontro

O terceiro encontro é o momento de estabelecer novas possibilidades para as
tecnologias que temos acesso. E na constituicio da cultura colaborativa que o grupo se
fortifica como tal, e € pela escuta ativa que se fortalece os lagos entre o “eu com o outro” e
o “outro com ndés”, tdo importante na constituicido do protagonismo e participacao ativa
quando pensamos nesses saberes constituidos em redes!.

O grupo deve ter em sua constituicio membros de todos os setores da unidade
escolar, assim como um mediador (ou mais) para cada grupo.

Quanto a constituicdo de subgrupos deve haver membros do corpo docente, da
gestao, técnicos-administrativos, prestadores de servicos, familiares e estudantes; ou seja,

um representante de cada setor da unidade escolar.

Tema

O tema do terceiro encontro sera a participacao ativa e o protagonismo na
cultura digital. A participacdo ativa é a abordagem em que toda a interacdo e
envolvimento dos individuos ocorre de forma consciente e voluntaria seja nas atividades,
nos processos ou na tomada de decisOes que se interligam as suas vivéncias pessoais e
coletivas; complementarmente o protagonismo, entendido como a atitude proativa
baseada na responsabilidade e no comprometimento, constituem as bases para que o
processo de ensino, tanto no ambito escolar quanto no social, sejam validados por cada

um, ou seja, € atribuido sentido a aprendizagem.

Roteiro detalhado

Nesse espaco, teremos o detalhamento de cada momento na realizacao da oficina.
Momento 1
Deve-se ter um cuidado especial com a luminosidade/claridade do local para que

“todos possam ver todos”; assim como a ambientagao sonora, se houver musica, opte por

sons calmos, instrumentais, que possibilitem o relaxamento.

! Compreendendo a rede como uma interligacdo de um todo: informacoes, pessoas, noticias, novidades,
avancos etc.
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Organize também as cadeiras, caso haja, ou o posicionamento do mediador para que
o contato seja sempre o mais direto: olhar as pessoas, e as pessoas se olharem, é
fundamental. Também é bom ter uma atencao para a ventilacao do local.

Esse primeiro momento sera frequente. E a recepcdio. Assim, ter uma mesa ou local
para recepcao dos participantes, que poderao assinar a lista de presenca, com a

participacao do(s) mediador(es) na entrada do local para recepcionar as pessoas.

Se houver um local para acolher as criancas, que acompanham as familias, elas devem ser
encaminhadas com o auxilio dos monitores ou pela pessoa responséavel.

Momento 2

Esse é o momento da dinamica. Optamos por sempre comecar por essa acao para
tornar a interacao mais harmoniosa, pois permite que as relacoes sejam estabelecidas
sempre no comeco do encontro, dando seguimento para a explanacao teorica e, logo em

seguida, das vivéncias.
Dinamica: “O lider direcionou...”

A ideia é focar na importancia de saber liderar situagoes — pensando no
protagonismo do sujeito — e de prestar atencao no que é dito pelo outro para poder agregar
ao grupo — pensando na participagao ativa —, e como esse processo auxilia o coletivo a
concretizar o que é esperado como resultado. Os participantes devem ficar em grupos (essa
definicdo pode ser feita pelo mediador) e, em conjunto, definir como organizarao quem
sera o lider a cada rodada da dinamica.

A dindmica consiste em estabelecer como se daré a definicao da ordem de quem ira
liderar (enfatizando que todos devem contemplar esse papel), assim o lider devera ficar em
frente ao seu grupo e direciona-los com acgoes, sendo que o grupo devera cumprir o
solicitado, desde que seja iniciado com “O lider pediu para...”, uma vez que se nao comecar
com essas palavras, o ato nao deveréa ser cumprido. Caso alguém nao preste atencao e acabe
fazendo a acdo no momento inoportuno, essa pessoa devera sair da dinamica, assim
sucessivamente, até termos uma tUnica pessoa restante. Apos isso, havera a troca da
lideranca e a dinamica recomecara.

Quando todos tiverem participado e todas as liderancas tiverem sido concretizadas,

o mediador deve pedir que nos altimos minutos as pessoas facam uma reflexao sobre a
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dinamica: Liderar é uma tarefa facil? Saber participar ativamente compondo um grupo é
uma tarefa facil? Como construir espacos para validar os multiplos protagonismos que

temos num dado grupo/coletivo?

Quem? O qué?
Orientar
(Mediador) Explicar como ocorrera a

dinamica, os tempos e o que
sera solicitado

. Escutar com atencdo o que é
Participantes solicitado e participar da
dinamica.

. Apos todos terem
Mediador participado, fazer uma breve
sintese.

Momento 3

Essa etapa consiste na apresentacao do contetido.

Apés a dinamica, comecar indagando se imaginam qual a temaética sera abordada
no dia.

— Depois da dinamica, vocés acham que vamos falar sobre o que hoje?

Deixar um espaco para o levantamento das hipoteses.

Se houver dificuldade de participacao, ficar indagando aos participantes (Fulano, o que
voceé acha? Ciclano, e vocé?)

Apo6s o levantamento das hipoteses, deixar claro o tema do dia: a participacao
ativa e o protagonismo na cultura digital.

Explicar o qual a importancia de entender as praticas e espacos para validar essa
postura protagonista nos direcionamentos das nossas tomadas de decisoes, agoes e até
mesmo nas relacoes com nossos pares (ANEXO E) e como essa pratica é fundamental no

contexto pessoal, escolar e familiar.
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Quem?

(Mediador)

Participantes

Mediador

Momento 4

Apbs a exposicao do tema do dia, é o momento de abrir a roda de conversa. Sera
nesse espaco que ocorrerao as discussoes, ponderacoes e davidas sobre a o protagonismo

e a participacao ativa na cultura digital. O foco é a partir das vivéncias pessoais, relagoes

familiares e as relacoes entre pares no contexto escolar explorar o tema do dia.

Para isso, algumas questoes podem incentivar o comeco do debate e/ou instigar a

O que?

Apos dinamica, perguntar:

Vocés acham que vamos falar
sobre o qué?

Levantaram hipéteses sobre o
que acham que é a tematica.

Expor e explicar o tema.

participacao (se houver pausas longas, sem participacao).

— O que é ser ativamente participativo?

— O que é ser um protagonista?

— O que é cultura digital?

— Qual segmento da escola e da sociedade voce acredita fazer parte?

— E facil escutar a todos?

— Vocé se sente escutado?

— Vocé tem a iniciativa nas tomadas de decisoes?

Durante as colocagoes dos participantes, o mediador pode ir fazendo anotagdes do
que julgar importante e/ou o que precisa ser “redirecionado” (falas que podem gerar
conflitos ou discursos problemaéticos) para compor o fechamento da roda de conversa.

Também é importante caso haja algum embate, fazer as mediagdes entre os
participantes com posicionamentos discrepantes/opositores. Lembrando que nao deve
haver julgamentos nem condenacoes pelo que for dito; se for algo polémico:

mediar para a pessoa refletir sobre o proprio posicionamento/fala.
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Por fim, fazer o fechamento, relacionando o que foi dito, as experiéncias relatadas
com o tema do dia; como também mencionar como o protagonismo nao é uma acao facil,
nem inerente (ja se nasce sabendo) as pessoas. E algo que precisa ser trabalhado e treinado.
A participacao ativa auxilia no entendimento da colaboracao de todos porque pensando na
representatividade, é garantir que todo participante tenha direito a expressao das suas
ideias, como isso é comunicado, podendo ser agregado as propostas de intervencao para
alguma dada demanda. A participacao vai além de pensar os deveres de cada um, mas é
pensar em como todos tém que ser parte de tudo, assim como trazer as pessoas para o todo;
e quando pensamos no protagonismo € enfatizar como o sujeito se representa nesse
coletivo, sabendo pontuar suas ideias, refutar o que nao concorda e estruturar novos

direcionamentos que acha viavel e pode ser agregado para somar no que é proposto.

Momento 5

Esse é o momento da finalizacdo do encontro. O mediador deve agradecer aos
presentes e ressaltar a importancia da participacao de todos nas etapas seguintes. Como
também, devem ser destinados alguns minutos finais para socializacdo entre os
participantes presentes (para poderem conversar e/ou se despedirem); assim como sanar

possiveis davidas e/ou demandas que surgirem.

Objetivos

Temos como objetivo geral nesse terceiro encontro evidenciar como a participacao
ativa e o protagonismo sao acoes importantes nas relacoes sociais e digitais.
Como objetivos especificos, temos:
— Definir o que é participacao ativa e protagonismo;
— Conceitualizar o que € a cultura digital,;
— Estabelecer como a participacdo ativa e o protagonismo estao presentes na
cultura digital; e

— Exemplificar abordagens de protagonismo e participacao ativa.
Recursos

Recursos humanos
— 1 Mediador (ou mais)

— Membros da comunidade escolar
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Avaliacao

Apbs o término do ultimo encontro, sera programada uma reunidao com oS
mediadores envolvidos na preparacao e mediacao na realizaciao das atividades na oficina
para discussao de pontos favoraveis e desfavoraveis no decorrer dessa proposta: o que foi
alcancado e o que ficou com lacunas. Apo6s esse levantamento, construir um documento
com tudo que foi validado e o que ainda necessita ser articulado. Com esses pontos,
considerar agregar essas informacdes na préxima reformulacdo do Projeto Politico
Pedagogico, para validar tudo que foi um impacto positivo e o que ainda necessita de
maiores intervencgoes, como algo a ser trabalhado, o desafio da escola.

Com os membros da comunidade, fazer assembleias e definir o que foi tirado de
proveitoso que pode ser consolidado como normas para a escola, tanto de deveres como
direitos, pensando no espaco como democratico. E levantar pontos que acreditam que
podem ter novas abordagens para serem sanados porque ainda sdo uma demanda

emergente na escola.

Quarto encontro

O quarto encontro deve ser pensado com a programacao de palestras e workshops
formativos (ANEXO 1), visto a imensidade de temaéticas, especificas e coletivas,
importantes para a fundamentacao e consolidacao do uso das tecnologias nas relacoes

pessoais, escolares e familiares.

Continuidade

Podera haver mais encontros, considerando convidar especialistas na area, como
psicdlogos, assistentes sociais, pesquisadores da area, professores, articuladores sociais e
outros profissionais que tenham projetos na tematica, entre outros.

Além disso, as rodas de conversas e os encontros podem, e deveriam, ser
continuadas durante todo o periodo letivo; a fim de trazer novas abordagens, aprofundar
os conceitos e poder compartilhar as vivéncias e as demandas que forem surgindo,

possibilitando intervencoes continuas.
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MATERIAL DE APOIO

Para entender um pouco mais, sobre as tematicas: Tecnologias, Cultura digital;

Protagonismo; Midias na Educacdo; recomendamos os seguintes materiais de apoio

Livros2

MINISTERIO DA EDUCACAO. Formacdo de Articuladores do
Programa de Inovacao Educacdo Conectada. [Material]. Brasilia:
Secretaria de Educacdo Bésica do Ministério da Educagido, 2018.
Disponivel em: <https://educacaoconectada.mec.gov.br/>. Acesso em
01 de jan. de 2023.

- TATE

oot saes MINISTERIO DA EDUCACAO. Materiais Educativos sobre Seguranca
S Digital e Educacio Mididtica. Brasilia: Secretaria de Educacio Basica
do Ministério da Educacado, [sem data no arquivo]. Disponivel em:

<https://www.gov.br/mec/pt-br/>. Acesso em 01 de jan. de 2023.

MARTINS, J. H. S. (Org.). Cidadania, Democracia e Participacgdo:
Praticas Pedagogicas para o Ensino Fundamental IT e Médio. [Recurso
digital]. Porto Alegre: Editora Simplissimo, 2022. Disponivel em:
<https://www.drive.google.com/>. Acesso em 01 de jan. de 2023.

FERREIRA, B. 5 contribuicoes da educacao midiatica a democracia.
5 CONTRI— [livro eletronico]. Sao Paulo: Instituto Palavra Aberta, 2023. Disponivel
et ol cm: <hitps://educamidia.org.br/>. Acesso em 01 de jan. de 2023.

A
DEMOCRACIA

2 Para maiores informacoes sobre recursos para uma educacdo midiatica, uso das tecnologias e préticas
democraticas na cultura digital, acesse: <https://educamidia.org.br/recursos>
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https://educacaoconectada.mec.gov.br/images/pdf/curso_formacao_articuladores_locais_diagramado_17122018.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/centrais-de-conteudo/publicacoes/cartilha_materiais_educativos_seguranca_digital_educacao_midiatica.pdf
https://drive.google.com/file/d/1XYgQbNQ4NtAgUec1Sm4pnBv8so1eaDZZ/view
https://educamidia.org.br/api/wp-content/uploads/2023/07/BIBLIOTECA_EM-e-democracia_ISBN.pdf
https://educamidia.org.br/recursos

Videos3

EDUCAMIDIA. Educacio Midiatica no dia a dia: Crer ou ndo crer. Sao Paulo:
Instituto Palavra Aberta, 2021. Acesso em:
https://youtu.be/sU7erHIOUss?si=tqPhGD7uA9MqGcuG

EDUCAMIDIA. Educacio Midi4tica no dia a dia: O universo da informacdo. Sdo
Paulo: Instituto Palavra Aberta, 2021. Acesso em:
https://youtu.be/XL-F4rccUPc?si=VEIMpIjqBJC8xbCY

EDUCAMIDIA. Educacio Midiatica no dia a dia: Postar, curtir e compartilhar. Sdo
Paulo: Instituto Palavra Aberta, 2021. Acesso em:
https://youtu.be/__HgJnfPf344?si=fjosJTBmbAf8tGvM

EDUCAMIDIA. Educacio Miditica no dia a dia: Porteiros da informacfo. Sio Paulo:
Instituto Palavra Aberta, 2021. Acesso em:
https://youtu.be/Mxtuzjn6qDQ?si=BaOc1x4iAbHUpOM6

EDUCAMIDIA. Encontro Internacional de Educacio Midiitica. Sdo Paulo:
Instituto Palavra Aberta, 2021. Acesso em:
https://youtu.be/1NfB4yQCLPw?si=xgFOZuTE6qxK_d_v

Curso

LABTIME/UFG. Secretaria de Educacdo Basica do

Ministério da Educacdo. Educacdo e Tecnologia.

CURSO DE APERFEICOAMENTO EM
EDUCACAO e TECNOLOGIA

Brasilia: SEB/MEC, 2021. Disponivel em:

https://avamec.mec.gov.br/

3 Para outros videos sobre recursos para uma educagao midiatica, uso das tecnologias e praticas democraticas
na cultura digital, acesse: <https://www.youtube.com/@educamidia2167/videos>
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https://youtu.be/sU7erHIOUss?si=tqPhGD7uA9MqGcuG
https://youtu.be/XL-F4rccUPc?si=VEIMpIjqBJC8xbCY
https://youtu.be/_HgJnfPf344?si=fjosJTBmbAf8tGvM
https://youtu.be/_HgJnfPf344?si=fjosJTBmbAf8tGvM
https://youtu.be/Mxtuzjn6qDQ?si=BaOc1x4iAbHUpOM6
https://youtu.be/Mxtuzjn6qDQ?si=BaOc1x4iAbHUpOM6
https://youtu.be/1NfB4yQCLPw?si=xgFOZuTE6qxK_d_v
https://avamec.mec.gov.br/

ANEXOS

Nesse espago teremos os materiais (escritos ou visuais) necessarios para a oficina.

ANEXO A: Dinamica “Que avanco é esse?”

O jogo da memoria é um classico jogo formado por pecgas que apresentam uma figura
em um dos lados. E formado por baralho de cartas ilustradas e duplicadas, ou seja, cada

figura se repete em duas pecas diferentes.
REGRAS DO JOGO

Para comecar 0 jogo, as pecas sao postas com as figuras voltadas para baixo, para que
nao possam ser vistas. No jogo, cada participante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar
que todos as vejam.

Caso as figuras sejam iguais, o participante deve recolher consigo esse par e jogar
novamente.
Se forem pecas diferentes, estas devem ser viradas novamente, e sendo passada a vez ao

participante seguinte.
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Fonte das imagens: <https://www.imagensempng.com.br/tv-png/>
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ANEXO B: O que sao e os usos das tecnologias?

Tecnologias referem-se ao conjunto de conhecimentos, técnicas, métodos, materiais e

dispositivos criados e utilizados pela humanidade para resolver problemas, melhorar

processos, facilitar tarefas e atender as necessidades humanas. Elas podem abranger uma

ampla variedade de areas, desde a tecnologia da informacdo até a tecnologia médica,

passando por tecnologias de transporte, comunicacao, energia, manufatura e muito mais.

As tecnologias desempenham um papel fundamental em praticamente todos os

aspectos da vida moderna. Seus usos sdo vastos e variados, incluindo:

1.

10.

Comunicacao: Tecnologias de comunicacdo, como smartphones, redes sociais, e-
mail e videoconferéncia, permitem que as pessoas se comuniquem instantaneamente
em todo o mundo.

Informacao e Educacao: A internet e a tecnologia digital tornaram o acesso a
informacdo e a educacdo mais acessivel a uma grande parcela da populacao.
Bibliotecas digitais, cursos online e recursos de pesquisa online sao exemplos disso.
Saude: A tecnologia desempenha um papel crucial na area da sadde, com
equipamentos médicos avancados, telemedicina, registros eletrénicos de satde e
avancos na pesquisa médica.

Transporte: A tecnologia é fundamental para a indastria de transporte, incluindo
veiculos auténomos, sistemas de navegacao GPS e transporte publico eficiente.
Induastria e Manufatura: Automacao, robética e impressao 3D sdo tecnologias que
transformaram a industria e a producao de bens.

Energia: Tecnologias sustentaveis, como painéis solares e turbinas eolicas, estao
sendo desenvolvidas para lidar com desafios energéticos.

Entretenimento: Jogos de video, streaming de musica, cinema digital e realidade
virtual s3o apenas alguns exemplos de como a tecnologia moldou a industria do
entretenimento.

Seguranca: A tecnologia é usada para melhorar a seguranca em vérias areas,
incluindo seguranca cibernética, vigilancia por video e sistemas de identificacao
biométrica.

Agricultura: Tecnologias agricolas, como drones, sensores e sistemas de irrigacao
automatizados, sao usadas para aumentar a eficiéncia na producao de alimentos.
Meio Ambiente: Tecnologias ambientais, como monitoramento da qualidade do ar

e da agua, contribuem para a preservacao do meio ambiente.
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11. Pesquisa Cientifica: Supercomputadores, modelagem computacional e
instrumentacao avancada sao cruciais para avancos em diversas areas cientificas.

12. Negocios e Financas: Tecnologias financeiras (fintech), analise de dados, e-
commerce e sistemas de gestao empresarial sio amplamente utilizados no mundo dos
negocios.

As tecnologias sao ferramentas versateis que desempenham um papel essencial em
nossa sociedade, afetando positivamente muitos aspectos de nossas vidas diarias, do
trabalho a saude, da educacao ao entretenimento, da comunicacao ao transporte, entre
outros. Elas continuam a evoluir e a moldar o mundo ao nosso redor, proporcionando

solucdes para desafios complexos e melhorando a qualidade de vida.

O que sao Tecnologias Educacionais?

As tecnologias educacionais tém desempenhado um papel cada vez mais relevante na
transformacdo do cenario educacional global. Com a evolucao constante da tecnologia,
novas ferramentas e recursos estdao sendo desenvolvidos para aprimorar a qualidade do
ensino e da aprendizagem. Neste contexto, é fundamental compreender o que sdo as
tecnologias educacionais, seus usos e como elas se relacionam com o processo de ensino e
aprendizagem.

As tecnologias educacionais referem-se a qualquer tipo de recurso tecnologico
utilizado para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Isso inclui hardware, software,
aplicativos, dispositivos moéveis, plataformas online e outros recursos digitais. O objetivo
primordial das tecnologias educacionais é melhorar a eficacia do ensino, tornando-o mais

envolvente, acessivel e adaptativo as necessidades dos alunos.

Usos das Tecnologias Educacionais

As tecnologias educacionais podem ser aplicadas de diversas formas no ambiente
educacional, proporcionando beneficios significativos. Alguns dos principais usos incluem:
1. Acesso a informacao: A internet e recursos digitais permitem que os alunos
acessem uma vasta quantidade de informacoes de forma rapida e conveniente. Isso

amplia suas fontes de pesquisa e conhecimento.
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2. Personalizacao da aprendizagem: As tecnologias educacionais permitem a
adaptacao do contetido com base no nivel de habilidade e preferéncias do aluno,
tornando o processo de aprendizagem mais personalizado.

3. Aprendizagem colaborativa: Plataformas online e ferramentas de colaboracao
facilitam a comunicacdo entre alunos e professores, promovendo a colaboracao e o
trabalho em equipe.

4. Avaliacao e feedback: Softwares de avaliacio automatizada fornecem feedback
imediato aos alunos, ajudando-os a entender seu desempenho e a identificar areas de
melhoria.

5. Gamificacao: Jogos educacionais sao usados para tornar a aprendizagem mais

ladica e envolvente, incentivando a participacao ativa dos alunos.

Diversas tecnologias educacionais desempenham um papel crucial no processo de
ensino e aprendizagem. Alguns exemplos incluem:

1. LMS (Learning Management System): Plataformas como o Moodle e o Canvas
permitem que professores organizem contetido, atribuam tarefas e acompanhem o
progresso dos alunos de forma eficaz.

2. EdTech Apps: Aplicativos educacionais, como o Khan Academy e o Duolingo,
oferecem licOes interativas e personalizadas que facilitam a aprendizagem
autodirigida.

3. Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA): ARV e a RA sao usadas
para criar experiéncias imersivas de aprendizagem, permitindo que os alunos
explorem conceitos de forma pratica.

4. Inteligéncia Artificial (IA): A IA é usada para analisar dados de desempenho dos
alunos e oferecer recomendacoes personalizadas para melhorar o aprendizado.

5. Plataformas de Ensino Online: Instituicoes de ensino superior e empresas de e-
learning usam plataformas para oferecer cursos online acessiveis em todo o mundo.

As tecnologias educacionais representam uma revolug¢do no campo da educacio,
oferecendo oportunidades tinicas para melhorar o ensino e a aprendizagem. Seu uso eficaz
pode aumentar a acessibilidade, personalizacao e eficicia do ensino, preparando os alunos
para um mundo cada vez mais digital e globalizado. E essencial que educadores e
instituicoes de ensino continuem a explorar e integrar essas tecnologias de maneira

consciente e estratégica, a fim de promover uma educacao de qualidade para todos.
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ANEXO C: Informacoes: como validar a veracidade através de fontes
confiaveis?

Nos dias de hoje, o acesso a informacao nunca foi tao facil, gracas a internet e as redes
sociais. No entanto, essa facilidade também deu origem a um problema crescente: as fakes news,
ou noticias falsas. Neste contexto, é fundamental entender o que sao fakes news, a importancia das

informacdes veridicas e como validar a veracidade por meio de fontes confiaveis.

Senso comum: o que é?

O senso comum ¢ um termo utilizado para descrever o conjunto de conhecimentos,
opinides, crencas e ideias compartilhadas de forma ampla e geral por um grupo ou
sociedade, sem necessariamente se basear em conhecimento cientifico, raciocinio logico ou
evidéncias solidas. E uma forma de entendimento que se desenvolve a partir de
experiéncias do dia a dia, tradicoes culturais, histéricas ou sociais, e muitas vezes € passado
de geracao em geracao.

E caracterizado por ser pratico e intuitivo, frequentemente utilizado para tomar
decisoes cotidianas e compreender o mundo ao nosso redor. No entanto, ele também pode
ser limitado, estar sujeito a preconceitos, esterebtipos e ser influenciado por ideias nao
fundamentadas em fatos ou evidéncias cientificas.

Enquanto o conhecimento cientifico busca compreender a realidade por meio de
métodos rigorosos de observacdo, experimentacao e analise critica, o0 senso comum se
baseia em experiéncias pessoais, informacoes transmitidas oralmente e na aceitacao de
ideias amplamente aceitas por uma comunidade ou cultura.

E importante ressaltar que o senso comum tem seu valor em muitos contextos,
especialmente na resolucao de problemas praticos do dia a dia. No entanto, ele também
pode ser enganoso em dareas onde a investigacao cientifica é necessaria para uma
compreensao mais precisa e aprofundada dos fenomenos. Portanto, é crucial reconhecer
as limitacoes do senso comum e complementid-lo com conhecimento baseado em

evidéncias quando necessario, especialmente em questées complexas e cientificas.
Fakes News: o0 que sao?

As fakes news sao informacoes deliberadamente falsas ou enganosas que sao

apresentadas como noticias legitimas. Elas podem ser criadas com diversos propositos,
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como influenciar a opinido publica, prejudicar a reputacao de alguém, ganhar dinheiro com
cliques sensacionalistas ou promover desinformacao. As fakes news costumam se espalhar
rapidamente, principalmente nas redes sociais, onde sao compartilhadas por pessoas bem-

intencionadas que acreditam na sua veracidade.
Informacoes veridicas: a base da sociedade informada

A sociedade depende de informacoes veridicas para funcionar de maneira adequada.
Informacoes precisas sdo essenciais para tomadas de decisdo, seja no ambito politico,
economico, de saude ou pessoal. Quando as informacoes sao falsas, a confianca é erodida,

o que pode levar a decisoes equivocadas, medo infundado e divisoes sociais.
Validacao da veracidade por fontes confiaveis

E fundamental que os individuos desenvolvam habilidades de discernimento para
identificar noticias falsas e buscar informacoes veridicas. Uma maneira eficaz de fazer isso
é validar a veracidade de uma noticia por meio de fontes confiaveis. Aqui estao algumas

etapas para verificar a autenticidade das informacoes:

1. Verifique a fonte: Avalie a fonte da noticia. Verifique se a fonte é conhecida por sua
credibilidade jornalistica. Sites de noticias estabelecidos, jornais respeitaveis e
organizagoes de midia confidveis sao fontes melhores do que sites obscuros ou
desconhecidos.

2. Leia além das manchetes: Nio se baseie apenas nas manchetes. Muitas vezes,
manchetes sensacionalistas podem ser enganosas. Leia o conteido completo da
noticia para obter contexto.

3. Confirme com miultiplas fontes: Procure a mesma informacgdo em diferentes
fontes confiaveis. Se varias fontes respeitaveis relatam a mesma informacao, é mais
provavel que seja precisa.

4. Verifique a data: Verifique a data da noticia. As vezes, informacdes antigas sio
apresentadas como recentes para induzir a erro.

5. Avalie o tom e a linguagem: Fake news muitas vezes usam linguagem exagerada,

emotiva ou tendenciosa. Fique atento a esses sinais.
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6. Verifique as citacoes e referéncias: Noticias legitimas geralmente citam fontes,

especialistas ou estudos. Verifique se essas fontes existem e sao confiaveis.

As fakes news representam uma ameaca significativa a sociedade informada e a
democracia. Para combater esse problema, é essencial que cada individuo desempenhe um
papel ativo na verificacao da veracidade das informacbes que consome e compartilha.
Validar informacoes por meio de fontes confidveis é uma das melhores maneiras de
garantir que as informacoes que circulam na sociedade sejam precisas e confiaveis. Ao fazer

isso, contribuimos para um ambiente informativo mais saudavel e confiavel.
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ANEXO D: Dinamica “Da um clique ai!”

MATERIAIS PARA O JOGO

Os materiais necessarios para confeccionar os cartoes da dindmica sao:

Papel (vocé pode até mesmo utilizar papel de rascunho)
Tesoura (se for jogar com criancas, utilize a tesoura sem ponta)
Caneta ou lapis (para escrever o seu “sujeito”)

Fita adesiva

Envelopes (se julgar necessario, para guardar cada uma das fichas).

CATEGORIAS PARA O JOGO

Vocé deve fazer os cartoes seguindo algumas das categorias, com a orientacao a

seguir, confira:

Usamos s6 uma parte da capacidade cerebral

A Lua tem um lado escuro

Acucar faz criangas ficarem hiperativas

Um raio nunca cai duas vezes no mesmo lugar

Manga com leite faz mal

Jogar uma moeda de um prédio muito alto pode matar alguém
Antibi6ticos matam virus

Peixes tém memoria de 5 segundos

Os golfinhos s3o os animais mais inteligentes depois do ser humano

Cachorros nao enxergam cores.

IMPORTANTE: O mediador deve explicar um pouco sobre o senso comum e as fakes
news para direcionar essa dinamica.

PRODUCAO PARA O JOGO

Veja como a seguir:

1.

2.

Corte a folha de papel em pedacos retangulares;

Com a categoria em mente, escreva os direcionamentos para que a equipe faca os
procedimentos requeridos

Apos sortear e distribuir os cartoes (que podem ou nao estar dentro de envelopes),

distribua folhas sulfites e lapis/canetas para as anotacOes, por fim, faca uma
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contagem regressiva para que todos possam comecar no mesmo tempo a dinamica.
Isso é muito importante!

IMPORTANTE: As pessoas devem sortear os cartoes sem ter o conhecimento da
afirmativa que estara presente nele, para isso use envelopes, ou ao sortear garanta que a
face escrita esteja virada para baixo.

COMO JOGAR?

Feitos os cartdes, vamos ao jogo. Para jogar “Dé um clique ai!”, as regras sao muito
simples: cada grupo participante devera ter um cartdo com uma afirmativa (de senso
comum).

Depois com acesso a um aparelho celular com acesso a internet realize os passos a
seguir:

- Pesquise de que lugar/situacao pode ter surgido a afirmacao presente no seu cartao.

- Escolha cinco fonte confiadveis e verifique se a informacao é verdadeira ou contém
equivocos.

- Faca anotacoes sobre a origem, os equivocos ou nao, e as fontes utilizadas na pesquisa.

- Anote outras curiosidades se encontrarem.

- Faca uma sintese com todo esse passo-a-passo que devera ser socializada.

QUEM PONTUA?
O foco é a pesquisa, assim nao ha pontuacoes, apenas o enfoque que todos os grupos

deverao contemplar a dindmica.
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ANEXO E: A participacao ativa e o protagonismo na cultura digital

Participacao Ativa: A participacao ativa refere-se a atitude de envolvimento ativo
e consciente de um individuo em uma determinada atividade, discussao ou contexto.
Envolve a disposi¢ao de contribuir, interagir e tomar iniciativa de forma construtiva.

Protagonismo: O protagonismo se relaciona com a capacidade de uma pessoa
assumir um papel central em sua prépria vida ou em um grupo, tomando decisoes, agindo
de forma independente e influenciando positivamente seu entorno.

Cultura digital é um termo que se refere ao conjunto de praticas,
comportamentos, valores e conhecimentos relacionados ao uso da tecnologia digital e da
internet em uma sociedade. Essa cultura abrange a forma como as pessoas interagem com
a tecnologia, como ela influencia suas vidas e como molda suas identidades e relacoes

sociais.

Participacao Ativa e Protagonismo na Era Digital

Na era digital, a participacdo ativa e o protagonismo ganham novos significados e
dimensoes. Isso ocorre devido ao facil acesso a informacao e as oportunidades de interacao
proporcionadas pela tecnologia. Aqui estdo algumas maneiras como esses conceitos se
relacionam na era digital:

1. Participacao Ativa na Cultura Digital: A participacao ativa na era digital envolve
a busca ativa por informacoes, o compartilhamento de conhecimento e a interagao
online de maneira construtiva. Isso pode se manifestar por meio de comentarios em
blogs, participacao em foruns de discussao, compartilhamento de noticias relevantes
nas redes sociais e engajamento em debates online.

2. Protagonismo na Cultura Digital: O protagonismo na era digital vai além da
participacao ativa. Ele implica em assumir o controle de sua presenca online,
gerenciar a propria identidade digital e tomar decisoes informadas sobre como usar
as tecnologias. Isso inclui a habilidade de criar contetido original, desenvolver

projetos digitais e liderar iniciativas online.

A Importancia do Protagonismo na Cultura Digital

1. Empoderamento Individual: O protagonismo digital capacita os individuos a se

tornarem criadores e produtores de contetido, permitindo que expressem suas ideias,
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opinides e talentos. Isso proporciona um senso de empoderamento pessoal, a medida
que as pessoas percebem que tém voz e influéncia na esfera digital.

Participacao Ativa: O protagonismo incentiva a participacao ativa em discussoes
e debates online. Isso é fundamental para a formacao de opinidoes informadas, o
engajamento civico e a promocao da diversidade de perspectivas.
Desenvolvimento de Habilidades: Ao assumir um papel ativo na cultura digital,
as pessoas desenvolvem uma série de habilidades, como pensamento critico,
criatividade, habilidades de comunicacao e literacia digital, que sdo essenciais na
sociedade digital atual.

Transformacao Social: O protagonismo na cultura digital tem o potencial de
catalisar transformacoes sociais e politicas. Movimentos sociais, campanhas de
conscientizacao e mobilizacao online demonstram como o engajamento ativo pode
impactar positivamente a sociedade.

Inovacao e Empreendedorismo: Muitas das inovacgoes tecnologicas e startups
bem-sucedidas surgem de individuos que assumiram um papel ativo na cultura
digital, identificando oportunidades e desenvolvendo solucées inovadoras.

Acesso a Recursos e Oportunidades: A cultura digital oferece uma plataforma
global que permite que pessoas de diversas origens geograficas e sociais acessem
recursos educacionais, oportunidades de negocios e informacoes que antes estavam

restritas a poucos.

Participacao Ativa e Protagonismo na Cultura Digital no Contexto Escolar

A cultura digital esta cada vez mais presente nas escolas, e a participacao ativa e o

protagonismo desempenham papéis fundamentais nesse contexto:

1.

Participacao Ativa na Educacao Digital: A participacio ativa dos alunos no
ambiente escolar digital envolve a busca por recursos online, a colaboracao em
projetos educacionais e a expressao de opinides por meio de plataformas digitais. Isso
pode melhorar a aprendizagem, incentivando a pesquisa independente e a discussao
construtiva.

Protagonismo na Educacao Digital: O protagonismo na cultura digital escolar
leva os alunos a assumirem um papel ativo em sua propria educacao. Isso inclui a

criacao de contetido educacional, a participacao em projetos de pesquisa online e até
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mesmo o desenvolvimento de iniciativas de aprendizagem independentes, que

podem ser compartilhadas com colegas e professores.

A participacdo ativa e o protagonismo s3o conceitos interconectados que
desempenham papéis essenciais na era digital e na cultura digital no contexto escolar. Eles
capacitam os individuos a se envolverem ativamente com a informacao, a tecnologia e a
educacao, tornando-se participantes ativos e influentes em um mundo digital em constante
evolucao. Ao promover esses conceitos, as instituicoes educacionais podem capacitar os
alunos a se tornarem cidadaos digitais responsaveis e preparados para os desafios e
oportunidades do século XXI.

Por fim, o protagonismo na cultura digital representa nao apenas a habilidade de
usar a tecnologia, mas a capacidade de influenciar e transformar o ambiente digital. E uma
ferramenta poderosa para empoderar individuos, promover mudancas sociais e
impulsionar a inovacao. Portanto, é fundamental incentivar e apoiar a participacao ativa e
o protagonismo na era digital, pois isso ndo apenas capacita as pessoas, mas também

contribui para uma sociedade digital mais inclusiva, diversificada e participativa.
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ANEXO F: Trilha formativa dessa oficina

A trilha formativa dessa \66\ ‘

oficina perpassa por (1) estabelecer \ _v

_ N
o que sao e os usos das tecnologias; TRILHA FORMATIVA

. . PROPOSTA NA OFICINA
(2) identificar e reconhecer o que

Tecnologias referem-se ao conjunto de
conhecimentos, técnicas, ferramentas e
processos desenvolvidos e utilizados pela
humanidade para criar, melhorar e aplicar
solugbes préticas em diversas areas da
vida. Elas s&o essenciais para o avango da
sociedade, impulsionando a inovagéo, a

sdo informacdes veridicas; (3) Q
entender como a cultura digital @
interfere nas nossas relagoes \\' TECNOLOBIAS

N

sociais; e por fim como a (4)

participacao ativa e o protagonismo

é um dos pilares fundamentais para

a COIlStitllnglO da eficiéncia e a qualidade de vida.
representatividade do  proprio ,a.m
sujetto. VERACIDADE DAS @ &
As atividades pensam no INFORMAGOES

Verificar a veracidade de informacdes é crucial
trabalho com OS Sentidos do para tomadas de decis&o informadas, prevengao

da disseminagao de desinformagéo e preservagao
pertencer e se SentiI‘ representado da confianga na sociedade. Em um mundo

inundado de informacdes, a validagao ajuda a
evitar equivocos, promove o pensamento critico e
fortalece a base de conhecimento coletivo.

nos espacos (fisicos ou digitais) e

nas relagoes por dados e/ou

informacoes  validados. Como " @

também, utiliza de incentivos para

CULTURA DIGITAL

A representatividade no Conselho Escolar
envolve a presenga de membros diversos que
representam a comunidade escolar, incluindo
pais, professores, funcionarios e, em alguns casos,
alunos, para assegurar uma tomada de decisao
inclusiva e democrética.

incentivar a busca pelo sentido do
que ¢é ser parte de um todo

escolar/social. r

As tecnologias
desempenham um papel
fundamental na forma como
vivemos, trabalhamos e nos
relacionamos com o mundo

ao nosso redor.
PARTICIPAGAO
ATIVA EPROTAGONISMO

A participagao ativa envolve interagoes
proativas e construtivas, enquanto o
protagonismo representa a capacidade de
influenciar, criar e liderar iniciativas digitais.
Ambos s@o essenciais para promover o
engajamento critico, a inovagéo e o
empoderamento na sociedade digital.

)

LEMBRE SEMPRE! y
A cultura digital € uma realidade que adentra nossas relagées!

Consuma. Pesquise. Represente. Escute. Questione.
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ANEXO G: Organizacao dos encontros

Para auxiliar na organizacao dos encontros, segue abaixo, uma sugestao de gestao

de tempo, direcionando uma possibilidade de construcao para cada dia/encontro.

IMPORTANTE

— Um encontro deve durar no maximo 2 horas.

— Todos devem ter o mesmo tempo para se expressarem, isso deve ser definido antes do

comeco da dinamica.

— N3ao deve haver julgamentos, mas mediagoes (caso necessario).

— Definir as regras de participacdo no comeco do dia, como, por exemplo, “para falar

levantar a mao, e sera seguido a ordem de levantamento para ordenacdo de quem fala

primeiro”.

PESSOA
Mediador
Mediador
Mediador

Participantes
Mediador

Mediador
Participantes

Mediador
Mediador

Participantes
Mediador
Mediador
Mediador

Participantes

TEMPO

Antes do
encontro
Comeco do
encontro
Antes da
dinamica
3 minutos (no
maximo)
Apos a
dinamica
(2 minutos)

2 minutos
20 minutos

15 minutos

Apos a
explanacao
(2 minutos)
60 minutos

Durante a roda
de conversa
Apoés aroda de
conversa
No fim do
encontro

No fim
(5 minutos)

ACAO
Organizar o espaco
Receber as pessoas/acolhimento
Explicar o que ser4 feito

Realizar o que é pedido na dinamica
Instigar com perguntas reflexivas

Indagar sobre e explicar o tema
Falar as hipoteses que tem/acreditam

Explanar e explicar o tema do encontro

Abrir a roda de conversa com perguntas para
instigar

Participar com suas vivéncias no que é perguntado
Fazer mediacoes durante as colocacOes das pessoas
Fazer um fechamento de tudo que foi dito

Finalizar o encontro

Se despedirem ou um espaco-tempo para
perguntarem
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ANEXO H: Avaliacao dos mediadores

Essa é uma proposta de avaliacao para ser utilizada pelos mediadores. Também

serve para sintetizacdo do que ocorreu nos encontros, pontos a serem reforcados e/ou

retomados.

Escolha uma opcao
(Se sim, continue)

(Se nao, mude)

Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim

Sim

Nao
Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao

Antes do encontro
Perguntas

Consegui organizar o espago?
Consegui fazer o acolhimento com os participantes?
Durante o encontro
Expliquei a dinamica?
Consegui conduzir a dinamica?
Consegui tirar as duvidas?

Consegui fazer mediacoes quando foi necessario?
Expliquei o tema/contetdo do encontro?
Conduzi a roda de conversa de modo satisfatorio?
Fiz julgamentos pessoais?

Conduzi um fechamento para a temética?
Ficou alguma pendéncia para o proximo encontro?
Finalizei o encontro?

Lembrei de convidar todos para o préoximo encontro?

Apos o encontro
Anotei assuntos que quero retomar?
Consegui abordar o tema do dia/encontro com facilidade?

Arrumei tudo o que preciso para o préoximo encontro?
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ANEXO I: Proposta para continuidade da oficina durante todo ano letivo

Abaixo, segue uma proposta de continuidade da oficina para todo o ano letivo.

Duracao: 8 meses (4 bimestres), pode ser dimensionado (diminuido) conforme
necessidade da unidade escolar

Encontros: 1 encontro semanal ou, no maximo, quinzenal.

Organizacao: 4 encontros (no maximo) por més.

Oficina: Pode ser dividida em encontros, com varios momentos, ou por cada encontro ter

um momento especifico abordado, como: palestras, rodas de conversa, dinamicas e afins.

Para o momento de palestra/exposicio do conteiiddo pode ser chamado

especialistas na area. (Como assistentes sociais, psicélogos, conselheiros, coordenadores de projetos sociais,

ete.)

Finalizacao: As demandas que surgirem no decorrer da oficina, como observacao de algo
que ja ocorre, pode ser reformulado como propostas de intervencgao e apresentadas para
constituirem o Projeto Politico Pedagogico da escola, como algo que é um desafio da

unidade escolar e as acoes que serao feitas para resolucao.

MESES TEMAS
Tecnologias Tecnologias Tecnologias Tecnologias
O que é e qual a Quais sao os Como as (novas) Encontro de todos
1° més importancia das avancos e as tecnologias os segmentos da
(novas) vulnerabilidades interferem nas escola para
tecnologias? que as (novas) nossas relacoes socializar o que foi
tecnologias podem = pessoais, escolares trabalhado.
ocasionar? e familiares?
Cultura Cultura Cultura Cultura
Digital Digital Digital Digital
. O que € a cultura Como a cultura Como consumimos  Encontro de todos
29 mes digital? digital reconfigurou = os produtos dessa os segmentos da
a propria definicao cultura digital? escola para
de cultura? Como isso afeta socializar o que foi
nossas relacoes? trabalhado.
© meés Protagonismo Protagonismo Protagonismo Protagonismo
3 e Participacao e Participacao e Participacao e Participacao
Ativa Ativa Ativa Ativa
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4° meés

5° meés

6° més

70 més

82 meés

O que é e como
estabelecer o
protagonismo na
era da cultura
digital?

Pessoas na
Cultura
Digital

Como a cultura
digital afeta as
relacOes pessoais?

Validacao das
informaco6es

O que é e como
obtemos uma
informacao?

Redes Sociais

Como se comunicar
nas redes sociais?
(comunicacao nao

violenta)

Tecnologias e
a Escola

Uso de celular nas
escolas é
permitido?

Finalizacao

Recapitular tudo o
que foi debatido.

O que é e como
estabelecer a
participacao ativa
na era da cultura
digital?

Pessoas na
Cultura
Digital

Como a cultura
digital afeta as
relagoes escolares?

Validacao das
informacoes

Como saber quais
sdo as fontes
confiaveis para
validar
informacoes/dados
que temos acesso?

Redes Sociais

Como consumir
conteudos na
cultura digital?

Tecnologias e
a Escola

Como as (novas)
tecnologias podem
impactar no
processo de ensino
e aprendizagem?

Finalizacao

Espaco livre (pode
ou nao ser usado)
para demandas que
a unidade escolar
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Como se estabelece
e como lidar com os
impactos das
(novas) liderancgas
na era da cultura
digital?

Pessoas na
Cultura
Digital

Como a cultura
digital afeta as
relacOes familiares?

Validacao das
informacoes

Fakes news: a
diferenca entre o
Senso comum e 0s
dados/informacées
validados
cientificamente.

Redes Sociais

Satde mental e as
relagdes na cultura
digital

Tecnologias e
a Familia

Como as (novas)
tecnologias podem
distanciar as
relacoes familiares
€ como reverter
isso?

Finalizacao

Debates com toda a
unidade escolar
sobre as demandas
do uso de (novas)

Encontro de todos
os segmentos da
escola para
socializar o que foi
trabalhado.

Pessoas na
Cultura
Digital

Encontro de todos
os segmentos da
escola para
socializar o que foi
trabalhado.

Validacao das
informacoes

Encontro de todos
os segmentos da
escola para
socializar o que foi
trabalhado.

Redes Sociais

Encontro de todos
os segmentos da
escola para
socializar o que foi
trabalhado.

Conselho
Escolar

Encontro de todos
os segmentos da
escola para
socializar o que foi
trabalhado.

Finalizacao

Encaminhamentos
para o Projeto
Politico Pedagogico
(PPP).



O que aprendemos tiver sobre a tecnologias na
com essa oficina? temética. escola.
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