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O Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre Cultura Escrita
Digital/NEPCED, vinculado ao Centro de AlfabetizagZo,
Leitura e Escrita/ CEALE da Faculdade de Educac3o da
Universidade Federal de Minas Gerais/UFMG e criado hé
cincoanos, realizaagdes de ensino, pesquisa e extensao.
Entre as acdes de extensdo, o projeto intitulado
“NEPCED na Escola” resultado de investigagdes
desenvolvidas pelos membros do NEPCED, tem como
objetivo promover a reflexao de gestores e professores,
in loco, sobre teorias relacionadas & cultura escrita
digital e a participagdo em oficinas sobre o uso das
tecnologias digitais e da internet para o planejamento
de praticas pedagdgicas de ensino da alfabetizacao, da
leitura e da escrita utilizando o suporte digital.

Nesse contexto de experiéncia em formagao continuada
em servico do NEPCED, constatamos demandas dos
professores da Educacdo Infantil e dos anos iniciais
do Ensino Fundamental em torno da teoria e pratica
e escassez de repertorios de acOes didaticas em
torno da cultura escrita digital para criangas. Assim,
o e-book Termos e agOes didaticas sobre cultura
escrita digital - NEPCED na escola busca ofertar
um repositorio conceitual com verbetes relacionados
ao campo da cultura escrita digital. Foram escolhidos
termos que podem ser conceituados por varias areas
de conhecimento, abordando dimensdes pedagdgicas,
linguisticas, politicas, socioldgicas, antropoldgicas,
histdricasetécnicas, oque mostraque paracompreender
os desafios da alfabetizagdo, da leitura e da escrita
relacionada a cultura escrita digital € necessario
construir um olhar interdisciplinar e multidisciplinar.
Como os leitores irdo verificar, muitos verbetes
dialogam e trazem ressonancias um do outro, porque €
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dificil estabelecer fronteiras conceituais. Num campo
recente, em termos de conceituacdes e inovagoes, ha
também conceitos que estdo se construindo e outros
que dao lugar a novas interpretagdes, mostrando que
atualizagOes serdo sempre necessarias.

A escolha dos verbetes foi baseada em dois critérios:
0 primeiro, relacionado a uma selegdo dos principais
conceitos que tém repercutido no campo, e o segundo,
referente a uma resposta a questbes e a termos
sobre os quais os professores tinham mais duvidas ou
desconhecimento no que se refere aos processos de
formacgao continuada em servico do NEPCED. Nesse
sentido, a selecdo dos verbetes ndo esgota os termos
relacionados ao campo de estudo e pode ser ampliada
em futuras publicacdes. Além disso, convém explicitar
que alguns deles ndo sdo exclusivos da cultura digital,
mas vém se destacando muito nesse ambito. Os autores
convidados sdo professores e pesquisadores nacionais
e internacionais que estudam sobre o termo ou campo
de conhecimento e que aceitaram participar deste
projeto dirigido a professores que atuam com criangas.
Os verbetes tém formas e abordagens diferentes:
alguns possuem uma natureza mais técnica, outros
s30 mais conceituais, outros trazem exemplos de usos,
outros associam a definicdo a repercussdes sociais e
pedagdgicas. Como o leitor ira observar, os verbetes
também tém extensao diferente, que varia em fungdo de
uma maior explicitacao do conceito e da exemplificacao,
necessaria para os que se iniciam no tema.
Emrelacdoasacdesdidaticas, buscamoscriarpropostas
que pudessem ser realizadas em qualquer contexto de
acesso as tecnologias digitais, haja vista a diversidade
de situacOes das escolas no Brasil. E para que fosse um
repertoério mais atemporal, indicamos o tipo de software
e de aplicativo utilizado na acdo didatica e ndo o nome,
pois estes mudam ao sabor das invengdes tecnoldgicas
e desaparecem com novas invencgoes. Essa efemeridade
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dos produtos e a migragao dos usos pelas pessoas, ao
longo do tempo, limitariam a sua utilizagcdo e exigiriam
atualizacOes constantes deste e-book.

As acOes didaticas partem da perspectiva do letramento
digital. Primeiro, elas foram criadas para que o professor
possa partir de um uso real dos ambientes e géneros
textuais digitais mais utilizados pelas criancas, citados
em pesquisas nacionais e internacionais de praticas
de uso de tecnologias digitais nessa faixa etaria ou
que podem ser do interesse das criancas, mas sao
pouco conhecidos ou usados pela escola. E, segundo,
partimos da premissa de conexdes de praticas de
leitura e de escrita on-line e off-line que demandam
usos que iniciam no digital e continuam no impresso ou
no manuscrito ou transitam entre a oralidade e a escrita
ou vice-versa. Nessa acepcdo, o uso de ferramentas
digitais nao foi privilegiado nas acdes didaticas e,
sim, os ambientes e géneros textuais digitais, pois
favorece o desenvolvimento do letramento digital. As
ferramentas digitais, em geral, simulam os ambientes
e géneros textuais digitais utilizados pelas criancas
ou sdo ambientes digitais para experimentacdes de
escrita e de leitura e, nesse contexto, procuramos, na
medida do possivel, aproxima-los dos espacgos reais
de comunicagado. O trabalho que desenvolvemos tem
priorizado atividades com criangas, mas as discussoes
e os desdobramentos podem ser ampliados para outros
segmentos de ensino.

As acoes didaticas dialogam com as praticas culturais
envolvidas na cultura digital e com as formas como
a cultura escrita digital vem sendo produzida na
contemporaneidade, na sua dimensdo textual, ética,
estética e social. No contexto digital, as praticas
de alfabetizacdo e letramento envolvem questdes
de linguagem, de cidadania, de inclusdo/exclusdo
social, compartilhamento, seguranca e analise critica.
Essa perspectiva dialoga com o pressuposto de
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que a linguagem se desenvolve na interacdo e para
interlocucdo e, dessa forma, reforcamos que nao apenas
a cultura digital sustenta essa concepcdo, mas agoes
com a linguagem em varias de suas formas.

A critério do professor e com formas especificas de
mediacao, criancas que ainda nao sabem ler e escrever
podem realizar as acdes didaticas, tendo para isso o
professor como escriba e leitor. Da mesma maneira
criancasemprocessodeaquisicdodoprincipioalfabético
podem ser incentivadas a ler e a escrever com auxilio.
No e-book, prevalece a faixa etaria correspondente aos
anos iniciais do Ensino Fundamental, etapa crucial para
o desenvolvimento e a consolidacao da alfabetizacao.
Embora haja uma sugestdo de faixa etaria, ha varias
acOes didaticas que podem ser adaptadas para uso
desde os anos finais da Educacao Infantil até os anos
finais do Ensino Fundamental.

Na construcao das acdes didaticas, ha a selecdo de
eixos de ensino de Lingua Portuguesa, um conjunto de
habilidades linguisticas e outro conjunto de habilidades
relacionada a cultura escrita digital que podem ser
desenvolvidas no processo e ndo se constituem em pre-
requisitos. As habilidades linguisticas foram retiradas
de documentos de formagdo, como o caderno 2 da
Colecéo Instrumentos de Alfabetizacdo do CEALE e do
documento oficial Base Nacional Comum Curricular do
Ministério da Educacao. Trabalhamos com uma nogao
ampliada de linguagem e de texto e defendemos que
h& outras maneiras de registro - com audios, imagens e
videos - e que essa perspectiva multimodal expande as
possibilidades de leitura e producdo de texto de todas
as criangas e ndo apenas daquelas ndo alfabetizadas.
Os autores das acOes didaticas sdao membros do
NEPCED, estudantes e ex-estudantes do curso de
graduacdo de Pedagogia da Faculdade de Educacao
da Universidade Federal de Minas Gerais que cursaram
a disciplina de Alfabetizacdo e Letramento Il com a
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professora Monica Daisy Vieira Araujo e alunos do
Programa de Pds-Graduagdo em Educacgao daFaculdade
de Educacédo da Universidade Federal de Minas Gerais,
todos sob a orientagcdo da professora Moénica Daisy
Vieira Araujo

Para que o professor possa se apropriar dos verbetes
e compreender as relagdes entre eles e entre as agoes
didaticas, indicamos em cada verbete outros que estao
a ele relacionados e, nas agoes didaticas, indicamos os
verbetes associados. Assim, antes de realiza-las em
sala de aula com as criancas, o professor pode ter uma
referéncia conceitual para implementa-las com solidez
tedrica e promover as discussdes pertinentes com a
turma. Nem todos os verbetes tém uma acgao didatica
correspondente. Primeiro, porque varios verbetes se
cruzam na mesma acado, em niveis diferentes e, em
segundo lugar, porque alguns deles sao de natureza mais
conceitual ou técnica e visam ampliar a compreensao
dos professores sobre a cultura escrita digital, tema que
nomeia o NEPCED.

Acreditamos que o professor necessita articular
0 conhecimento tedrico vindo dos verbetes com o
conhecimento pratico oriundo de um repertorio de
atividades pedagdgicas, para conseguir criar novas
acOes didaticas que atendam as demandas especificas
de alfabetizacao, leitura e escrita dos seus estudantes.
Este trabalho ocorre a partir da articulacdo de praticas
relacionadas a cultura digital, vivenciadas nos contextos
escolar e doméstico pelas criangas, incorporando seu
protagonismo e autoria nas praticas de leitura e escrita
digital fora da escola e ampliando seus repertorios.
Consideramos que esta iniciativa do NEPCED otimiza
0 processo de formacgdo continuada de professores
por possibilitar, indiretamente, o atendimento a
mais escolas, haja vista que um livro digitalizado e
disponibilizado amplamente pode ser acessado por
leitores professores de todo o Brasil, contribuindo para
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didaticas que nao foram tratados no material.
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Isabel Cristina Alves da Silva Frade
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Alguns caminhos tomados pela humanidade nao tém
volta. Um deles foi a invencdo da escrita. Uma vez
criados os sistemas de registro da oralidade, entre eles
o alfabético, usado no Ocidente, varias tecnologias
de escrita foram desenvolvidas e aperfeicoadas para
acompanhar as demandas da escrita.

Foram criados suportes de escrita - pedra, pergaminho,
papiro, codex, cadernos, blocos, entre outros. Foram
inventadas tecnologias de escrita como tintas, tinteiros,
penas, lapis, canetas, borrachas, corretivos, entre
outras. E foram desenvolvidas maquinas para escrever,
para copiar, para imprimir e reproduzir - a prensa e
os impressos de Gutemberg e suas evolugdes, os
mimeodgrafos, copiadoras etc. Hoje, com as tecnologias
digitais, além das maquinas para escrever, produzir,
editar e compartilhar textos, temos maquinas nas quais
podemos ler.

Nas ultimas décadas, temos usado computadores,
smartphones e tablets para escrever e pequenas
maquinas paraimprimir o que ainda é preciso em formato
impresso. Na maioria dos casos, enviamos 0s arquivos
para outras pessoas, sem que eles passem para um
formato fisico como o papel. Os textos, em seus varios
formatos e modalidades, circulam pelas redes digitais.
Se antes precisavamos de equipamentos diferentes
para escrever, gravar, fotografar, filmar, escutar musica
e assistir as noticias, hoje podemos fazer tudo isso,
naturalmente, com um pequeno aparelho portatil.
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Escrevemos e editamos os textos, adicionamos
a eles hiperlinks que levam a outros lugares e a
outras informagdes e podemos reunir neles diversas
linguagens como a escrita, a imagem estatica ou
animada, as animacdes e os sons. E ainda podemos
compartilhar essas produgdes com outras pessoas de
forma aberta e gratuita em sites e redes sociais, como
temos a possibilidade de dissemina-las em plataformas
comerciais.

Essas possibilidades de escrita em diversos suportes,
que apresentamos brevemente aqui, demandam o
trabalho de autores e leitores, de produtores e de
compreendedores dos materiais criados. Para isso,
essas pessoas precisam ser alfabetizadas e, mais
que isso, precisam ser letradas. Alfabetizar envolve
a aquisicao do sistema de escrita, ao passo que letrar
envolve saber usar essa escrita para diversos fins.
Antes do advento dos computadores, era preciso saber
manusear o lapis, saber usar os cadernos, conhecer a
direcdo da escrita e manusear um livro. Era preciso
também saber navegar nos jornais e nas revistas,
para chegar logo as partes que nos interessavam.
Assim, descartavamos o que ndo nos interessava e nos
deliciavamos com o que nos encantava. Da escolha do
materialaserlidoaocomentariosobre ele comosamigos,
usavamos diversas habilidades de leitura, algumas mais
pontuais e mais presas ao material linguistico, outras
mais globais e inferenciais.

O mesmo acontece com os textos em ambientes
digitais. Precisamos saber manusear a maquina e
usar suas canetas e seus cadernos, que agora sao
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teclas, mouse, janelas e menus. Precisamos buscar e
selecionar as informacgbes que nos interessam e que
julgamos pertinentes para o nosso objetivo de leitura.
Nessa busca, descartamos mais do que lemos, assim, é
preciso saber escolher. Lemos com a profundidade certa
aquilo que nos interessa e passamos o0s olhos sobre o
que s6 queremos ver de soslaio. Colocamos em pratica
as diversas habilidades de navegacao e de leitura que
dominamos, desenvolvemos outras e aprendemos
novidades. Assim, vamos nos letrando nesse gigantesco
universo digital que é rico, mas também requer cuidados.
Nao nascemos sabendo fazer tudo isso. Precisamos
aprender e podemos fazer isso, até certo ponto,
observando a pratica de outras pessoas e
experimentando sozinhos, mas é fundamental o papel
de uma agéncia educadora para intermediar essas
experiéncias. Cabe a escola um importante papel
como agéncia de letramento, incluindo o digital. Cabe
também a escola dar, a quem ndo tem oportunidade
em casa, 0 acesso a esses equipamentos para buscar,
selecionar, compreender, produzir e compartilhar
textos multimodais para diversas funcdes e situacdes
comunicativas. Assumir essa responsabilidade é uma
forma de contribuir para a inclusgo, aproximando esses
sujeitos do exercicio cada vez mais pleno da cidadania.
Para que isso aconteca, a escola deve estar bem
preparada para lidar com as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao (TDIC), tanto no que se
refere a infraestrutura - ter bons equipamentos como
computadores, impressoras, projetores, acesso de
qualidade a internet, laboratdrios que comportem
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bem as turmas -, quanto no que se refere a formacao
dos professores para usar essas tecnologias para
fins pedagdgicos, preparando seus alunos para se
familiarizarem e fazerem bons usos delas.

E comum a crenca de que os alunos ja sabem utilizar
bem as tecnologias digitais. Talvez saibam fazer certos
usos. Alguns alunos devem estar mais familiarizados
com determinados editores e aplicativos e, nesses
casos, a troca de experiéncias entre esses alunos e os
professores é saudavel e desejavel. No entanto, costuma
acontecer de alguns alunos saberem usar bem um
aplicativo, como, por exemplo, um editor de fotografias,
mas nao saberem utilizar adequadamente editores de
textos, explorando as potencialidades deles, ou nunca
ter tido a experiéncia de usar uma planilha eletrénica
ou ter acessado um portal de artigos académicos.
Muitas vezes, os alunos conhecem e se divertem com
géneros textuais tipicos dos ambientes digitais, como
0S memes, mas nao se preocupam em fazer uma leitura
critica desses textos e nunca se propuseram a ser, eles
também, produtores desses textos.

Por outro lado, nem sempre os professores receberam
formacdo e se sentem preparados para usar as
tecnologias digitais em suas atividades didaticas a fim
de promover o letramento digital dos seus alunos.

O material reunido neste livro € um passo importante
nessa diregcdo. Nele, os educadores vao encontrar
verbetes que trazem informacdes sobre ferramentas,
processos e politicas, assim como explicagdes sobre
termos técnicos, relativos aos ambientes digitais. Sdo
termos relacionados a cultura digital, produzidos com
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foco na Educacao Infantil e nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, visando contribuir para fomentar praticas
relacionadas a cultura digital de e para as criancas.
Além disso, este material traz propostas de acdes
didaticas, bem fundamentadas teoricamente e que
colocam em pratica os termos apresentados nos
verbetes. Essas propostas refletem uma preocupacdo
com os usos das linguagens para fins sociais, com a
exploragcdodediversos génerostextuais, comaproducao
de textos para situacdes comunicativas diversificadas
e auténticas, com a exploragdo de multiplas linguagens
e multiplos contextos culturais, bem como com a
socializagdo das producgdes, considerando para isso
guestdes de seguranca e de autoria.

Nas acbes apresentadas ha uma indicagao das séries
para as quais as propostas foram elaboradas. No
entanto, elas podem ser adaptadas a outras séries e
podem ter sua complexidade controlada pelo professor
para que sejam adequadas a seus grupos de alunos.
Além disso, nas propostas sdo explicitados os géneros
textuais envolvidos, a faixa etaria a que a atividade se
destina e as habilidades envolvidas e ainda saoindicados
os verbetes relacionados aquela acao didatica.

Este livro servird de inspiracdo e de orientagao para
muitos professores que querem colocar em pratica
uma educacgdo contemporanea e que, portanto, leve em
consideracao os ambientes e as ferramentas digitais.
Este texto ndo poderia ser finalizado sem que fossem
dados os parabéns aos componentes do Nucleo de
Estudos e Pesquisas sobre Cultura Escrita Digital/
NEPCED e ao Centro de Alfabetizacdo, Leitura e
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Escrita/ CEALE, por esse trabalho de félego e que tanto
vai contribuir para nossa educacdo e para a formacgao
continuadadosprofessores. Este materialémaisumbom
motivo para continuarmos pleiteando mais investimento
naeducacao, nainfraestrutura das escolas, na formacao
continuada dos professores e no acesso a informacao
para a comunidade escolar, tanto nas dependéncias da
escola, quanto nos seus domicilios. Assim, poderemos
fazer, de fato, uma educacao para tempos digitais.

Carla Viana Coscarelli
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POSSIBILIDADES DE LEITURA DO E-BOOK

ACOES DIDATICAS




cAo

DAS ACOES DIDATICAS

y

ORIENTACOES GERAIS

PARA A REALIZA



Caro professor,

Visando a efetividade e & compreensao mais ampla das
acOes didaticas propostas neste e-book Termos e agdes
didaticas sobre a cultura escrita digital - NEPCED na
escola, consulte as indicacdes seguintes.

1. E muito importante que vocé consulte os verbetes
relacionados a acado didatica selecionada, para que
possa obter a fundamentacdo tedrica que embasa
as propostas didaticas apresentadas. Isso ajuda a
compreender melhor o que esta envolvido nas propostas
e a ampliar os debates e a acdo didatica em outras
situacdes e contextos. Caso necessite se aprofundar
nos verbetes, busque as referéncias bibliograficas para
estudos. De preferéncia, use espacgos coletivos com
seus pares para ampliar o debate.

2. Indicamos, sempre, a necessidade de reflexdo critica
sobre redes sociais relacionadas as demandas de
producao, de leitura, de compartilhamento de conteudo,
de seguranca, de ética e do impacto dos algoritmos
na distribuicdo de conteudos em meios digitais. Para
gue os estudantes vivenciem, de fato, o processo de
interlocucao por meio de suas produgdes, em varias
acOes didaticas, sugerimos o uso do site ou das redes
sociais da escola para divulgacao dos produtos criados
pelas criancas.

3. Considere a politica de privacidade e seguranca da
escola em que vocé trabalha para desenvolver acdes
didaticas que demandam o uso de redes sociais.

4. Caso a escola ndo tenha uma pagina em rede social
ou um site que possam ser utilizados para divulgacgao
de conteudo produzido pela turma, poste os registros
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em grupos de mensagem instanténea, exponha para a
escola na feira de cultura ou de Ciéncias, no recreio ou
em outros eventos e situacoes pertinentes.

5. Em todas as agdes didaticas ha indicacdo da faixa
etaria ideal para realiza-las, ha habilidades linguisticas
e habilidades de leitura e escrita digitais que podem ser
trabalhadas em diferentes niveis, em cada idade. Assim,
é possivel desenvolver um trabalho com criangas mais
novas, a partir da mediagcdo do professor, que pode
realizar a leitura para a turma, utilizar um escriba para
a producdo de textos, trocar a producgao de texto por
producado de palavras e uso de imagens ou desenhos.
Criangcas que estdo em processo de apropriacdo do
principio alfabético podem ser desafiadas a escrever,
de forma auténoma ou mediada, e a ampliar o registro
com outros modos como &audio, video e imagem. O
importante € que nao se tenha a expectativa de que
é necessario desenvolver determinadas habilidades
linguisticas relacionadas ao sistema de escrita
alfabético primeiro para depois desenvolver qualquer
acao didatica proposta. Com o conhecimento sobre o
desenvolvimento das criangas, o professor também
pode adaptar a agéo didatica as habilidades de leitura
e producdo de texto da turma. E possivel, também,
expandir e adaptar as acoes didaticas para uma turma
dos anos finais do Ensino Fundamental, alterando o nivel
de complexidade das propostas de producdo de texto e
de leitura, assim como as habilidades de leitura e escrita
digitais, ampliando ainda os debates propostos.

6. Indicamos nas agdes didaticas arealizacdo deroda de
conversa com a turma no inicio e em etapas em que ha
indicacdo de debates. Verificamos, em nossas proprias
pesquisas, que quando o uso de dispositivos digitais na
escola ocorre em laboratorios de informatica, realizar a
roda de conversa, antes da acdo didatica, possibilita a
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compreensao, pelas criangas, de que aquele espaco é
a continuidade da sala de aula, ou seja, € um local de
aprendizagem e ndo de entretenimento como, em geral,
elas veem o uso de dispositivos digitais e internet.

7.Caso utilize smartphone nas acbes didaticas,
certifique-se de que seja um dispositivo digital seguro
para o armazenamento dos registros produzidos pela
turma.

8. Consideramos o suporte de escrita digital como mais
um suporte de escrita e, nesse sentido, o manuscrito
e 0 impresso sdo tao importantes quanto o digital, ndo
havendo supremacia de um em relagcdo ao outro, pois,
na contemporaneidade, utilizamos todos eles para a
producado e leitura de textos. Muitas acdes didaticas
foram criadas para ser feitas com um suporte ou mais,
ou seja, o digital, o impresso ou o manuscrito. Em
algumas delas, as atividades comegam no impresso ou
no manuscrito e terminam no digital ou, ao contrario,
vao do digital para o impresso ou o manuscrito.

9. Para criar uma comunidade on-line que utiliza o e-book
“Termos e acoOes didaticas sobre a cultura escrita digital
- NEPCED na escola” e para termos conhecimento das
instituicdes que estdo realizando as acdes didaticas
criadas ou utilizando-as como referéncia, indicamos o
uso da #acaodidaticaNEPCED.

10. Sugerimos varios ambientes digitais como exemplos
parautilizagcaonas agdes didaticas. Entretanto, para que
se possa usar outros que considerar mais convenientes
ouparadesvincular-se domonopdlio do Big Fave, Google,
Amazon, Facebook, Apple e Microsoft, indicamos o
tipo de ambiente digital necessério para a realizagcéo
da acdo didatica. Ou seja, ao invés de sugerir apenas
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0 uso do YouTube, indicamos o tipo de ambiente digital
que o caracteriza - plataforma de compartilhnamento de
videos.

Esperamos que este material seja utilizado por
todos os professores que se interessam em ampliar
as possibilidades educativas e de trabalho com a
linguagem. Fagcam bom proveito dele e expandam as
suas potencialidades com novas propostas.
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ACESSIBILIDADE DIGITAL

Terezinha Cristina da Costa Rocha
Universidade Federal de Minas Gerais

A acessibilidade digital € um atributo de ambientes
nos quais os recursos digitais podem ser utilizados
por todos os usuarios, sem barreiras, principalmente
considerando as especificidades de pessoas com
deficiéncia. Ao garantir a acessibilidade digital, torna-se
possivel as pessoas, com ou sem deficiéncia, a utilizacao
dos sistemas com autonomia, ou seja, sem demandar
apoio de outro usuario para que se possa acessar e
interagir com os recursos disponiveis. Alguns exemplos
de acdes que contribuem para a acessibilidade digital
s30: garantia de um contraste forte para que se possa
ver nitidamente os textos e demais recursos, havendo
também a possibilidade de o usuéario alterar ou alternar
as cores; possibilidade do aumento do tamanho da fonte
para a adequacao da leitura de textos; realizagdo de
legendagem e interpretacao para a lingua de sinais de
midias nos formatos de video e audio; disponibilizagdo
de audiodescricao ou de descricao textual de imagens
para pessoas com deficiéncia visual; disponibilizaggo
dos textos em formatos consultaveis, ou seja, que ndo
estejam na forma de imagem, para que possam ser
reconhecidos pelos softwares que leem as telas para
pessoas com deficiéncia visual; entre outras. A World
Wide Web Consortium é uma organizagao internacional
que desenvolve especificacdes técnicas e orientagdes
para web e, dentre elas, os padrdes de acessibilidade
digital. O Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)
€ um documento produzido por essa organizacao e que
traz as diretrizes de acessibilidade para a web e outros
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sistemas, explicando como tornar o conteudo acessivel
para pessoas com e sem deficiéncias. Implementar
recursos de promocao da acessibilidade digital significa,
dentre outras coisas, buscar incluir, democratizar o
acesso e rejeitar a ideia de exclusao.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura de Participacao;
Cultura Maker; FerramentaDigital; Tecnologia Assistiva

Digital.
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Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

O termo alfabetizacdo digital pode denominar um tipo
de aprendizado da escrita que envolve signos, gestos
e comportamentos necessarios para ler e escrever no
computador e em outros dispositivos digitais. Esse
aprendizado ¢ uma forma basica de “alfabetizacao”
necessaria para que o escritor/leitor se torne um usuario
efetivo da tecnologia. No entanto, esse conceito pode
ser ampliado conforme se associe a instrumentos
digitais, ambientes digitais e letramentos digitais,
pois se cruzam no mesmo ambiente, dos impactos
do suporte, dos usos sociais da escrita e dos varios
sistemas de representacdo que vao além do alfabeto.
Numa concepgdo metafdrica, a alfabetizacdo digital
pode se referir a uma necessidade basica de aprender
um conhecimento sem o qual é impossivel participar
de uma esfera digital de atuagcdo humana. Assim, temos
varias conotacdes para o termo alfabetizacdo digital
gue repercutem no modo como vemos a alfabetizac&o.
Em primeiro lugar, se o contexto é aquele proprio da
cultura digital, isso pode impactar os modos como os
aprendizes utilizam os instrumentos e suportes da
escrita e dao significado as praticas de letramento,
ou seja, o contexto digital impacta a alfabetizagao e
qualquer alfabetizacdo deve dialogar comesse contexto.
Outro modo de conceber a alfabetizacdo digital seria
entender aquela alfabetizacdo para iniciantes que se
faz no didlogo com as préticas de leitura e escrita e que
ocorre quando se usam dispositivos digitais diversos
comsuasrespectivas sociabilidades, géneros e sistemas
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semidticos. Um conceito de alfabetizacdo digital pode
ser importante para compreender novos fenbmenos de
aprendizagem e ensino de/para iniciantes e para atuar
pedagogicamente em suas apropriacdes dos suportes,
instrumentos, sistemas semidticos, géneros e praticas
sociais de leitura e escrita proprios da cultura digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Escrita Digital; Dispositivos
Digitais; Letramento Digital; Multiplos Letramentos;
Sociedade da Informacao.
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ALGORITMO

Rosa Maria Vicari
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

O termo algoritmo esta diretamente ligado ao
conceito de Maquina de Turing. A Maquina de Turing
é um dispositivo tedrico apresentado em 1936, pelo
matematico Inglés Alan Turing (1912-1954), que realiza
operacdes simples, mas que, combinadas, permitem
resolver qualquer problema computavel e que, além de
universalmente conhecida, € aceita como uma definicao
formal de umalgoritmo. Mas, um algoritmo pode também
ser entendido como uma sequéncia de passos finitos ou
regras simples necessarias para resolver um problema,
como a sequéncia de passos necessarios para fazer um
bolo. Os passos ouregras podem ser utilizados paracriar
um codigo ou programa compreendido por sistemas
computacionais. Na informatica, a definicao classica diz
gue um algoritmo € uma abstracdo de um processo que
recebe uma entrada, executa uma sequéncia finita de
passos em um tempo também finito e produz uma saida
que satisfaz um objetivo especifico. Os algoritmos, ao
serem utilizados, seguirdo sempre 0s mesmos passos
predefinidos, ou seja, podem ser repetidos quantas
vezes forem necessarias para a solugdo de um mesmo
problema, como calcular o contracheque de um certo
numero de funciondrios de uma mesma empresa.
Aparelhos como smartphones, computadores, smart
TVs e tablets funcionam com sistemas baseados em
algoritmos.
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VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos de Inteligéncia
Artificial; Aplicativo; Ciberseguranca; Ferramenta
Digital; Software.
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Rosa Maria Vicari
Instituto de Informatica/lUFRGS

A grande maioria dos algoritmos de IA pode aprender
(Machine Learning) e até se automodificar. Esses
algoritmos s&o complexos. Essas caracteristicas fazem
a diferencga entre a informatica e a |IA, ou seja, ao invés
de se ter instrucdes especificas para que a maquina
possa realizar determinadas tarefas e obter sempre
0s mesmos resultados previstos, os algoritmos de |A
s3o programados para obter resultados completos ou
mesmo resultados parciais. No aprendizado de maquina,
o algoritmo é treinado com dados. O aprendizado afeta
o resultado de um algoritmo mesmo que 0s passos
executados estejam pré-programados. O resultado
desses algoritmos depende dos dados com os quais
foram treinados e, também, dos principios éticos
adotados por seus desenvolvedores. Dados e ética
evitam o aprendizado com viés. Alguns algoritmos da
IA, por exemplo aqueles baseados em “deep learning”
(aprendizado profundo, uma das varias abordagens para
o aprendizado de maquinas) que utilizam redes neurais
(neural networks) podem ndo ser totalmente explicaveis
(saber explicar que combinacdes de comando foram
executados para resolver um determinado problema)
devido a sua complexidade. Essas redes podem ser
compostas por um numero muito grande de neurénios,
distribuidos em varias camadas, onde as combinacdes
de resultados podem ocorrer de forma multidimensional.
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As redes neurais sdo algoritmos que imitam a estrutura
biolégica do cérebro humano. O exemplo mais famoso é
o caso de um algoritmo do Facebook, que define quais
noticias serdo exibidas para cada usuario.

VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos; Ciberseguranca;
Etica na Internet; Internet; Inteligéncia Artificial.
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Rita Brito
Instituto Superior de Educacdo e Ciéncias/Portugal

Vivemos na sociedade digital, na qual estamos rodeados
de tecnologias digitais, quer vamos ao médico ou ao
restaurante. As criangas vivem imersas nesse ambiente,
estando diariamente em contato com uma ampla gama
de ferramentas digitais e utilizando-as frequentemente.
A par do seu crescente uso de tecnologias, verificam-
se também alteragdes na idade relativa ao inicio da
utilizacao, sendo este cada vez mais cedo, ou seja, por
criancas cada vez mais jovens (DIAS; BRITO, 2021).
Verifica-se, assim, que as criangas comegam a adquirir
literacia digital numa idade cada vez mais precoce. Elas
s3o influenciadas pelo ambiente que as rodeia, sendo
um produto das influéncias dos sistemas ecoldgicos do
contexto social e da sua familia (BRONFENBRENNER,
1977). Essa evolucdo forca as familias e a escola
a atualizarem-se constantemente, de modo a que a
utilizacao digital seja saudavel e segura. Ressalvamos
que a American Academy of Pediatrics (AAP, 2021)
recomenda tempos para a utilizagdo digital: criangas
entre os 18-24 meses nao devem utilizar ecras, exceto
para videochamadas; criangas entre os 2-5 anos devem
utilizar ecras no maximo 1 hora ou menos por dia; a partir
dos 5 anos, a AAP recomenda que os pais e criangas
negociem limites de utilizagao.

VERBETES ASSOCIADOS:
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AMBIENTE DIGITAL

Vicente de Lima Neto )
Universidade Federal Rural do Semi-Arido

Julio Araujo
Universidade Federal do Ceara

A nocdo de ambiente digital diz respeito a um espaco
de unidades de dados chamados de bits, abreviagdo de
binary digit, representado pelas sequéncias numéricas
O e 1. Esses codigos binarios sdo a linguagem dos
computadores, mas chegam até nds transformados
em texto escrito, imagem, som ou a convergéncia
de todos, por meio de telas que conseguem realizar
essas leituras, como laptops, desktops, smartphones
e tablets. Procedente dos anos 40 do século XX, o
primeiro computador nasceu das demandas do exército
americano e ficou conhecido por ENIAC (Eletronic
Numerical Integrator and Computer). Embora tenha
sido um grande feito, € importante considerar que, na
época, ndo havia tecnologia suficiente para garantir
armazenamento de conteuldo, pois o ambiente digital
ainda estava em seu estado de nascituro. No inicio
dos anos 80, a IBM (International Business Machines
Corporation) criou o sistema operacional 86-DOS,
o qual foi comprado pela Microsoft. Isso garantiu a
evolugdo do computador, que deixou de atender apenas
a instituicdes e empresas, tornando-se cada vez mais
popular. No final dos anos 60, o ambiente digital
ganhou contornos mais avangados, pois encontrou solo
fértil na Arpanet (Advanced Research Projects Agency
Network), conhecida como a origem da internet. Ela
se voltou, primeiramente, para transmissdo de dados
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militares e depois para dados académicos. No inicio dos
anos 90, o ambiente digital, finalmente, se popularizou.
Isso aconteceu quando o cientista britadnico Tim
Berners-Lee criou a World Wide Web, considerada o
primeiro navegador ou browser. Pode-se afirmar que,
com a WWW, o ambiente digital se espraia, pois permite
gue os computadores deixem de ser ambientes digitais
ilhados na prépria maquina para se conectar com todos
os demais computadores, gerando um grande oceano
de interacdo humana. Assim, a web permitiu uma
proliferacdo de sites, chats, blogs e redes sociais, como
o Facebook, o Twitter, o Instagram etc. O ambiente
digital, portanto, tornou-se plural, abrigando multiplas
formas de interagcdo humana, todas acomodadas numa
teia global de computadores conectados.

VERBETES ASSOCIADOS:
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Joao Marcos Martins da Costa Cota
Universidade Federal de Minas Gerais

Aplicativo (ou sua abreviacdo da lingua inglesa, app)
é uma classe de software que possui um propdsito
especifico, por exemplo, ouvir uma musica. Embora
aplicativos e softwares ja existam ha algum tempo,
o termo aplicativo ficou famoso a partir de 2010,
com o surgimento dos primeiros smartphones. Mas
os aplicativos ndo se limitam apenas aos celulares,
também é um termo utilizado para um programa de
computador ou até mesmo um site. Dentre os diversos
tipos de aplicativos existentes, podemos enumerar os
de propdsito genérico, que sdo desenvolvidos seguindo
rigorosos padrdes de projetos, dado que serao utilizados
por um grande numero de pessoas e que devem
minimizar potenciais falhas. Sdo exemplos as redes
sociais (WhatApp, Facebook, Twitter), aplicativos livres
para todas as idades (Duolingo, AnkiDroid, Ler e Contar),
aplicativos de escritérios (Word, Excel, Libreoffice) ou
ainda sites (Google, Bing, correio eletronico).

Os de propdsito especifico sdo encomendados por
uma pessoa ou empresa para atender a demandas
especificas. Eles sdo personalizados para anecessidade
requerida, podem ter seu desenvolvimento realizado
de forma mais ou menos rigorosa, dependendo da
necessidade, do orcamento, do publico, das habilidades
de desenvolvimento ou de questdes politicas. Como
exemplo de aplicativos com demandas especificas
temos os aplicativos de bancos ou instituicoes
financeiras e programas de automacdo de vendas
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utilizados por supermercados. Também existem os
aplicativos maliciosos, que sdo conhecidos pelo termo
virus de computador, que causam algum tipo de dano.
Embora esses aplicativos tenham ficado conhecidos
por seus alvos serem computadores, atualmente, eles
conseguem se passar por outros tipos de aplicativos
e infectar até mesmo celulares ou outros dispositivos
inteligentes, como smart TVs cédmeras de segurancga
e roteadores de internet. Os aplicativos pagos, que
possuem um custo envolvido para que sejam utilizados
por um determinado tempo, individuo ou organizacao,
normalmente ndo podem ser alterados. Exemplos
desses aplicativos sdo Word ou Netflix. Os aplicativos
gratuitos, 0os quais nao precisam ser pagos para que
sejam utilizados - WhatsApp - porém, podem envolver
algum custo para utilizacdo de algum recurso avancado,
como por exemplo, o uso do YouTube sem anuncios.
Por fim, héa os aplicativos de cddigo aberto que, além
de serem usados por seus usuarios, podem ser por
eles alterados em suas funcionalidades, sem que isso
acarrete algum custo como, por exemplo, o reprodutor
de musicas e videos VLC.

VERBETES ASSOCIADOS:
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APLICATIVO LITERARIO

Aline Frederico
Universidade Federal do Rio de Janeiro

Um aplicativo literdrio € uma obra literaria digital,
multimodal e interativa, que se apresenta como um
programa de computador para dispositivos moveis
(celulares e tablets), isso €, como um aplicativo. Os
aplicativos literarios diferenciam-se de e-books em
PDF ou ePub porgue permitem um uso completo
das funcionalidades do dispositivo digital. Por isso,
costumam combinar diversos recursos semioticos
como som, animacao, video, gestos, além de escrita
e ilustracoes e apresentar diferentes formas de
interatividade e participacao do leitor no texto literario
(Frederico, 2021) de formas n&o possiveis nos e-books.
Essas caracteristicas fazem dos aplicativos literarios
exemplares da chamada literatura digital ou eletrénica
(Hayles, 2009), que se utiliza das possibilidades e
contextos da tecnologia digital na construcdo de sua
poética. Sdo obras hibridas e se constroem combinando
estruturas e convengdes textuais de diversas artes,
como o livroilustrado, mas também os jogos eletronicos,
o cinema e a animacdo. Como um objeto novo, nao
h&d um consenso quanto a sua terminologia. Outros
sinbnimos bastante usados por pesquisadores, editores,
criadores e leitores sdo livro-aplicativo, app-book ou
book-app, livro infantil interativo, livro literario digital,
livro ilustrado eletronico. Como podem se diferenciar
significativamente de um livro impresso, alguns
pesquisadores preferem o termo aplicativo literario,
evitando a comparacdo. Afinal, como nos diz Hayles
(2009), “ver a literatura eletrdnica apenas através da
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lente da obra impressa €, de forma significativa, nao vé-
la" (p. 3). Aplicativos literarios oferecem uma excelente
oportunidade para explorar a leitura literaria digital na
infancia, trazendo novas possibilidades estéticas e
também potencial para o desenvolvimento de multiplos
letramentos, incluindo o multimodal e o digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Aplicativo; Ficcdo Digital
Infantil e Juvenil; Leitura Literaria Digital; Literatura
Infantil e Juvenil Digital; Mediacao de Leitura Literaria
Infantil Digital.
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ARTES DIGITAIS

Pablo Gobira
Universidade Estadual de Minas Gerais

Otermo artesdigitais refere-se auma éreanaqual aobra
de arte é criada a partir da sua relagado com a ciéncia e
tecnologia apds o surgimento do computador no século
XX. No entanto, a literatura que busca delimitar as artes
digitais ndo € consensual. Convém, por isso, tratar as
artes digitais como um campo que compreende varias
expressoes. A falta de uma definicdo consensual ndo
impede que compreendamos as artes digitais como uma
area constituida por produgéo, circulacdo e recepcao.

Em 2009, no Brasil, ela foi delineada da seguinte forma:
A arte digital compreende a produgéo artistica
envolvendo arte, tecnologia e ciéncia em dialogo
com outras areas como Ciéncia da Computacao,
Robadtica, Mecatronica, Genética, Comunicagao...
A produgéo em arte digital pode envolver
outras linguagens artisticas como fotografia,
videoarte, instalagdo, performance, danga,
musica, considerando diferentes interfaces
audio-tatil-motoras-visuais. No contexto mais
abrangente da arte e tecnologia, a arte digital
pode compreender as produgcdes denominadas
webarte, netarte, ciberarte, bioarte, gamearte,
instalagdes interativas, midias Iocativgs e outras
atividades relacionadas. (MINISTERIO DA
CULTURA, 20009, s/p).

Entendida como um campo amplo e complexo, formado
pelas relacdes entre arte, ciéncia e tecnologia, a
producdo de obras é caracterizada pela colaboragao de
atores diversos. Uma obra pode ser criada por artistas,
engenheiros, cientistas - em cooperagao. Podendo
envolver Inteligéncia Artificial, sistemas inorganicos ou
organicos alterados através de engenharia genética,
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sendo capazes de constituir formas de vida artificial
expressas em uma instalacdo, em uma performance ou
de outros modos. Um exemplo é Genesis, de Eduardo

Kac. Conforme o website do artista:
Inaugurando a “arte transgénica’, Kac apresentou
em 1999 a obra “Genesis’ realizada no contexto
do prestigioso festival Ars Eletronica, em Linz,
Austria. Kac criou um “gene de artista”: um gene
sintético, inventado por ele mesmo e ndo existente
na natureza. O gene foi criado através da traducgédo
de um trecho em inglés do Velho Testamento para
cédigo Morse e depois de codigo Morse para
DNA, de acordo com um cdédigo desenvolvido por
Kac especialmente para esta obra (os tracos do
codigo Morse representam a timina, os pontos a
citosina, o espaco entre as palavras a adenina e
0 espaco entre as letras a guanina; assim, tem-se
0s quatro constituintes fundamentais do &cido
desoxirribonucleico ou DNA cujas combinacdes
formam o “alfabeto” ou cddigo genético). A sentenca
biblica diz: “Deixe que o homem domine sobre os
peixes do mar, sobre as aves do céu e sobre todos
0s seres vivos que se movem na terra” (Génese 1,
28). (KAC, 1999).
A obra de Kac, assim como a de muitos artistas das artes
digitais, envolve o cddigo como um meio criativo. Nesse
exemplo,vemosquetantoocddigocomputacionalquanto
0 codigo genético sdo modos de escrita do contexto pos-
digital. A referéncia a escrita aqui ndo se da por acaso,
mas por nos basearmos em acgdes de “alfabetizacao” e
“aprendizado” tal como ocorre com a escrita. Vemos que
as obras das artes digitais demandam uma literacia que
soma 0s processos de aprendizado e conhecimento das
tecnologias digitais as artes, conformando uma literacia

digital das artes digitais. (GOBIRA, 2021, p. 28).

VERBETES ASSOCIADOS:
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Carlos Alexandre Rodrigues de Oliveira
Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre Cultura Escrita Digital

Andrea Cristina Maggi
Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre Cultura Escrita Digital

Os artefatos digitais sao ferramentas mediadoras em
relacdo as agdes dos seres humanos em suas diferentes
praticas culturais. Eles sdo divididos em dois grupos:
tangiveis e intangiveis. O primeiro sdo os hardwares
(monitor, teclado, scanner, disco rigido, leitor de CD e
DVD etc.) que € um conjunto de aparatos eletrdnicos,
pecas e equipamentos. O segundo sdo os softwares -
os programas de edicdo e de animacado, os aplicativos
etc. - que € a manipulagao, instrucdo de execugdo
e redirecionamento das atividades ldogicas das
maquinas. Tudo isso é desenvolvido com uma finalidade
especifica e esses também podem ser considerados
como elementos facilitadores do processo de ensino
e aprendizagem de criancas, jovens e adultos, como &
o caso dos artefatos educacionais digitais (aplicativos
educacionais, jogos educacionais digitais, PowerPoint,
smartphone, entre outros.). Os artefatos digitais, além
de oferecerem varias possibilidades para o processo de
ensino e aprendizagem, especialmente para o processo
de alfabetizacdo e letramento, sdo interativos, pois
possuem um espaco de criagdo, de troca, de producao
e de colaboragdo como um processo ativo, participativo
e autonomo. Outra caracteristica dos artefatos
digitais é contribuir para compartilhar conhecimento e
estabelecer conexdes entre as inovacdes tecnoldgicas
e a reconfiguracao das praticas sociais e culturais na
sociedade. Tendo em vista a diversidade de ferramentas
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e possibilidades disponiveis na internet para utilizagao
tanto no ensino a distancia como no presencial,
pensar nos artefatos digitais disponiveis no contexto
escolar é pensar em ferramentas que possibilitam a
intermediacdo entre professores e alunos em diferentes
lugares e situagdes; ferramentas que desafiam e inovam
as praticas de sala de aula a todo instante.
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H "
ATIVIDADE DIGITAL

Mbonica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

A atividade digital € considerada uma atividade
pedagdgica de alfabetizacdo, leitura e escrita
realizada com dispositivo digital e/ou internet que
possui caracteristicas da cultura digital, ou seja, uso
de diversos recursos semioticos, interatividade na
interface, participagdo dos leitores e escritores para o
desenvolvimento das agdes, convergéncia de conteudo
e compartilhamento relacionado a colaboracdo. A
atividade digital nao precisa conter todos esses
elementos ao mesmo tempo, mas € necessario
possuir uma interface interativa e novas demandas
de participagdo. Encontramos atividades digitais de
alfabetizacdo que sdo intituladas pelos sites como
“jogos digitais” de alfabetizacdo. A maioria delas nao
possuem elementos de jogos, como por exemplo,
desafio, tempo, recompensa, niveis e fases a serem
alcancados, mas sdo atividades digitais que possuem
uma interface interativa, som, musica, animacao e as
criangas precisam participar clicando, arrastando as
letras, silabas e palavras. Outro tipo de atividade digital
sdo aquelas elaboradas a partir de ambientes e géneros
textuais digitais, como aplicativos de apresentacao,
de conversas instantaneas, de reunides, uso de redes
sociais, plataformas digitais como o YouTube e até
mesmo ferramentas digitais de colaboracao simultanea.
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Percebe-se que se tentassemos imprimir ou realizar
a atividade no manuscrito ndo seria possivel, pois ela
possui elementos que demandam que seja realizada
apenas em um dispositivo digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizacdo Digital; Ciberseguranca; Letramento
Digital; Suporte de Escrita Digital.
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Monica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

Aatividadedigitalizadade alfabetizacao, leituraeescrita
pode se caracterizar por ser uma reproducao, uma foto
digitalizada de uma atividade pedagdgica criada para o
suporte manuscrito ou impresso, mas que foi transposta
para o dispositivo digital. A isso chamamos remidiagao,
que é uma transferéncia de algo que foi feito de uma
midia para outra, como a da midia impressa para a
midia digital. Nao possui elementos oriundos da cultura
digital, como uso de diversos recursos semiodticos
possiveis de serem utilizados apenas no ambiente
digital, interatividade na interface, participacao dos
leitores e escritores nas acdes que envolvem mudanca
de tarefas ou de decisGes, convergéncia de conteudo e
compartilhamento relacionado a colaboracdo. Algumas
sdo idénticas as atividades pedagdgicas impressas
e comumente chamadas de atividades em formato
PDF. Outras exploram mais recursos multimodais do
que aqueles disponiveis no manuscrito ou impresso,
possuem acoes que sdo, emgeral, de preencher lacunas,
escrever letras, silabas, palavras e frases em formato
de jogo, como a forca, cruzadinhas, sopa de letrinhas,
entre outros. No entanto, com uma “roupa nova’, as
criangas, ao invés de escrever, necessitam apenas
mudar os gestos e clicar e arrastar letras, silabas e
frases que estdo disponiveis na tela. Percebe-se que a
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atividade digitalizada poderia ser feita da mesma forma
Nno manuscrito e no impresso e que nao diferenciaria nas
acOes com as linguagens, gestos e demandas cognitivas
proprias do ambiente digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Acessibilidade Digital;
Cultura Escrita  Digital; Livro Digitalizado;
Multimodalidade; Texto Digitalizado.
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H "
BOOKTUBER

Guiomar Timoéteo Coura
Universidade Federal de Minas Gerais

Gilcinei Teodoro Carvalho
Universidade Federal de Minas Gerais

I

Booktuber deriva dajuncdo entre book 'livro’ e tube ‘tubo
(ou, na giria, televisao), acrescido do sufixo agentivo -er.
A origem dos primeiros booktubers € incerta; porém,
alguns autores apontam que tenham surgido no Reino
Unido ou nos Estados Unidos. No Brasil, os primeiros
apresentadores de canais do YouTube a falarem sobre
liviros sdo mulheres e datam do ano de 2009. Os
booktubers surgiram por meio dos blogs e videoblogs
ou vlog e, com a expansao do consumo do audiovisual,
convergiram para a plataforma YouTube. Booktubers
s30 pessoas que produzem videos sobre livros para
divulgaremno YouTube, dando a suaimpressao de leitura
numa espécie de resenha oral, falando sobre o autor, a
obra, o enredo e a estética do livro. O YouTube favorece
a criagcao de comunidades virtuais e aqueles que se
identificam com o gosto pela leitura literéria se unem a
esses apresentadores, inscrevendo-se nos seus canais
virtuais para compartilhar suas experiéncias literarias,
garantido, também, a sua popularidade. A interagao
entre apresentadores e participantes pode ser feita,
por exemplo, por meio da ferramenta ‘comentarios’
estimulando troca de experiéncias e mediacao de
leitura. A identificacdo dos participantes com os canais
virtuais de leitura literaria e a interagcao produzida entre
0S usuarios caracteriza essa comunidade denominada
booktube. Em fungdo do alcance proporcionado pela
plataforma YouTube, os booktubers sdo considerados
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como influenciadores digitais de leitura ou mediadores
de leitura, aproximando-se as funcdes de ensino e, em
alguns casos, a da critica literaria. Muitos booktubers
s3o também escritores de livros literarios, o que faz com
gue seus canais virtuais sejam espaco para também
mediar a comercializagao das obras.
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Jamila Venturini
Rede Latino-Americana de Estudos sobre Vigilancia,
Tecnologia e Sociedade

O termo capitalismo de dados refere-se ao crescente
processo de acumulagao de grandes volumes de dados
por parte de alguns agentes econdmicos. Tais dados
s3o utilizados para o desenvolvimento e aprimoramento
de sistemas de predicao de comportamentos e a venda
de anuncios e servigos “personalizados” O termo
popularizou-se a partir da segunda década do século
XX| para denotar a crescente importancia econémica
da informacdo para a acumulacdo de valor e esta
diretamente relacionado com o conceito de “capitalismo
de vigilancia” cunhado por Shoshana Zuboff, sistema
gue tem como base justamente a busca pela previsao e
modificagdo do comportamento humano como meio de
produzir receitas e controle de mercado. Entre outras
fontes, os dados sdo gerados a partir da interagdo
cotidiana com sistemas digitais, inclusive redes sociais,
e-mails, mecanismos de busca, entre outros. Eles
incluem tanto informacdes cadastrais oferecidas para o
acesso ou uso de determinado servico, como metadados
coletados de forma automatica, como localizagéo,
tempos de uso, paginas visualizadas, cliques etc.
Quanto mais diversos os dados que sdo coletados, mais
eficientes, em teoria, serdo seus sistemas de previsgo
de comportamentos e mais caros os anuncios vendidos.
Por isso, como afirmou um empreséario da Alphabet/
Google, qualquer coisa que aumente o uso da internet,
em Ultima instancia, enriquece a empresa. O modelo
tem sido criticado devido a falta de transparéncia em
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relacdo ao seu modo de operacgao e as implicagdes ao
livre desenvolvimento da personalidade, a protecao de
dados pessoais e a privacidade. Os riscos acentuam-se
guando se tratade criangas e adolescentes, umavez que
os dados coletados podem revelar habitos individuais e
pensamentos intimos. Para além de ampliar a possivel
exposicdo de informagdes como nome, endereco ou
CPF, sdo muitas as preocupacdes com os efeitos da
modulacdo de comportamentos de forma automatizada
de acordo cominteresses de grandes empresas privadas
sobre o futuro das novas geracdes e das democracias
mundiais.
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Vicente Luiza Brandao
Instituto de Referéncia em Internet e Sociedade

A ciberseguranca esta relacionada a condutas,
técnicas e padrdoes que evitam riscos ao usuario da
internet em suas atividades on-line. A seguranca
de dispositivos computacionais, das redes, de
dispositivos mdveis, bem como praticas de protecao
a privacidade em contas, senhas ou aplicagdes de
comunicacao sao alguns exemplos do que pode ser
definido como ciberseguranca. Também ¢é pertinente
o conceito de seguranca da informacdo, obtida a
partir de dados (geralmente) pessoais, e os principios
de confidencialidade, disponibilidade, autenticidade
e integridade a eles aplicados (GOULART; MENKE,
2021). O Centro de Estudos, Resposta e Tratamento
de Incidentes de Seguranca no Brasil chama a atencao
para condutas que podem representar abusos do uso
da internet relacionados a seguranca, como golpes,
fraudes de identidade e financeiras, exploracdo de
vulnerabilidades, negacao de pagina ou servico, cédigos
maliciosos de monitoramento ou spams (CERT, 2012).
Isso pode gerar o acesso indevido a contas, sistemas
de pagamento, utilizagcao de cameras por terceiros sem
conhecimento da vitima, alguém tentar se passar por
outra pessoa ou acessar comunicagdes privadas. Para
tanto, a ciberseguranca deve ser encarada como parte
do cotidiano, que exige igualmente comportamento
seguro. Apesar de crucial para a utilizagao responsavel
da internet, a ciberseguranca nao tem sido parte de
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politicas para a inclusdo digital no Brasil (CARMO;
DUARTE; GOMES, 2020a) e exige maior atengio de
iniciativas educacionais.

VERBETES ASSOCIADOS: Alfabetizacdo Digital;
Cultura do Compartilhamento; Etica na Internet;
Infosfera; Sociedade da Informacao.
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CULTURADO
COMPARTILHAMENTO

Douglas Calixto
Universidade de Sao Paulo

Compartilhar é imperativo central da internet. A “cultura
do compartilhamento” é o produto mais evidente de
uma sociedade conectada, que coloca em transito
informacdes, sentido e cédigos simbdlicos a partir das
interagdes na internet. O ato de compartilhar, com
efeito, superaos limites do on-line e acaba por engendrar
comportamentos e sentidos que estimulam os mercados
a criarem sistemas de trocas de servicgos, informacdes
e bens de consumo. A economia do compartilhamento,
em termos gerais, € um desdobramento do desejo de
criar visibilidade e valor a partir das trocas e sinergias
em rede. Os sujeitos sociais buscam, em Uultima
instancia, estratégias para que os seus conteudos
possam atingir o nUmero maior de usuarios da internet e,
conseguentemente, gerar engajamento com as marcas,
as pautas na ordem do dia ou com as novidades da
musica e cultura pop. A industria do consumo também
se apropria do impulso por visibilidade e trocas em rede
para estimular plataformas destinadas a criar valor a
partir das trocas e interagdes entre multiplos usuarios da
internet. A expressao “guem nao é visto ndo é lembrado”
sintetiza como as redes sociais na internet funcionam: a
visibilidade € uma nova forma de existéncia. Ou seja, se
nao for publicado, compartilhado e experimentado por
um grupo extenso de pessoas, a percepcao € de que o
acontecimento ndo existiu verdadeiramente. A medida
do sucesso de qualquer publicagdo ou conteldo on-line
é 0 engajamento e o nimero de compartilhamentos que
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viralizam nas redes. Ao clicar no botdo em aplicativos
como Instagram, Facebook e Twitter, cidadaos e
cidadas manifestam os seus desejos, linguagens
e representacdes sobre a realidade. A cultura do
compartilhamento se sustenta, nessa perspectiva, pelo
impulso da visibilidade e da interacao em rede.

VERBETES ASSOCIADOS: Computacdo em Nuvens;
Cultura Maker; Cultura de Participacao; Direito Digital;
Spoiler.
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Rosa Maria Vicari
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

A computacdo em nuvem representa uma mudanca na
forma de como sao utilizados os recursos de Tecnologias
da Informacao (Tl). Ou seja, a computacdo em nuvem é
uma oferta e entrega de servigos, pela Internet, como
armazenamento de informacgdes, banco de dados,
rede de acesso e software. O usuario normalmente
contrata esse servico com um custo mensal. A nuvem
oferece servigcos modulados de acordo com a demanda
de cada usuério, além de possibilitar a analises dos
dados armazenados (inteligéncia agregada através
de deepmind e analytics). Seu maior beneficio é a
flexibilidade no oferecimento de recursos de Tl sempre
gue necessarios e na localizagdo geografica correta.
Os servicos sdo executados em uma rede mundial de
datacentros. Essesdatacentros ofereceminfraestrutura
(maquina virtual, armazenamento, rede e sistema
operacional), plataforma (ambiente de desenvolvimento
e teste de software e ferramentas de gerenciamento
dessas tarefas) e software variados (editor de
texto, planilhas, PowerPoint etc.), de acordo com as
necessidades de cada usuario. Em muitas situacoes,
utilizamos computacdo em nuvem sem perceber. Por
exemplo, servicos on-line de e-mail, assistir a filmes,
ouvir musica ou armazenar fotos.

VERBETESASSOCIADOS:
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A comunicag¢do assincrona diz respeito ao processo
comunicativo em que ndo ha sincronia entre os
interlocutores. Ou seja, o0s sujeitos encontram-se
separados temporalmente e, para interagirem, precisam
damediagao tecnoldgica. Como exemplo dessa formade
comunicagado, temos a correspondéncia, o livro, o férum
de discussao virtual etc. Embora ndo seja exclusiva
da contemporaneidade, a assincronia ganha novos
contornos com a emergéncia das tecnologias digitais.
Ora, existem variadas ferramentas que, hodiernamente,
mediam a leitura e a escrita realizada por estudantes,
propiciando uma distancia temporal entre a emissdo e a
recepcao das mensagens. Os recursos dos Ambientes
Virtuaisde Aprendizagem(AVA)e asredes sociais digitais
viabilizam a ndo simultaneidade ou assincronicidade no
processo comunicativo. Se, por um lado, a assincronia
gera possibilidades importantes a pratica educacional,
como um maior tempo para a assimilagao do conteudo, o
que garante, em tese, maior reflexao e maturidade antes
da resposta ao estimulo; por outro lado, essa distancia
entre emissao e recepcao pode ocasionar percalcos na
aprendizagem, sendo importante considerar a nocao
de distancia transacional (MOORE; KEARSLEY, 2007).
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Essa € uma situacdo que revela a necessidade de a
escolarever suafungdo arespeito das praticas de leitura
e escrita no contexto do ciberespaco. H& que buscar
alternativas para a aprendizagem comunicacional na
cultura digital, pois o desafio da educacao na era digital
consiste no didlogo entre as praticas comunicativas
convencionais e as praticas fundamentadas narealidade
virtual e hipermidia (SANTAELLA, 2013).

VERBETES ASSOCIADOS: Comunicacido Sincrona;
Cultura de Participacao; Emojis/[Emoticons; Internetés;
Linguagem Offline.
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Daniel Mill
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A comunicagdo sincrona pode ser entendida como
aquela em que ha sincronia no processo comunicativo;
isto €, ndo ha distancia temporal entre os sujeitos.
Noutros termos, ha simultaneidade entre emissdo e
recepgdo, comousemousodedispositivostecnoldgicos.
Para exemplificar, cita-se a oralidade primaria, tipica
de sociedades agrafas, cuja emisséo e recepgéo da
mensagem ocorriam antes do advento da escrita (LEVY,
2010). Com os avangos dos recursos tecnoldgicos
digitais, a comunicag¢do sincrona ocorre também nas
praticas de leitura e escrita mediadas por dispositivos
digitais, ainda que haja distancia espacial entre os
sujeitos. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) e as proprias redes sociais possuem recursos
que possibilitam a sincronia no processo comunicativo,
como os chats, as lives, as webconferéncias etc. Nesses
espacos digitais, os modos de escrita envolvem texto,
imagens, video, sons e outros recursos semioticos. Logo,
é importante considerar que o formato da comunicacao
incide sobre o ensino e a aprendizagem e, de forma
mais geral, sobre a propria produgdo e reproducdo da
cultura. A construcao de outros tempos, mais rapidos,
deve-se ao instrumento da memdria e de propagacao
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das representacdes, que é a linguagem (LEVY, 2010).
Significa que os formatos que delineiam a comunicacao,
bem como os instrumentos que a mediam - incluindo
a linguagem - podem redimensionar os tempos de
interacao e também transformar as relagdes sociais.
Os processos de ensino e aprendizagem apresentam-se
mais plurais, estimulando o aparecimento de praticas
de multiletramentos no contexto digital, como os
hipergéneros digitais com caracteristicas multimodais e
as mudangcas de estilos de escrita (ROJO, 2009; ROJO
e ALMEIDA, 2012). Assim, as criangas transitam em
ambientes digitais com linguagens verbais e ndo verbais
para a aquisicao de conhecimentos e compreensao da
realidade com fungGes sociais heterogéneas de leitura e
escrita. Sdo multiplas as possibilidades de alargamento
das acgdes linguisticas cotidianas mediadas pelo
ciberespaco, hibridizando as formas de comunicacao
sincronas e assincronas.

VERBETES ASSOCIADOS:
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CONVERGENCIA CULTURAL

Marcelo Garson Braule Pinto
Universidade Federal do Parana

Fernanda Frazao
Universidade Federal do Parana

Por convergéncia cultural entende-se um novo ambiente
em que as tecnologias digitais conectadas em rede
favorecem um comportamento ativo por parte dos
usuarios em suas tarefas de produgdo, consumo e
compartilhamento de competéncias e saberes. Essa
nocao é trabalhada em Cultura da Convergéncia, de
Henry Jenkins (2008), obra que vai na contramio
das abordagens tecnicistas ao apostar nos impactos
culturais decorrentes dos usos e apropriacdes criativas
das novas tecnologias acionados pelas comunidades de
usuarios conectados em rede. Desse comportamento,
emerge uma inteligéncia coletiva (LEVY, 2000); uma
nova forma de saber baseada nos principios de abertura,
descentralizagdo e colaboracdo. Na educacado, essa
nova cultura emerge em pedagogias ativas, como
proposto pela pratica pedagdgica remixada, resultante
do cruzamento entre pensamento computacional,
gamificacdo e cultura do fazer (Martins, Giraffa e Raabe,
2021).Aideiaderemixevocaadaptacéo, transformacao,
rearranjo e recomposicao para experimentar e criar
novas formas de conduzir aaprendizagemnos ambientes
digitais. O que importa na relagdo com a cultura da
convergéncia € o comportamento ativo de educadores
e estudantes “que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias (...) que desejam” (JENKINS, 2008, p.
29). O fazer e criar, nesse caso, representam mais que
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a materializacdo, seja de textos ou produtos fisicos ou
digitais. Ao manipular o que se oferece como artigos de
conhecimento, sdo as préprias estruturas cognitivas
que sdo rearranjadas e, desse modo, mais que a
estabilizacdo de saberes, o que se concretiza é a ideia
do conhecimento como fluxo e processo, e ndo como
algo estatico.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura de Participacao;
Culturade Compartilhamento; Cultura Digital; Hashtag;
Narrativa Transmidia; Viralizagao.
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Douglas Calixto
Universidade de Sao Paulo

Suscitar a expressdo ‘cultura’ exige considerar a
producao artistica, linguagens, signos e representacoes
que permitem aos sujeitos compreenderem e darem
sentido ao mundo. Com efeito, a cultura é o pressuposto
do comum das trocas simbdlicas e de sentidos que
constituem o tecido social. Associada ao contexto
digital, a cultura de participagdo ganhou notoriedade
por referir uma nova forma de interacdo resultante
das dinédmicas da internet. O modelo basico de
comunicacgdo, ou seja, emissdo-recepcao, foi superado
pela comunicagcdo elaborada nas redes. Com isso,
a passividade diante da midia & ressignificada pela
pluralidade de vozes, descentralizacdo e crescimento
dainteracao entre multiplos atores. Classificamos como
cultura da participagao esse conjunto de atividades que
mobiliza os sujeitos sociais, ativando signos e formas de
interacao na internet. A cultura de participacao oferece
as condicOes para a construcao de processos coletivos
na sociedade. Sejam memes, sejam livros digitais, a
internet convida os usuarios a colaborarem em sistemas
participativos, nos quais todas e todos podem assumir
0 protagonismo das acdes. A cultura de participacao
ndo é obra do acaso, mas, sim, resultado das operagdes
do mercado que promoveram a ascensao do “eu”. Abre-
se, assim, uma gama inesgotavel de possibilidades ao
ambito individual: é possivel integrar comunidades
virtuais, criar grupos no WhatsApp, discutir e analisar a
cena politica, construir processos coletivos na internet
e participar de instancias de decisdo. As tecnologias sgo
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formatadas para favorecer a participacao. Os botdes de
curtir, compartilhar, comentar ou “reagir” servem para
criar os estimulos necessérios para que os usuarios
sintam-se parte do processo comunicativo.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura Escrita Digital;
Cultura do Compartilhamento; Convergéncia Cultural;
Comunicagao Assincrona; Comunicagao Sincrona.
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CULTURA DIGITAL

Marcelo Garson Braule Pinto
Universidade Federal do Parana

Fernanda Frazao
Universidade Federal do Parana

A cultura digital é "o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores” advindas das interacdes e
conexdes em rede (LEVY, 1999, p.17). Com ou sem
a sua anuéncia, os sujeitos tornam-se elos de uma
grande rede de fluxos - de pessoas, mercadorias,
servicos e, principalmente, dados - que os atravessam.
Esse processo ignora fronteiras fisicas ou politicas,
reconfigurando os modos de vida locais a partir de
idiomas préprios do capitalismo global e informacional.
A cultura digital origina-se nos processos de
digitalizacdo da segunda metade do século XX, que
dao as maquinas o poder de ler textos, sons, imagens e
videos convertidos em sequéncias numeéricas. A unido
de micro-computadores, digitalizagcao e conectividade
origina uma nova mediacdo, resultante da forma
compartilhada, coletiva e descentralizada de producao
do conhecimento, possibilitada pela internet nos anos
90, e tecnologias mdveis e midias sociais nas décadas
seguintes. Quando essa producdo nao é mais privilégio
de Estados, universidades ou empresas, inaugura-se
uma nova relagdo entre saber e poder, que reorganiza
os intercambios entre pessoas, grupos e instituicdes,
gerando um novo modo de vida; uma nova cultura,
portanto (LEMOS, 2009). Cada vez mais permeada pelo
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acesso aos dispositivos comunicacionais, a infancia
j& experimenta esse contexto em seus processos de
leitura e escrita, que se dado de forma compartilhada e
em rede.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura Escrita Digital;
Direito Digital; Internetés; Marco Civil da Internet;
Sociedade do Conhecimento.
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Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

Monica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

O termo cultura escrita digital refere-se a diferentes
praticas, sentidos, objetos, conhecimentos,
materialidades, comportamentos, habitos,
sociabilidades, valores e linguagens mobilizadas e
produzidas nas praticas de leitura e escrita que ocorrem
em dispositivos digitais e na internet. O termo dialoga
com a definicdo de cultura escrita como “o lugar -
simbdlico e material - que o escrito ocupa em/para
determinado grupo social, comunidade ou sociedade
(GALVAO, 2014). Quando o escrito ocorre no ambito
da cultura digital, reconfigura-se nos usos e formas que
s30 proprios desse meio. Ao agregar a imagem estatica
e em movimento, a musica, o som, entre outros modos,
a escrita se reconfigura em extensao, forma, géneros,
usos e funcdes. Na cultura escrita digital, o texto verbal
esta submetido a légica da imagem, ou seja, o poder
semiodtico foi invertido (Kress, 2005) e isso implica uma
mudancga profunda nas praticas de leitura e escrita.
Verificam-se mudancas complexas de funcionamento,
de producao e de recepgado na historia da cultura escrita
nas modalidades manuscrita, impressa e, agora, no
digital (CHARTIER, 2002). Podemos exemplificar o
impacto da cultura escrita digital nas praticas de leitura
e escrita das criangas desde pequenas que, por vezes,
iniciam suas primeiras experiéncias de leitura com o
dispositivo digital dos pais. Um exemplo muito frequente
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de atitudes e comportamentos das criangas, proprio da
cultura escrita digital, ocorre quando a crianca |é um
livro impresso de literatura buscando convergéncias
com linguagens e modos de usar dos entornos digitais,
procurando icones, tentando dar clicks ou arrastando,
gestos e atitudes que sdo proprias de interfaces digitais.
Osvalores e sociabilidades da leitura e da escrita, entdo,
giram em torno das diversas linguagens disponiveis na
cultura digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura Digital; Digital;
Dispositivos Digitais; Letramento Digital;
Multiletramento; Multiplos Letramentos.
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Nelson De Luca Pretto
Universidade Federal da Bahia

Karina Menezes
Universidade Federal da Bahia

A palavra inglesa maker pode significar autor, criador,
aquele que faz algo ou simplesmente fazedor. A
cultura maker ou cultura dos fazedores comeca a ser
sistematizada a partir das praticas do faga-vocé-mesmo
(do inglés Do-It-YourSelf - DIY), originariamente, uma
referéncia a acdo de pessoas que faziam servigcos e
reformas em suas proprias casas para economizar
na contratagcdo de profissionais ou mesmo por puro
hobby. Essa cultura abrange muitos campos, como
aeromodelismo, ferromodelismo, mecanica, evaitomando
novas feicOes ligadas a culinaria, as artes, informatica
e computacdo. Com o intensivo progresso tecnoldgico
e com implantacdo da obsolescéncia programada, a
realizacdo de trabalhos manuais foi perdendo espaco
para a aquisicao de produtos ja prontos, substituidos de
tempos em tempos ou que exigem altissima tecnologia
para serem consertados. Matthew Crawford (2009)
traz o exemplo dos automdveis, j& quase totalmente
computadorizados. Se antes um bom mecanico poderia
fazer a retifica de um motor manuseando ferramentas e
sem auxilio de equipamentos complexos, hoje, além de
conhecer o barulho do motor, ele precisa de relatdrios
dos testes gerados por computadores. Segundo
Chris Anderson (2012), a diferenca entre os produtos
industrializados e os produtos do movimento faga-vocé-
mesmo esta no interesse tanto no processo de criagao
guanto no produto em si e isso, segundo ele, fortalece
uma espécie de industrializacdo dessa cultura, capaz
de criar um milhdo de “empreendedores de garagem’
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Portanto, a cultura maker associa-se & cultura o
conhecimento livre na qual as informagdes sobre “como
fazer” sdo abertas, acessiveis e reutilizaveis. Outro
vetor da cultura maker refere-se a possibilidade de uma
economia de varejo que cria produtos personalizados
em pequenos lotes com processos de manufatura
tradicionais, atendendo a demandas, gostos e desejos
pessoais aos quais grandes fabricantes ndo podem
corresponder. Por estar muito associada a aprendizagem
pratica, experiencial e sensorial, no campo da Educacao
com tecnologias, a cultura maker estimula metodologias
ativas, colaborativas e experimentais. Portanto, é
coerente com a criacdo de espacos e laboratérios de
uso coletivo, a exemplo dos fablabs e hackerspaces,
nos quais se compartilham ferramentas, materiais e se
estabelecem processos de producao e de aprendizagem
potencialmente significativos para os participantes,
desde o planejamento da acado até o resultado final.

VERBETES ASSOCIADOS:
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Luiza Brandao
Instituto de Referéncia em Internet e Sociedade

No Brasil, a Lei n° 13185/2015 considera bullying
“todo ato de violéncia fisica ou psicoldgica, intencional e
repetitivo que ocorre sem motivacao evidente, praticado
por individuo ou grupo, contra uma ou mais pessoas,
com o objetivo de intimida-la ou agredi-la, causando dor
e angustia a vitima, em uma relacao de desequilibrio
de poder entre as partes envolvidas” (BRASIL, 2015) e
institui o Programa Nacional de Combate a Intimidacao
Sistematica. O cyberbullying é uma forma de assédio
gue ocorre a partir de ferramentas e espacos digitais,
ou seja, é a modalidade virtual do bullying sob a forma
de ofensas variadas, conforme apontam indicadores de
violacGes na internet da Safernet Brasil (SAFERNET,
2020). Nesse contexto virtual, pode ser ainda mais
agressivo e prejudicial a vitima, uma vez que prolifera
de forma acelerada, pode envolver maior exposicdo
e ficar registrado por tempo indeterminado (CARMO:;
DUARTE; GOMES, 2020). A¢des contra o cyberbullying
e a sensibilizacao sobre os prejuizos a que suas praticas
podem corresponder, para muito além do ambiente
virtual, s3o necessarias para a apreensao e fruicdo da
internet em todas as suas potencialidades.

VERBETES ASSOCIADOS:
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DIGITAL

Maria lolanda Monteiro
Grupo Horizonte/UFSCar

Braian Veloso
Grupo Horizonte /JUFSCar

Daniel Mill
Grupo Horizonte /UFSCar

O termo digital esta fortemente atrelado aos dispositivos
que operam exclusivamente com valores binarios, tipicos
da telematica. Isso significa que os sons, as imagens e 0s
textos s&o transmitidos em formato binario (0 e 1) para,
posteriormente, serem processados e disponibilizados
aos usuarios por meio de uma interface. Desse modo, as
Tecnologias Digitais de Informacado e Comunicacgégo (TDIC)
compreendem o ciberespaco e, especialmente, seus
variados dispositivos e meios, como os computadores, os
smartphones, os tablets e diversas ferramentas digitais
(BERTOLDO; SALTO; MILL, 2018). Ha de se considerar,
porém, que apassagemdo analdgico ao digital transcende
a mera mudanca tecnoldgica. As sociedades que se
organizam mediante a leitura e a escrita mediadas pelas
TDIC modificam as formas de se relacionar, de produzir e
reproduzir elementos culturais, de conceber a realidade
histdrico-social, de exercer a cidadania. Mais do que
possibilidade tecnoldgica, o digital representa uma nova
cultura que, evidentemente, influi na educacdo. Na atual
sociedadegrafocéntricadigital, aleituraeaescrita-sendo
mediadas pelas TDIC - demandam novas concepcdes
e reflexdes acerca da propria atividade pedagdgica.
Pensar na escola no contexto da cultura digital requer
atencao as caracteristicas de uma sociedade que possui
tempos, espacos e subjetividades redimensionados;
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gue, em muitos sentidos, diferem-se significativamente
de outrora. Desse modo, as comunicagdes no contexto
da internet manifestam-se por meio de varios géneros
digitais, como blog, chat, curriculo web, e-mail, fanfiction,
Graphics Interchange Format (GIF), videoconferéncia
interativa, vlog, WhatsApp, Wiki e outros. Essa realidade
apresenta-se como uma importante possibilidade
de desenvolvimento das praticas sociais da leitura,
oralidade e escrita, pois ocorrem articulagdes entre
elementos verbais e audiovisuais (MONTEIRO, 2021).
A imersao nas redes sociodigitais acontece pelo publico
infantojuvenil, principalmente, por ndo se identificarem
mais com as formas convencionais de uso da escrita e
leitura (LUCENA, 20106).
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A informatizacdo e o desenvolvimento das tecnologias
digitais em rede criaram a necessidade de trazer o
Direito tradicional para a infosfera. Apesar de nao ser
encarado como um “ramo” do Direito, o Direito no mundo
digital ou Direito Digital serve para regular praticas nos
ambientes virtuais, diante das novas possibilidades e
dos problemas surgidos da sociedade interconectada.
O Direito Digital se aplica a liberdade de expressao, ao
comércio eletrdnico, aresponsabilidade civil nainternet,
a seguranca da informacdo dentre outros, associando-
se a diversos ramos da area como Direito Civil, Direito
Penal, Direito Trabalhista, Direito Constitucional. A
necessidade de uma linguagem legal prépria para o
mundo virtual evidencia-se quando John Perry Barlow,
em 1996, escreveu A Declaracdo de Independéncia
do Ciberespaco, defendendo as liberdades individuais
na internet e criticando conceitos legais baseados na
materialidade, propondo a ética da reciprocidade, na
qual caberia as pessoas se tratarem do modo como
desejam ser tratadas. O Direito Digital veio para
regulamentar tudo isso, transpondo leis do mundo fisico
para o mundo virtual e criando regras novas. Pode-se
citar, como exemplo, a inviolabilidade postal quando
se trata de meios fisicos, que € equivalente a proibicdo
de acesso ndo autorizado ao e-mail pessoal. O Direito
Digital pode ser encarado como um bracgo dos Direitos
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Humanos, pois contribui para combater a exclusdo
digital, resguarda a liberdade de expressao, o acesso a
informacao e a comunicacao, o direito a individualidade
e a privacidade. O Direito Digital interessa ao campo da
Educacao, porque mostra que o mundo virtual ndo é uma
“terra de ninguém” Assim como o mundo fisico, o mundo
virtual possui regras que precisam ser respeitadas para
apreservacao do bem-estar social e o pleno exercicio da
cidadania.
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DISPOSITIVOS DIGITAIS

Vitor Buxbaum Orlandi
Universidade Federal de Minas Gerais

Atribuir o adjetivo ‘digital’ a um dispositivo, no contexto
de tecnologia, significa fazer uma referéncia implicita
a sistemas digitais: circuitos eletrénicos nos quais €
possivel guardar, transferir e processar informacgdes
através de sinais elétricos. Esses dispositivos sao feitos
para controlar o fluxo de eletricidade em seu interior
de forma bastante sistematica. Ao interpretar sinais
elétricos fortes como o numero 1 (um) e sinais fracos
como o numero O (zero), € possivel usar pequenos fios
para representar nimeros através do sistema binario e,
entao, fazer calculos matematicos.

Os primeiros dispositivos digitais conhecidos pesavam
toneladas e ocupavam espacos semelhantes aos
de apartamentos. Eles foram criados na década de
1940 com finalidades militares na Segunda Guerra
Mundial, como o ENIAC (construido para calcular
trajetdrias balisticas) e o Colossus (feito para decifrar
mensagens interceptadas de nazistas). Com o avancgo
e a popularizagdo dessas tecnologias, foi possivel
criar dispositivos digitais cada vez menores, inclusive
maoveis (aqueles que funcionam a partir de bateria), mais
poderosos e com finalidades diversas. Alguns exemplos
de dispositivos comuns sado: notebooks, celulares,
visores de micro-ondas e até as pecas que permitem
aos brinquedos falarem.

Apesar de terem uma construgao complexa, dispositivos
digitaisestaocadavezmaispresentesnonossocotidiano
e no de muitas criangas. No Brasil, cerca de 49% das
criangas interagem com um dispositivo conectado a
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internet pela primeira vez antes dos 6 anos de idade.
Além disso, 89% da populagao brasileira entre 7 e 19
anos de idade eram compostos por usuarios de internet
(somente acessivel por dispositivos digitais) em 201.9.
Assim, dispositivos digitais sdo ferramentas poderosas
e essenciais para serem trabalhadas na educacgao
infantil do século XXI.
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Universidad Auténoma de Barcelona/Espanha e
Université de Nantes/Franca

O livro digital/e-book ¢ uma producédo editada e
distribuida de forma eletrénica através da rede. Esses
tipos de obras estao destinados a serem descarregados,
armazenados, reproduzidos e lidos de forma facil e
imediata através de dispositivos digitais como tablets,
smartphones, computadores ou consoles. O termo
tem causado certa polémica dentro da comunidade
cientifica e alguns estudos questionam se é possivel
ainda usar esse conceito porque suas propostas de
leitura e seu conteldo costumam quebrar as convengodes
do livro tradicional. Essa ambiguidade terminoldgica
implica que seja um termo de constante evolugdo e ndo
exaustivo a ser incluido em todas as producdes. Em todo
caso, essas obras em constante mudanga ampliam o
significado do livro-objeto e do formato cédex, uma vez
que oferecem experiéncias de leitura hibrida, quando é
dificil identificar o género ou tipologia a que pertencem.
A sua multimodalidade permite experiéncias e leituras
altamente participativaseenvolventesatravésde textos,
imagens, animagdes, musicas e sons. Além disso, gragas
aos seus hiperlinks, o leitor pode optar pela linearidade
ou nao linearidade, bem como por uma navegacao
customizada em multiplos suportes tecnoldgicos,
nos gquais os sinais se transformam em cdédigos de
programacado. O unico limite atual dessas producgdes € a
criatividade de seus artistas e desenvolvedores. Devido
a sua presenca crescente em residéncias, escolas e
bibliotecas, desde cedo a alfabetizacdo digital se faz
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absolutamente necessaria. Aprender a ler em digital,
entender as caracteristicas de suas obras, seu modo
de funcionamento e suas possibilidades enriquece a
educacdo literaria de seus leitores da mesma forma que
outros suportes como o livro-album, o teatro, o comic, a
novela ou a poesia o fazem.
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EMOTICON/EMOJI

Renata Angélica Franca Mendes
Universidade Federal de Minas Gerais

O termo em inglés emoticon € a jungdo de emotion+icon,
significando icones de emogao. O emoticon é usado para
expressar o estado psicoldgico ou emotivo de quem usa,
através da reproducédo de linguagem corporal, contato
visual, tom de voz e outras caracteristicas. O primeiro
registro dessa forma de comunicacao paralinguistica foi
nojornal New York Herald Tribune. Nos meios eletronicos,
foram utilizados em 1982, por Scott Fahlman, em um
forum académico (Pittsburgh, EUA). O uso deliberado
fez com que a representagdo de uma expressao facial
constituida de combinacGes de caracteres, evoluisse
para o emoji, criado inicialmente no Japdo. Desse modo,
0s emoticons e 0s emojis podem ser agrupados como
smileys, sendo que o emoticon simbdlico se constitui
por caracteres do teclado do computador ou celular,
como :-), e o emoticon grafico (emoji ou icone) representa
imageticamente uma face com expressoes ©. Apesar de
nao influenciar na interpretacao damensagem, acredita-
se que o emoji impacta mais no humor do espectador
pela variedade de icones e por retratar o rosto mais
realisticamente. Os emoticons s&o muito utilizados em
varios ambientes e géneros textuais digitais como redes
sociais, aplicativos de conversas instantaneas, chats,
memes. Storto (2011) verifica que, no Messenger,
os interlocutores fazem ligacOes associativas entre
a imagem e os coédigos preestabelecidos e que os
emoticons sdo recursos da comunicacao virtual, sendo
ndo s6 um adereco, mas também uma manifestacao
linguistica de interacdo entre leitor e texto. Os
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emoticons/emojis acompanham, complementam e
substituem a linguagem escrita, além de imprimir carga
afetiva no sentido da mensagem. Além de representar
nuances emocionais e de personalidade, os emoticons
s3o projetados para transmitir clareza de intencdo e
emocao de forma eficiente, direta e transparente. Os
smileys (emoticons/emojis) tém se diversificado para
além das expressdes faciais, constituindo-se num
universo simbdlico mais amplo.
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Centro Federal de Educacao Tecnoldgica de Minas Gerais

A escrita € uma forma de registro de uma lingua e pode
seguir diferentes logicas. Desse ponto de vista, ela é
uma tecnologia que relaciona linguagem, comunicacao,
tempo, espaco e duracdo. Ha escritas que se baseiam
na relacdo entre os sons e os simbolos (s30 arbitrarias,
nesse sentido), como o alfabeto que usamos; ha outras
que sdo uma espécie de estilizagdo de desenhos
dos referentes, como as escritas japonesas, que sao
ideograficas; entre outras formas de produzir escrita.
Do ponto de vista material, hd muitas maneiras de
escrever, histéricas e contemporéaneas. Ja se escreveu
com objetos contundentes em pedra, em ceramica,
em madeira; j& se escreveu com tinta em pergaminho
(couro animal) e em muitos tipos de papel, até hoje;
escreve-se, atualmente, também por meio de teclados
que, afinal, produzem textos projetados em telas, sem
propriamente uma existéncia fisica, exceto quando
os imprimimos (a laser, a tinta) ou quando eles est&o,
temporariamente, exibidos em displays de varios
formatos. Escrever em ambientes digitais, portanto,
é uma novidade, em relacdo a nossa histéria de longa
duracao, e tem alterado nossas praticas sociais tanto
de leitura quanto de escrita. Pensar a escrita para o
ambiente digital tem se mostrado algo especifico.
Além de buscar a interacdo, o texto nesse ambiente
pode ser efémero, passivel de colaboragdes de outros
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leitores e redatores, além de poder combinar, com mais
facilidade, elementos verbais, visuais, sonoros etc. Um
mar de documentos e dados circula em ambiente digital
e, para que um texto seja encontrado e lido, ele deve
ser relevante tanto aos olhos de quem o procura quanto
para as ldgicas algoritmicas das plataformas que o
fazem circular, a exemplo das midias sociais, sistemas
de gestao ou compartilhamento de conteldos.
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TICA NA INTERNET

Rodrigo Nejm
SaferNet Brasil

A ética na internet envolve mais do que o0 uso e o
consumo responsavel, pois também traz o compromisso
com os direitos humanos na escolha, criagdo e desenho
das tecnologias, bem como nos critérios para a
regulamentac&o e leis que amparam a convivéncia nos
ambientes digitais. Etica na internet estéa relacionada
ao exercicio de uma cidadania global que reconheca e
valorize a diversidade de perspectivas e culturas, bem
como a singularidade da infancia e da adolescéncia.
Educar para um uso ético da internet é uma premissa
para que possamos efetivar os potenciais beneficios
e evitar os potenciais danos que as tecnologias
digitais podem provocar no bem-estar das criangas e
adolescentes. A internet permitiu a criagdo de multiplos
novos ambientes digitais. Porém, esses ambientes ndo
podem ser considerados como universos paralelos
separados da“vidareal” Ao perceber adimensao publica,
real e significativa dos ambientes digitais, podemos
observar que sdo ambientes nos quais criangas e
adolescentes, bem como adultos em geral, podem
brincar, conviver, se expressar, participar e explorar
as possibilidades de interacdo com outras pessoas
e com as proéprias tecnologias digitais. Todas essas
interacdes exigem uma conduta ética, reconhecendo as
intencionalidades e as consequéncias de cada escolha
e de cada comportamento, da mesma forma como em
outros ambientes da vida, nas ruas ou na escola. Educar
no mundo contemporaneo passa obrigatoriamente por
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
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forma critica, reflexiva e ética. O desenvolvimento da
alfabetizacdo, escrita e leitura nos ambientes digitais
nao pode ser restrito as questdes técnicas, de robdtica
ou de linguagem de programacdo. Mesmo o uso
instrumental precisa ser fundamentado em uma postura
eética, baseada nos direitos humanos, para que hajauma
apropriacdo critica e cidada desde os primeiros acessos
ainternet.

VERBETES ASSOCIADOS:

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

BRASIL. Ministério da Educacdo. ANDE Brasil. Base
Nacional Comum Curricular - BNCC, 2017. 22 versao.
Brasilia, DF.

NEJM, R.; THIRD, A.; MOODY, L. Perspectivas de
criancas e adolescentes brasileiros sobre seus direitos
e as tecnologias digitais. In: CETIC.br, NIC.br. (Org.).
Pesquisa sobre o uso da Internet por criancas e
adolescentes no Brasil: TIC Kids Online Brasil, 2019.
Sao Paulo: Nucleo de Informacdo e Coordenacao do
Ponto BR, v. 1, p.101-108.

UNESCO. As Pedras angulares para a promogdo de
sociedades do conhecimento inclusivas: acesso a
informacado e ao conhecimento, liberdade de expressao,
privacidade, e ética na Internet global; 2017. Paris:
UNESCO. Recuperado de http://unesdoc.unesco.org/
Ulis/cgi-bin/ulis.pl?catno=2607428&gp=&lin=1&ll=f

95



Julio Araujo
Universidade Federal do Ceara

Heleno Santiago
Universidade Federal do Ceara

O termo fake news é impreciso e ambiguo. Contudo, tal
expressao e seus corolarios ndo podem ser eliminados
inteiramente do discurso publico porque ha, na verdade,
um fenémeno problematico social que exige um nome.
Considera-la como uma pratica de desinformacao
pode ser uma saida, pois, quem propaga informagao
falsa é, comumente, desinformado. E importante, por
exemplo, entender que fake news ndo € a mesma coisa
de erros jornalisticos virais, satiras e parddias, bem
como reportagens seletivas. O referido termo carrega
um sentido sdcio-histérico sobre diferentes formas
de manipulagdo, o que denota um problema social
muito grave, pois sao textos que, em sua maioria, sao
produzidos com a intengdo de prejudicar a verdade, uma
vez que estdo sempre associados a inuUmeros danos a
humanidade, tais como o negacionismo cientifico, a
ascensao de sistemas autoritarios e a consequente
deterioracdo da democracia, a tentativa de reescrita
de acontecimentos histéricos por conta de interesses
proprios etc. Ser sujeito de linguagemnaweb é participar
de uma grande &gora na qual as relagdes humanas sao
tendenciosamente fluidas. Estamos em um momento
da histdria dos letramentos em que algumas praticas
discursivas que emergem da cultura escrita digital,
como a pratica da desinformacédo, conforme vemos na
BNCC, podem induzir “ao imediatismo de respostas e
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a efemeridade das informacdes, privilegiando analises
superficiais e o uso de imagens e formas de expressao
mais sintéticas” (BRASIL, 2018, p. 59). Por essa razéo,
torna-se urgente refletir sobre os problemas que as
fake news geram, bem como desenvolver atividades
escolares com os letramentos digitais criticos para a
ampliacao das habilidades de leitura e de escrita nos
ambientes digitais.
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FERRAMENTA DIGITAL

Vanessa Cristiane Rodrigues Bohn
i9prof

Ferramentas digitais podem ser consideradas como os
aplicativos de smartphones, aplicativos web (programas
gue sdo executados na internet), plataformas online
gamificadas e software fisico (exige a instalagdo
no computador para funcionar) que auxiliam na
comunicacado, no acesso a informacéo, na producao e na
distribuicdo de conteludo pormeio de dispositivosdigitais
conectados ou nao a internet. Existem varios tipos de
ferramentas digitais, desenvolvidas tanto para otimizar
o tempo de trabalho, quanto para entretenimento,
como exemplo o pacote de ferramentas do Google.
As ferramentas digitais utilizadas nos processos de
ensino e aprendizagem podem ser utilizadas para
criagdo de conteudo colaborativo (Google Workspace,
Canva, Genially), organizacdo de ideias (Padlet, Miro,
Jamboard), construcdo de avaliagdes (Google Forms,
Nearpod, Kahoot, Quizziz), reunides virtuais (Zoom,
Google Meet, Jitsi Meet) e criagdo de comunidades de
aprendizagem (Google Classroom, Microsoft Teams,
Moodle, Telegram). No ensino da leitura e da escrita,
as ferramentas digitais Google Docs e Slides, que
propiciam a criacdo de textos colaborativos, podem ser
utilizadas para experimentacdes de leitura e escrita.

VERBETES ASSOCIADOS: ArtefatoDigital; Dispositivos
Digitais; Hardware; Programa; Software.
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O termo refere-se a todas as formas de ficgdo infantil e
juvenil (em oposic&o a textos informativos/factuais) que
precisem e aproveitem as possibilidades expressivas
de contextos informaticos, tanto durante os seus
processos de criagdo como de recepgao (RAMADA
PRIETO,2017; TURRION, 2014). O conceito éprojetado
como um termo guarda-chuva para abranger formas
textuais nativamente digitais que, sem pertencerem
estritamente aos mesmos nichos de criagao e circulagao,
compartilham a mesma esséncia poética, estética e
retérica. Esferas culturais como a literatura eletrénica
infanto-juvenil, a hipercomic ou as éreas do videogame
voltadas para a expressao ficcional fariam parte desse
campo criativo em que, muitas vezes, os rétulos que os
diferenciamdependemmaisde questdesalheiasasobras
(como sua origem editorial) do que das propriedades
comunicativas que entesouram. Essas propriedades
nativamente digitais que nos permitem abranger, sob
um mesmo olhar analitico, obras de diferentes circuitos
artisticos seriam: 1) sua multimodalidade expressiva, ou
seja, sua capacidade de mesclar diferentes linguagens
como som, imagens estaticas e em movimento, texto
oral e escrito ou interatividade em um Unico (cyber) texto;
2) seu carater participativo, pois estamos falando de
obras que tendem a ir para o outro lado da tela para que
possamos brincar e interagir com elas (SICART, 2014);
3) sua ruptura com a linearidade discursiva tradicional,
onipresente nas demais formas de consumo cultural, e
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gue muda radicalmente a experiéncia que temos com
elas; e 4) a utilizacdo de um novo recipiente textual,
o dispositivo computacional, que muda radicalmente
as formas de circulagcdo e comercializagdo da obra, e
também as possibilidades de experimentagao material
e objetal de suas obras.
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Gamificagdo digital é um processo intimamente
atrelado ao sucesso dos jogos digitais como produto de
entretenimento. O processo, que também é conhecido
pelo termo ludificacado, trabalha com o conhecimento
tradicionalmente aplicado em jogos em contextos
diferentes desses. Grande parte do processo de
gamificacdo tem como base uma caracteristica de jogos
que é o pensamento focado em objetivos divididos por
etapas e arecompensa pela tarefa executada. Esse tipo
de reforco positivo é muito bem recebido em areas que
tém metas claras, como escritorios, academias, escolas
e outros ambientes de trabalho. Na gamificacéo,
é comum utilizar-se dos arquétipos de Bartle, que
dividem os jogadores entre quatro tipos de objetivos:
socializadores, exploradores, empreendedores e
assassinos. Essas sdo categorias nao rigidas, e varios
jogadores apresentam mais de um trago ou podem
mudar de trago preferido de acordo com a situagao.
Ainda assim, sdo elementos interessantes para se
pensar no que adicionar a um produto que planeje
utilizar de gamificagdo. Curiosamente, quanto mais
as mecanicas de jogos sdo incorporadas em sistemas
diversos, menos alguns jogos digitais contemporaneos
guerem se parecer com jogos, justamente porque
exploram métodos alternativos e interfaces minimas
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que permitam um distanciamento do visual esperado
de um jogo digital, em prol de um reforco da imersao no
mundo virtual.

VERBETES ASSOCIADOS: Atividade Digital; Ambiente
Digital; Jogo Digital; Realidade Aumentada; Realidade
Virtual.
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GENERO TEXTUAL DIGITAL

Julio Araujo
Universidade Federal do Ceara

Vicente de Lima-Neto )
Universidade Federal Rural do Semi-Arido

O termo género digital popularizou-se na década de
1990, nos Estados Unidos, espraiando-se pelo Brasil
na virada do século, passando a ser utilizado como
um sinbnimo dos géneros que circulam na internet.
Tem sido, com muita recorréncia, intercambiado, com
o termo géneros emergentes, para designar “géneros
textuais que estdo surgindo juntamente com as novas
demandas tecnoldgicas” (MARCUSCHI; XAVIER,
2004, p. 7). Entre outras nomenclaturas para o
mesmo fendmeno estao géneros eletrénicos, géneros
cibernéticos, cybergéneros e géneros mididticos, todos
para dar conta do mesmo referente cuja caracteristica
elementar é o fato de estarem ambientados na web.
Nessa perspectiva, entre os exemplos de géneros
digitais estdo o e-mail, chat aberto, chat reservado,
e-mail educacional, aulas virtuais, lista de discussao,
videoconferéncia interativa, blog, endereco eletrdnico,
sendo que todos eles tém uma contraparte em géneros
preexistentes. Parte-se do pressuposto de que os
géneros ditos digitais sdo novos géneros em virtude de
operarem vinculados a midia tecnoldgica digital, uma
vez que se portam de maneira diferente de géneros
que circulam em outras midias, por conta das novas
necessidades enunciativas potencializadas pelo meio
(PINHEIRO, 2010). Ao longo desse tempo, desde
a popularizacdo do termo, ha trabalhos que opdem
géneros textuais a géneros digitais, atribuindo aos
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ultimos caracteristicas, como a funcionalidade, que
0s primeiros teoricamente nao teriam. Logo, o uso do
adjetivo digital acaba por se tornar uma armadilha,
por algumas questdes: primeiro, por supor a ideia da
existéncia de uma esfera de atividade humana digital, no
mesmo nivel de outras, como a jornalistica, académica,
juridica, artistica etc. (ARAUJO, 2016; 2021); segundo
por gerar falsa oposicdo entre géneros digitais e géneros
textuais, como se se tratasse de categorias polarizadas.
Assim, ambientados na web ou nao, os géneros sao
artefatos culturais semiotizados pelas pessoas para
organizar as diversas praticas discursivas com as quais
se ocupam em diferentes situagcdes comunicativas.
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O termo hardware é usado na lingua inglesa para
designar de maneira geral qualquer tipo de equipamento,
ndo sendo restrito a equipamentos eletronicos ou
computadores. Na lingua portuguesa, o termo é utilizado
principalmente para designar equipamentos eletronicos
e da computacdo. Na area de computacao e eletrénica,
o termo hardware € utilizado para se referir a parte
fisica e material dos computadores ou qualquer outra
unidade de processamento de informagdes. Hardwares
sao, entdo, as partes do conjunto elétrico, eletronico e
mecanico capazes de executar as instrugdes e regras
dadas pelos softwares. S&do hardwares ndo somente
as partes externas de um computador, que também
chamamos de periféricos, como teclado e mouse, mas
também as partes internas, chamadas usualmente de
componentes, como o processador e memoarias. Também
s3o hardwares os equipamentos de interface com o
usuario como monitores, impressoras e cameras. Além
dos sistemas de processamento e de armazenamento
de dados, também sdo exemplos os equipamentos de
comunicagdo, como os cabos e antenas, assim como
aqueles dedicados ao controle e suprimento de energia
das outras partes, como as fontes de alimentacao,
carregadores e baterias.

N&o se restringe somente aos computadores pessoais
e suas partes o uso do termo hardware, mas tambem
aos equipamentos eletronicos que também realizam
processamento de informacdes e tarefas semelhantes
de forma independente ou remota, como os modems e
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roteadores que utilizamos nas nossas redes de internet,
assim como consoles de videogames e até mesmo os
celulares e seus periféricos.
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HASHTAG

José Ribamar Lopes Batista Junior
Universidade Federal do Piaui

Gercivaldo Vale Peixoto
Universidade Estadual do Maranhao

A hashtag consiste em um hiperlink especifico criado
para direcionar usuarios das redes sociais, como forma
de construgéo coletiva para formagado de comunidades,
ja que esta na construcdo de textos digitais, um tema
afim, em comum, de interesse coletivo, feito através
da juncado entre o caractere jogo da velha “#" mais
uma palavra ou expressdo a que se queira relacionar
em uma escrita sem espaco entre as palavras. As
hashtags agem na viralizacao de conteudos, por meio
de comunidades, dando poder de circulagdo para um
tema especifico. O uso da hashtag é feito, também, por
programas de televisdo, com o intuito de engajamento
de audiéncia, divulgacao desses programas nas redes
sociais, criacao de comunidades que irdo discutir sobre
0 que esta ocorrendo no programa e participacdo dos
telespectadores durante a programacdo. Para aqueles
gue sado usuarios assiduos das redes sociais, que estao
imersos nesses suportes digitais, o termo é mais que
uma realidade, é parte integrante para o uso e pratica na
participacdo ativa nesses contextos. Embora envolva
um caractere, a hashtag é linguagem, logo, credita em
si as praticas de leitura e escrita, sobretudo quando se
busca engajamento, pois quer adentrar-se no que esta
emevidéncianasredesou, simplesmente, paradescobrir
o que é dito, falado ou comentado na internet. O uso de
hashtags pode promover meios de insercdo de como
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fazer ou utilizar hipertexto e desenvolver competéncia
para curadoria de conteudos.

VERBETES ASSOCIADOS: Convergéncia Cultural;
Cultura de Participacao; Internetés; Género Textual
Digital; Viralizagao.
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O termo hipermidia pode ser caracterizado como a fusao
de recursos multimidias, tais como textos, sons, videos,
imagens estaticas e animadas (gifs) com o hipertexto.
Através dessa unido, o acesso as informacgbes em
um ambiente digital acontece de forma dinamica,
personalizada, interativa e ndo sequencial. Quando
falamos em hipermidia, algumas pessoas lembram dos
hipertextos, até porque os dois termos foram criados
pelo fildsofo Ted Nelson na década de 60. Nelson criou
um sistema pessoal de banco de dados para armazenar
documentos, incluindo textos e outras midias ligadas
entre si. Vale ressaltar que, nessa época, Nelson nao
estava pensando na internet que temos atualmente.
A diferenca entre os dois termos esta no fato de que
o hipertexto, no ambiente digital, € formado por um
texto principal no qual podemos navegar por links, de
forma aleatdria, que nos levam a outras informacades,
a outros textos, complementando o sentido da nossa
leitura. O internauta/leitor tem a liberdade de navegar
pelos hipertextos e organizar sua leitura de forma nao
linear. Marcuschi (2001) aborda a participacao ativa e
personalizada da leitura na construcdo do conhecimento
nos ambientes digitais. Por outro lado, com o avancgo
dos recursos tecnoldgicos digitais e o uso expressivo
dos recursos multimidiaticos na internet, Bugay (2000)
considera que a hipermidia é uma extensao do hipertexto
na transmissao do conhecimento no mundo digital.
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Hipertexto € um texto multimodal digital ligado a
outros por meio de hiperlinks (links). Essas conexdes
sdo marcadas de varias formas, seja com as palavras
escritas em azul, sublinhadas ou percebidas pela
mudanga na imagem do cursor (ex.: de setinha para
maozinha). Os links sdo os nds da WWW, rede que
nos permite acessar a internet e as redes sociais, por
exemplo. Os varios percursos que o leitor pode escolher
para percorrer possibilitam diferentes construcdes de
sentido (GOMES, 2011). A ideia da hipertextualidade,
ou seja, da interconectividade dos textos, é constitutiva
do préprio texto (Ribeiro, 2005, Coscarelli, 2009), ja
gue a intertextualidade e o dialogo com outros textos
sd0 suas caracteristicas fundamentais. Todo texto se
conecta de alguma forma a outros. A internet tornou-se
conhecida em 1995, com a criacao da WWW, mas foi a
partir da Web 2.0, em 2004, que os links passaram a
conectar mais pessoas e, com o advento dos telefones
celulares e das conexdes que eles permitem, ela tornou-
se parte do nosso cotidiano. Ao conectar pessoas, 0s
links passam a fazer parte de jogos retdricos. As redes
somos nds e 0 que pensamos e fazemos se reflete
nelas. Nés somos, de certo modo, aquilo que clicamos.
Por meio dos links, nos incluimos numa comunidade
ou grupo. Assim, nossas escolhas espelham nosso
comportamento social e nosso posicionamento diante
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do mundo. Os links, portanto, sdo capazes de fortalecer
grupos, e o engajamento das pessoas nesses grupos
pode configurar movimentos sociais fora das redes
digitais. Eles ndo sdo, portanto, neutros, pois trazem
diferentes bagagens ideoldgicas e podem, inclusive, ndo
ser éticos. A Wikipédia, por exemplo, € um hipertexto.
Quando entramos nessa enciclopédia, clicamos nos links
e vamos para outros lugares dentro dele. Na verdade,
toda a internet € um grande hipertexto.

VERBETES ASSOCIADOS:

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

COSCARELLI, C.V. Textos e hipertextos: procurando o
equilibrio. Linguagem em (Dis)curso, Palhoca, SC, v. 9,
n. 3, p. 549-564, set./dez. 20009.

GOMES, L. F. Hipertexto Revisitado: novas perspectivas
para pesquisa e ensino. Maceid: EDUFAL: Imprensa
Oficial Graciliano Ramos, 2018.

RIBEIRO, A. E. Os hipertextos que Cristo leu. In:

ARAUJO, J. C., BIASI-RODRIGUES, B. (Orgs.). Interacdo
na Internet: Novas formas de usar a linguagem. Rio de
Janeiro: Lucerna, 2005.

13



Guilherme Alves
SaferNet Brasil

A infodemia é uma “epidemia de informacao”’, isto &, o
compartilhamento em grande volume e em um espaco
curto de tempo de contelidos sobre um mesmo tema —
incluindo conteldos desinformativos, o que torna dificil
e exaustivo o processo de informar-se com qualidade,
principalmente na internet. A palavra foi usada primeiro
no contexto da epidemia de SARS, em 2003, mas o
fendbmeno pode acontecer com qualquer tema de forte
apelo social, como elei¢des e crises. Em 2020, ganhou
relevancianapandemiade Covid-19, quandoainfodemia
nas redes aumentou o medo e as duvidas da populagéo.
Para entender o problema, é preciso lembrar que as
tecnologias digitais tém tornado mais facil e barato
criar, editar e compartilhar conteudos, mas a circulacao
acelerada também cria uma desordem informacional.
Ela acontece porque contelidos informativos (baseados
em fatos e evidéncias) e desinformativos (que podem
enganar) disputam os mesmos ambientes digitais e a
atencao das pessoas. A infodemia retroalimenta essa
desordem, ja que mais informacdo ao mesmo tempo
nao significa mais qualidade, e a leitura e o consumo
comumente s3o feitos com pouca criticidade nas redes
sociais devido a atualizagdo constante e ao emprego de
algoritmos de exibicdo de conteldos que reverberam
vieses. Se antes da rede o debate publico era agendado,
sobretudo por poucos veiculos de imprensa, hoje temos
mais pessoas e organizagdes se expressando, embora
nem sempre com o rigor de apuragao e transparéncia
que sdo buscados pelo jornalismo. Educar para a leitura
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critica na internet, para a interpretacdo de noticias
e para a valorizagcdo de fatos e evidéncias é uma das
estratégias para conter o problema, que também pode
ser trabalhado naregulacdo democratica dos ambientes
digitais e na mediacdo responsavel do acesso a
informacao.
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Karina Moreira Menezes
Universidade Federal da Bahia
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Digital/UFMG

A infosfera, juncao das palavras “esfera e informacao”,
€ o conjunto complexo da criacdo, producao,
armazenamento, distribuicdo e processamento
de informagdes, que mobiliza relagdes cognitivas,
comunicacionais e infraestruturais. O termo surge
na década de 70, com Kenneth E. Boulding, que
caracterizou infosfera como o conjunto de informacgoes
em movimento, sejam originadas de interacdes verbais
entre as pessoas ou veiculadas por meio de tecnologias
de informacdo e comunicacao, tais como livros, televisao
e radio. Na década de 90, com a descentralizagdo da
comunicacao proporcionada pelainternet e o surgimento
da cibercultura, sdo instaurados novos suportes,
linguagens e fluxos comunicacionais mais interativos e
descentralizados. Em 2014, o fildsofo Luciano Floridi
afirma que a infosfera € um ambiente hiper-historico
porque, nela, o conjunto de histdrias, narrativas,
modos de vida, pensamentos, sdo armazenados em
diversos formatos e linguagens. Sendo transmitidos e
processados de forma cada vez mais autdbnoma com o
uso de algoritmos computacionais. A infosfera ampliou-
se com a digitalizacao; portanto, incluiu o ciberespaco,
a deepweb, mas nao se limita a isso, porque ela é todo
o sistema de servicos e documentos, codificados
em qualquer tipo de midia, on-line e off-line, cujo
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conteudo inclui qualquer tipo de dados, informacao e
conhecimento. A infosfera agrega os diversos conteudos
que podem ser acessados e usados para diferentes
fins, seja para educacao, lazer ou producdo de novos
conteudos. Também pode ser fonte de informacdes para
fins escusos como a pratica de golpes, estelionatos
ou producdo de noticias falsas (fake news), por isso é
importante a alfabetizacdo digital e os multiletramentos
para o uso consciente e seguro dessa esfera da vida
humana.
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Inteligéncia Artificial (IA) pode ser definida como
a tentativa de reproduzir, computacionalmente,
caracteristicashumanas, taiscomo o aprendizado, afala,
a visdo ou o dialogo (MITCHELL, 1999). A reproducao
da visdao pode ocorrer no reconhecimento de rostos
em redes sociais, o didlogo, em comunicadores on-line
(também chamados de Chatbots) e o aprendizado,
guando os algoritmos de |A tentam prever um resultado
por meio de padroes de dados preexistentes. No campo
educacional, € importante citar alguns cenarios em que
a |A esta presente: ferramentas de recomendacao de
conteldo didatico (KHOSRAVI, H., 2017), avaliagdes
personalizadas que visam as dificuldades especificas
dos estudantes ou ainda quando é utilizado um buscador
na web para realizar consultas e esclarecer duvidas.
Vale destacar que o uso da IA, aliada a outras areas da
computacgado, pode ser potencializado. Isso ocorre, por
exemplo, no caso da Ciéncia de Dados em que a |A pode
auxiliar no processo de tomada de decisdo, identificando
grupos de criancas com dificuldades em temas similares
(CARVALHO, et al., 2016). Além disso, € possivel
analisar dados de avaliagbes com o objetivo de identificar
avancgos e dificuldades no processo de aprendizagem.
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Ainteracdodigitaléaacaodiretaentrediferentessujeitos
- mediada ou ndo - a partir de um meio digital. Desde
os primdrdios do século XXI, tornou-se completamente
possivel ter acesso a quase todo conhecimento
produzido na histéria mundial com o apertar de um
botdo. Igualmente, tornou-se possivel a disseminagao
de informacdes falsas, imagens alteradas e atribuicdes
incertas. A interacdo digital traz consigo elementos
classicos da interagdo humana e da transmissao de
informacgdo de forma que podemos encontrar relagdes
desde ostrovadores dacorte francesa, durante o periodo
da iluminagdo. Os mesmos problemas e as mesmas
possibilidades sao apenas potencializados pelo poder
do anonimato que a interacdo digital oferece para seus
usuarios. Ndo obstante, nossas agendas, planos de
salde, documentos de identificacdo, controle monetario
e contato com amigos e parentes da-se quase que por
inteiro via conexdes virtuais. A interacdo digital passou,
em apenas trés geracdes, de um processo obscuro para
uma forma primaria de tratamento da realidade. Nesse
sentido, ainteracdo digital € sempre dependente de uma
mediacdo - humana ou ndo. O conceito de moderador
de féruns € um exemplo de mediacdo ativa humana,
mas o proprio processo de utilizagdo de sistemas e
plataformas para a interacdo e as formas como esses
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alteram o discurso (autocorretores, figurinhas, senhas,
nomes de usuario, entre outros) representa o potencial
de agenciamento maquinico na interagao digital.

VERBETES ASSOCIADOS: Ambiente Digital; Cultura
de Participacao; Infosfera; Interface; Usabilidade.
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INTERATIVIDADE DIGITAL

Douglas Menegazzi
Universidade Federal de Santa Catarina

Interatividade, no contexto digital, € compreendida
como a capacidade de trocas de informacgdes e
respostas entre maquinas/sistemas computacionais
e seus usuarios. Na Interacdo Humano-Computador
(IHC), a interatividade depende de atributos projetados
nas interfaces das maquinas e sistemas para promover
formas mais dindmicas e intuitivas de comunicacdo
e manuseio destas pelas pessoas. Por exemplo, a tela
do computador ou do smartphone € a interface que
apresenta botdes para diferentes comandos e fungoes,
0s quais, conforme um usuario interage para digitar um
texto, aciona botdes com letras e, automaticamente,
vé respostas em tempo real de que sua interacao esta
acontecendo, ja que o texto vai sendo formado na tela do
aparelho. Mesmo que a principal forma de interatividade
com dispositivos digitais ainda seja por meio do toque
em botdes, fisicos ou simulados nas interfaces das
telas, surgem novas tecnologias que ja permitem que
0s usuarios troquem informacdes e ativem comandos
de funcionamento por voz e até por meio do uso de
diferentes gestos, como é o caso de alguns livros digitais
para smartphones e tablets (MENEGAZZI, 2020). Isso
quer dizer que a interatividade oferecida pelas maquinas
esta cada vez mais préxima dos modelos multimodais -
fala, gestos e toques - de comunicacao que as pessoas
utilizam para interagir entre si.
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VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos de Inteligéncia
Artificial; Capitalismo de Dados; Cultura de
Participacao; Inteligéncia Artificial; Interacao Digital.
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Marcelo Soares Pimenta
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Por definicdo, a parte de um equipamento ou sistema
com a qual a crianga mantém contato fisico (motor
ou perceptivo) ou conceitual durante a interacdo é
denominada Interface com o Usuario (IU). Para definir o
gue € uma ‘boa interface, devemos pensar, sobretudo,
na qualidade da interagdo que ela propicia - percebida
pelos seres humanos através da facilidade de usar
e aprender a usar, pela capacidade de evitar efou
desfazer acOes indesejadas e de minimizar erros - e,
portanto, nos principios de usabilidade que podem ser
aplicados durante o design dessa interface e adotados
como critérios para sua avaliagdo. Um software que
segue esses principios é, muitas vezes, descrito como
“intuitivo” permitindo uma boa “experiéncia do usuario”
(UX). Conceber sistemas com qualidade de uso e boa UX
implica em priorizar o ponto de vista dos seus usuarios
através de um “design centrado no usuério’, que leva em
conta a légica de uso pela crianga, ao contrério da légica
de funcionamento interna. Uma interface pode ser
eficaz e facil de usar para um tipo de crianca e ndo ser
para outro. Entdo, a facilidade de uso depende de uma
maior compreensao acerca dos usuarios-alvo: qual o
perfil fisico e cognitivo dessas criancgas, suas limitacoes,
dificuldades e expectativas? Existe um mito sobre como
as criangas usam as tecnologias digitais dentro das
escolas ou em casa: elas sdo consideradas tdo aptas a
usarem computadores quanto os adultos. Questiona-
se a natureza dos conteudos a que essas criancas tém
acesso: se sdo educativos e éticos; mas, raramente, se
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o software € adaptado as condicdes fisicas, sociais,
cognitivas ou a forma de seu pensamento, questdes
importantes no projeto e uso de sistemas educacionais,
sobretudo se relacionados a alfabetizacao, leitura e
escrita em suporte digital. Software educacional deve
prover comunicagao e comportamento de acordo com a
maturidade cognitiva e a légica de uso tipicas da crianca
e nao apenas focar em como ser atraente e tornar
as atividades interessantes e divertidas. Portanto,
professores e pais devem verificar se a avaliagdo da
interface confirma se o software é indicado (também na
interacdo e n3o sé no contelido) e apenas recomendar e
adotar sistemas com boa IU.
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

NORMAN, D. O designdo diaadia. Ed. Anfiteatro, 2006.

ROGERS, Y., SHARP, H.; PREECE, J. Design de
interagdo. Bookman Editora, 2013.

BARBOSA, S.; SILVA, B.S; SILVEIRA, M.; GASPARINI,
|, DARIN, T., BARBOSA, G. Interacdo Humano-
Computador e Experiéncia do Usudrio. LeanPub, 2021.
Disponivel em: https://leanpub.com/ihc-ux.

125



Joao Marcos Martins da Costa Cota
Universidade Federal de Minas Gerais

Internet é uma palavra de origem na lingua inglesa, que
se refere aum sistema global de redes de computadores
interconectadas.Naoexisteumconsensosobreacriagdo
da internet, porém, alguns estudos mostram que ela,
nos moldes atuais, surgiu durante a década de 1980.
As redes interconectadas referem-se a possibilidade de
existirem redes publicas e privadas, por exemplo, arede
de computadores de uma empresa ou até mesmo varios
computadores e celulares conectados a internet dentro
das casas. No ano de 1990, Tim Berners-Lee comecou
a escrever 0s primeiros cddigos de computadores para
padronizar o WWW (World Wide Web) e assim surgiu a
primeira pagina e sites da internet. Temos 3 estagios
de transformacdes e evolucdes da internet. O primeiro,
chamado de web 1.0, datado de 1991, apresentava
dados e informagdes de forma predominantemente
estaticas e era caracterizado pela baixa interacdo
do usuario, permitindo pouca ou nenhuma interacao,
por exemplo, deixar comentarios ou manipular e criar
conteudos. As tecnologias e métodos da Web 1.0 ainda
s30 utilizadas para a exibigcdo de conteudos como leis
e manuais. A Web 2.0, termo proposto em 2003, tem
seu conteudo gerado predominantemente por seus
usuarios em um processo no qual muitos produzem e
todos consomem. Um exemplo desse modelo esté na
Wikipédia, blogs, redes sociais e YouTube. Na Web 2.0,
o usuario deixa de ser apenas consumidor e torna-se
um produtor ou coprodutor. Por ultimo, a geracao atual
da Web semantica, web inteligente ou simplesmente
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Web 3.0, termo proposto em 2015 e que ganhou forca
com a maior utilizacdo de Inteligéncia artificial (IA).
Essa nova geracdo prevé que os conteudos on-line
estardo organizados de forma semantica, muito mais
personalizados para cada internauta, sites e aplicagoes
inteligentes e publicidade baseada nas pesquisas e nos
comportamentos dos usuarios.
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O internetés é uma forma grafolinguistica que se
difundiu em diferentes praticas letradas digitais como
comunicadores instantaneos, posts (;Ie midias sociais
digitais, memes, blogs e microblogs. E reconhecido por
registro escrito distinto do registro da norma culta, como
em: GENNTTII.. BOUMM. FALAH SOBRI MIM?!?I?
PLMDDSI! hasuahasuahu, em que o acréscimo de
vogal ("'BOUMM") ou de consoante (‘FALAH"), arepeticdo
de consoantes e vogais ('GENNTIII" respectivamente), a
abreviatura formada por principio de reducao de partes
das palavras matrizes (‘“PLMDDS" para “pelo amor de
deus”), o riso (“hasuahasuahu”), o uso excessivo de sinais
de pontuacéo (reticéncias, ponto de exclamagéo, ponto
de interrogacao), associados ao texto escrito em letras
mailsculas, fazem com que o leitor seja capaz de atribuir
a essa pratica a recuperacgdo da realizacdo oral de um
mododeenunciagdoescrito. Aessapraticaletradadigital
também sao relacionados o emprego de onomatopeias
e uso de simbolos e animacdes graficas. Para muitos,
o internetés seria, assim, uma escrita “fonetizada”
explicavel com base na ideia de “interferéncia da fala na
escrita’ e deveria ser evitada, em favor de uma cultura
escrita que priorizaria o monitoramento das formas da
lingua. E sabido que essa idealizacdo de lingua, restrita
a forma, tem como consequéncia o apagamento da
discussao sobre seus usos sociais e sobre praticas
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de leitura e escrita em contextos situados, em que o
processo de producao de sentidos € o que de fato conta.
Considerando o contato direto ou indireto, cada vez mais
frequente, de criancas, jovens e adultos com tecnologias
digitais, o internetés pode ser tomado como pratica
privilegiada na investigacado de nocdes fundamentais de
lingua portuguesa, como as comentadas, e também de
outras linguas.

VERBETES ASSOCIADOS: Cultura Digital; Cultura
Escrita Digital; Cultura de Participacao; Escrita Digital;
Linguagem On-Line.
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De um ponto de vista tedrico, jogos podem ser definidos
como sistemas regrados que geram resultados variados
apartirdoesforcodojogador. Ouseja, paraseterumjogo,
é necessario um jogador - mas também um elemento de
diversdo. No caso, diversdo é um termo abrangente que
engloba entretenimento, engajamento e atencdo. Mas
deve haver uma intencdo em entreter o jogador, para o
produto ser considerado um jogo. Jogos digitais seguem
a mesma ldgica. Porém, necessitam do componente
de computacdo na producdo e randomizacdo desses
resultados. A grande diferenca de um jogo digital
para um jogo analdgico, entdo, estd na presenca do
componente computacional. Jogos s sao considerados
como digitais se tém, na sua composicao, a presenca
de um dispositivo de manipulacdo (os controles), um
dispositivo que receba programacdo (o elemento do
computador) e um dispositivo de representacdo desse
resultado (geralmente uma tela). Mesmo um jogo que
na sua versao digital seja completamente igual ao seu
modelo analogo - um jogo de paciéncia, por exemplo - se
estiver sendo experienciado via acesso computacional
é, entdo, um jogo digital. Nesse sentido, jogos digitais
estdo em todos os ambientes eletrénicos atuais.
Celulares e computadores, elementos de uso diario,
apresentam facil acesso para inimeros produtos do
tipo. Os jogos digitais sdo o meio de entretenimento
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gue mais cresce em lucro e movimentacgdo financeira
no cenario global, com mais de um bilhdo de usuarios
ativos e centenas de milhares de profissionais da area,
tornando-se um mercado gigantesco. De um ponto de
vista artistico-cultural, o processo de producdo e uso de
jogos digitais € consideravelmente recente, tendo se
iniciado ao final do século XX.

VERBETES ASSOCIADOS: Atividade Digital; Ficcdo
Digital Infantil e Juvenil; Gamificacao Digital; Realidade
Aumentada; Realidade Virtual.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

CAILLOIS, R. Os Jogos e os Homens. Lisboa: Cotovia.
1990.

JUUL, J. Half-Real: Video Games between Real Rules
and Fictional Worlds. Massachusetts: MIT Press. 2011.

131



LEI GERAL DE PROTECAO DE
DADOS (LGPD)

Celsiane Aline Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

A Lei N° 13.709, de 14 de agosto de 2018, mais
conhecida como Lei Geral de Proteg¢do de Dados (LGPD),
trata diretamente da protegao dos dados pessoais que
circulam em meios fisicos e digitais. Dados pessoais
sdo compreendidos como informacgdes que identificam
ou tornam uma pessoa identificavel. Esses dados
ainda podem classificar-se como dado sensivel, que
basicamente refere-se a informacdes sobre origem
racial ou étnica, convicgdo religiosa, opinido politica,
dado referente a saude ou a vida sexual, dado genético
ou biométrico. A protecdo de dados pessoais tem como
fundamento o direito a privacidade, a intimidade, a honra
e de imagem. No contexto digital, a protecao de dados
aplica-se a toda e qualquer informacédo registrada no
acessoaplataformassociaiscomo Facebook, Instagram,
webmails, aplicativos de diversas finalidades, tanto os
educativos quanto os de entretenimento, todos os tipos
de sites, sobretudo os de compras. Os cookies sdo um
exemplo de solicitacdo de aceite de gravacdo de registro
de usuario quando acessa um site. Esse nome esta
associado as migalhas do biscoito que pode deixar rastro
enquanto esta sendo comido. Certamente deixamos
rastros no acesso a qualquer ambiente digital, embora
esses rastros, que sdo os dados e informacdes, devem
ser consentidos para coleta, e esse consentimento hoje
é protegido pela LGPD. E importante esclarecer que
0 tratamento de dados pessoais de crianca sé pode
ser realizado com o consentimento de um dos pais ou
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responsavel legal, embora seja permitida a coleta de
dados para contatar os pais ou o responsavel legal,
sendo utilizados uma Unica vez e sem armazenamento.

VERBETES ASSOCIADOS: Capitalismo de Dados;
Ciberseguranca; Direito Digital; Marco Civil da Internet;
Sociedade da Informacao.
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Leitura digital diz respeito a compreensao de textos
disponiveis em ambientes e dispositivos digitais como
computadores, tablets e smartphones. Do ponto de
vista cognitivo, essa leitura traz os mesmos desafios
da leitura no impresso: lidar com informacdes, atribuir
sentidos, refletir, julgar a relevancia e a validade da
informacado. Para ler os diferentes textos, fontes,
midias e linguagens que os conteudos digitais
exploram, o leitor precisa mobilizar certas estratégias
e habilidades, como monitorar os percursos de leitura,
avaliar a confiabilidade e articular informagdes de
diferentes fontes. E possivel que experiéncias digitais
de leituras sempre curtas e superficiais prejudiquem o
desenvolvimento de alguns processos como a leitura de
textos longos e o pensamento critico (WOLF, 2019). Por
outro lado, a rejeicao a leituras em ambientes digitais
resulta em dificuldades de lidar com as tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo e exclui as
pessoas das inumeras potencialidades delas. A leitura
de textos digitais traz desafios e possibilidades,
como a selecdo dos textos a serem lidos, o registro de
anotacgodes e os diferentes modos de deixar marcas de
leitura, a criacdo e organizacao de arquivos, pastas ou
bibliotecas digitais, a customizagdo de tamanho e tipo
de fonte, entre outros. Essa leitura demanda do leitor
duas grandes competéncias: a navegacao, que € a

134



busca e a selecao de informacgdes, e a leitura, que ¢ a
compreensao dos materiais encontrados (COSCARELLI,
2016). O leitor precisa ser capaz de selecionar e
compreender os textos, contrastar, criticar e integrar as
informacdes que encontrou nas diferentes fontes e em
diferentes linguagens (SANTOS, 2021). Para uma boa
leitura digital, & preciso ser bom navegador e bom leitor.
Numa pesquisa sobre algum tema, por exemplo, o leitor
precisa usar um mecanismo de busca (ex.: Google), fazer
a busca, selecionar os materiais que vai acessar (como
enciclopédias, sites de noticias e reportagens, sites
especializados) e os que vai descartar. Precisa, também,
compreender os materiais acessados (que podem estar
em diferentes midias e formatos como infograficos,
audios e videos) e articular as informagdes encontradas
neles de forma a cumprir seus objetivos de leitura.
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LEITURA LITERARIA DIGITAL

Mbonica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

A leitura literdria digital refere-se a acdo do leitor
em torno de praticas de leitura de dois tipos de obras
literarias disponiveis emdispositivos digitais: aliteratura
digital e a literatura digitalizada. A literatura digital é
configuradaporobras criadasemmeio digital paraserem
lidas com dispositivos digitais e que possuem alto nivel
de multimodalidade, interatividade, hipertextualidade
e percursos diferentes em cada leitura. A literatura
digitalizada é aquela que possui o formato idéntico ao
das obras literarias impressas que foram transpostas
para serem lidas em dispositivo digital. Algumas obras
de literatura digitalizada possuem um nivel maior de
multimodalidade, a partir da introducdo de narragao
oral da histdria, musica e imagens em movimento de
personagens ou de outros elementos da obra. A leitura
literdria digital de cada um desses dois tipos de obras
demanda ao leitor reconhecé-las, para atender as
especificidadesdemodosdeleitura,decomportamentos,
de gestos, de estratégias de leitura, de interatividade e
de participacao préprios dos ambientes digitais. A partir
desses elementos, sera possivel criar o pacto entre o
leitor e o texto de modo que ele consiga compreender a
natureza artistica, cultural e imaginaria da obra.

VERBETES ASSOCIADOS: Dispositivos Digitais; Livro
Digital/ E-Book; Ficcdo Digital Infantil e Juvenil; Livro
Digitalizado; Literatura Infantil e Juvenil Digital.
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Letramento digital € a capacidade que as pessoas
desenvolvem para lidar com as praticas sociais de
compreensado e de producdo de textos encontradas
em ambientes digitais como sites, redes sociais
e aplicativos para diversos fins, que podem ser
acessados por computadores ou por dispositivos
moéveis (COSCARELLI, RIBEIRO, 2005). Separar
letramento digital da nogdo de letramento de modo
geral é dificil, uma vez que uma pessoa letrada precisa
ter familiaridade com a escrita em ambientes digitais,
ou seja, precisa ser capaz de compreender e produzir
textos de diferentes esferas, para varios propdsitos,
em diversos suportes e ambientes digitais. Os mundos
on-line e off-line sdo complementares (BARTON, LEE,
2015). Espera-se que as pessoas tenham familiaridade
com esses equipamentos e com os textos que circulam
neles sabendo acesséa-los, compreendé-los, avalia-los
criticamente e reagir ou responder a eles, usando as
tecnologias digitais para diversos fins como aprender,
trabalhar, divertir, socializar e se informar. Os textos
digitais sdo normalmente hipertextos multimodais. Por
isso, espera-se também que um letrado digital seja
capaz de produzir, individual e colaborativamente, textos
que explorem diversas linguagens e de compartilhar o
material produzido em ambientes digitais (DUDENEY;
et al, 2016). Proporcionar oportunidades para as
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criancas lidarem com esses ambientes, explorando
as potencialidades deles, favorecendo o acesso a
informacdo, a comunicacao e a educacao, é uma forma
de promover ainclusdo delas emdiversas areas danossa
sociedade, criando condigdes para uma participacdo
cidada. Essa participacdo demanda analise critica dos
textos para avaliar a relevancia e a credibilidade das
informacdes encontradas, e a participacdo ativa para
usar essas tecnologias, a fim de transformar a realidade,
buscando o bem comum.

VERBETES ASSOCIADOS: Alfabetizacao Digital;
Ambiente Digital; Direito Digital; Género Textual Digital;
Recurso Semiético.
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LINGUAGEM OFF-LINE

iris Susana Pires Pereira
Universidade do Minho/Portugal

A linguagem off-line tem sido definida como o conjunto
de préaticas de comunicacdo multimodal, organizado
em inUmeros géneros textuais e mediado por suportes
analdgicos como papel, parede etc. A compreensao
dessa definicdo pressupde a compreensdo (i) da
definicdo de linguagem on-line, dado que o significado de
ambas as expressoes € complementar; (i) do significado
do termo linguagem, que, nessa expressdo, designa
um conjunto de praticas sociais de comunicagdo e ndo
uma capacidade cognitiva dos seres humanos; e (i) do
modificador off-line (vs on-line) como se referindo ao tipo
de midia usado como suporte ou espaco de realizacao
dessas praticas. Assim concebida, a linguagem off-
line designa praticas comunicativas essenciais para a
aprendizagem e para a participacao social, para as quais
a escola teve, desde sempre, a fungdo de preparar. Essa
conceptualizagcao tem implicagbes importantes para
um entendimento socioconstrutivista do processo de
alfabetizacao: (i) As criancas ainda nao alfabetizadas
possuem um conhecimento informal de linguagem off-
line, potencialmente rico, amplo e diverso (KRESS,
1997); (i) A aprendizagem formal do modo escrito da
linguagem verbal deve construir-se em dialogo com esse
conhecimento (DYSON, 2013), por exemplo, integrando
na pratica pedagdgica as praticas comunicativas
proprias das culturas da infancia, assim imbuindo
a aprendizagem de autenticidade e potenciando o
envolvimento e a motivagdo dos aprendentes; (iii) A
alfabetizacao deve proporcionar aos alunos a ampliagdo
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do seu conhecimento informal da linguagem off-line,
em particular do seu perfil semidtico ‘naturalmente’
multimodal (KRESS, 1997: PEREIRA; DOMINGUES,
2020) e ndo um processo que se sobrepde ou eclipsa
essas outras praticas de comunicacgdo, conhecimentos
e capacidades.

VERBETES ASSOCIADOS: Escrita Digital; Linguagem
On-Line; Letramento Digital; Texto Multimodal;
Sociedade do Conhecimento.
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iris Susana Pires Pereira
Universidade do Minho/Portugal

Alinguagem on-line tem sido definida como o conjunto de
praticas de comunicacdo mediadas por suportesdigitais,
como computador, tablet ou smartphone com ligagao a
internet (BARTON; LEE, 2014). A compreensdo dessa
definicdo pressupde a compreenszo (i) da definicdo de
linguagem off-line, dado que o significado de ambas
as expressoes é complementar, embora o significado
da primeira dependa do da segunda; (i) do significado
do termo linguagem, que, nessa expressdo, designa
praticas sociais de comunicacado e ndo uma capacidade
cognitiva dos seres humanos; e (iii) do modificador on-
line (vs off-line), referindo-se ao tipo de midia usado como
suporte e espaco de comunicagdo. Ainda que muitas das
praticas on-line sejam exemplos de linguagem off-line
digitalmente mediada, as possibilidades comunicativas
da Web 2.0 fizeram emergir novas praticas, implicando
géneros renovados repletos de intertextualidade,
interatividade e definitivamente multimodais. O
conhecimento dessa linguagem é essencial para a
aprendizagem e para a participacdo na sociedade do
século XXI, exigindo-se agora da escola também a
funcdo de para ela preparar. Daqui decorrem algumas
implicagdes para o entendimento socioconstrutivista
do processo de alfabetizacio: (i) A aprendizagem do
modo escrito da linguagem verbal é insuficiente para
preparar as criangas para o dominio da linguagem on-line
(PEREIRA, 2018); (i) Ascriancas aindanao alfabetizadas
podem ter um conhecimento informal da linguagem on-
line potencialmente rico, amplo e diverso (cf. ERSTAD;
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FLEWITT; KUMMERLING-MEIBAUER;  PEREIRA,
2019), devendo a escola proporcionar a construcao
desse conhecimento quando os contextos informais
ndo permitiram a sua construcao; (iii) A aprendizagem
formal do modo escrito da linguagem verbal deve
construir-se em estreito dialogo com o conhecimento
informal da linguagem on-line (BARTON: LEE, 2014),
por exemplo, integrando na pratica pedagdgica o uso
da Internet, a producdo textual multimodal, jogos de
consciéncia linguistica e de aprendizagem do alfabeto,
e a leitura/visualizagdo/audicdo e gravagao de histérias,
assim imbuindo a nova aprendizagem de autenticidade e
potenciando o envolvimento e a motivagao das criangas
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LITERATURA INFANTIL E

JUVENIL DIGITAL

Giselly Lima de Moraes
FACED/UFBA

A Literatura Infantil e Juvenil Digital (LIJD) é uma
producdo literaria para criancas e jovens que, para
ser lida, precisa dos recursos multimidia disponiveis
em dispositivos digitais como celulares, tabletes
e computadores. Sendo parte de uma experiéncia
literaria, apresenta um trabalho criativo com as
multiplas linguagens dos textos eletrénicos, o que
resulta em diferentes formatos, que vao dos mais
semelhantes aos géneros narrativos e poéticos
tradicionais até as formas mais inovadoras e hibridas,
com o proposito de representar a realidade, construir
outros mundos possiveis e estabelecer uma relacao
ludica com as linguagens, se diferenciando assim das
praticas de leitura de textos impressos ou apenas
digitalizados ou gamificados. Para ser definida como
literatura digital, a obra deve utilizar, na sua construcao
artistica, diversos recursos semiodticos como a
imagem estatica e em movimento, as cores, 0s sons,
a escrita, os gestos, entre outros, de forma articulada
e significativa, demandando uma leitura multimodal.
Outra caracteristica fundamental é a interatividade, que
proporciona ao leitor uma participacao efetiva, por meio
de recursos digitais interativos como a tela tatil e outras
tecnologias que reagem aos gestos, lhe permitindo
realizar agdes com diferentes graus de interferéncia na
obra. A hipermidialidade, como ultimo traco distintivo,
possibilita, através dos hiperlinks e areas interativas
dentrodaobra, maisdeumpercursodeleitura, oquetorna
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as escolhas do leitor um fator relevante na progressao do
texto, afetando a construgdo de sentido. Vale destacar
que a LIJD é um meio de obtengao de prazer estético,
mas que pode contribuir para a formacgdo de criangas e
jovens como sujeitos multiletrados, sensiveis e criticos
na cultura digital.
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Mo6nica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

A literatura digitalizada € um tipo de obra literaria
que, em geral, possui o formato idéntico ao de obras
literarias impressas que foram transpostas para
serem lidas em dispositivo digital ou possuem um nivel
maior de multimodalidade agregado, como a narracgao
da histéria, a introducdo de musicas, imagens em
movimento, de personagens ou de outros elementos
da obra. Quando disponibilizados em PDF (Portable
Document Format), sdo obras mais faceis de ler em
dispositivos com telas maiores, pois ndo sao adequadas
para serem visualizadas em telas menores, como as
dos smartphones, demandando do leitor movimentar a
barra de rolagem e ampliar a visualizagcdo com o zoom.
O formato epub (Electronic Publication) se adapta ao
tamanho da tela do dispositivo digital e possui varios
recursos para facilitar a leitura. O formato Mobipocket
ou, simplesmente, mobi possui funcionalidades como
anotagdes a mao e a possibilidade de adicionar paginas
em branco. As obras podem ser acessadas livremente
na internet ou baixadas em qualquer dispositivo digital
por meio de sites, blogs, redes sociais ou bibliotecas
digitais e compradas em loja on-line de aplicativos, site
de comércio eletronico e sites de editoras. A literatura
digitalizada tornou-se o formato mais divulgado de obras
literarias disponiveis para serem lidas em dispositivos
digitais existindo, inclusive, leitores digitais especificos
para |é-las. O mais famoso, o Kindle, foi lancado em
2007, por uma empresa de comércio eletronico, e
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possui uma tela sem brilho e com contraste, acesso a
internet e outras funcionalidades para a leitura.

VERBETES ASSOCIADOS: Atividade Digitalizada;
Leitura Digital; Livro Digitalizado; Texto Digitalizado;
Recurso Semidtico.
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LIVRO DIGITALIZADO

Roberta Gerling Moro
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

O livro digitalizado é o resultado do processo de
digitalizacdo do livro impresso, sendo encontrado em
dois formatos principais: o PDF (Portable Document
Format ou Documento em Formato Portatil) e o ePub
(Electronic publication ou Publicacéo eletronica). O
PDF é uma das subcategorias do livro digitalizado
mais acessadas na internet. Trata-se de um formato
com padrao de arquivo aberto que possibilita uma
maior abrangéncia de alcance de conteldos, uma vez
que o leitor ndo depende de um dispositivo especifico,
tampouco de softwares efou sistemas operacionais
para realizar a leitura. Em alguns livros digitalizados
em PDF, podemos encontrar links e a possibilidade de
realizar marcacgdes e anotacdes no proprio documento,
através de softwares como Adobe Reader/Foxit Reader.
Entretanto, existem outras versdes em que é feita
somente a digitalizagdo da obra fisica na integra, ndo
sendo possivel, assim, a navegacao por links, tampouco
a busca por palavras. Em outros casos, temos livros que
passam por um processo de digitalizagao chamado OCR
(Optical Character Recognition ou Reconhecimento
Otico de Caracteres), em que € possivel realizar a
busca por palavras no texto. Esse processo permite o
reconhecimento de um documento digitalizado (PDF)/
arquivo de imagem (JPEG), transformando-o, assim,
em um formato legivel. J& o ePub é um formato mais
adaptavel, uma vez que é feita a transposicdo de um
livro impresso para o formato digital. Enquanto o PDF
apresenta uma versdo digitalizada ndo adaptavel, os
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livros disponiveis em ePub sdo modificados de acordo
com a tela do dispositivo digital. Embora o formato ePub
tenha sido criado para ser lido em “eReaders” (leitores
eletrénicos, como o Kindle da Amazon), também é
possivel realizar a leitura em dispositivos mdveis como
notebooks, tablets e smartphones.

VERBETES ASSOCIADOS: Atividade Digitalizada;
Leitura Digital; Literatura Digitalizada; Texto
Digitalizado Recurso Semidtico.
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Luiza Brandao
Instituto de Referéncia em Internet e Sociedade

A Lein® 12.965, de 2014, recebeu o nome de “Marco
Civil da Internet” por prever os principios, fundamentos
e garantias para o uso da internet no Brasil (BRASIL,
2014). Além disso, apresenta definicGes para a
regulacao dainternet, seus usos e aplicacdes, bem como
diretrizes para temas relevantes da sociedade digital,
como privacidade e protecdo de dados, neutralidade e
universalidade da rede. A partir dos Principios para a
Governanga e o Uso da Internet no Brasil (CGI, 2009),
o processo legislativo do Marco Civil foi marcado pela
forma multissetorial e baseada no consenso entre
diversos atores. Esse processo, somado ao carater
de garantia de direitos e ndo de criminalizacdo do
uso da internet, levou ao reconhecimento mundial da
importancia dessa regulagdo brasileira como exemplo a
ser seguido. Seu carater principiolédgico, a definicdo de
direitos fundamentais para os usuarios da internet e as
diretrizes para outras regulacdes envolvendo a internet
no pais conferem ao Marco Civil a possibilidade de
oferecerasbasesparadiferentes contextos e se adaptar
a situagdes que se apresentem ao longo do tempo. O
reconhecimento do uso cidaddo e da universalidade
da rede pela lei sdo passos importantes para a busca
pela inclusdo e letramento digitais no Brasil (DUARTE;
GOMES, 2020).
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VERBETES ASSOCIADOS: Capitalismo de Dados;
Ciberseguranca; Direito Digital; Tecnologia de
Informacao e Comunicacao; Sociedade da Informacao.
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MEDIACAO DE LEITURA
LITERARIA DIGITAL INFANTIL

Mbonica Daisy Vieira Araujo
Universidade Federal de Minas Gerais

A mediacdo de leitura literdria digital infantil é o ato de
auxiliar criancas a desenvolver estratégias necessarias
para realizar a leitura de obras literarias digitais, ou
seja, obras criadas em meio digital para serem lidas
com dispositivos digitais e que possuem alto nivel de
multimodalidade, interatividade, hipertextualidade e
percursos diferentes em cada leitura. As estratégias
de leitura sdo os procedimentos que o leitor desenvolve
para conseguir alcancar o objetivo de ler a obra.
Esses procedimentos sao regulados pelo leitor,
cognitivamente, na medida em que seleciona, avalia,
segue ou abandona aquela estratégia ou procedimentos
(SOLE, 1992). A mediacio de leitura literéria digital
infantil possui dois eixos independentes e indissociaveis.
O primeiro € o desenvolvimento de estratégias de leitura
para o funcionamento da obra e, o segundo, para a sua
compreensdo. A mediacdo de estratégia de leitura
para funcionamento da obra refere-se a necessidade
de a crianga identificar, primeiro, que ela demanda
experimentacao e, segundo, que analise o potencial
dos recursos semidticos separados e depois agrupados
para compreender o funcionamento da obra em todas as
suas camadas textuais. O mediador precisara realizar
conversas comascriangas paraque possam ler orecurso
semidtico, como a imagem estatica e em movimento,
0 som, o texto verbal e vé-los como propulsores de
significado e de interatividade e, consequentemente,
realizarem descobertas de como participar da obra de
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forma assertiva e menos por tentativa e erro. Amediagdo
de estratégia de leitura para a compreensado da obra
relaciona-se a mediacdo durante e depois da leitura
para gue a crianga consiga construir o sentido do texto
por meio de perguntas em torno das micro habilidades
de leitura, como por exemplo a compreensao global do
texto, a inferéncia, entre outras, e sobre as camadas
textuais de cada recurso semidtico separado, pois cada
umtem seu papel naconstrucao do sentidodo texto. Eles
também precisam ser agrupados, para que a crianca
leitora consiga compreender a obra globalmente.

VERBETES ASSOCIADOS: Aplicativo Literario; Livro
Digital/ E-Book; Ficcdo Digital Infantil e Juvenil; Leitura
Literaria Digital; Literatura Infantil e Juvenil Digital.
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Rogério Pelizzari de Andrade
Universidade de Sao Paulo

A expressao midias digitais remete a revolugdo
eletrdnicainiciadanasegundametade do século XX, mas
sua popularizacdo se deu a partir da virada do milénio,
quando elas foram incorporadas as experiéncias do
cotidiano, mediando ndo apenas, mas especialmente as
relacdes humanas. A origem da palavra “Midia" vem do
latim media, que significa “meios” Nessa perspectiva,
“‘midia” tem o seu uso inicialmente associado aos
meios de armazenamento - pen drive, CD, DVD, fita
cassete... - e de difusdo - TV, radio, cinema... - de
comunicacdo. O desenvolvimento e barateamento das
tecnologias digitais, que substituiram as analdgicas,
ampliaram o acesso a infraestrutura e aos dispositivos
comunicacionais, entre outros, a uma proporcao muito
maiordapopulagcdoemtodoomundo. Taistransformacoes
contribuiram para o surgimento daquilo que Castells
(1999) denomina sociedade em redes. A definicao
atualizada para o termo “midias digitais” nesse sentido,
inclui esse conjunto de recursos e suas linguagens, que
permitem conexdes entre pessoas, além de multiplas
interagcdescomovolumeimensuravel deinformacdesque
povoa o ciberespaco, dentre os quais estao, por exemplo:
as redes sociais na internet (Instagram, Facebook,
Twitter, TikTok...), os aplicativos de troca de mensagens
(WhatsApp, Telegram...), sites, blogs e plataformas
de videoconferéncia (Meet, Zoom, Teams...) etc. As
midias digitais atravessam o ecossistema educativo,
entre outras coisas, porque, antes mesmo de iniciar o
processo de letramento, boa parte dos estudantes ja
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esta digitalmente alfabetizada. Segundo autores como
Serres (2013), os jovens sdo bastante familiarizados
com as interfaces desses recursos informatizados, que
envolvem também linguagens ndo  verbais, como os
emojis e stickers, e oferecem novas praticas de leitura
e escrita. Essas experiéncias comunicativas, para
Martin-Barbero (2014), complementam a producéo e
compreensdo dos codigos linguisticos formais, assim
como podem ser utilizadas na mediacdo do processo de
ensino-aprendizagem.

VERBETES ASSOCIADOS: Hipermidias; Hipertexto;
Multimidia; Multimodalidade; Narrativa Transmidia.
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Clecio Bunzen
Universidade Federal de Pernambuco

Com o objetivo de refletir criticamente e de propor
intervencdes no curriculo de diferentes componentes
curriculares nas escolas, um grupo de pesquisadores
angldofonos, conhecido como Grupo de Nova Londres
(GNL), criou o conceito de “multiletramentos” proposto
no manifesto “Uma Pedagogia dos Multiletramentos:
Projetando Futuro Sociais” (1996). O conceito de
“multiletramentos”procurouabarcar,emumaperspectiva
curricular, as praticas de letramentos que abrangem as
multiplas culturas e as multiplas linguagens. Notou-
se, por exemplo, que o ensino de lingua materna, em
paises como Australia, Inglaterra e Estados Unidos,
estava centrado no ensino tradicional de gramatica,
nos métodos de alfabetizacdo centrados na escrita e
no ensino formal e explicito dos géneros. As pedagogias
do letramento ndo abriam muitas possibilidades
para o trabalho com as multiplas linguagens e para
a diversidade linguistica e cultural. Por tal razdo, o
surgimento do conceito de “multiletramentos” serviu
para questionar as pedagogias que trabalhavam numa
perspectiva grafocéntrica e apenas com o enfoque
nos textos impressos. Do ponto de vista do curriculo,
a emergéncia do conceito chamou a atencdo para
dois aspectos centrais para redefinir quais textos e
quais praticas seriam importantes para o processo de
alfabetizacao: a multiculturalidade e a multimodalidade.
As criancas, desde muito cedo, produzem/escutam/
leem/desenham textos que integram diferentes modos
de significacdo (verbal, corporal, visual, espacial, tatil,
gestual, sonoro etc.). Os videos nas redes sociais, os
aplicativos nos celulares, os jogos eletronicos e os livros
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ilustrados digitais podem ser exemplos de produtos
culturais que exigem novas ferramentas, midias e
praticas de recepcdo e producdo de textos. As novas
midias digitais, a crescente producdo de materiais
para criancas (revistas, livros literarios, almanaques,
gibis, mangas, animes, videos, jogos eletrbénicos, cards,
redes sociais etc.) e o crescente uso dos celulares e
dos computadores exigem pedagogias que deem conta
dos diferentes modos de construir sentidos no mundo
moderno. Assim, € possivel incluir, no processo de
alfabetizacdo, uma reflexdo critica e consciente das
novas praticas de letramento (multimodais e multimidias)
emergentes na sociedade do final do século XX e inicio
do século XXI.
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Daniel Melo Ribeiro
Universidade Federal de Minas Gerais

Geane Carvalho Alzamora
Universidade Federal de Minas Gerais

O termo multimidia pode ser entendido como uma
“mistura” entre midias. Parte-se da ideia de que
diferentes midias podem se combinar, incorporando
caracteristicas de outros formatos. Por exemplo, o
cinema é uma midia que incorpora a fotografia, assim
como a televisdo incorpora caracteristicas do cinema.
Essas combinacdes e recombinacdes estdo presentes
na histoéria das midias, desde o nascimento da escrita,
passando pela invencdo da imprensa e intensificando-
se com o surgimento dos meios de comunicacdo de
massa. Contudo, o termo multimidia popularizou-se com
o surgimento dos computadores. Por meio da linguagem
digital, os computadores sdo capazes de transcodificar
informagdes em diferentes formatos. Dessa maneira,
sons, imagens, textos, animacdes e filmes podem
ser processados dentro de um Unico aparelho, uma
vez que esses formatos estdo codificados na mesma
linguagem digital. Essa caracteristica permite que
os dispositivos computacionais  (computadores,
laptops, telefones celulares, videogames, televisdes
digitais e assim por diante) possam simular outras
midias. Assim, a multimidia resulta na integracdo de
diferentes formatos, que antes existiam em suportes
fisicos proprios. Portanto, com a multimidia, ha uma
intersecao entre os meios de comunicagao tradicionais
com os computadores. O reconhecimento de que os
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dispositivos digitais sdo capazes de combinar outras
midias evidencia a importancia do chamado “letramento
midiatico”, ou “alfabetizacdo midiatica’ um campo de
estudos que pretende promover o desenvolvimento de
competéncias para a compreensao das caracteristicas
das diferentes midias. Assim, estimula-se o aprendizado
e a criacdo de repertdrios para lidar criticamente com
cada um desses formatos, bem como reconhecer o
potencial de suas combinagdes multimidiaticas.

VERBETES ASSOCIADOS: Hipermidias; Hipertexto;
Narrativa Transmidia; Midia Digital; Multimodalidade.
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MULTIMODALIDADE

Daniela Favaro Garrossini
Universidade de Brasilia

Ana Carolina Kalume Maranhao
Universidade de Brasilia

Multimodalidade sdo producdes que carregam
multiplos significados, por meio de multiplas
articulagdes. Comunicacdo representada de forma
simultanea por varios meios, formas e suportes.
Qualidade de multimodal, do que apresenta variados
modos, aspectos, formas. A multimodalidade €& um
campo de estudos voltado a exploracao do conceito
de significagdo moderna, incluindo todos os modos
semidticos envolvidos nos processos de comunicacao e
de representacdo em uma sociedade. O ponto central
da Semidtica é a significacdo e, para a Semidtica Social,
a énfase recai sobre o processo de produgao e recepgao
do signo. A multiplicidade de linguagens, modos ou
semioses nos textos em circulagao social, cada vez
mais, dialoga com outras interfaces semidticas que
sdo altamente multimodais. Os recentes avancos
tecnoldgicos levaram a um expressivo aumento nas
formas de interacdo humana no que diz respeito ao
processamento textual e das praticas pedagdgicas
relacionadas a multimodalidade. Neste aspecto, existem
trés dominios nos quais a producao de significado é
organizada: i) design, ii) producéo e, iii) distribuico.
Multiplataforma e multimodal (audio, video, texto),
grande parte da produgdo de conteudo atual oferece a
possibilidade de atualizacao das informacgdes em tempo
real, assim como a criagao e distribuicdo de conteudo
on-line.
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VERBETES ASSOCIADOS: Mediacdo de Leitura
Literaria Infantil Digital; Multiplos Letramentos;
Multiletramento; Texto Multimodal; Recurso Semidtico.
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Clecio Bunzen
Universidade Federal de Pernambuco

Na perspectiva dos Novos Estudos do Letramento (NEL),
falar em “multiplos letramentos” significa pensar na
multiplicidade e heterogeneidade dos modos culturais
que envolvem o uso dos textos nos mais diferentes
eventos e praticas de letramento. Os mdultiplos
letramentos envolvem desde praticas mais valorizadas
(leitura de enciclopédias digitais para pesquisa na
escola) até as mais cotidianas e nem tdo valorizadas
(uso e colecéo de figurinhas para envio de mensagens no
celular). A multiplicidade implica também uma questao
central: os modos culturais, os géneros, as midias, as
crencas, os valores e os discursos mudam no tempo e
no espaco. Um bom exemplo € o que as pessoas fazem
com os mapas. Em diferentes contextos e situagdes da
vida publica e privada, os mapas sdo produzidos e lidos
nos panfletos de restaurantes, nos livros didaticos, nas
enciclopédias, mas também nos jogos eletrénicos, em
diversos aplicativos e nas redes sociais. As criancas,
desde muito cedo, convivem com uma multiplicidade
de praticas de letramento. Em seus grupos sociais e
comunidades(lar, vizinhos, escola, igrejaetc.), participam
de diversos eventos em que os textos (orais, escritos,
impressosoudigitais)assumemumpapel central. Assistir
a videos e ouvir cangdes infantis no YouTube, brincar
com jogos de tabuleiro, enviar mensagens de audio pelo
celular ou curtir fotografias em uma rede social sdo
praticas sociais que envolvem diferentes relagées com
o surgimento das novas midias e das novas tecnologias.
Uma das perguntas principais para compreender os
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multiplos letramentos, no processo de alfabetizacdo
escolar, € conhecer quais sdo as praticas de letramento
dominantes e quais sdo as marginalizadas em diferentes
comunidades. Dessa forma, pode-se planejar uma
proposta pedagdgica de alfabetizacdo que amplie
criticamente as praticas de letramento (especialmente
as que envolvem a cibercultura), sem deixar de lado as
praticas de letramento locais, comunitarias e familiares
das criangas.

VERBETES ASSOCIADOS: Género Textual Digital;
Letramento Digital; Multimodalidade; Texto Multimodal;
Recurso Semiotico.
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O termo descreve como uma histdria pode ser contada
e ampliada através de multiplos suportes midiaticos:
plataformas de midias sociais, streaming, televisgo,
cinema, livros, revistas em quadrinhos, jogos etc. Para
ser transmidia, a narrativa precisa necessariamente
atravessar multiplos suportes e se expandir por meio da
participacdo social (JENKINS, 2006). Em 1991, Marsha
Kinder utilizou pela primeira vez o termo transmidia para
caracterizar o universo narrativo de “Tartarugas Ninja”,
que envolvia animacao para TV, revistas, brinquedos
e producdo de fas. O universo ficcional de “Star Wars”
constitui outro exemplo, pois a saga se desdobra
em multiplos formatos e se expande continuamente
pela acdo dos fas. A expansdo narrativa transmidia é
estimulada pela comunicacdo em rede e pelo uso de
ferramentas digitais de criagdo de contetddo multimidia,
reunindo pessoas que compartilham afinidades pelo
mesmo universo narrativo. Observa-se a constituicdo
da narrativa transmidia sempre que ha acao coletiva
em torno de uma historia, ficcional ou ndo, em conexdes
on-line e off-line. Ha, entretanto, outras aplicacbes da
narrativa transmidia no cotidiano de criangas, jovens
e adultos. Como parte da cultura contemporanea, a
narrativa transmidia tem sido crescentemente utilizada
em outras areas além do entretenimento, como
jornalismo e educacdo. O conceito pode contribuir para
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o aprimoramento da leitura e da escrita em suportes
midiaticos variados (ALZAMORA; MUTSUQUE, 2020),
como jogos digitais, jogos de tabuleiro, jogos de carta,
revistas, videos, podcasts e escrita colaborativa, dentre
outros. A expansdo da narrativa transmidia demanda
o envolvimento dos participantes e, com isso, pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades
variadas em producao e interpretacao de textos.
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Uma pesquisa em dicionarios recentes dara conta
de que navegacdo é um termo da informatica. Nesse
sentido, trata-se da habilidade de se mover, como leitor,
no “oceano” de informacdes das redes digitais. Em todo
caso, sao metaforas do campo nautico que nos ajudam a
pensar e a compreender a forma como nos deslocamos
ou passeamos entre sitios, em ambiente virtual, a fim
de encontrar o que procuramos ou mesmo a esmo. A
navegagdo vem sendo considerada uma habilidade
fundamental para a leitura, uma vez que leitores se
guiam e precisam se orientar para chegar aos sitios,
aos textos, as imagens, aos elementos que constam
na web. No entanto, € possivel dizer que precisamos
navegar em materiais impressos também, em especial
guando remontamos a histdria das tecnologias de
organizacdo e de busca, que, afinal, auxiliam leitores
a navegarem pelas obras, encontrarem informacao ou
simplesmente se localizarem num universo de ideias
ou sentidos. Cada meio possui convengdes proprias
para operar a navegacdo e orientar a leitura. Nos
materiais impressos, podemos contar, por exemplo,
com a numeragdo de paginas, o sumario, o indice, as
notas de rodapé e de fim, entre outras. As convencgdes
digitais, orquestradas pelas interfaces graficas, contam
com botdes, janelas, cursores do mouse, barras de
rolagem, diferentes esquemas de cores para elementos
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ativados/desativados/disponiveis/indisponiveis,
animacoes que indicam progresso de uma operagao ou
conteudo sendo carregado, entre outros. Todos esses
elementos ajudam o leitor a se localizar nos ambientes
digitais (plataformas, aplicativos, sitios da web), a
medida que ele vai aprendendo a ler tais sinais e a se
movimentar, navegando. Essas convengdes nos ajudam
a entender acGes metaforizadas que operamos, motora
e sensorialmente, na navegacao, tais como “clicar”,

moai

“apontar”’,

TS

abrir” “fechar” entre outras.

VERBETES ASSOCIADOS:
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Vitor Buxbaum Orlandi
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Plataformas digitais sao sites ou aplicativos que utilizam
a Internet para conectar pessoas, permitindo que elas
possam fazer trocas (de histdrias, experiéncias, itens,
valores etc). Vale ressaltar que sites e aplicativos sdo
softwares acessiveis por dispositivos digitais como
celulares ou computadores e, no caso dos sites, sempre
precisam de uma conexao com a Internet para funcionar.
Alguns exemplos dessas plataformas sao: redes sociais,
sites de compras, sites de noticias e jogos on-line.
Ou seja, sdo espacos virtuais em que pessoas podem
acessar e interagir com outras (direta ou indiretamente)
e gerar algum tipo de valor para as partes. Quando
pensamos em funcionalidades, as plataformas digitais
geralmente garantem um sistema de registro de
pessoas usuarias, oferecem alguma forma para que
essas pessoas se comuniquem, e armazenam todo tipo
de dados informados por quem as esta usando.
Plataformas digitais foram extremamente relevantes
para acelerarmos o processo de globalizacdo e
nos possibilitaram realizar interacées que seriam
impossiveis apenas por meios analdgicos. Apesar disso,
a exposicao de dados pessoais torna-se mais intensa,
0 gue gera preocupacado, principalmente no cenario em
gue criangas fazem uso frequente de redes sociais. Em
estudo realizado no Brasil, no ano de 2020, constatou-
se que 56% das criancas tém conta em alguma rede
social e utilizam para compartilhar principalmente
hobbies ou atividades favoritas, dados pessoais de
amigos ou parentes e fotos da casa.
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VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos; Ambiente
Digital; Programa; Software.
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Universidade Federal do Parana

Robinson Samulak
Universidade Federal do Parana

Podcasting ou podcast € um termo que se origina
da juncado da palavra iPod a expressao personal on
demand, que podemos traduzir para demanda pessoal.
Podemos dizer, entdo, que o podcast € um conteldo
sonoro, em formato digital, a sua escolha. Quando o
conteudo apareceu, no inicio dos anos 2000, muitos
pesquisadores tiveram duvidas se ele poderia ser
considerado uma modalidade radiofonica ou se era
outro meio ou produto midiatico. O motivo da duvida era,
principalmente, por ndo ter uma transmissao em tempo
real ou um fluxo continuo de conteluido. Atualmente, o
podcast é amplamente visto como uma modalidade do
radio e tem varios formatos, temas, tempo de duracao
e periodicidade, seguindo as dindmicas do contexto da
convergéncia midiatica. O podcast é considerado um
fendbmeno midiatico mainstream, com cada vez mais
ouvintes em todo o mundo, e também é um sucesso no
Brasil, que estaentre os cincos paises domundo que mais
produzem essas narrativas. E um conteldo democratico,
com temas e formas narrativas que conquistaram todas
as faixas etarias. O podcast que desencadeou esse
fendmeno foi o estadunidense Serial, langado em 2014
e que alcancou cinco milhdes de downloads mais rapido
do que qualquer podcast na ocasidao. No Brasil, os
principais fenémenos sao o Nerdcast, primeiro podcast
brasileiro a atingir um bilhdo de downloads, e o Projeto
Humanos, que também virou série no Globoplay.

170
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Ambiente Digital; Multimodalidade; Viralizagao.
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PROGRAMA

Vitor Buxbaum Orlandi
Universidade Federal de Minas Gerais

Um programa (de computador), ou software, é a
forma que utilizamos para organizar as instrucdes que
queremos que um dispositivo digital execute. Apesar
de computadores digitais (eletrbnicos) dominarem o
nosso cotidiano, o primeiro programa conhecido foi
criado para uma maquina mecéanica. Em 1953, Ada
Lovelace foi reconhecida como a autora desse primeiro
programa, escrito em 1843. O trabalho de Lovelace foi
considerado um programa, pois descrevia um algoritmo
(um conjunto de instrugdes a serem realizados, assim
como uma receita de bolo) e poderia ser interpretado
pela Mdquina de Babbage.

Hoje, os resultados de instrugdes para computadores
podem ser diversos, gerando arquivos como planilhas,
imagens ou musicas, até aplicativos e sites interativos.
A maioria dos programas modernos sao criados em
arquivos de texto utilizando linguagens de programacao
que se assemelham a linguagens “humanas”
(principalmente o Inglés). Apesar disso, um programa
s6 pode ser executado por um dispositivo digital porque
esse texto (o cddigo do programa) é traduzido para a
linguagem de maquina: o sistema binario. Esse processo
de traducdo (compilacdo) normalmente é realizado por
outros programas (que ja foram compilados) e ndo € uma
grande preocupacao para as pessoas programadoras.
Programas sdo presentes na rotina de muitos adultos
e criangas, pois sao utilizados para realizar tarefas
diversas, do trabalho ao lazer. Além disso, tem crescido
o contato de criangas com codigos e algoritmos, ja que
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escolas querem estar preparadas para profissdoes do
futuro e que ja tém alta demanda mapeada. Segundo
relatdrio da Brasscom, se nao houver aumento no ritmo
de formacdo de pessoas programadoras até 2024,
prevé-se um déficit de 260 mil profissionais.

VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos; Artes Digitais;
Plataformas Digitais; Software.
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Realidade Aumentada - RA - é a expressao que define
as tecnologias de hardware e software que tém como
objetivo acrescentar a vida real, tal como a percebemos,
camadas de informacgdo virtuais multissensoriais.
Através de dispositivos digitais, como telefones
celulares, computadores, console de jogos e cameras
especiais, entre outros, somos capazes de perceber
e interagir com um universo diferente que vai além da
realidade percebida pornossos sentidos naturais. Assim,
podemos ver objetos virtuais inseridos nas imagens
captadas por dispositivos diversos e produzir alguma
acao no mundo através da interacdo com a camada
digital. Em 2016, o jogo “Pokemon Go" popularizou a
RA ao engajar milhdes de usuarios ao redor do mundo a
procura do personagem virtual Pikachu, em ambientes
reais, atraveés das lentes dos celulares. Popular também
foi a camera “Kinetc” langada pela Microsoft ha alguns
anos, capaz de obter dados de posicionamento de
nosso corpo no espaco e transformar esses dados
em avatares interativos. A Apple lancou, em 2020, a
tecnologia“LiDAR"equipando seus dispositivos mdveis e
permitindo aos usuarios acesso mais facil as tecnologias
de RA. Varios campos das atividades humanas sao
beneficiados pela RA. Neurocirurgides sdo auxiliados
por dispositivos que sobrepdem imagens digitais a visdo
natural durante a complicada tarefa de operar cérebros
humanos. Museus utilizam a RA para acrescentar
informacao digital sobre seus acervos reais. A RA amplia
e acrescenta possibilidades e capacidade as nossas
formas de percepcao possibilitando novas tomadas de
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decisdo baseadas em informacdes complementares.
A RA transformou e continuara aumentando a nossa
percepcao da realidade e as formas de como podemos
interagir com ela.

VERBETES ASSOCIADOS:
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REALIDADE VIRTUAL

Roberta Gerling Moro
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

A Realidade Virtual (RV) trata-se de uma realidade
alternativa criada, mas que o nosso sistema sensorio
percebe da mesma forma como uma experiéncia
vivenciada no mundo fisico. Assim, podemos afirmar
gque um ambiente virtual é real, uma vez que as
sensacOes corporais e subjetivas fazem parte da
nossa realidade. Por outro lado, o que vemos e ouvimos
através dos displays RV sdo conteldos virtuais, criados
artificialmente, mas que nao existem no ambiente real.
Determinados conteudos RV podem provocar sensacoes
em nosso corpo, podendo gerar emogdes como medo,
alegria, prazer e responder as nossas interagdes
virtuais-fisicas, sem existirem de forma tangivel (como
controlar uma agcdo no ambiente virtual utilizando, para
isso, um controle externo ou dispositivos hapticos, os
quais fornecem uma resposta sensdria ao usuario, sendo
possivel “sentir” os objetos virtuais). Ou seja, a RV nao
€ apenas uma ferramenta, mas um conjunto complexo
de tecnologias que reproduz virtualmente os processos
perceptivos do real. Assim, a RV opera em conjunto
com 0s nossos sentidos, provocando novas formas de
ler e perceber textos visuais e verbais. A imersao em
ambientes e cenarios virtuais permite que o usuario
experiencie a concepcao do outro. Por esse motivo, a
RV facilita também a adogao de diferentes perspectivas
subjetivas: como seria, por exemplo, experimentar e
vivenciar a mente de um artista? Ou mesmo, como nos
sentirfamos na perspectiva de uma pessoa com baixa
visao? Portanto, a RV rompe com as convencdes mais
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modernas de ambientes virtuais estendendo-se para
outros ambitos, podendo influenciar na percepcao de
nossas proprias identidades - uma vez que “vestimos”
e experienciamos a visdo do outro e/ou de nds mesmos.

VERBETES ASSOCIADOS: Gamificacdo Digital; Ficcao
Digital Infantil e Juvenil; Interface; Jogo Digital;
Realidade Aumentada.
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Cristiane Acacio Rosa
Prefeitura de Osasco

Recurso multimidia, como o préprio nome indica, refere-
se a multi - muitos - e midia - meios de comunicacao,
ou seja, € a combinacao do uso de varias midias, como
texto, imagens, som, video e animacdes para a producao
de informacgdo, conteldo ou uma agdo comunicativa.
Segundo Vaughan (2011), seria qualquer combinagao
de texto, arte, som, animagdo e video manipulados
digitalmente e apresentados por meio de computador
ou outro dispositivo digital. Assim sendo, a informacao
pode ser criada e recebida de forma multissensorial
pelos escritores e leitores. A tecnologia digital e a
internet ampliaram as possibilidades de uso de recursos
multimidia, tanto para a criagao, pois existem ambientes
digitais de facil usabilidade para a manipulagéo de
videos, audios, imagem estatica e textos escritos, como
para a leitura, devido a um maior acesso a dispositivos
digitais moveis pela maioria da populacao brasileira,
segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE). Os recursos multimidias sdo cadavez
mais utilizados para producédo de informacao por meio
de interfaces que possibilitam maior interatividade e
imersao entre o usuario e o dispositivo digital, como por
exemplo, jogos digitais em que o jogo se desenvolve com
os movimentos do jogador. Nesse sentido, o conceito
de multimidia refere-se a programas e sistemas em que
a comunicacao entre homem e maquina ocorre por meio
de representacdo da informacdo como som, imagem
estatica e em movimento (PAULA FILHO, 2000). Na
educacado, esses recursos potencializam o aprendizado
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das criancas, ja que ampliam as possibilidades de uso e
combinagdes de recursos semidticos na construcdo do
conhecimento.

VERBETES ASSOCIADOS: Dispositivos Digitais;
Multimidia; Sociedade do Conhecimento; Tecnologia
Assistiva Digital.
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H "
RECURSO SEMIOTICO

lone Bentz
UNISINOS/Rio Grande do Sul

Recurso semidtico é explicado no contexto do campo
de conhecimento da Semidtica/Semiologia, estudo das
‘linguagens’'quematerializamossignificadosqueosseres
humanos produzem. Esses termos distinguem-se pelos
paradigmas de origem -Pierce, pragmatismo americano,
e Barthes, representante da base sociocultural europeia.
Ha varios sistemas de signos articulados entre si
(linguagens), de diferentes naturezas (verbais, visuais,
gestuais etc.), que sdo usados pelas pessoas, quase
sempre de modo combinado. O processo de significacdo
é chamado de semiose. Em termos gerais e a titulo de
exemplo, a criangca tem uma ideia de casa, por imersao
cultural (objeto/referente), a qual pode ser expressa
pelo desenho (significante) e que pode ter variagGes de
significado (correspondentes, respectivamente, a meio
e interpretante). O mesmo processo ocorreria se essa
ideia fosse expressa pela palavra oral, o que equivaleria
a um novo significante/meio, ou seja, linguagem. Essa
aprendizagem da-se no convivio social, a crianga tem na
familia o primeiro espaco desse tipo, mas pode ocorrer
por aprendizagem sistematica e dirigida, como a escolar
(alfabetizaco, por exemplo). O dominio das linguagens
prevé a aquisicao das habilidades de escutar, falar, ler
e escrever, as quais permitem o uso social e inteligente
das linguagens. Os dispositivos tecnoldgicos que fazem
a mediacdo comunicacional constituem, também, uma
linguagem, a linguagem digital, que se alia as demais
gue criancas aprendem, desde cedo, por uso; resta que
conhecam os recursos técnico-tecnoldgicos que ela
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oferece. Cada linguagem oferece recursos semioticos
que podem ser aprendidos e otimizam seu uso. A
escola cabe orientar a sistematizacao da aprendizagem
que permita dominar e explorar os recursos dessas
linguagens.

VERBETES ASSOCIADOS: Multimodalidade; Interatividade
Digital; Texto Multimodal; Literatura Infantil e Juvenil

Digital.
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Ana Eliza Duarte
Nucleo de Informagao e Comunicagao do Ponto BR

Caroline Burle dos Santos Guimaraes
Nucleo de Informagao e Comunicagao do Ponto BR

Daniela Costa
Nucleo de Informagdo e Comunicagao do Ponto BR

Luiza Carvalho Santos
Nucleo de Informagdo e Comunicagao do Ponto BR

A Sociedade da Informacdo marca a passagem de
uma economia baseada na producado industrial para
uma economia baseada no fluxo de informacdes, via
web (Castells, 1999), decorrente dos avancos das
tecnologias de informagdo e comunicacgdo (TIC) a
partir da segunda metade do século XX. Esse contexto
possibilita que a interlocugao entre usuarios se torne
mais agil e que a informagao chegue simultaneamente
a muitas pessoas. Para que isso ocorra, existe uma
complexa estrutura de dados intercambiados, formando
as infovias: os caminhos percorridos pela informacao
de sua origem até o usuario. No entanto, para que os
dados que percorrem as infovias se configurem como
informac3do, é necessario que eles fagam sentido para
0 usuario, representando algum significado para ele
(SETZER, 2015). A possibilidade de os individuos
produzirem e disseminarem seus proprios conteudos
também € uma marca desse momento, o que trouxe
como consequéncia a multiplicacdo vertiginosa no
volume de informacdes que fluem pela Internet. No
YouTube, uma das plataformas mais acessadas por
criancas e adolescentes, usuarios do mundo todo
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consomem por dia, mais de 1 bilhdo de horas de video.
Nesse contexto, filtrar as informacdes relevantes
passa a ser uma das habilidades mais importantes a
serem desenvolvidas pelos individuos. Na educagao
da Sociedade da Informacao, as atividades de ensino
e de aprendizagem deixam de enfocar a memorizacao,
uma vez que as informacgodes ja estdo disponiveis em
diferentes fontes on-line, para priorizar a transformacao
dessasinformagdesemconhecimento, ouseja, converté-
las em uma habilidade, experiéncia ou conceito, que
serdo apreendidos pelos individuos, recuperados de
sua memoria quando necessario e constantemente
revisitados ao longo de sua vida, podendo ser renovados
a cada etapa de seu amadurecimento.

VERBETES ASSOCIADOS:
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SOCIEDADE DO
CONHECIMENTO

Ana Eliza Duarte
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A Sociedade do Conhecimento tem como alicerce
a pesquisa, producdo, divulgacdo e utilizacao da
informagdo, através do uso das tecnologias de
comunicagdo, como dispositivos fisicos (celulares,
computadores etc.) e digitais (como as redes sociais),
para que os cidaddos aproveitem as oportunidades
da informacao para “atuar na construgdo de uma nova
sociedade” (MELO, 2002, p. 41). A democratizacdo
da informacéo, trazida pela Internet e tdo presente
na Sociedade da Informacdo, mostra que é possivel
produzir e compartilhar conhecimento de forma agil e
simples, por meio da web. Estamos em “uma nova era
que oferece multiplas possibilidades de aprender, em
qgue o espaco fisico da escola, tdo proeminente em
outras décadas, [...] deixa de ser o local exclusivo para
a construcao do conhecimento e preparacao do cidadao
para a vida activa” (COUTINHO, 2011, p. 5). O uso de
redes, sites, aplicativos e plataformas, assim como a
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producado cada vez mais constante de conteldos, gera
bilhdes de dados. O dado, de forma geral, pode ser
definido como unidades desestruturadas de informacao,
assim como letras dispersas. A informacao seria, entdo,
um conjunto estruturado de dados que podem ser
apropriados pelos individuos, assim como palavras e
frases que sdo compostas por letras. O conhecimento,
nesse contexto, é a transformacao dessas informacgoes
em uma ideia, conceito, experiéncia ou habilidade, algo
qgue tenha sentido para os individuos, assim como um
texto que é compreendido pelo leitor. Na Sociedade do
Conhecimento, mais do que receptores de informagdes
nos meios digitais, criancas e adolescentes podem
ser produtores de conhecimento e participantes da
transformacdosocial, deformaa“melhoraremseusmeios
de subsisténcia e contribuirem para o desenvolvimento
social e econdbmico de suas sociedades” (SOUTER,
2010, apud UNESCO, 2017, p. 14).

VERBETES ASSOCIADOS:
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Joao Marcos Martins da Costa Cota
Universidade Federal de Minas Gerais

Software é um termo técnico da area da Ciéncias da
Computacao, criado na década de 1940, traduzido da
lingua inglesa como suporte légico. O termo trata de uma
sequéncia de instrucdes a serem seguidas, que podem
ser utilizadas para manipulacdo de uma informacao,
por exemplo, exibir um grafico a partir de uma planilha.
Essa sequéncia de instrugdes, quando executada em
um computador ou maquina semelhante, pode ser um
produto desenvolvido ou até mesmo um aplicativo.
O software é capaz de incluir ndo sé o programa de
computador, mas também manuais e especificacoes,
requisitos para que esse software seja executado.
Um software nao funciona de uma forma isolada. Sao
necessarios componentes fisicos, como processadores,
memoria ou telas, conhecidos como hardware e energia
elétrica. Os dispositivos mais conhecidos que dispdem
de um processador sdo os computadores, telefones
celulares e algumas calculadoras.

Existem duas classes importantes de softwares:
o sistema e o aplicativo. Os softwares de sistema
normalmente sdo abase que geraalgumtipo de interface
parainteracdo comusuarios, como uma interface gréafica
ou até mesmo uma interface por dudio. Eles também
permitem a conexao com outros dispositivos através de
uma interface. Por exemplo, uma caixinha de som sem
fio pode ser conectada a um celular sem a necessidade
de utilizar cabos, ou um telefone celular que é capaz de
exibir videos que estdo na internet, como aqueles de
animacao para criancas. Os softwares de aplicativos
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permitem aos usuarios fazer uma ou mais tarefas
especificas. Dentro dos aplicativos, também existem
0s softwares de programacao, que sao utilizados para
o desenvolvimento de outros softwares. Por fim, ainda
existem os tipos de softwares que sdo maliciosos,
também conhecidos pelo nome popular de virus de
computador.

VERBETES ASSOCIADOS: Algoritmos; Hardware;
Programa; Sociedade da Informac3ao.
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Valquiria Michela John
Universidade Federal do Parana

Felipe da Costa
Universidade Federal do Parana

A palavra spoiler vem do verbo em inglés spoiled e
pode ser traduzida literalmente como “estragado” Ou
seja, spoiler é aquele ato de contar detalhes de um
determinado conteldo midiatico antes que a maioria
das pessoas tenha tido acesso a ele. Embora a palavra
tenha sido adotada como uma expressao idiomatica e
difundida ao redor do mundo, o Dicionario Oxford traz,
em uma de suas definigdes, algo muito semelhante:
“informacdes que vocé recebe sobre o que vai acontecer
em um filme, série de televisdo etc. antes de ser
mostrado ao publico” Sabe aquele livro ou filme em
que vocé precisa descobrir quem € o vildo, quem € o
assassino? Agora imagine que um amigo ou amiga lhe
fala o nome do personagem antes de vocé chegar nessa
parte. Acaba a vontade de seguir com a narrativa, ndo é
mesmo? Esse amigo ou amiga é um “estraga prazeres”
e o que ele fez ao Ihe contar foi um spoiler. O ato de
praticar spoiler ndo € algo recente, ja ocorria bem antes
da internet. Mas é claro que o termo e o comportamento
se ampliaram muito a partir da internet, especialmente
pelas redes sociais digitais. Para ndo correr o risco de
termos nossa experiéncia estética com séries, filmes,
desenhos, reality shows, entre outros, “estragada’,
precisamos estar sempre com o “alerta de spoiler”ligado.
Apesar de o spoiler ser considerado um “estragador”’, ha
guem gosta de receber esse tipo de informacado e até
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busca por ela. Mas para nao ser um estraga-prazeres na
internet, vocé pode adotar um simples recurso: anunciar
que, a partir de determinado momento, o texto, audio
ou video tera spoiler. Dessa forma, a pessoa que esta
do outro lado podera escolher se quer saber ou ndo a
informacao.
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

CASTELLANO, M.; MEIMARIDIS, MELINA; SANTOS,
M. A.. Game of Spoilers: disputas no consumo da ficgao
seriada televisiva. Revista Comunicacdo Mididtica,
Bauru,SPv.12,n.3,p.113-128,2017. Disponivel em:
https://www2.faac.unesp.br/comunicacaomidiatica/
index.php/CM/article/view/32 Acesso em: set.2021.

PASE, A. F.; SACCOMORI, C. Significactes da pratica
e do consumo de spoilers de seriados americanos:
estragando (ou nado) a surpresa da narrativa. In: SA,
Simone Pereira de; CARREIRO, Rodrigo; FERRAZ,
R. (Orgs). Cultura pop. Salvador: EDUFBA; Brasilia:
Compds, 2015 296 p. Disponivel em: <http://www.
compos.org.br/data/Cultura_pop repositorio.pdf>.
Acesso em: set. 2021.

190



STREAM

Alberto de Sa Cavalcanti de Albuquerque
Trybe

Stream é qualquer tipo de transmissdo feita pela
internet, usualmente referindo-se a transmissoes
feitas ao vivo. Ao contrario de uma aula gravada, o
stream, por ser ao vivo, e variando de acordo com a
plataforma, possibilita haver interagcdo em tempo real
com as pessoas que assistem a aula e aqguela que a
ministra. Diversas plataformas da Internet permitem
gue pessoas criadoras de conteldo fagcam streams, ou
seja, transmissdes ao vivo, para fins de entretenimento,
educacao, entre outros. No contexto da alfabetizacao,
o stream surge como ferramenta para permitir aulas
remotas para pessoas que, comuma conexao de internet
de qualidade média, possam assisti-las a distancia, sem
a necessidade de deslocamento até alguma escola.
Através da internet, o stream, ou transmissao ao Vvivo,
permite a conexao de pessoas espalhadas por todo o
Brasil e o mundo para quaisquer dinédmicas educacionais
gue normalmente sé poderiam acontecer em sala de
aula, desde aulas expositivas até aulas de exercicios ou
para tirar didvidas. E uma ferramenta que, removendo
restricoes geograficas e de deslocamento, concorre
para tornar o ensino mais acessivel e personalizado as
necessidades de cada pessoa.

VERBETES ASSOCIADOS: Comunicacdo Sincrona;
Cultura de Participacdo; Computacao em Nuvens;
Comunicacgao Assincrona; Virtual.
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Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

O suporte de escrita digital refere-se a todo dispositivo
gue pode receber marcas de escrita em formato digital.
Na histdéria da cultura escrita, cada suporte (pedra,
argila, lousa, papel) necessitou de um instrumento para
marcar (objetos cortantes para esculpir, tintas, lapis
etc.) e, na escrita em suporte digital, o instrumento e
0 suporte estdo juntos. Escrever, hoje, num dispositivo
digital traz varias consequéncias e gestos inéditos. Uma
delas é que a escrita desaparece, em sua materialidade,
se nao for salva como arquivo ou enviada. O ato de digitar
num teclado que deixa marcas numa tela ndo € o mesmo
que digitar numa maquina de escrever, pois o ato de
escrever exige a passagem prévia por um sistema que
permite o registro de determinada forma. Para escrever,
0 sujeito lida com um sistema que esta por detras do
teclado e que n3o é visivel para o usuario (plataformas,
multiplataformas, programas de edicdo de texto como o
Word, métodos de envios de mensagens, como o e-mail
gue permite compor, enviar e receber mensagens, por
meio de sistema eletrénico de comunicacgédo etc). Alémde
dominar o funcionamento do sistema de escrita e seus
usos, € necessario um tipo de conhecimento sobre as
regras de entrada, sobre as estruturas de espagcamento,
uso de fontes, mailsculas e outros sinais. Para escrever
um e-mail, antes de compor o texto principal, o usuario
tem que entrar num sistema de comunicagdo que exige
clicar em varios icones. Para escrever num chat ou no
Twitter é necessario compreender as formas de entrada,
asregrasrelativas ao nimero de caracteres. Ao escrever
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num laptop, o corpo se distancia da materialidade
escrita, poisamao que marcouatecla, como gesto fisico
de digitar, estd mais distante do texto. O celular, por
outro lado, apresenta recursos do corretor ortografico,
implica em usar alguns dedos da mao, que tecla, clica,
arrasta. A mudanca no gesto possivelmente traz efeitos
nacognicao. O maisinédito nesses suportes, hoje, é que
se pode transmitir imagens, deixar audios, ditar textos a
serem escritos, o que configura, num mesmo suporte,
possibilidades de escolhas de modos que ndo estavam
disponiveis, a um toque, em outros tipos de suporte da
era pré-digital.
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Rodrigo Vieira Rezende
Universidade Federal de Minas Gerais

Isabel Cristina Alves da Silva Frade
Universidade Federal de Minas Gerais

Tecnobiografia, termo cunhado por Barton e Lee,
significa “histdria de vida em relacdo as tecnologias” Ao
focalizar o cotidiano das pessoas no uso da tecnologia,
a tecnobiografia possibilita perceber situagdes de uso e
producao da linguagem por meio de praticas de leitura e
escrita no suporte digital. Na perspectiva do letramento
como pratica social e de linguagem como préatica
situada, uma tecnobiografia investiga tanto os textos
em si quanto as praticas associadas a eles, ou seja, o
que as pessoas fazem com a linguagem em suas vidas.
A tecnobiografia pode revelar quais espacos de escrita
digital os estudantes conhecem, quais efetivamente
utilizam, de quais praticas sociais participam, com qual
finalidade, quais recursos semidticos mobilizam em sua
acao comunicativa, entre outros. Uma tecnobiografia
pode ser feita por meio de entrevistas/relatos dos
estudantes, que revelem suas praticas atuais no
suporte digital, tais como: participacdo em alguma rede
social; quais sao as linguagens e recursos linguisticos
preferidos; reflexdo sobre quais tecnologias utilizam
durante um dia; indagacdes sobre a primeira vez que
usaram determinados dispositivos e instancia onde mais
usam a tecnologia (escola, em casa ou no trabalho). Ndo
existe uma forma Unica na construcao desses relatos de
vidaepode-se explorar dados contidosemmidias sociais
utilizadas pelos sujeitos, tais como perfil de usuario
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escrito pela propria pessoa, atualizacdes de status
(mensagens curtas sobre sentimentos ou atividades) e
representacdes visuais que compartilham. Em sintese,
as informacbGes contidas nas tecnobiografias das
criangas em processo de alfabetizacdo e consolidacao
das aprendizagens da escrita e de outros recursos
semidticos podem inspirar propostas pedagdgicas
que deem continuidade e potencializem situacdes
comunicativas em que as criangas estejam envolvidas
por meio dos suportes digitais, dentro e/ou fora da
escola.
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O termo Tecnologia Assistiva (TA), anteriormente
conhecida como “Ajudas Técnicas’, relaciona produto,
instrumento, estratégia, servico e pratica, que sao
desenvolvidos e disponibilizados para prevenir,
compensar, aliviar ou neutralizar uma deficiéncia,
incapacidade ou desvantagem com o objetivo de
melhorar a autonomia e a qualidade de vida dos
individuos (BRASIL, 2009). Uma vez criadas com
tecnologias de comunicacgao e informacdo (TDIC), as
tecnologias assistivas passam a ser digitais (TAD) e
contribuem para prover assisténcia e reabilitagdo para
melhorar a qualidade de vida das pessoas. Segundo
Oliveira (2016), existem TADs que podem ser utilizadas
para propiciar a alfabetizacao, a leitura e a escrita de
criangcas com dificuldades de aprendizagem, e/ou
deficiéncias. Em ordem de importancia, as TAD podem:
prover auxilio na comunicacdo, relacionamento e
interacao com as pessoas, facilitar o acesso a internet,
uso de computadores e demais aparelhos eletronicos,
melhorar a qualidade de vida da pessoa com deficiéncia,
contribuir para o ensino e aprendizagem, possibilitar
melhor democratizagdo do acesso ao conhecimento para
o usuario. Por conseguinte, elas podem fazer com que a
pessoa com deficiéncia consiga realizar mais atividades
sem ajuda de terceiros e com uma maior autonomia. As
TAD sdodestinadas apessoas conforme adeficiéncia: (1)
deficiéncia visual: agenda, computador braille portatil,
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equipamento para ensino em braille, identificador de
cores falante, impressora braille, leitor auténomo,
linha braille ou display braille, livro digital interativo,
lupa eletronica, maquina de relevos tateis, mesa de
relevos tateis, software de ampliagcdo, software leitor
de texto ou reconhecedor dptico de caracteres (OCR),
software para braille musical, softwares leitores de tela
ou sintetizadores de voz; (2) pessoas com deficiéncia
auditiva: aplicagcdo para educacdo a distancia, lousa
interativa, software de comunicagdo para surdos,
videofone, vocalizador; (3) pessoas com deficiéncia
visual efou auditiva: mesa educativa multissensorial,
softwares de acessibilidade web.

VERBETES ASSOCIADOS:
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TECNOLOGIA DA
INFORMACAOQ E DA
COMUNICAGAO

Daniel Hasan Dalip
CentroFederal de Educacao Tecnolégica de Minas Gerais

Paula Mara Ribeiro
Universidade Federal de Minas Gerais

A Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC)
compreende todos o0s recursos que propiciam a
comunicacao, interagdoearmazenamentodainformacao
(SILVA: et al. 2016). A comunicacao pode ser realizada,
porexemplo, pormeiodecelulareseainternet;ainteracao
por meio de redes sociais, chats, e-mails e féruns e o
armazenamento dos dados pode ser realizado por meio
de discos rigidos e pen drives. Tais dados podem ser
processados por meio de aplicativos diversos, de forma
a alimentar, por exemplo, sistemas de recomendacao
de filmes e musicas. As TICs foram se desenvolvendo
ao longo do tempo e sua utilizagdo foi intensificada por
meio da internet. A principio, a tecnologia era acessivel
apenas através de computadores e nem sempre com
interfacesvisuais. Muitasvezes, ainteracaoerarealizada
por meio de comandos, pouco acessiveis a pessoas
leigas, e as redes de computadores existentes tinham
como objetivo viabilizar a conexao entre laboratdrios de
pesquisa e comunicagdes militares. Com o tempo, essas
tecnologias digitais ficaram mais acessiveis tanto no
aspecto financeiro, com celulares e outros dispositivos
mdveis de baixo custo, quanto com a producgdo de
aplicativos mais simples de serem usados. Dessa forma,
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aevolucaodasTICs favorece ainclusdo digital e também
acriacao de conteudo colaborativo e adistancia. As TICs
também possuem um papel importante na educacao
por trazerem mais recursos multimidia para dentro de
sala de aula e viabilizar a Educacao a Distancia (EAD).
Ferramentas EAD utilizam recursos sincronos, tal como
videochamadas, e assincronos, como féruns, grupos,
enquetes, atividades digitais (avaliativas ou nao) e
materiais multimidia complementares (BORGES, 2021).

VERBETES ASSOCIADOS: Alfabetizacao Digital;
Artefato Digital; Dispositivos Digitais; Internet;
Tecnologia Digital.
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TECNOLOGIA DIGITAL

Rita Brito
Instituto Superior de Educacdo e Ciéncias /Portugal

Tecnologia digital apoia-se no uso de cddigos binarios
avangados, que permitem que existam equipamentos
como smartphones, tablets, computadores etc. Quando
as informagbes sdo armazenadas, transmitidas ou
encaminhadas em formato digital, elas sdo convertidas
em dois niveis de voltagens que representam os estados
“um e zero” (cédigo computacional binario, conforme ja
referido). Nos equipamentos previamente referidos, é
possivel a instalagdo de softwares como aplicagoes,
jogos, redes sociais etc., que nos permitem aceder a
variados contelidos (videos, livros, jogos, entre outros).
Essa utilizacdo de tecnologias digitais & feita por
criancas, desde tenra idade (DIAS; BRITO, 2021). As
suas atividades preferidas sdo jogar jogos e ver videos
on-line, sendo a internet transversal e essencial a essas
atividades. Quando as criangas aprendem a ler e a
escrever, as suas atividades digitais evoluem devido
a uma maior autonomia e consequente producdo de
conteudos.

VERBETES ASSOCIADOS: Alfabetizacao Digital;
Cultura Escrita Digital; Internet; Sociedade da
Informacao; Tecnologia de Informacao e Comunicacao.
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TEXTOS COLABORATIVOS
DIGITAIS

José Ribamar Lopes Batista Junior
Universidade Federal do Piaui

Gercivaldo Vale Peixoto
Universidade Estadual do Maranhao

Um texto colaborativo digital € tecido sob uma
construcao coletiva de conhecimentos que, alinhados,
alimentam uma rede de ideias e referéncias em cima de
um mesmo contexto, ndo para duplicidade de ideias,
mas para o mesmo ponto em comum. As atividades,
nesse contexto, sdo aquelas realizadas com a
colaboracgao de todos. Os textos colaborativos digitais
contribuem no desenvolvimento da competéncia leitora
e da competéncia escrita, que sao abordadas a partir do
momento em que o estudante traca um direcionamento
para a escolha dos melhores vocabulos, texto verbal
e outros recursos semioticos para a composigao
do texto digital em colaboragdo, ao passo que,
inconscientemente, a curadoria é também preconizada
nesse tipo de atividade. Existem varios aplicativos
e ferramentas digitais que facilitam o processo de
producdo de textos colaborativos digitais permitindo
gue todos envolvidos na producao, independentemente
da localizagcdo geografica, acompanhem on-line ou off-
line o desenvolvimento da criagcdo do texto.

VERBETES ASSOCIADOS: Computacdo em Nuvens;
Cultura do Compartilhamento; Escrita Digital;
Tecnologia Assistiva Digital; Texto Digital.
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O texto digital constitui-se como manifestacdo da
linguagem para a producado de sentidos em ambientes
digitais e, desde a sua producéo, ele € configurado
pelas linguagens e sistemas proprios da tecnologia
digital. Como o texto impresso ou manuscrito, o texto
digital parte sempre de uma interagdo de quem o produz
e de quem o |é e de um propdsito. Como processo
cultural, advém de uma longa trajetdria histérica que
incorpora o registro do texto fisico ou manuscrito em
diversos formatos desde a escrita por meio de pinturas
e simbolos (rupestre), pelo uso de penas e tinta, pelo
uso de lapis, canetas e papel, chegando a escrita na
tela. Seu formato, em geral, abrange os principios da
organizacao do texto impresso, mas os extrapola, pois
amplia a possibilidade de interacdo, tendo em vista os
modos de producao e de circulagdo no suporte digital.
O texto digital € multimodal, hipertextual e tem como
uma das caracteristicas mais marcantes a flexibilidade
na incorporacao de varios recursos semidticos, quais
sejam: som, imagem em movimento, musica, cor,
tamanho da letra, imagem estatica, fontes diferentes,
entre outros, o que demanda a sua composi¢ao emvarias
camadas. E também caracterizado pela multiplicidade
de géneros e de suportes, o que exige do sujeito
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letramentos variados, quais sejam os multiletramentos,
para lidar com espacos tao diversos, nos quais 0s seus
usos demandam conhecimento de cada ambiente e
suas especificidades. Temos, como exemplos, historias
em quadrinhos e livros digitais para criangas que
empregam recursos dados pelas possibilidades das
tecnologias digitais. No texto digital, o conteudo é
compartilhado com diversos leitores ao mesmo tempo
e sua forma incorpora linguagens diversas, o que muda
a sua recepcgao e forma e producado de sentidos. Este
texto também pode ser lido em diversos ambientes
digitais, como as redes sociais, blogs, e-books e outros,
a partir de computadores, tablets e smartphones.
Considerando aspectos da materialidade, o texto
digital, assim como o texto digitalizado, esta ganhando
cada vez mais adeptos, pois um mesmo texto pode ser
lido em diferentes dispositivos e varios deles podem ser
lidos sem a exigéncia da internet.

VERBETES ASSOCIADOS:
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Isabel Cristina Alves da Silva Frade
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O texto digitalizado é aquele que foi transposto para
0os meios digitais e as regras de sua producao nao sao
aquelas impostas por um novo paradigma ou sistemas
envolvidos na producado de textos digitais, presentes
na sociedade contemporaneas. Sua fungdo, como a de
outros textos, esta associada a producgdo de sentidos
e projetos enunciativos/discursivos que visam a uma
interacdo entre quem o produz e quem o |&, para
determinada finalidade. Sabemos que a tecnologia
vem sendo um grande facilitador do mundo desde a
histéria da humanidade, seja para resolver problemas
do cotidiano ou preservar informacdes no espago e no
tempo. O advento da tecnologia digital traz contradicdes
em relacdo a conservacdo dos textos, mas possibilita,
ao mesmo tempo, uma forma diferente de circulagao de
textos produzidos com outras tecnologias e suportes
e, no caso especifico, do texto digitalizado. Em sua
materialidade, o texto digitalizado pode ser mais uma
forma de registro que visa facilitar a disseminacao e o
acesso a textos manuscritos ou impressos, preservando
varias de suas caracteristicas originais, mesmo quando
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é transferido para o suporte digital e pode ser visualizado
nos formatos PDF, ePUB, Mobi. Pode ser um texto
produzido diretamente em ambiente digital (mas sem
permitir alteracGes), impresso ou manuscrito e, para os
dois Ultimos formatos, ele necessita ser escaneado para
setransformaremumtextodigitalizado. Sejamanuscrito,
impresso ou digital, o texto digitalizado é também
multimodal, na medida em que possibilita aincorporagao
de varios recursos semidticos, tais como: imagens,
notas de rodapé que possibilitam o redirecionamento
da leitura, marcadores textuais, formatos diferentes de
letras, entre outros. Ele também pode ser hipertextual,
pois é possivel fazer, nele, varias remissdes a outros
textos, em forma de notas, referéncias bibliograficas,
mas seu formato € “estatico” ndo permitindo a inclusao
de recursos semidticos que demandam interacdo e
envolvam movimentos e sons, como videos, gifs, emojis
com movimento e audios, presentes em varios textos
digitais que nasceram em ambientes digitais. Nesse
contexto, todo texto digitalizado é um texto digital, mas
nem todo texto digital € um texto digitalizado.

VERBETES  ASSOCIADOS:
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Todos os textos sdo multimodais. Essa € a premissa
ensinada pelos principais autores da abordagem tedrica
que trata da multimodalidade, no bojo da semidtica
social. Se todo texto é multimodal, o adjetivo poderia até
ser dispensado, no entanto, como vimos de uma tradigdo
que destacou as palavras ou a camada verbal dos outros
elementos, isto é, abstraindo-os como extratextuais,
tornou-seimportantereforcaraideiade multimodalidade
quando lemos, escrevemos e analisamos textos,
considerando todos os elementos neles presentes
e atribuindo a tais elementos igual importéncia na
producao dos sentidos. Quando consideramos os textos
multimodais (e mesmo quando n3o), esta em jogo uma
concepcao de texto. Para a abordagem multimodal, nao
sdo subestimados, menos ainda descartados, recursos
como imagens, cores, modulagdes de voz, ruido, layout
etc. Todos esses elementos, e muitos outros, fazem
parte do que se entende por texto, participando da
producdo de sentidos, tanto para ler e ouvir quanto
para escrever ou falar. Os textos multimodais sempre
existiram e, com as tecnologias de que dispomos hoje,
passam a existir muito intensamente, com producao
e circulacdo facilitadas. Sdo multimodais os textos
impressos e digitais, no entanto, de maneiras diferentes,
em especial por conta da natureza tecnoldgica de suas
existéncias, modos de producéo e circulagdo. Admitindo
essa abordagem, que, sem duvida, torna a tarefa de
linguistas e educadores mais complexa, mas também
mais completa, pode-se dizer que seja equivocado
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considerar a existéncia de algum texto monomodal. O
que ha, e pode ser demonstrado, é a multimodalidade
em camadas e intensidades diversas, menos ou mais
sutis ou evidentes. Todo texto pode ser observado e
analisado em sua multimodalidade ou preferindo-se
algum(ns) aspecto(s) dela.

VERBETESASSOCIADOS:  eituraDigital;Multiletramento;
Multiplos Letramentos; Multimodalidade; Recurso
Semidtico.
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USABILIDADE

Douglas Menegazzi
Universidade Federal de Santa Catarina

Usabilidade é um termo que surge nos estudos de
Nielsen (1993) para designar a facilidade de uso de
algo. Especialmente no contexto de produtos digitais,
usabilidade é proposta por Nielsen como um conjunto
de atributos - eficdcia, eficiéncia, seguranca, utilidade,
aprendizado e memorizagdo - das propriedades e
areas de interacdo destes, computadores, aparelhos
e sistemas computacionais etc., com o intuito de
mapear suas qualidades, falhas e implementar solugdes
visando um melhor uso pelas pessoas, seus usuarios.
A usabilidade dos produtos passa a ser tdo importante
gue € normatizada pela International Organization for
Standardization (ISO 9241-210), como “a capacidade
de um sistema em permitir que usuarios especificos
atinjam metas especificas com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em contextos especificos de uso” O termo
usabilidade, além de ser utilizado para definir qualidades
desejaveis para a Interagdo Humano-Computador
(IHC), tem crescido como um campo de estudos que se
preocupa com o desenvolvimento de metas, métodos,
processos e ferramentas de avaliagdo mais precisos
para contemplar os diferentes aparelhos, sistemas e
ambientes computacionais que tém surgido em nosso
cotidiano (PREECE; ROGERS; SHARP 2005). Por
exemplo, se um ambiente virtual de aprendizagem
ou um livro digital forem adequadamente projetados
seguindo metas de usabilidade, provavelmente serdo
mais eficazes para as suas funcoes, eficientes para
a aprendizagem e trardo maior satisfacdo para os
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estudantes realizarem as tarefas. Mas tendo em
vista, por exemplo, que um ambiente virtual e um livro
digital sdo bastante distintos entre si, os estudos de
usabilidade tém sido cada vez mais aperfeicoados para
gue existam metas mais precisas para avaliar e mapear
melhorias para os diferentes produtos.

VERBETES ASSOCIADOS: Ciberseguranca; Interface;
Interatividade; Navegacao; Tecnologia de Informacao e
Comunicacao.
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Instituto de Referéncia em Internet e Sociedade

A viralizacdo diz respeito a processos de repeticao,
reproducdo e compartilhamento de material em rede,
sob alégica de contagio dos usuarios com determinados
contetdos (SAMPSON, 2012). Envolve a producdo e
acesso recorrente de diferentes midias por aplicagdes
e servicos da internet, especialmente plataformas de
redes de interacdo social. Tais empresas funcionam por
algoritmos que avaliam a performance de determinado
conteudo e o replicam instantaneamente. A partir do
tratamento de dados pessoais e monitoramento de
atividades e preferéncias dos usuarios, o conteudo
e distribuido pela rede, o que pode desencadear a
viralizacdo. Pode ser relacionada ao fendmeno da
clausura digital, pelo qual as atividades geram dados
sobre elas mesmas para manutencdo do usuario
em determinado espaco digital (DUARTE; GOMES;
ROCILLO, 2019) e representar desafios para os
processos de alfabetizagdo pela promogao de atencao
profunda, com a concentragdo dos individuos voltada
exclusivamente aos contelddos que viralizam. Eles
podem incluir videos de musicas, imagens, musicas,
memes ou os chamados “desafios” que demonstram
alguma atividade repetitivamente.

VERBETESASSOCIADOS:
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Virtual pode ser entendido como aquilo que existe em
potencial, mas que ainda nao se materializou. Porém,
atualmente, € comum associar o termo aquilo que
é digitalmente criado para simular a realidade. Os
computadores, por exemplo, podem criar ambientes
virtuais que se assemelham ao mundo fisico, aqui
entendido como material. Lévy (1999) observa que o
termo “virtual” significa potencialidade e, por isso, ndo
se opde ao real, mas ao atual. Segundo Levy (1996), a
linguagem e a escrita sdo dois grandes instrumentos
de virtualizagcdo, estando a nogdo de virtual em um
constante vir a ser, geralmente, muito articulada com
as praticas de leitura e escrita. Como exemplo, citamos
os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), a
realidade virtual, os espagos on-line etc. O termo, pois,
esta fortemente relacionado as possibilidades e aos
recursos tecnoldgicos. E nesses espacos ditos virtuais
gue muitas das praticas de leitura e escrita por parte dos
estudantes ocorrem na contemporaneidade. E o virtual,
como potencialidade, esta sujeito a alteracdo antes de
se concretizar, ao passo que também representa novos
ambientes que simulam, se assemelham, estendem,
conectam e modificam o presencial e o off-line. Nesse
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sentido, as contribuicdes da Realidade Aumentada (RA)
para o contexto educacional revelam possibilidades
formativas com interfaces multimodais que garantem
a interacdo com cenarios historicos, geograficos e
ambientes virtuais em movimento (KIRNER; TORI,
2006). Na RA, os estudantes conseguem transportar
as praticas sociais de leitura e escrita para o mundo
virtual e suas experiéncias linguisticas ultrapassam os
limites do papel fisico, pois se utilizam de recursos de
multimidia para enriquecerem suas producdes textuais,
como som, realidade virtual, movimentos e outros.
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Universidade Federal de Minas Gerais

Gilcinei Teodoro Carvalho
Universidade Federal de Minas Gerais

Youtuber é a designacdo para aqueles que divulgam
ou criam videos para o YouTube. A palavra Yout uber
é um empréstimo da lingua inglesa: YouTube (You ‘vocé’
e Tube 'tubo’ - giria para televisdo ou tela) acrescido do
sufixo agentivo-er. Criadoem 2005, o YouTube removeu
barreiras técnicas ao compartilhamento generalizado
de videos. Sua facilidade operacional permite que os
usuarios dessa plataforma gravem videos com o uso, por
exemplo, de um aparelho mével. Os videos, de diferentes
duragdes e em diferentes géneros, sao disponibilizados
em um canal virtual, gerando expectativas de
continuidade que podemrender milhdes de visualizagdes
e garantir milhares de inscritos. Sdo esses numeros que
garantemaremuneracao e incentivos de continuidade de
producaodosusuarioseinduzemaumprocessode quase
profissionalizagdo da atividade. Youtuber é, portanto,
um produtor (ou divulgador) de videos para serem
armazenados e transmitidos pela plataforma YouTube.
Os youtubers tendem a ser inovadores ao apresentarem
conteludos variados, pois é nessa plataforma que
encontram espaco para expressarem opinides e
gostos. A diversidade de temas e de estilos possibilita
a formacdo de comunidades, cujos participantes
se identificam com o conteddo produzido pelos
apresentadores em seus canais virtuais. Os youtubers
sd0, por isso, considerados também influenciadores
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digitais, pois, ao terem seguidores, podem favorecer a
adesdo a certos posicionamentos e comportamentos.
Na plataforma YouTube, os canais podem também
ter fungdes educativas, ultrapassando o objetivo
do entretenimento. Nesse caso, os apresentadores
assumem certas fungdes, tratando de assuntos como a
leitura literaria, por exemplo, ou produzindo videoaulas
gue ganham popularidade especialmente pelos diversos
recursos utilizados nas produgodes.

VERBETES ASSOCIADOS:

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

COURA, G. T. A relagdo entre letramentos escolares e
ndo escolares na construcdo de comunidades leitoras
via booktubers. 247 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacdo). Faculdade de Educacdo, Universidade
Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, MG, 2020.

BURGESS, J.; GREEN, J. YouTube e a Revolucdo
Digital: como o maior fenémeno da cultura participativa

transformou a midia e a sociedade. Trad. Ricardo
Giassetti. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

VILIC, F. O clube dos youtubers: Como icones rebeldes
construiram o maior fenébmeno da internet e se tornaram
os principais influenciadores da juventude brasileira.
Belo Horizonte: Editora Gutenberg, 2019.
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y 4

ACOES DIDATICAS






H "
EU E MEU ROBO

Autoras:
Ana Cristina Gongalves Carvalho
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Escrita e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Dicionario digital, noticias
digitais, blogs.

AMBIENTE DIGITAL: Site de busca, aplicativo de
gravacao de voz e camera do smartphone, aplicativo

para transformar foto em animacao falante
IDADE INDICADA: 5 a 8 anos.

HABILIDADES  LINGUISTICAS: 1. Participar das
interacoes cotidianas em sala de aula expondo opinides
nos debates com os colegas e com o professor;
2. Usar a lingua falada em diferentes situagdes
escolares buscando empregar a variedade linguistica
adequada; 3. Identificar o efeito de sentido produzido
pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em
textos multissemioticos; 4. Desenvolver capacidades
necessarias para o uso da escrita no contexto escolar;
5. Usar recursos expressivos, estilisticos e literarios
adequados ao género e aos objetivos do texto.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de analisar e compreender
0S recursos semidticos; 2. Habilidade de identificar,
analisar e responder a uma demanda de um dispositivo
digital, um programa, um aplicativo, um género textual
digital conforme seus potenciais de uso; 3. Habilidade
de reconhecer as demandas de interacdo para atingir
os objetivos de leitura e de desafio; 4. Habilidade
de compreender a diversidade cultural e semidtica
na comunicacdo digital; 5. Habilidade de manejar a
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linguagem natural escrita ou oral de cada género textual;
6. Habilidades visuais e auditivas para usar arquivos de
imagem e som; 7. Habilidade de identificar, analisar e
responder a uma demanda de um dispositivo digital,
um programa, um aplicativo, um género textual digital
conforme seus potenciais de uso.

MATERIAIS NECESSARIOS: Materiais pouco estruturados
- caixas de ovos, papeldo, caixas vazias de tamanhos
diversos, rolos de papel higiénico, fitas, botdes, tampas,
garrafas PET, potes de iogurte - tablet ou smartphone.
MUsica do grupo Pé de Sonho - Rob6 (Acesso da musica
pelo YouTube pelo Canal Pé de Sonho, disponivel
em https://youtu.be/AEfDUL sVoA), aplicativo para
transformar foto em animacdo falante (exemplo:
ChatterKid Pix), site de busca (exemplo: Google),
aplicativo de gravagao de voz e camera do smartphone.

Ouvir acangdo Robd do grupo Pé de Sonho
e fazer um levantamento prévio sobre o que as criangas
sabem sobre o que sdo rob0s. Em seguida, em uma roda
de conversa, discutir sobre a existéncia dos robds: a)
Onde eles estao na nossa vida e quais fungdes sao feitas
melhor por eles do que por pessoas; b) Como eram os
robds antes e com sdo os de agora, com o avanco da
tecnologia; ¢) Quais atividades fazem os robds e quais
s6 humanos podem fazer; d) Problematizar que os robds
podem se passar por pessoas na internet; e) Perguntar
como diferenciar uma pessoa de verdade de uma pessoa
fingindo ou de um bot; f) Conversar pelo chat virtual com
bots em alguma rede social ou site seguro; g) Comparar
como é arepresentagao dorob6 namusicacom os outros
robds que a turma descreveu na conversa. Realizar uma
pesquisa, em dupla, em um site de busca, para explorar
mais significados e as imagens relacionadas a palavra
robd. Com materiais pouco estruturados, que podem ser
solicitados as criangas com antecedéncia, deixar que
explorem livremente e propor que criem um robd. Apds
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a finalizacdo da criacao, as criangas deverdo definir a
identidade paraorobs6 contendo: seunome, onde nasceu,
aidade, de que material foi feito, do que ele gosta, qual é
a tarefa mecéanica que aquele robd nasceu para realizar
- por exemplo - limpar a superficie por onde anda, entre
outras informacdes. Em seguida, pedir para as criangas
brincarem com ele, como se o rob6 executasse a tarefa
a que se propde e pedindo a elas para criarem uma
voz original para ele. Outra opcédo é fotografar o robd
e gravar o texto sobre sua identidade com o aplicativo
de gravacao de voz e camera do smartphone e depois
utilizar o aplicativo para transformar foto em animacao
falante. Cada dupla acessa o aplicativo e insere a foto e
agravacao davoz que criou paraorobd. Coma filmagem
ou o video animado finalizado, elas apresentardo para
outras turmas, demonstrando o que sdo rob0s e as

diferentes fungbes que eles podem ter no nosso dia a
dia.

VERBETES RELACIONADOS: Alfabetizacdo Digital;
Algoritmos; Algoritmos de Inteligéncia Artificial;
Ambiente Digital; Aplicativo; Cultura Digital; Cultura
Maker; Digital; Dispositivo Digital; Género Textual
Digital; Hardware; Internet; Interagao; Interatividade;
Interface; Internet; Midia Digital; Letramento Digital;
Multiletramento; Multimodalidade; Recurso Semidtico;
Recurso Multimidia; Software; Programa; Interface.
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DA SALA DE AULA A LUA:
UMA EXPEDIGAO AO MUNDO
DA REALIDADE VIRTUAL

Autora:
Roberta Gerling Moro

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producdo de
texto e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Propaganda.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de representacgéo virtual
do ambiente, histdrias em formato de realidade virtual,
plataforma digital de streaming, aplicativo de camera do

smartphone.
IDADE INDICADA: 6 a 10 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar o efeito
de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos multissemidticos; 2. Criar
narrativas ficcionais, com certa autonomia, utilizando
detalhes descritivos, sequéncias de eventos e imagens
apropriadas para sustentar o sentido do texto, com
marcadores de tempo, espaco e de fala de personagens;
3. Ler e compreender, com certa autonomia, narrativas
ficcionais que apresentem cenarios e personagens,
observando os elementos da estrutura narrativa:
enredo, tempo, espaco, personagens, narrador e
construcao do discurso indireto e discurso direto; 4.
Usar a lingua falada em diferentes situagdes escolares,
buscando empregar a variedade linguistica adequada;
5. Identificar finalidades da interacdo oral em diferentes
contextos comunicativos (solicitar  informagdes,
apresentar opinides, informar, relatar experiéncias etc.).
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1. Habilidades visuais e auditivas;
2. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semidticos; 3. Habilidade de identificar,
analisar e responder a demanda de um dispositivo
digital, um programa, um aplicativo, um género textual
digital, conforme seus potenciais de uso; 4. Habilidade
de reconhecer as demandas de interagdo para atingir os
objetivos de leitura e de desafios.

MATERIAIS NECESSARIOS: Aplicativo de representacao
virtual do ambiente (exemplo: Google Street View),
historias em formato de realidade virtual (exemplo:
Google Spotlight Stories), propaganda, aplicativo de
camera do smartphone. Pesquise também por videos
na plataforma digital de streaming (exemplo: YouTube)
para serem visualizados com o¢culos de Realidade
Virtual (RV). smartphone com sensor giroscépio. Oculos
de Realidade Virtual de papelao construido com os
seguintes materiais: caixa de papeldo, cola quente (ou
fita dupla face), tesoura, estilete, garrafa plastica para a
confeccdo das lentes, dois imas, elastico para a cabeca
e molde dos dculos (https://arvr.google.com/intl/pt-BR_
pt/cardboard/manufacturers/). Pesquise por tutoriais
para a confecgdo dos dculos (sugestdo: https://www.
youtube.com/watch?v=h0Yy84a_Svs).

O kit para os 6culos de Realidade Virtual também pode
ser adquirido em lojas on-line por um preco acessivel.
Ele inclui 1 papelao recortado pré-montado, 2 lentes
biconvexas (25 mm), 2 imas, 2 pares de velcros e 1
tira para a cabeca. Aplicativos: Cardboard (para a
configuragao dos dculos). Papéis para desenho, folha de
caderno para a producao textual, lapis, tintas, canetas,
lapis de cor.

Emroda, converse e questione as criancas

sobre como seria viajar para a Lua, para outros paises e
pelas histdrias, sem sair da escola: a) Isso seria possivel?
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b) Como poderiamos fazer isso? A partir das respostas
das criancas, explique o que € a Realidade Virtual e
como ela pode ser utilizada. Dessa forma, comece com
um experimento a partir do aplicativo de representacao
virtual do ambiente e proponha aos alunos uma “visita”
a um pais/uma localidade de sua preferéncia. Ao final do
experimento, peca para que produzam uma propaganda,
em formato de video, utilizando o aplicativo de camera
do smartphone relatando o que viram e sentiram, bem
como os lugares onde estiveram com a visita virtual. Em
seguida, proponha a eles a producado de uma ilustracao
em papel a partir da propaganda (a ilustragcéo podera ser
produzida como um desenho/pintura em papel). Apds
os alunos estarem familiarizados com o aplicativo de
representacdo virtual do ambiente, proponha a leitura
de histdrias em formato de realidade virtual e videos
na plataforma digital de streaming utilizando os déculos
de RV. Observe novamente seus gestos e reacoes e
guestione-os sobre o que estdo vendo e sentindo. Ao
final, faca uma discussdo com os alunos para a reflexao
e a analise sobre o que foi visto na narrativa: questione-
os sobre as animagdes, os sons, os efeitos sonoros e
as imagens presentes; quais personagens faziam parte
da histdria e qual era a funcdo delas ali; qual o papel do
usuario/leitor nanarrativa. Vaexplorando e questionando
conforme as respostas e, assim, novas indagacdes
podem ser levantadas. Lembre-se de realizar pausas
entre as atividades com o uso dos dculos RV para evitar
qualquer desconforto aos alunos.

VERBETES RELACIONADOS:

228



EXPLORACAO DIVERTIDA

Autoras:
Ghisene Santos Alecrim Gongalves
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura, oralidade e produgao de texto.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Mapa e noticia.
AMBIENTE DIGITAL: Plataforma de videoconferéncia
ou chamada de video do aplicativo de conversas

instantaneas.
IDADE INDICADA: 4 2 10 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar relacBes
espaciais (dentro e fora, em cima, embaixo, acima,
abaixo, entre e do lado) e temporais (antes, durante e
depois); 2. Relatar experiéncias e fatos acontecidos,
historias ouvidas; 3. Conhecer usos e funcdes da
escrita; 4. Desenvolver capacidades necessarias
para o uso da escrita no contexto escolar; 5. Dominar
convengdes graficas; 6. Realizar com pertinéncia
tarefas cujo desenvolvimento dependa de escuta
atenta e compreensao; /. Dominar convencoes
graficas; 8. Compreender a natureza alfabética do
sistema de escrita. Produzir textos de géneros diversos,
adequados aos objetivos, ao destinatario e ao contexto
de circulagao.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidades visuais e auditivas;
2. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semioticos; 3. Habilidade de reconhecer
e distinguir o formato de textos disponiveis em
dispositivos digitais na internet; 4. Habilidade de se
comunicar por meio da escrita conforme os espacos de
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escritadisponiveis nos dispositivos digitais e nainternet;
5. Habilidade de identificar, analisar e responder a
demandas de dispositivos digitais, programa, aplicativo,
género textual digital, conforme seus potenciais de uso.

MATERIAIS NECESSARIOS: Trés smartphones, lapis,
papel, marcadores para os espacos fisicos da escola
(pode ser brinquedo ou algum material usado na sala),
computador, projetor de imagem (exemplo: DataShow),
aplicativo de edicao de texto (exemplo: Word), aplicativo
de videoconferéncia (exemplo: Skype) ou chamada de

video do aplicativo de conversas instantaneas (exemplo:
WhatsApp).

No primeiro momento, em roda, explique
gue as criancgas irdo explorar os espacos da escola com
0 objetivo de encontrar objetos escondidos por meio
da orientacdo de outros colegas. Forme dois grupos
nos quais cada um ira desenhar um mapa para o outro.
Instrua as criancas a criarem mapas com as referéncias
de cores, formas, a pensarem em ambientes diferentes,
com os principais espacos da instituicdo, por exemplo,
parquinho, bebedouros etc. Peca as criancas que, no
desenho, indiguem um percurso da sala de aula até o
outro ambiente onde estara escondido algum objeto
escolhido pelos grupos. Criancas da educacgao infantil
poderao receber auxilio do mediador para representar
esse percurso, caso tenham alguma dificuldade. Depois
dos combinados, cada grupo seleciona alguns objetos
em segredo e os escondem em um espaco desenhado
no mapa. Em seguida, devem fazer um percurso no mapa
com a localizagdo dos objetos e trocar os mapas entre
0S grupos para iniciar a busca. Escolha o primeiro grupo
gue iniciarae ooutroiraajudar. Acomunicacdo entre eles
acontecera por meio de aplicativo de videoconferéncia
ou por chamada de video do aplicativo de conversas
instantaneas. Paraisso, umgrupo ficaemumespaco (por
exemplo, a biblioteca) orientando o outro grupo a seguir
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0 percurso que desenhou e a tirar as fotos dos objetos
gue encontrou. Apds finalizarem, invertem-se os papéis.
Emroda, ao final davisita exploratdria pelos dois grupos,
eles irdo relatar suas experiéncias e mostrar as fotos
tiradas para a turma. Ligue o computador conectado ao
projetor de imagem para escrever, coletivamente, com
mediacdo da professora, uma noticia para as outras
turmas da exploracdo que realizaram, utilizando as fotos
e os relatos.

VERBETES RELACIONADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizacdo Digital; Cultura Escrita Digital;
Multimodalidade; Multiletramentos; Sociedade do
Conhecimento; Software; Dispositivo Digital; Internet;
Ambiente Digital; Interface; Recurso Semidtico;
Comunicacgao Sincrona; Spoiler; Algoritmo.
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DIGILIVRO INFANTIL

Autoras:
Ghisene Santos Alecrim Gongalves
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Literatura digitalizada.
AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de apresentacao.
IDADE INDICADA: 4 210 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer usos e
fungdes da escrita; 2. Produzir textos de géneros
diversos, adequados aos objetivos, ao destinatario e ao
contexto de circulacao; 3. Planejar a escrita do texto,
considerando o tema central e seus desdobramentos; 4.
Revisar e elaborar a prépria escrita, segundo critérios
adequados aos objetivos, ao destinatario e ao contexto
de circulacdo previstos; 5. Desenvolver atitudes e
disposicbes favoraveis a leitura a compreender textos.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidades visuais e auditivas;
2. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semioticos; 3. Habilidade de reconhecer e
distinguiroformato de textos disponiveisemdispositivos
digitais e internet; 4. Habilidade de identificar, analisar
e responder a demanda de um dispositivo digital, um
programa, um aplicativo, um género textual digital,
conforme seus potenciais de uso; 5. Habilidade de
reconhecer e distinguir o formato de textos disponiveis
em dispositivos digitais e internet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Notebook, aplicativo de
apresentacao (exemplo: PowerPoint), livro digitalizado,
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projetor de imagem (exemplo: DataShow) ou televiséo,
papel, caixa de lapis de cor, canetinhas de varias cores,
lapis de escrever. Caso deseje fazer a producdo em
formato de e-book digital, uma sugestao é a ferramenta
digital Book Creator.

Projete a obra de literatura infantil
digitalizada na televisdo ou no projetor de imagem
e conte as histdrias para as criancas. E importante,
nesse momento, chamar a atengdo sobre os recursos
semiodticos (imagem estatica e em movimento), som,
escrita, que a obra possui: a) Como a obra é lida? b) Ela
é parecida com a leitura impressa ou nao? c) De quais
recursos as criangas gostaram e que as surpreenderam,
pois ndo tinham a expectativa de té-los encontrado na
leitura”? Em seguida, sugerir a turma a criagdo coletiva
de uma histdria que podera ser postada no site ou
nas redes sociais da escola. Defina, coletivamente, o
ambiente, os personagens, a forma como sera ilustrada
e a trama. Apds a criacao oral, cada dupla ira desenhar
um trecho da histéria em papel (seja qual for a cor ou o
tipo, todos devem usar o mesmo fundo). Depois, ainda
em dupla, as criancgas irdo recortar e colar as imagens
da histdria, devendo coloca-las em ordem para que a
professora fotografe ou escaneie juntamente a turma.
Em seguida, com as imagens baixadas no computador,
ligue o projetor de imagem e abra o aplicativo de
apresentacdo. Estimule que utilizem outros recursos
do aplicativo para finalizar. Ao final, cologue no modo
apresentacao e compartilhe coma(s) turmal(s) da unidade
escolar e/ou converta a apresentacdo para video ou
PDF e disponibilize na rede social da escola. Se for
postado em redes sociais, converse com a turma sobre
postagens nesses ambientes digitais e reflita sobre o
gue é uma rede social, por que postar, quem pode ver a
postagem, se é seguro postar na rede social da escola e
os motivos da seguranca.
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VERBETES RELACIONADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizagao Digital; Cultura Escrita Digital; E-book
Digital; Escrita Digital; Livro Digitalizado; Literatura
Interativa; Multimodalidade; Multiletramentos;
Sociedade do Conhecimento; Mediagcdo de Leitura
Literaria Infantil Digital; Compartilhamento Digital;
Leitura Literaria Digital; Literatura Digitalizada; Texto
Colaborativo; Ambiente Digital.
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VAMOS COMUNICAR?

Autoras:
Iris Assumpcao
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Propaganda e bilhete
digitais.

AMBIENTE DIGITAL: Plataforma de videoconferéncia
ou aplicativo de conversas instantaneas.

IDADE INDICADA: 6 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Distinguir as letras
do alfabeto de outros sinais gréaficos; 2. Planejar e
produzir, em colaboragcdo com os colegas e com a
ajuda do professor, entrevistas, curiosidades, entre
outros géneros do campo investigativo que possam ser
repassados oralmente por meio de ferramentas digitais,
em audio ouvideo, considerando a situagao comunicativa
e o0 tema/assunto/finalidade do texto; 3. Desenvolver
atitudes e disposicoes favoraveis a leitura; 4. Participar
de interacdes cotidianas em sala de aula, expondo
opinides no debate com colegas e com o professor.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURAE ESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de analisar e compreender
os diversos recursos semioticos; 2. Habilidade de
compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicagao digital.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, celular ou
tablet e projetor de imagem (exemplo: DataShow),
Plataforma de videoconferéncia (exemplo: Skype) ou
aplicativo de conversas instantaneas (exemplo: Telegram).
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DESCRICAO: Em roda, mostrar com o projetor de
imagem uma propaganda de outro pais, de uma lingua
que as criancas ndo entendem (hebraico, francés,
alem3o). Realizar perguntas para que percebam que é
possivel entender o contexto, mesmo sem entender o
texto verbal. Exemplos: a) Quais elementos ajudaram
a descobrir o assunto de que trata a propaganda? b)
Ha imagens, cores, texto escrito, sublinhado, video,
entre outros recursos semidticos na propaganda? c)
Onde, no digital, € comum utilizarmos outros recursos
semidticos sem ser o texto verbal (verificar se vao
se lembrar de aplicativo de conversas instantaneas,
e-mail, chat)? d) O que esta no centro da propaganda,
a imagem ou o texto verbal? e) O que isso significa?
Busque refletir sobre como as criangas conseguiram
compreender o sentido do texto a partir de todos os
recursos semioticos presentes na propaganda. Em
seguida, crie um contexto de comunicacao, no qual as
criancas necessitem enviar mensagem para um colega
utilizando varios recursos semidticos (audio, imagem,
emoji) por meio de chat, plataforma de videoconferéncia
ou aplicativo de conversa instantanea. Ao final, fagcauma
roda e converse sobre como foi realizada a comunicacao
entre eles, quais foram as dificuldades e diferencas
em comparagao com a comunicacao que realizam fora
do ambiente digital.

VERBETES RELACIONADOS: Texto Multimodal;
Multimodalidade; Recurso Semidtico; Alfabetizacao
Digital; Atividade Digital; Cultura Escrita Digital;
Dispositivos Digitais; Emoticons; Multiletramento;
Género Textual Digital; Plataformas Digitais;
Ambiente Digital; Comunicacao Sincrona;
Comunicacao Assincrona; Internetés; Escrita ,Digital;
Compartilhamento Digital; Dispositivo Digital; Etica na
Internet; Internet; Linguagem On-Line; Virtual.

236



EXPLORANDO #HASHTAGS

Autoras:
Iris Assumpcao
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Hashtag e noticia digital.
AMBIENTE DIGITAL: Sites, redes sociais e aplicativo de
conversas instantaneas.

IDADE INDICADA: 6 a 10 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Planejar e produzir, em
colaboracdo com os colegas e com a ajuda do professor,
entrevistas, curiosidades, entre outros géneros do
campo investigativo que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em dudio ou
video, considerando a situagdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto: 2. Desenvolver atitudes
e disposicdes favoraveis a leitura; 3. Participar de
interacoes cotidianas em sala de aula, expondo opinides
no debate com colegas e com o professor.

HABILIDADE DE  ALFABETIZACAO, LEITURA
E ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de analisar e
compreender os diversos recursos semioticos; 2.
Habilidade de compreender a diversidade cultural e
semidtica na comunicacao digital; 3. Habilidade de criar
e consumir, de forma critica, contelidos; 4. Habilidade
de selecionar, distribuir contelido na internet, conforme
0 ambiente e o género textual digital, de forma ética
e segura; 5. Habilidade de se comunicar por meio da
escrita, conforme os espacos de escrita disponiveis nos
dispositivos digitais e na internet.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, celular ou
tablet e projetor de imagem (exemplo: DataShow,
sites diversos, redes sociais e aplicativo de conversas
instant&neas (exemplo: Telegram), site de noticias da
cidade.

Iniciar uma conversa com a turma sobre
hashtags, realizando perguntas sobre o seu nivel de
conhecimento, como, quando e onde se utiliza, se ja
viram em algum lugar. Selecionar, com antecedéncia,
sites, redes sociais e imagens de programas de TV
gue contenham hashtag. Acessar a internet e projetar
esses ambientes digitais, indicando que todos utilizam,
refletindo sobre o que significa e a importancia do uso.
Em seguida, acessar um site de noticias da cidade onde
fica localizada a escola e mostrar como aparecem e o
gue acontece quando clicamos na hashtag. Propor que,
ao longo dos préximos dias de aula, as criancas facam
registros fotograficos de suas atividades escolares e
enviem parapublicacdo nasredes sociais daescolaouno
grupo de conversas instantaneas da turma, escolhendo
quais hashtags se relacionam com o momento. E
importante que, em sala de aula, seja discutida com as
criancas a escolha das hashtags das fotos enviadas
para verificar a adequacdo e se contemplam as regras
de producdo. E reflita sobre a postagem nas redes
sociais: a) O que é uma rede social? b) Por que postar? c)
Quem pode ver a postagem? d) E seguro postar na rede
social da escola? e) Quais os motivos da seguranga®?
Caso a escola nao tenha uma rede social, esta pode ser
criada pela turma, que pode divulgar e estimular que
outras turmas também enviem fotos para publicagdes
e divulgacdes das producdes que acontecem na
instituicao.

VERBETES RELACIONADOS:
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Hipertexto; Plataformas

Digitais;

Dispositivos

Digitais; Hashtag; Multiletramento; Género Textual
Digital; Ambiente Digital; Escrita Digital; Internetés;
Internet; Cultura Digital; Cultura da Participacao;

Comepartilhamento Digital.
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VAMOS PESQUISAR
NA INTERNET?

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, aquisicado do
sistema de escrita e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Blog, noticia, receita,
mapa, vlog, lista.

AMBIENTE DIGITAL: Site de busca, plataforma de

compartilhamento de video.
IDADE INDICADA: 4 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Dominar convencdes
graficas; 2. Compreender a natureza alfabética do
sistema de escrita; 3. Antecipar conteludos de textos
a serem lidos em funcado de seu suporte, seu género e
sua contextualizacdo; 4. Levantar e confirmar hipoteses
relativas ao conteldo do texto que esta sendo lido; 5.
Construir compreensao global do texto lido; 6. Participar
das interacOes cotidianas em sala de aula; 7. Realizar
com pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento dependa
de escuta atenta e compreensao.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Saber fazer buscas com a palavra-chave
adequada, recuperar a informacao e avaliar; 2. Analisar
e compreender os diversos recursos semidticos; 3.
Analisar as experiéncias de uso da leitura e da escrita
em um contexto definido; 4. Habilidade de analisar o
fluxo de conteldos em diferentes suportes e midias;
5. Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na internet;
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6. Reconhecer as ferramentas de busca e de busca
avancada; 7. Gerar palavras-chave adequadas; 8.
Reconhecer, avaliar, regular as ferramentas de coleta
de dados pessoais durante o uso de dispositivos digitais
e internet; 9. Reconhecer mensagens, noticias, videos e
todos os tipos de comunicagdes falsas.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, tablet ou
smartphone, projetor de imagem (exemplo: DataShow),
site de busca (exemplo: Google), plataforma de
compartilhamento de video (exemplo: YouTube).

Em roda e projetando a tela do site de
busca, proponha as criangas pesquisar sobre o tema
gue estejam estudando. Converse sobre: a) O que é um
site de busca na internet; b) Como devemos fazer para
realizar a pesquisa desejada; c) A palavra-chave que
sera escrita ou a frase que deve ser adequada; d) Uso
de aspas para especificar e uso de hifen nos termos
para excluir. Em seguida, estimule as criangas a criarem
palavras-chave ou frases sobre o tema de estudos da
turma e realize a busca testando os resultados obtidos,
mostrando as possibilidades de respostas/sites que
aparecem e as categorias de respostas, como os
videos, livros, imagens, noticias, mapas. As seguintes
guestdes devem ser levantadas: a) Como é sugerida a
lista de sites que aparecem na tela? b) Por que sempre
acessamos 0s primeiros e qual a importancia deles
nos resultados? c) E seguro acessar todos os sites
qgue aparecem nas respostas? d) Como verificar se o
conteudo do site é confiavel? Ao longo da conversa,
anote as descobertas da turma. Em seguida, defina
com as criangas uma palavra-chave que gostaram de
pesquisar e elas deverdo, em casa, realizar a pesquisa
utilizando a palavra-chave definida pela turma com o
dispositivo digital que utilizam no espaco domeéstico.
Peca para que anotem o nome dos primeiros sites que
aparecem - escrevendo de forma auténoma ou com
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ajuda de alguém da familia - nos resultados de busca
ou, se possivel, peca que facam um print da tela e levem
para a escola. Em roda, com as anotagdes ou os prints
das telas, discuta sobre: a) As diferengas dos resultados
encontrados; b) Os motivos dessas diferencas que
estdo relacionados a coleta de dados dos sites de
busca que adequam os resultados para cada perfil de
uso; c) Se eles sabem o que sdo bolhas na internet; d)
Como driblar essa bolha de conteldo para conseguir
resultados menos direcionados aos usos pessoais; e) Se
as bolhas de conteudo interferem nas nossas escolhas e
nos percursos de navegacao; f) Se eles acham que pode
haver interferéncia nos resultados de busca em um pais,
uma cidade, idade e género de quem esté realizando
a busca. Ao final, crie com a turma uma lista de como
fazer pesquisas no site de busca e divulgue no site e nas
redes sociais da escola. Nesse momento, reflita sobre a
postagem nas redes sociais: a) O que é uma rede social?
b) Por que postar? ¢) Quem pode ver a postagem? d) E
seguro postar na rede social ou no site da escola? e)
Quais sao os motivos da segurancga?

VERBETES RELACIONADOS: Algoritmos; Algoritmos
de Inteligéncia Artificial; Inteligéncia Artificial, Fake
News, Ambiente Digital; Género Textual Digital,
Aplicativo; Plataforma Digital; Multimodalidade;
Ambiéncia Digital Infantil; Viralizagdo; Letramento
Digital; Etnobiografia; Compartilhamento Digital;
Ciberseguranca; Cultura de Participacao; Hipertexto;
Infodemia; Internet; Navegacdo; Texto Multimodal;
SociedadedeInformacao; Sociedade do Conhecimento.
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O QUE TEM PARA EXPLORAR?

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Literatura infantil digital
e digitalizada.

AMBIENTE DIGITAL: Redes sociais.

IDADE INDICADA: 6 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Desenvolver atitudes
e disposicoes favoraveis a leitura; 2. Estabelecer
expectativas em relacdo ao texto que vai ler
(pressuposicdes antecipadoras dos sentidos, da forma
e da funcdo social do texto), apoiando-se em seus
conhecimentos prévios sobre as condi¢des de producao
e recepcdo desse texto, 0 género, o suporte e o universo
tematico, bem como sobre saliéncias textuais, recursos
graficos, imagens, dados da prépria obra (indice,
prefacio etc.), confirmando antecipacdes e inferéncias
realizadasantesedurante aleiturade textos, checando a
adequacao dashipdtesesrealizadas; 3. Reconhecer que
os textos literarios fazem parte do mundo do imaginario
e apresentam uma dimensao ludica, de encantamento,
valorizando-os, em sua diversidade cultural, como
patrimbnio artistico da humanidade; 4. Participar de
interacoes cotidianas em sala de aula, expondo opinides
no debate com colegas e com o professor.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de identificar, analisar
e responder a uma demanda de um dispositivo digital,
um programa, um aplicativo, um género textual digital
conforme seus potenciais de uso; 2. Habilidade de
analisar e compreender os diversos recursos semioticos;
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3. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato de
textos disponiveis em dispositivos digitais e internet; 4.
Julgar se a acao foi realizada da maneira mais eficaz.

MATERIAIS NECESSARIOS: Tablet ou smartphone;
projetor de imagem (exemplo: Data ~ Show); obra de
literatura infantil digital (exemplo site: Storymax) e uma
obra de literatura infantil digitalizada (exemplo site:
Escola Games); folhas de papel A4; lapis, canetinha,
redes sociais.

Em roda, iniciar a leitura coletiva de
uma obra de literatura infantil digital projetada para
toda a turma. Convide mais de uma crianca para fazer
a interagdo com a obra, de modo a possibilitar que as
criancas percebam a diferenga entre as interacdes que
cada colega fez. Em seguida, ou em outro dia, leia uma
obra de literatura infantil digitalizada projetada para
toda a turma. No final, em roda, faca perguntas para as
criancas de modo a estimula-las a diferenciar os dois
tipos de obras quanto ao nivel de multimodalidade, de
interatividade e participacao. Perguntas como: a) Como
foi feita a leitura das duas obras?; b) O que tinha que
ser feito para ler a primeira e a segunda obra? Se ficar
parado, sem mexer na tela, o que acontece na primeira
e na segunda obra? Na primeira obra ha palavras, ha
movimento, ha imagem, hd som? E na segunda, o que
h&? Depois da conversa, proponha a turma um jogo que
sera realizado imitando os comentarios de uma rede
social sobre as leituras realizadas. Caso asa criangas
ndo conhecam acesse o perfil da rede social da escola
e mostre comentarios de posts. Em uma grande folha
de papel, sendo coladas folhas A4 uma nas outras,
uma crianca devera escrever, na parte superior, um
comentario sobre a experiéncia da leitura. Em seguida,
cada criancga ira adicionar o seu comentario abaixo do
anterior sobre o comentario inicial ou de algum colega.
Caso a crianga nao esteja alfabetizada, pode ser feito
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com emoji ou com a ajuda de um escriba. Depois que
todos finalizarem, converse com a turma sobre: a)
Quais sado os resultados finais dos comentérios da
turma?; b) Quantas pessoas poderiam ter visto o que
escrevemos?; ¢c) Como se sentiram com os comentarios
dos colegas sobre seu comentario?; d) Se existe alguma
mensagem que poderia ter sido ruim para seu colega;
e) Ser importante ter cuidado e respeito ao escrever os
comentarios. Converse com as criangas sobre se elas
sabem o que significa cyberbullying e reflita sobre a
importancia de ser respeitoso com todos, inclusive na
internet, e que € possivel identificar as pessoas que
fazem esse tipo de agao. Finalize com a criagao de uma
lista da turma de boas condutas em comentéarios em
redes sociais.

VERBETES RELACIONADOS: Literatura Infantil
e Juvenil Digital; Literatura Digitalizada; Livro
Digital/ E-Book; Mediagdo de Leitura Infantil Digital;
Interatividade; Interacdo; Ambiente Digital; Ficcao
Digital Infantil e Juvenil; Jogo Digital; Leitura Digital;
LivroLiterarioDigital;LeituraLiterariaDigital;Mediacao
de Leitura Literaria Infantil Digital; Multimodalidade;
Recurso Semidtico; Usabilidade; Cultura de
Participagcao; Marco Civil na Internet; Ciberseguranga;
Lei Geral de Protecao de Dados.
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MEU DIA COM TECNOLOGIAS
DIGITAIS

Autores:
Rodrigo Vieira Rezende
Isabel Cristina Alves da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Producso de texto e
oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Infogréfico e perfil
informativo.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de apresentacao.
IDADE INDICADA: 4 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Utilizar software,
inclusive programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os recursos
multissemidticos disponiveis; 2. Produzir textos em
diferentes géneros, considerando sua adequacado ao
contexto de producdo e circulagdo (os enunciadores
envolvidos, os objetivos, o género, o suporte, a
circulagdo), ao modo (escrito ou oral; imagem estatica
ou em movimento etc.), & variedade linguistica e/ou
semidtica apropriada a esse contexto, a construcdo
da textualidade relacionada as propriedades textuais
e do género, utilizando estratégias de planejamento,
elaboracdo, revisdo, edicdo, reescrita/redesign e
avaliacdo de textos, para, com a ajuda do professor
e a colaboracdo dos colegas, corrigir e aprimorar as
producbes realizadas fazendo cortes, acréscimos,
reformulagbes, correcdes de concordancia, ortografia
e pontuacao em textos e editando imagens, arquivos
sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes,
acrescentando/alterando efeitos, ordenamentos etc.
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1. Usar o teclado do computador
efou digital; 2. Usar o mouse; 3. Produzir textos em
plataformas de sua preferéncia com variados recursos
semidticos; 4. Refletir criticamente sobre praticas
sociais no suporte digital nas quais estdo envolvidos;
5. Produzir textos multissemidticos que envolvam
tecnobiografias; 6. Analisar e compreender os diversos
recursos semioticos; 7. Analisar os recursos visuais e
auditivos que podem compor os textos; 8. Comunicar-
se por meio da escrita, conforme os espacos de escrita
disponiveis nos dispositivos digitais e na internet; 9.
Analisar as experiéncias de uso da leitura e da escrita
em um contexto definido.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, smartphone
ou tablet. Aplicativo de apresentagcdo (exemplo:
PowerPoint) e papel A4 (caso nZo haja recursos
tecnoldgicos disponiveis, a atividade podera ser
realizada de forma manuscrita, tendo o papel como
suporte).

Em roda, discuta com as criangas sobre
as seguintes questdes: a) Em qual aplicativo/programa
vocé escreve, envia audios, imagens ou videos? b) Vocé
participa de alguma rede social? c) O que vocé faz com
aparelhos digitais em casa e na escola? Apresente o
género textual infografico, suas funcbGes e seus usos
e reforce com exemplos que mostrem que nele podem
constar imagens, setas, linhas, nimeros, escrita, audio
e outros recursos semioticos. A proposta € que eles
criem infograficos com a descricdo de um dia na rotina
de cada aluno denominado: “As tecnologias digitais
em um dia do meu cotidiano” Durante a producao,
discuta com as criancas o que podera constar em cada
texto, fornecendo ajuda ou dando dicas para a selecéo
de imagens, de texto, diagramas e outros simbolos
graficos. Como produto final, podera ser publicado um
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album digital sobre a rotina dos membros da turma, que
pode ser feito a partir de todos os infogréficos reunidos
em um unico documento do aplicativo de apresentacao.
Os resultados também podem ser convertidos em video
a ser divulgado nas redes sociais utilizadas pela escola.
Para turmas da educacao infantil e em processo inicial
de alfabetizacdo, crie uma apresentagdo com simbolos
de redes sociais, plataformas digitais, géneros textuais
digitais e apresente para toda a turma, levantando
perguntas referentes ao conhecimento que as criangas
possuem sobre esses simbolos. Os dados levantados a
partir da conversa com as criangas serdo a base para
construir, com elas, um perfil dos usos e das praticas de
leitura e escrita no suporte digital. Em seguida, usando
o aplicativo de apresentacdo, a turma pode fazer um
“perfil” do grupo denominado“O que conhecemos e como
usamos as tecnologias digitais” com uso de imagens,
escrita e outros recursos. Durante a producao, retome
as respostas que deram sobre os simbolos e discuta o
gue esta mais presente nas praticas da turma. O perfil
sera revisado e divulgado entre os colegas, familias, no
site da escola e no grupo de conversas instantaneas da
turma. Nas duas propostas, € importante discutir com
as criancas sobre uso, seguranca e ética nas postagens
em redes sociais e outros ambientes digitais.

VERBETES RELACIONADOS: Tecnobiografia,
Multimodalidade; Texto Multimodal; Internet;
Aplicativo; Software; Hardware; Cultura Escrita Digital;
Multiletramento; Ambiéncia Digital Infantil; Género
Textual Digital; Ambiente Digital; Alfabetizacdo Digital;
Letramento Digital; Dispositivo Digital; Interface;
Navegacao; Suporte Digital; Tecnologia Digital.
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COLOCANDO A
“MAO NA NUVEM"

Autoras:
Walquiria Almeida de Jesus
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Literatura digitalizada,
lista.

AMBIENTE DIGITAL: Literatura digitalizada, redes
sociais, editor de texto on-line e aplicativo de edicdo de

imagem do gravador do smartphone.
IDADE INDICADA: 4 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Usar os instrumentos
e suportes da escrita em suas diversas materialidades
(Iapis, caderno, teclado, tela), conforme suas fungoes;
2. Usar recursos multimodais na escrita de texto,
guando for necessario (tipos de letra, diagramacao, cor,
ilustracdes, esquemas, numeracao, videos, audios etc);
3. Planejar e produzir, em colaboragao com os colegas e
com a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios,
avisos, convites, receitas, instrucdes de montagem
e legendas para albuns, fotos ou ilustracdes (digitais
ou impressos), entre outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto; 4. Apropriar-se da
linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de
interacdo nos diferentes campos de atuacdo da vida
social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades
de participar da cultura letrada, de construir
conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver
com maior autonomia e protagonismo na vida social;
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5. Reconhecer que os textos literarios fazem parte do
mundo doimaginario e apresentamumadimensao ludica,
de encantamento, valorizando-os, em sua diversidade
cultural, como patriménio artistico da humanidade.

1. Habilidade de analisar e
compreender os diversos recursos semioticos; 2.
Habilidade de compreender a diversidade cultural e
semidtica na comunicagado digital; 3. Habilidade de
reconhecer as demandas de interacdo para atingir os
objetivos de leitura e de desafios; 4. Habilidades visuais
e auditivas para usar arquivos de imagem e som; 5.
Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na internet;
6. Habilidade de criar e consumir, de forma critica,
conteudos; 7. Habilidade de analisar o fluxode conteldos
emdiferentes suportes e midias; 8. Habilidade de utilizar
de forma ética e responsavel as tecnologias digitais; 9.
Habilidade de selecionar, distribuir e criar contedido na
internet conforme o ambiente e o género textual digital
de forma ética e segura.

MATERIAIS NECESSARIOS: Notebook, gravador do
smartphone, internet, obra de literatura digitalizada
(sugestao: https://www.escolagames.com.br/livros/
umDiaNaFazenda/), projetor de imagem, (exemplo: Data
Show), editor de texto on-line (exemplo: Google Docs),
aplicativo de cémera do smartphone, aplicativo de
edicdo de imagem do gravador do smartphone.

Em roda, leia uma obra de literatura
digitalizada com a turma, utilizando o projetor de
imagem para que todos a visualizem. Apds a leitura,
compartilhe os sentidos do texto que foram construidos
pelas criangas e busque refletir sobre: a) Os recursos
semidticos presentes na obra, texto verbal, imagem
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estatica, sublinhado, cores, negrito, som do narrador;
b) Se ja haviam lido alguma obra parecida; c) O que
é necessario fazer para ler a obra. Em seguida, no
computador, as criancas, em dupla, deverdo escrever
uma lista, colaborativamente ou com mediacdo do
professor, com palavras que se relacionam com a
histdria, utilizando o editor de texto on-line para que
todas as criangas visualizem a producgdo da turma,
ao mesmo tempo. Peca para que eles brinquem com
cores, tamanhos, fonte das palavras e outros recursos
semidticos disponiveis no documento on-line. Em outro
momento, organize-os em mesas coletivas para que
figuem em seu centro os materiais que serao utilizados
na aula. Eles deverao criar o personagem de que mais
gostaram utilizando papéis, papelao, massinha, cola
e outros materiais reutilizaveis. Depois da producéo,
as criancas deverdo gravar um video curto, com o
aplicativo de camera do smartphone, apresentando os
personagens criados para postar no site ou nas redes
sociais da escola e inserindo as palavras que listaram na
edicdo do texto, o que pode ser feito com o aplicativo de
edicdo de imagem do gravador do smartphone.

VERBETES RELACIONADOS: Ambiente Digital;
Aplicativo;  Ciberseguranca; Cidadania Digital;
Compartilhamento Digital; Cultura Escrita Digital;
Cultura Maker; Cyberbullying; Digital; Escrita Digital;
Etica na Internet; Género Textual Digital; Interacao
Digital; Interatividade Digital; Internet; Leitura Literaria
Digital; Literatura Digitalizada; Livro Digitalizado;
Mediacao Literaria Infantil Digital; Multimodalidade;
Narrativa; Transmidia; Recurso Digital; Recurso
Semidtico; Software; Suporte Digital; Tecnologia
Digital; Texto Colaborativo; Texto Multimodal.
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O MESTRE MANDOU...
PROGRAMAR!

Autoras:
Walquiria Almeida de Jesus
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Receita, blogs, noticias.
AMBIENTE  DIGITAL: Aplicativo de conversas
instantaneas, aplicativo para apresentacao.

IDADE INDICADA: 5 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Usar recursos
multimodais na escrita de texto, quando for necessario
(tipos de letra, diagramacao, cor, ilustragdes, esquemas,
numeracao, videos, audios); 2. Usar os instrumentos e
suportes da escrita em suas diversas materialidades
(Iapis, caderno, teclado, tela), conforme suas fungoes;
3. Planejar e produzir, em colaboragao com os colegas e
com a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios,
avisos, convites, receitas, instrucdes de montagem
e legendas para albuns, fotos ou ilustracdes (digitais
ou impressos), entre outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto; 4. Apropriar-se da
linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de
interacdo nos diferentes campos de atuacdo da vida
social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de
participardaculturaletrada, de construir conhecimentos
(inclusive escolares) e de se envolver com maior
autonomia e protagonismo na vida social.
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1. Habilidade de reconhecer as demandas
de interacdo para atingir os objetivos de leitura e de
desafios; 2. Habilidade de analisar e compreender
os diversos recursos semioticos; 3. Habilidade de
compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 4. Habilidade de compreender e
analisar a diferenca entre as possibilidades e restricdes
de uso de um ambiente digital ou género textual digital
e 0S Usos reais das pessoas; 5. Habilidades verbais; 6.
Habilidades visuais e auditivas para usar arquivos de
imagem e som; 7. Habilidade de identificar, analisar
e responder a demanda de um dispositivo digital, um
programa, um aplicativo, um género textual digital,
conforme seus potenciais de usos.

MATERIAIS NECESSARIOS: Notebook, projetor de
imagem (exemplo: DataShow), aplicativo de conversas
instantaneas (exemplo: WhatsApp), aplicativo para
apresentacao (PowerPoint), folha A4 contendo tabela
com 16 espacos quadriculados, lapis, materiais
reutilizaveis, jogo de linguagem “Logo para Criancas”
(exemplo: Doodle da Google de Comemoracéo de 50
anos de programacao para criancas, no link https://g.co/
doodle/xyjjsc?ds=cl), livros de histdrias infantis, Receita
digitais, blogs, noticias digitais.

Em roda, projete para a turma o jogo de
linguagem “Logo para criangas” e pecga que indiquem o
gue é necessario fazer para atingir o objetivo do jogo. Em
seguida, converse com a turma sobre: a) Como foijogar?
b) Quais dificuldades tiveram? c) O que é importante
fazer para jogar? Depois, explique as criancas que
havera ainda um jogo parecido, mas o objetivo sera
encontrar palavras. Entregue para cada uma a folha
A4 com o desenho de uma tabela com 16 espacos
quadriculados e com o escrito, em cada quadrado, de
uma palavra relacionada a histdrias, receitas, noticias,
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blog, livros lidos pela turma com diversidade de
estruturas, canbnicas ou ndo canodnicas. Cada crianca
devera ter um avatar que buscara as palavras. Para
isso, elas deverdo criar com materiais reutilizaveis o
seu avatar. A acdo consiste em posicionar o avatar
na folha quadriculada, no quadrado indicado pelo
professor, e seguir seus comandos. O mestre mandou...
programar: (mover para frente, mover para tras, mover
para baixo, mover para cima) para chegar até a palavra
desejada naquela rodada. Os caminhos poderdo ser
feitos em dois sentidos: o sentido horario (direita) ou o
sentido anti-horario (esquerda) da folha quadriculada.
Ao chegar a cada palavra, a crianca devera escrever
na folha o termo encontrado. Faca quantas rodadas
achar pertinente e estimulante para a turma. Pode ser
jogado individualmente ou em grupo, marcando o tempo
maximo para que cheguem as palavras. Para criangas
gue ainda ndo estdo alfabetizadas, as palavras podem
ser substituidas por letras do alfabeto, emojis ou outro
elemento.

VERBETES RELACIONADOS: Ambiente Digital;
Aplicativo; Cultura Escrita Digital; Cultura Maker;
Género Textual Digital; Interacao Digital; Interatividade
Digital; Internet; Multimodalidade; Recurso Digital;
Recurso Semidtico; Softwares; Suporte Digital;
Tecnologia Digital; Texto Colaborativo.
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INVESTIGADORES DE
NOTICIAS

Autoras:

Ludymilla Moreira Morais
Isabel Cristina da Silva Frade
Cheila Xavier dos Reis

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Noticias.

AMBIENTE DIGITAL: Site de busca, site jornalistico.
IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Antecipar contetidos
de textos a serem lidos em funcdo de seu suporte, seu
género e sua contextualizacao; 2. Levantar e confirmar
hipdteses relativas ao conteldo do texto que esta sendo
lido; 3. Construir compreensao global do texto lido; 4.
Participar das interacdes cotidianas em sala de aula; 5.
Realizar com pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento
dependa de escuta atenta e compreensao; 6.
Compreender, utilizar e criar tecnologias de informacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Saber fazer buscas com a palavra-
chave adequada, recuperar a informacao e avaliar; 2.
Analisar as experiéncias de uso da leitura e da escrita
em um contexto definido; 3. Habilidade de analisar o
fluxo de conteldos em diferentes suportes e midias;
4. Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na
internet; 5. Reconhecer as ferramentas de busca e
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de busca avancada; 6. Reconhecer, avaliar, regular as
ferramentas de coleta de dados pessoais durante o
uso de dispositivos digitais e internet; 7. Reconhecer
mensagens, noticias, videos e todos os tipos de
comunicacoes falsas; 8. Habilidade de criar e consumir
de forma critica conteuidos; 9. Habilidade de utilizar de
forma ética e responsavel as tecnologias digitais.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computadores, site de
busca (exemplo: Google) e lapis de cor ou giz para
marcacao em etiquetas, site jornalistico, papel A4,
lapis, caneta.

Em roda, acesse uma noticia em um site
jornalistico e converse com a turma sobre o género
noticia, apresentando as caracteristicas desse género
e explique que irdo aprender sobre dicas para investigar
se uma noticia & falsa (fake news) ou verdadeira.
Escolha publicacdes da mesma teméatica que sejam
de interesse da turma. Procure em sites de busca
noticias falsas e verdadeiras do mesmo tema ou, caso
ndo encontre, mude algumas informagdes como: data,
local, conceitos, informacGes numéricas, estatisticas.
Exagere um acontecimento, omita informacdes
importantes, misture as causas e efeitos. Em seguida,
imprima uma ou mais noticias que foram manipuladas
e entregue cdpias impressas para cada grupo analisar,
utilizando as seguintes etiquetas: falsa, verdadeira,
ainda € cedo para afirmar, exagerada, insustentavel,
verdadeiro/mas contraditério. Indique para as criancas
os itens (recupere os elementos modificados na noticia)
que podem ser indicadores de uma noticia verdadeira
ou falsa. D& instrugdes antes que comecem a etiquetar
e analisar, para que comparem as noticias manipuladas
com outras fontes. Para a comparacao, indique que eles:
a) Busquem em sites de busca outras noticias sobre o
mesmo tema: dados estatisticos, notas de rodapé,
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nomes de instituicdes, de pessoas, referéncias de um
local etc., em locais seguros como instituicdes publicas
de pesquisa e ensino; b) Examinem informacdes sobre as
fontes da noticia distribuida em sala de aula e de outras
noticias; c¢) Investiguem se as fontes sdo provenientes
de sites institucionais ou de especialistas sobre o tema
ou opinides de leigos; d) Desconfiem de links suspeitos
e investiguem o que outras pessoas acham sobre essas
fontes e dados da noticia; e) Verifiquem se aparece
publicidade e de que tipo nas noticias analisadas, para
verificar o vinculo da noticia com interesses comerciais;
f) Busquem as referéncias de pesquisa de opinido
(IBOPE, DataFolha) usadas pelas noticias e estabelecam
comparacoes; g) Leiam atentamente todo o texto e
procurem verificar se houve mudancga na relagdo entre
causa e efeito, para deturpar ou defender um ponto
de vista ideoldgico; h) Analisem se houve exagero em
relacdo ao que foi realmente tratado no corpo da noticia.
Em roda, depois que elas tiverem feito a pesquisa em
diferentes locais e tiverem etiquetado, discutam o
que é comum e o que € diferente em cada recorte
jornalistico. Busque saber como utilizaram as etiquetas
e debatam coletivamente sobre quais fragmentos das
noticias foram marcados com qual etiqueta. Relate
como e o que foi alterado, retomando as descobertas
das criancas. Conclua os debates com os alunos a partir
das seguintes perguntas: O que vocés aprenderam para
diferenciar noticias falsas de verdadeiras? As etiquetas
de verdadeiro ou falso sdo suficientes para analisar uma
noticia? Produza uma lista, para ser divulgada no site ou
nas redes sociais da escola, do que € necessario fazer
ao ler uma noticia para descobrir se € verdadeira ou nao.

VERBETES RELACIONADOS:
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Digital; Hipertexto; Inteligéncia Artificial; Infodemig;
Leitura Digital; Letramento Digital;, Multimidia;
Multiletramento; Multimodalidade; Linguagem On-
Line; Recurso Semidtico; Sociedade da Informacao;
Sociedade do Conhecimento; Tecnologia de Informacao
e Comunicacao; Tecnologia Digital; Texto Digital; Texto
Multimodal.

258



CRIANDO O MEU
PRIMEIRO CLIPE!

Autores:

Vitor Diniz

Larissa Emerick

Luiza Mendes

Luiza Lima

Marlene Cristine

Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Compreensdo e
valorizagao da cultura escrita, produgao de texto.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Clipe.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de apresentacao.
IDADE INDICADA: 4 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Saber usar objetos de
escrita presentes na cultura escolar; 2. Usar objetos de
escrita na cultura escolar; 3. Conhecer usos e fungdes
sociais da escrita; 4. Compreender e valorizar o uso da
escrita com diferentes funcdes, em diferentes géneros;
5. Produzir textos escritos de géneros diversos,
adequados aos objetivos, ao destinatario e ao contexto
de circulacdo; 6. Revisar e reelaborar a prépria escrita.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de identificar e analisar
0S Uusos e as praticas realizadas com tecnologias
digitais; 2. Habilidade de manejar o dispositivo digital e
0s programas, sabendo utilizar o teclado; 3. Habilidades
visuais e auditivas para usar arquivos de imagem e
som; 4. Habilidade de analisar as experiéncias de uso
da leitura e da escrita em um contexto definido; 5.
Habilidade de selecionar, distribuir e criar contelddo na
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internet, conforme o ambiente e o género textual digital,
de forma ética e segura; 6. Habilidade de respeitar as
diferencas culturais, emocionais, socioeconémicas, de
género, étnicas, religiosas, linguisticas, de costumes,
de tradicdes, fisicas, politicas, de organizacao familiar,
entre outras.

MATERIAIS NECESSARIOS: Cameras de smartphones
ou tablets, computador, aplicativo de apresentacao
(exemplo: PowerPoint) e projetor de imagem (exemplo:
DataShow).

Emroda, proponha a turma fazer registros
fotogréficosdas atividades realizadas nodiaadiada
escola com o smartphone. Verifique os conhecimentos
prévios das criancas em relagcdo ao uso do equipamento,
ensinando-as como manusear adequadamente, como
fotografar, armazenar e compartilhar as fotos na
nuvem. Propor a elas um teste: fotografar um objeto ou
uma cena e observar os resultados. Com isso, poderao
perceber quem tem dificuldade de enquadramento, de
uso do aparelho, de armazenamento da imagem. Em
seguida, as criancasirdo iniciar os registros das diversas
atividades e tarefas desenvolvidas em sala de aulg,
usando os materiais do dia a dia e também os eventos
realizados fora daquele ambiente. No inicio dos registros
fotogréaficos das atividades, elas podem fotografar os
mais variados objetos de escrita utilizados na escola,
mas a acao didatica pode expandir para registros de
outras naturezas. Em seguida, organizardo suas fotos
na nuvem por categorias (objetos da escrita, momentos
de leitura, excursotes, festas etc.), desenvolvendo
assim a capacidade de observacdo de caracteristicas
e agrupamento por base em classificagdo. Em seguida,
irao criar um clipe com legendas a partir de suas
principais fotos (escolhidas pelas criancas), respeitando
alinha do tempo (desenvolver anocgdo da temporalidade),
com o aplicativo de apresentacdo, de modo a utilizar os
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recursos do aplicativo e, ao final, transformar em video.
Com criangas menores, a producao dos clipes pode ser
feita coletivamente. Ao final, apresente aos pais e a
comunidade escolar os clipes criados, em um “coquetel
infantil” também organizado pelas préprias criancgas,
no qual podem fazer, elas mesmas, receitas simples de
comidinhas e docinhos. Envie convites aos pais e faca
um ambiente enfeitado, que dé as criangas o orgulho de
sua producao. Projete os clipes com mUsicas animadas e
uma foto da prépria crianga (com 0 nome embaixo) antes
de seu clipe. Deixe-as servir seus convidados com os
quitutes. Posteriormente, publique os clipes nas redes
sociais, no site ou no grupo do aplicativo de conversas
instantaneas da turma. Neste momento, converse com
a turma sobre postagens nesses ambientes digitais e
reflita sobre o que é uma rede social, site ou aplicativo
de mensagens instanténeas, por que postar, quem pode
ver a postagem, se é seguro postar nesses ambientes
digitais da escola e os motivos da seguranca, direitos
autorais e autorizagao para postagem da voz de cada
crianga.

VERBETES RELACIONADOS: Ambiéncia Digital
Infantil, Etnobiografia; Compartilhamento Digital;
Computacao em Nuvens; Escrita Digital; Hipermidias;
Multimodalidade; Recurso Semidtico; Aplicativo;
Software; Letramento Digital; Suporte Digital; Texto
Multimodal; Linguagens Multiplas.
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EU, ELA, ELE ENOSSO NOME!

Autoras:
Maria de Lourdes Germano
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Apropriacdo do
sistema alfabético de escrita.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Crachas e lista de nomes.
AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de edicdo de texto
on-line.

IDADE INDICADA: 5 a 7 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Distinguir letras com
tracados semelhantes, maiusculas de imprensa; 2.
Escrever letras mailusculas e minusculas de imprensa;
3. Escrever palavras significativas; 4. Participar de
interacoes cotidianas em sala de aula, expondo opinides
no debate com colegas e com o professor; 5. Dominar
convengdes graficas; 6. Compreender a orientacao
e o alinhamento da escrita da lingua portuguesa; 7.
Compreender a categorizacdo gréafica e funcional das
letras.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de identificar, analisar
e responder a demanda de um dispositivo digital, um
programa, um aplicativo, um género textual digital
conforme seus potenciais de uso; 2. Habilidade de
reconhecer e distinguir o formato de textos disponiveis
em dispositivos digitais e internet; 3. Habilidade de criar
e consumir, de forma critica, conteddos; 4. Habilidade
de selecionar, distribuir e criar contelddo na internet
conforme o ambiente e o género textual digital de forma
ética e segura; 5. Habilidade de digitar com diferentes
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fontes, tamanhos, formatos e cores; 6. Habilidade de se
comunicar por meio da escrita conforme os espacos de
escrita disponiveis nos dispositivos digitais e na internet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Tablet ou computador,
aplicativo de editor de texto on-line (exemplo: Google
Docs), crachas com os nomes das criangas e projetor de
imagem (exemplo: DataShow).

Em uma roda, distribuir os crachas com
0S seus respectivos nomes para as criancas. Explicar
gue vao usar o editor de texto on-line para escrever
seus nomes e poderao conferir as letras do cracha. Em
seguida, discuta sobre o editor de texto on-line: a) O que
ele é; b) Para que serve; c) A seguranca de compartilhar
a producdo de texto com outras pessoas. Peca para
gue liguem os computadores e abram o editor de textos
on-line na nuvem e iniciem a escrita do seu nome. A
professora pode ser a primeira a escrever o proprio
nome no editor de textos on-line e as criangas podem
opinar sobre os recursos que ela vai apresentando
para registrar seu nome. No momento de cada crianca
escrever o seu nome, como sera produzido em um editor
de texto compartilhado, onde todas as criancas daturma
verao a producgao dos colegas ao mesmo tempo em que
escrevem o seu nome, sera necessario orientar para que
foguem na escrita deles e ndo interfiram na producédo
do colega. As criancas deverao explorar a ferramenta e
escolher: a) O tipo e o tamanho da fonte; b) Os efeitos
de texto, cores, mailsculas e minusculas, sublinhado,
movimento, entre outros recursos semioticos da escrita
disponiveis no editor de texto on-line. Serd um bom
momento também de conhecer a funcao de desfazer
digitacdo. Em seguida, projete as producdes das
criancas no projetor de imagens e peca que cada uma
delas explique o que fez com o seu nome.
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VERBETES RELACIONADOS: Alfabetizacdo Digital;

Multimodalidade;

Aplicativo;

Texto

Colaborativo;

Interatividade Digital; Interagao Digital; Usabilidade;
Cultura da Participacao; Escrita Digital; Ambiente
Digital; Compartilhamento Digital.
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[] -
FOTOTIRINHA

Autores:

Darsoni de Oliveira Caligiorne
Cristiane Pereira de Avelar
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, oralidade, produgao de texto, leitura.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Fototirinha, hashtag.
AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de apresentacao, site
de busca.

IDADE INDICADA: 5 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar outros
sinais no texto além das letras, como pontos finais, de
interrogacao e exclamacéo e seus efeitos na entonacao;
2. Planejar e produzir pequenos relatos de observacao
de processos, de fatos, de experiéncias pessoais,
mantendo as caracteristicas do género, considerando
a situag&do comunicativa e o tema/assunto do texto; 3.
|dentificar e reproduzir, em listas, agendas, calendarios,
regras, avisos, convites, receitas, instrucdes de
montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustragdes
(digitais ou impressos), a formatacao e a diagramacgao
especifica de cada um desses géneros; 4. Construir
o sentido de histdérias em quadrinhos e tirinhas,
relacionando imagens e palavras e interpretando
recursos graficos; 5. Produzir textos em diferentes
géneros, considerando sua adequacao ao contexto de
producao e circulagcdo - os enunciadores envolvidos, os
objetivos, o género, o suporte, a circulagao -, ao modo
(escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento etc.),
a variedade linguistica e/ou semidtica apropriada a esse
contexto, a construcao da textualidade relacionada as
propriedadestextuaise dogénero, utilizando estratégias
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de planejamento, elaboracao, revisdo, edicdo, reescrita/
redesign e avaliagdo de textos, para, com a ajuda
do professor e a colaboracdo dos colegas, corrigir e
aprimorar as producdes realizadas fazendo cortes,
acréscimos, reformulacoes, corregdes de concordancia,
ortografia e pontuacdo em textos, editando imagens,
arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes,
acrescentando/ alterando efeitos, ordenamentos etc.

1. Habilidade de navegacdo; 2. Habilidades
visuais e auditivas; 3. Habilidade de identificar e analisar
0S Usos e as praticas realizadas com tecnologias
digitais; 4. Habilidade de analisar e compreender os
diversos recursos semioticos; 5. Habilidade de analisar
as experiéncias de uso da leitura e da escrita em um
contexto definido; 6. Habilidade de compreender e
analisar a diferenca entre as possibilidades e restricoes
de uso de um ambiente digital ou género textual digital
e 0S usos reais das pessoas; 7. Habilidade de criar e
consumir de forma critica os conteddos.

MATERIAIS NECESSARIOS: Smartphone, computador,
site de busca e aplicativo de apresentacdo (exemplo:
PowerPoint), tirinha, aplicativode cAmeradosmartphone.

Em roda, conversar com a turma sobre: a)
Os bichos de que mais gostam; b) Se as criangas tém
animais de estimacao; c) Quais animais ja viram. Faca
uma lista dos animais de que elas mais gostam. Acesse
um site de busca de internet para localizar imagens
em realidade aumentada dos bichos listados e projete
a tela para toda a turma acompanhar. Explique sobre:
a) O que essas imagens em 3D tém de diferente? e
b) Que o mesmo processo de busca pode ser feito
utilizando o smartphone, sendo possivel mover o animal
pelo ambiente, bem como interagir com a imagem
projetada, aproximando ou modificando o angulo em
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que ele esta. Em seguida, cada dupla devera utilizar o
smartphone para pesquisar um animal em 3D da lista
feita pelas criangas no site de busca para explorar os
seus efeitos sonoros e os movimentos e tirar prints
da tela com o animal em varias posicoes e espacos da
escola. Em seguida, proponha a criagcado de uma tirinha
com a sequéncia de fotos dos animais. Nesse momento,
apresente exemplos de tirinhas, seus objetivos, contexto
de circulagdo, uso de recursos semidticos, linguisticos
e expressivos. Depois, cada dupla devera baixar as
fotos para o aplicativo de apresentacdes, criar uma
narrativa abaixo de cada foto e uma hashtag da tirinha.
As criangas que ainda ndo dominam a escrita alfabética
podem fazer oregistro coma ajuda do professor. Ao final,
cada crianga devera apresentar a sua producgdo para a
turma. Nesse momento, discuta sobre: a) O que a turma
achou do texto de cada foto? b) A relagdo entre imagem
e texto verbal tem coeréncia? c) O que é necessario para
a compreensao do texto ficar melhor? Incentive-os a dar
sugestdes para melhorar o texto. Registre as dicas da
turma no quadro e, com a lista das dicas finalizadas,
cada dupla iré filmar com o uso do aplicativo de camera
do smartphone, dando uma dica de producao dos textos
da tirinha. Essa filmagem podera ser postada no site
ou na pagina da plataforma de compartilhamento de
videos da escola. Nesse momento, é importante discutir
com as criangas sobre postagens de fotos em redes
sociais, sites e aplicativos de conversas instanténeas
de modo que reflitam sobre: a) Por que postar; b) Quais
as caracteristicas do ambiente digital; c) Seguranca da
postagem:; d) Autoria na internet; e) Autorizacao de uso
da imagem pelos pais.

VERBETES RELACIONADOS:
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Digital;Internet; AmbienteDigital; AlfabetizagaoDigital;
Hashtag; Booktuber; Plataforma Digital; Literatura
Interativa; Interatividade Digital; GEnero Textual Digital;
Ficcao Digital Infantil e Juvenil; Ferramenta Digital;
Escrita Digital; Cultura Escrita Digital; Computacdo em
Nuvens; Cultura de Participacdo; Compartilhamento
Digital.
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REESCRITA DE TEXTO

Autor:
Darsoni de Oliveira Caligiorne

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Producao de texto,
oralidade, leitura.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Cantiga de roda.
AMBIENTE DIGITAL: Editor de texto on-line, aplicativo
de apresentacéo e plataforma de compartilhamento de

video.
IDADE INDICADA: 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Editar a vers3o final
do texto, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda
do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital; 2. Utilizar, ao produzir o
texto, grafia correta de palavras conhecidas ou com
estruturas silabicas j& dominadas, letras maiusculas
em inicio de frases e em substantivos proéprios,
segmentacado entre as palavras, ponto final, ponto de
interrogacao e ponto de exclamacdo; 3. Distinguir as
letras do alfabeto de outros sinais graficos; 4. Utilizar
software, inclusive programas de edicao de texto, para
editar e publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemidticos disponiveis.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E ESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de computacao; 2. Habilidade de
navegacao; 3. Habilidade de analisar e compreender os
diversos recursos semioticos; 4. Habilidade de analisar
as experiéncias de uso de leitura e da escrita em um
contexto definido; 5. Habilidade de identificar, analisar
e responder a demanda de um dispositivo digital, um
programa, um aplicativo, um género textual digital,
conforme seus potenciais de uso.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, projetor de
imagem (exemplo: Data Show), editor de texto on-line
(exemplo: Google Docs), aplicativo de gravagéo de voz
do smartphone, plataforma de compartilhnamento de
video (exemplo: YouTube), livro digitalizado “Era uma vez
uma gota de chuva” de Judith Anderson (ilustrado por
Mike Gordon, traduzido por Vera Caputo - Sao Paulo:
Scipione, 2010) e o video da cantiga “De gotinha em
gotinha” da banda Palavra Cantada (de Sandra Peres /
Zé Tatit - Faixa do DVD de animacgdes “Vem dancgar com
a gente’).

Em roda, converse com as criancas
sobre as nuvens do céu, perguntando sobre: a) Quem
ja observou uma nuvem? b) O formato da nuvem é
igual? c) Quais sdo as cores da nuvem? d) Todos os
dias aparecem nuvem no céu? Busque promover o
desenvolvimento das capacidades relativas a oralidade
de modo a orienta-las sobre a atencao que devem ter
enquanto os colegas estiverem falando, a escolha do
momento certo para iniciar uma fala e quais expressoes
empregar, mostrando respeito e cordialidade uns com os
outros. Em seguida, leia a histdéria digitalizada “Era uma
vez uma gota de chuva” de Judith Anderson para toda
a turma, apresentando a histdria e a autora, utilizando
um projetor de imagem. Explore a capa do livro, peca
gue observem as imagens que a compdem. Levantem
hipdteses sobre a histéria e depois assistam ao video
da cantiga “De gotinha em gotinha" do Palavra Cantada.
Em roda, converse com as criancas sobre a letra da
cantiga, refletindo sobre: a) Qual o titulo do texto? b)
Qual o nome do(s) autor(es)? c) Como as palavras da
cantiga s3o organizadas (versos e estrofes)? d) Como
0 autor brinca com as palavras nesse texto? e) Por que
as autoras brincam com as palavras na cantiga? f) O
gue ela espera ao escrever uma cantiga? Em seguida,
proponha para as criangas criarem uma nova letra para
a cantiga, mudando a parte final dos versos. Utilizando
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o computador com o editor de texto on-line, cada dupla
devera escolher uma estrofe diferente para recriar o
final. Deixe disponivel a letra da cantiga no quadro ou
nos computadores. Depois da producdo da estrofe e
da revisdo, que pode ser feita de forma que uma dupla
leia a da outra, leia a reescrita da nova cantiga para
ver se ficou divertida. As criancas irdo cantar e gravar
a nova letra, utilizando o aplicativo de gravagao de voz
do smartphone. Poste a gravacao nas redes sociais da
escola, no site ou no grupo do aplicativo de mensagens
instantaneas da turma. Nesse momento, converse com
a turma sobre postagens nesses ambientes digitais e
reflita sobre o que é uma rede social, site ou aplicativo
de mensagens instantaneas; por que postar; quem pode
ver a postagem; se é seguro postar nesses ambientes
digitais da escola e os motivos da seguranca, direitos
autorais e autorizagao para postagem da voz de cada
crianga.

VERBETES RELACIONADOS: Literatura Digitalizada;
Computacao em Nuvem; Compartilhamento Digital;
Narrativa Transmidia; Mediacdo de Leitura Literaria
Infantil Digital; Multimodalidade; Alfabetizacao Digital;
Ambiente Digital; Aplicativo; Atividade Digital; Atividade
Digitalizada; Ferramenta Digital; Multiletramento;
Plataformas Digitais; Texto Digital; Midia Digital;
Plataforma Digital; Software; Leitura Literaria Digital.
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TELA OU PAPEL?
VOZ E ATENCAO!

Autores:
Carlos Alexandre Rodrigues de Oliveira
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura, produgao de texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Fabula.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de edicao de texto, livro
digitalizado de fabula, sites, plataformas digitais e redes

sociais.
IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Desenvolver atitudes e
disposicdes favoraveis aleitura; 2. Identificar finalidades
e fungdes da leitura a partir do reconhecimento do
suporte, do género e da contextualizacdo do texto; 3.
Antecipar conteldos de textos a serem lidos em funcéo
de seu suporte, seu género e sua contextualizacao; 4.
Levantar e confirmar hipdteses relativas ao contetido
do texto que esta sendo lido; 5. Buscar pistas textuais,
intertextuais e contextuais para ler nas entrelinhas
(fazer inferéncias), ampliando a compreensdo; 6.
Construir compreensao global do texto lido, unificando
e inter-relacionando informacdes explicitas e implicitas;
7. ldentificar o efeito de sentido produzido pelo uso
de recursos expressivos grafico-visuais em textos
multissemidticos; 8. Criar narrativas ficcionais, com
certa autonomia, utilizando detalhes descritivos,
sequéncias de eventos e imagens apropriadas para
sustentar o sentido do texto e marcadores de tempo,
de espaco e de fala de personagens; 9. Realizar com
pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento dependa de
escuta atenta e compreenséo.
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1. Habilidades de computacao;
2. Habilidades visuais e auditivas; 3. Habilidades de
identificar e analisar os usos e as praticas realizadas
com tecnologias digitais; 4. Habilidade de analisar
e compreender os diversos recursos semiodticos; 5.
Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido; 6. Habilidade
de compreender a diversidade cultural e semidtica
na comunicacdo digital; 7. Habilidade de identificar,
analisar e responder a demanda de um dispositivo
digital, um programa, um aplicativo, um género textual
digital conforme seus potenciais de uso; 8. Habilidade
de selecionar, distribuir e criar conteddo na internet
conforme o ambiente e o género textual digital de forma
ética e segura.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, smartphone
ou tablet, fones de ouvido ou caixa de som, arquivo de
audio com a fébula narrada a ser apresentada ou livro
digitalizado da histdria, texto digitalizado da fabula,
aplicativo de edigdo de texto (exemplo: Word), livro
digitalizado de fabula, sites, plataformas digitais e redes
sociais.

Em roda, explique as criangas que elas
irdo ler uma fabula que esta no computador e que, ao
mesmo tempo, irdo escutar a sua narracao pelo fone de
ouvido ou coletivamente em caixa de som. O objetivo
proposto sera acompanhar o texto escrito na tela
enquanto elas escutam a narragcdo da fabula e, caso
percam a localizacdo do texto escrito na tela, devem
parar o audio e se localizar novamente com a mediacao
da professora. Em seguida, individualmente ou em
grupos pequenos, instrua as criangas no inicio das
atividades para revezarem com o uso do computador -
enquanto um grupo |&, o outro faz uma atividade. Nesse
momento, € importante ensinar os comandos de desligar
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e religar o audio e rolar o texto na tela. Apds iniciarem
a audicdo do texto narrado, é importante mediar se as
criancas estdo conseguindo rolar o texto escrito na
tela de acordo com o audio. Durante toda a realizagdo
da atividade, registre a participacdo das criangas e o
grau de autonomia delas na leitura. Ao final, em roda,
discuta sobre: a) A experiéncia que tiveram em ouvir
e ler/acompanhar o texto escrito; b) Se conseguiram
ler até o fim enquanto ouviam o audio; c) Se utilizaram
algumas palavras ou expressoes para que servissem de
pistas no decorrer da leitura do texto escrito na tela; d)
A diferenca entre ler o texto escrito e escutar o texto em
audio; e) Quais sensacdes tiveram; f) Se escutar € mais
facil para compreender o texto do que |é-lo. Em outro
momento, em dupla, as criangas deverao visitar sites
ou redes sociais de podcasts infantis para conhecer e
depois realizar uma discussdo sobre as caracteristicas
do podcast. Em seguida, proponha que as duplas criem
dois episddios de podcast sobre a fabula lida e escutada,
mas devem criar também um final diferente. O primeiro
episddio sera realizado sem o final da histdria e incluira
um spoiler do desfecho com o uso de um som que
remeta ao que ird acontecer na historia, por exemplo, “a
formiga ficou chorando muito” (com um som de choro).
No segundo, com o final da histéria, elas podem fazer o
roteiro escrito para que depois o gravem no aplicativo
de gravar audio do smartphone ou em um aplicativo de
criacdo de podcast. Apds o término da atividade, ela
podera ser disponibilizada no site ou no blog da escola,
no grupo de conversas instantaneas da turma ou, até
mesmo, em uma conta da turma ou da escola criada em
um aplicativo de servigco de streaming de musica.

VERBETES RELACIONADOS:
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Digital/ E-Book; Escrita Digital; Género Textual Digital;
Interacdo Digital; Interatividade Digital; Internet;
Letramento Digital; Literatura Digitalizada; Literatura
Infantil e Juvenil Digital; Mediacdo de Leitura
Literaria Infantil; Midia Digital; Multiletramentos;
Multimodalidade; Plataformas Digitais; Podcast;
Programa; Spoiler; Stream; Suporte Digital; Tecnologia
Digital; Texto Colaborativo; Texto Multimodal.
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MEME AUTORRETRATO

Autor:
Carlos Alexandre Rodrigues de Oliveira

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura, produgao de texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Autorretrato e meme.
AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de edicdo de texto,
sites, plataformas digitais, programa para a criagéo de

memes e redes sociais.
IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer, utilizar e
valorizarosmodosde producdoedecirculagdodaescrita
na sociedade; 2. Desenvolver capacidades especificas
para escrever; 3. Desenvolver atitudes e disposicdes
favoraveis a leitura; 4. ldentificar finalidades e fungdes
da leitura, a partir do reconhecimento do suporte, do
género e da contextualizacdo do texto; 5. Produzir
textos escritos de géneros diversos, adequados aos
objetivos, ao destinatario e ao contexto de circulacao;
6. Revisar e elaborar a prépria escrita, segundo critérios
adequados aos objetivos, ao destinatario e ao contexto
de circulagao previsto; 7. Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-
visuais em textos multissemiodticos; 8. Desenvolver a
expressao de ideias complexas por meio da escrita de
textos simples em géneros textuais digitais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidades de computacao; 2. Habilidade
de compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 3. Habilidade de compreender e
analisar a diferenca entre as possibilidades e restricdes
de uso e praticas realizadas em um ambiente digital
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ou género textual digital e os usos reais das pessoas;
4. Habilidade de compreender e analisar o processo de
virtualizagdo de uma informacao com humor na internet;
5. Habilidade de identificar e analisar a maneira como as
informacdes e as tendéncias culturais se propagam nos
ambientes digitais; 6. Habilidade de criar e consumir, de
forma critica, conteudos; 7. Habilidade de identificar,
analisar e responder a uma demanda de um dispositivo
digital, um programa, um aplicativo, um género textual
digital conforme seus potenciais de uso; 8. Habilidade
de selecionar, distribuir e criar conteudo na internet
conforme o ambiente e o género textual digital de
forma ética e segura; 9. Habilidade de identificar e
compreender as sensacodes de familiaridade, relevancia
e pertencimento com humor a um conteudo viral.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, programapara
a criacdo de memes (sugestdes: 12 MemeGenerator:
https://memegenerator.net/, 22 Memes do Imgur:
https://imgur.com/memegen e 32 Imgflip: https://imgflip.
com/memegenerator.), smartphone, foto pessoal ou
selfie, folhas de papel A4, canetas coloridas, aplicativo
de edicdo de texto (exemplo: Word), sites, plataformas
digitais e redes sociais.

Em roda, discuta com as criancas
sobre: a) O que sdo e o significado dos memes; b) A
representatividade delesnosambientes digitais (por qual
motivo elesviralizam?); c) Quempode criarummeme; d) O
processo autoral; e) Situagdes em que é ruim falar sobre
outras pessoas ou coisas (problematizar as questdes
éticas); f) Onde geralmente eles sdo encontrados ou
a que eles sdo associados; g) compartilhamento de
conteudos na internet. Em seguida, divida a turma em
grupos e pecga para as criangas criarem memes com
seus proéprios rostos (fotografias ou selfies). Escolha
uma tematica atual para que elas consigam se organizar
melhor na criagdo dos memes, por exemplo, “alimentacao
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saudavel” Diante disso, reflita com as criangas sobre: a)
A producao textual e a adequacgao vocabular, inclusive
se 0 uso do internetés é correto ou N30 nesse processo
de criacdo e producgéo escrita; b) Se o humor dos memes
tem limite; c) Se o humor é suficiente para viralizar um
meme (precisa ter sentido e contexto?); d) O uso correto
e a sobrevivéncia deles em ambientes digitais; e) Os
excessos e o desrespeito no meio virtual com qualquer
pessoa. Em seguida, decida com toda a turma em qual
ambiente digital os memes serdo compartilhados. Nesse
momento, € importante que as criangas consigam refletir
sobre: a) Quais ambientes digitais elas mais utilizam em
seu dia a dia; b) Como os memes criados vao circular
e ser aceitos nesses ambientes; c) Se sdo realmente
amigos os “amigos virtuais” Apds o término da atividade,
disponibilize os memes criados pelas criangas no site e
nas redes sociais da escola ou nos grupos de aplicativos
de mensagens instantaneas.

VERBETES RELACIONADOS: Ambiente Digital;
Aplicativo; Artefato Digital; Atividade Digital;
Cibersegurancga; Cidadania Digital; Compartilhamento
Digital; Convergéncia Cultural; Cultura de Participacao;
Cultura Digital; Cultura Escrita Digital; Cyberbullying;
Digital; Dispositivo Digital; Escrita Digital; Etica na
Internet; Género Textual Digital; Interacdao Digital;
Interatividade Digital; Internet; Internetés; Leitura
Digital; Letramento Digital; Linguagem On-Line;
Midia Digital; Multiletramentos; Multimodalidade;
Plataformas Digitais; Recurso Semidtico; Selfie;
Suporte Digital; Tecnobiografia; Tecnologia Digital;
Texto Digital; Texto Multimodal; Viralizagao; Virtual.
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MEMEPEDIA

Autor:
Carlos Alexandre Rodrigues de Oliveira

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura, produgao de texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Meme.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de edicdo de texto,
sites, plataformas digitais, redes sociais e museu de

memes.
IDADE INDICADA: 8 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer, utilizar
e valorizar os modos de producdo e de circulacao da
escrita na sociedade; 2. Compreender diferencas
entre a escrita alfabética e outras formas gréficas;
3. Compreender a natureza alfabética do sistema de
escrita; 4. Desenvolver atitudes e disposicoes favoraveis
a leitura; 5. Saber ler reconhecendo globalmente as
palavras; 6. Identificar finalidades e fungdes da leitura,
a partir do reconhecimento do suporte, do género e da
contextualizagdo do texto; 7. Produzir textos escritos
de géneros diversos, adequados aos objetivos, ao
destinatério e ao contexto de circulagdo; 8. |dentificar
o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos
expressivos grafico-visuais em textos multissemidticos;
9. Desenvolver a expressdo de ideias complexas por
meio de um conceito simples, baseado no contexto, na
origem e no uso frequente de géneros textuais digitais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURAE ESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidades de computacao; 2. Habilidades
de navegacao; 3. Habilidade de identificar e analisar os
usos e as praticas realizadas com tecnologias digitais;
4. Habilidade de compreender a diversidade cultural e
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semidtica na comunicacgao digital; 5. Habilidade de criar
e consumir de forma critica os contelidos; 6. Habilidade
de identificar, analisar e responder a demanda de um
dispositivo digital, um programa, um aplicativo, um
género textual digital conforme seus potenciais de uso;
7. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato de
textos disponiveis em dispositivos digitais e internet; 8.
Habilidade de selecionar, distribuir e criar conteldido na
internet conforme o ambiente e o género textual digital
de forma ética e segura; 9. Habilidade de se comunicar
por meio da escrita conforme os espacos de escrita
disponiveis nos dispositivos digitais e na internet.

MATERIAISNECESSARIOS: Computadorousmartphone,
com acesso a internet, folhas de papel A4, revistas,
jornais, canetas, lapis de cor e canetinhas coloridas,
aplicativo de edicdo de texto (exemplo: Word), sites,
plataformas digitais, redes sociais e o Museu Virtual de
Memes (exemplo: https://museudememes.com.br/).

Em roda, converse com as criangas sobre
aorigem e a evolugdo dos memes, além de debater com
elas sobre 0s memes que conhecem, que sdo famosos e
estao em circulacdo nasredes sociais, internet, revistas,
jornais ou outros suportes a que elas tém acesso. Em
seguida, as criangas devem pesquisar no site do Museu
dos Memes os que existem com uma determinada letra
do alfabeto (como, por exemplo, “Aranha verde e preta”
“Boladevidro” “Casadepapel”), asuarepresentatividade,
0 seu significado (implicito ou ndo) e o ano em que
ele apareceu/circulou. Divida a turma em duplas e
distribua as letras do alfabeto, para que realizem a
pesquisa de 5 a 10 memes por duplas, referentes as
letras que foram distribuidas a elas. Apds a pesquisa,
deverdo apresenté-las a turma e iniciar a producao das
paginas da Memepédia com os memes pesquisados. A
Memepédia deve ser elaborada em ordem alfabética,
em folha de papel A4, da seguinte forma: 1) Nome pelo
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gual o meme ficou conhecido; 2) Descricdo do meme; 3)
Motivo a que o meme se referia; 4) Releitura do meme
(desenhar o meme ou fazer uma colagem com figuras de
revistas, jornais etc.). Durante todo o desenvolvimento
da atividade, todas as criangas devem ser estimuladas
a (re)criacdo, ao debate sobre o tema dos memes
pesquisados e a motivagcdo no processo autoral dos
trabalhos. Ao final da producao, todas as apresentacdes
devem ser organizadas em ordem alfabética e podem ser
disponibilizadas em varios formatos: “livro de memes”,
apresentacao de slides, mural virtual, varal de memes
(com pregadores de roupas), exposicao de memes na
escola, album de memes (utilizar o smartphone para o
registro das imagens), blog da escola.

VERBETES RELACIONADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizacao Digital; Ambiente Digital; Aplicativo;
Artefato Digital; Atividade Digital; Cibersegurancga;
Cidadania  Digital; Compartilhamento  Digital;
Convergéncia Cultural; Cultura de Participacao; Cultura
Digital; Cultura Escrita Digital; Dispositivo Digital; Livro
Digital/ E-Book; EscritaDigital; Eticanalnternet; Género
Textual Digital; Interagao Digital; Internet; Internetés;
Leitura Digital; Letramento Digital; Linguagem On-
Line; Multiletramentos; Multimodalidade; Navegacao;
Plataformas Digitais; Programa; Recurso Semidtico;
Suporte Digital; Tecnologia Digital; Texto Multimodal;
Viralizagao; Virtual.
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[] -
TEM AQUIE ALI?

Autoras:
Betina Tavares Ribeiro
Ludymilla Moreira Morais

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Nao se aplica.
AMBIENTE DIGITAL: Ferramentas digitais de edicZo de
textos, ferramenta digital de criacdo de formularios e
ferramentas digitais de criacdo de atividades digitais e

quizzes.
IDADE INDICADA: 4 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Editar a vers3o final
do texto, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda
do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital; 2. Buscar, selecionar e ler,
com a mediacdo do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou digitais,
de acordo com as necessidades e interesses; 3. Ler
e compreender, em colaboracdo com os colegas e
com a ajuda do professor ou ja com certa autonomia,
listas, agendas, calendarios, avisos, convites, receitas,
instrucbes de montagem (digitais ou impressos),
entre outros géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situag&o comunicativa e o tema/assunto
do texto e relacionando sua forma de organizacao a sua
finalidade; 4. Identificar e reproduzir, em enunciados de
tarefas escolares, diagramas, entrevistas, curiosidades
- digitais ou impressos - a formatacao e a diagramacao
especifica de cada um desses géneros, inclusive em
suas versoes orais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de identificar, analisar
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e responder a demanda de um dispositivo digital, um
programa, um aplicativo, um género textual digital
conforme seus potenciais de uso; 2. Habilidade de
analisar e compreender os diversos recursos semioticos;
3. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato de
textos disponiveis em dispositivos digitais e internet; 4.
Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido; 5. Habilidade
de criar e consumir, de forma critica, os conteudos; 6.
Habilidade deidentificar, analisareresponder a demanda
de um dispositivo digital, um programa, um aplicativo,
um género textual digital conforme seus potenciais de
uso; 7. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato
de textos disponiveis em dispositivos digitais e internet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, tablet ou
smartphone e projetor de imagem (exemplo: DataShow),
ferramentas digitais de edicdo de textos (exemplo:
Word), ferramentas digitais de criacdo de formularios
(exemplos: Google Formularios, Typeform) e ferramentas
digitais de criacdo de atividades digitais e quizzes
(exemplos: Mentimeter, Kahoot, Nearpod e Quizlet).

No primeiro momento, com uma
ferramenta digital de criacdo de formularios on-line
ou de edicao de textos, crie uma atividade digitalizada
somente com texto verbal com perguntas de multipla
escolha sobre um determinado conteldo que esta
sendo trabalhado em sala de aula, para que cada crianca
responda individualmente ou em dupla. No segundo
momento, com uma ferramenta digital de criacdo de
atividades digitais e quizzes, crie uma outra atividade
sobre o mesmo assunto trabalhado anteriormente,
para que cada crianca responda individualmente ou
em dupla, com perguntas de multipla escolha, com
tempo para finalizar e com recursos como ranking,
acompanhamento do quantitativo de respostas,
funcdes de participacdo com emoji ou outros recursos
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que a ferramenta digital utilizada disponibiliza. Em
seguida, projete um trecho das duas atividades digitais
para que as criangas possam compara-las e converse
sobre: a) Quais diferencas vocés perceberam entre as
duas atividades?; b) Qual das duas atividades é mais
parecida com as atividades que fazemos no papel?; c) O
gue tem de diferente na segunda atividade que ndo tem
na primeira?; d) Que elementos uma atividade possui
qgue a outra ndo possui?; e) Qual atividade se parece
mais com um jogo? Por qué?; f) Algum recurso ajudou
ou dificultou a compreensao do contelido estudado?; g)
Explique o que tememuma atividade, emum texto digital
e digitalizado; h) Reflita se existem essas diferengas em
jogos, literatura, revistinha em quadrinhos, programas
de TV a que as criangas tém acesso.

VERBETES RELACIONADOS: Atividade Digital;
Atividade Digitalizada; Multimodalidade; Escrita Digital;
Gamificagao Digital; Género Textual Digital; Interagao
Digital; Interface; Interatividade Digital; Interacao
Digital; Cultura de Participacao; Ferramenta Digital;
Multiletramento; Plataformas Digitais; Programa;
Recurso Semidtico; Recurso Multimidia; Texto Digital;
Texto Digitalizado; Texto Multimodal; Virtual.
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H "
QUE ESCRITAE ESSA?

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto, oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Postagem de redes
sociais, chats.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativos de conversas
instantaneas.

IDADE INDICADA: 5 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer, utilizar
e valorizar os modos de producdo e circulacao da
escrita na sociedade; 2. Levantar e confirmar hipdteses
relativas ao conteldo do texto que esta sendo lido; 3.
Produzir a compreenséo global do texto lido, unificando
e inter-relacionando informacdes explicitas e implicitas;
4. Escrever segundo o principio alfabético e as regras
ortograficas; 5. Participar das interagcdes em sala de
aula, expondo opinides nos debates com os colegas e
com o professor; 6. Participar das interacdes em sala de
aula, escutando com atencdo e compreensao.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de se comunicar
por meio da escrita, conforme os espacos de escrita
disponiveis nos dispositivos digitais e na internet; 2.
Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semidticos; 3. Habilidade de compreender a
diversidade cultural e semidtica na comunicagao digital;
4. Habilidade de selecionar, distribuir e criar contelddo
na internet conforme o ambiente e o género textual
digital de forma ética e segura.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Folha A4, |4pis e canetinha.

Em roda, apresente para a turma print
de postagem de redes sociais, mensagens escritas
de aplicativos de conversas instanténeas, chats. Em
seguida converse com a turma sobre como se escreve
na internet: a) Se a escrita € igual ou diferente de outras
escritas que circulam em livros, na escola e nos jogos
etc.; b) O que muda na hora de escrever na internet
(comparar os gestos de digitar e escrever com lapis,
desenhar a letra e ter as letras prontas para selecionar);
c) Necessidade de escrever mais rapido; d) O que é
o internetés; e) Uso de abreviaturas, palavras com
letras mailscula, onomatopeias, simbolos, animacoes
graficas, entre outras caracteristicas; f) Onde eles ja
viram o uso do internetés fora da internet; g) O que s3o
0s emoticons e emojis; h) Se as criancas ja utilizaram
emoticons ou emojis. Em seguida, entregue folhas A4,
lapis, canetinha, e proponha que, em duplas, escrevam
utilizando internetés (emoticons ou emojis) uma frase
sobre um tema que estado estudando para que a turma
descubra o significado. Imprima emojis/emoticons
diversos e crie frases divertidas com as criancas para
que compreendam a proposta da producao. Podem ser
solicitadaspalavrasparacriancasqueestdoemprocesso
muito inicial de apropriacdo da escrita alfabética.
Depois que todas as duplas apresentarem, elas deverao
reescrever a frase sem internetés. Em seguida, reflita
com a turma sobre: a) Onde e quando € mais adequado
escrever utilizando internetés (emoticons e emojis? b)
Foi dificil ou facil descobrir o significado das frases? c)
Por qué?

VERBETES RELACIONADOS:
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H "
UM CEREBRO EMPRESTADO

Autoras:
Betina Tavares Ribeiro
Ludymilla Moreira Morais

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Conto.

AMBIENTE DIGITAL: Editor de texto on-line.

IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Editar a vers3o final
do texto, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda
do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital; 2. Expressar-se em
situacOesdeintercambiooralcomclareza, preocupando-
se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a
palavra com tom de voz audivel, boa articulacao e ritmo
adequado; 3. Criar narrativas ficcionais, com certa
autonomia, utilizando detalhes descritivos, sequéncias
de eventos e imagens apropriadas para sustentar o
sentido do texto, e marcadores de tempo, espaco e
de fala de personagens; 4. Ler e compreender, em
colaboracao com os colegas e com a ajuda do professor
ou ja com certa autonomia, listas, agendas, calendarios,
avisos, convites, receitas, instrucdes de montagem
(digitais ouimpressos), entre outros géneros do campo
davida cotidiana, considerando a situacdo comunicativa
e 0 tema/assunto do texto e relacionando sua forma de
organizacgdo a sua finalidade.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E ESCRITA
DIGITAL: 1. Manejar a linguagem natural escrita ou
oral de cada género textual; 2. Habilidade de analisar
e compreender os diversos recursos semidticos; 3.
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Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido; 4. Habilidade
de identificar, analisar e responder a demanda de um
dispositivo digital, um programa, um aplicativo, um
género textual digital conforme seus potenciais de uso;
5. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato de
textos disponiveis em dispositivos digitais e internet; 6.
Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido.

MATERIAIS NECESSARIOS: Editor de texto on-line
(exemplos: documentos do Dropbox e Google Docs),
papel, lapis, revistas, borracha, computador conectado
a internet e projetor de imagem (exemplo: DataShow).

Em roda, introduza ou retome o género
textual conto, contextualizando seus usos, contelido e
formatos. Em seguida, as criangas deverao criar contos
colaborativamente com os colegas, em pequenos
grupos, utilizando papel e lapis. O conto devera se
iniciar com a frase: “Era uma vez um castelo que ficava
nas nuvens..” Para essa criacdo, as criancas devem
utilizar desenhos, onomatopeias e imagens recortadas
de revistas. Ao final, os grupos deverdo apresentar
para a turma o conto. Apds esse momento, 0S grupos
irdo criar outro conto utilizando um editor de texto on-
line e deverdo utilizar ilustracdes, sons, imagens em
movimento e todos os recursos semiodticos disponiveis
no editor de texto on-line. Todas as criancas do grupo
devem escrever juntas, na medida da quantidade de
computadores por grupo. Dessa vez, o conto deve
comecar com: “Era uma vez uma caixa, mas nao era
uma caixa qualquer, nessa caixa..." Ao final, os grupos
deverdo revisar o conto produzido em conjunto e se
preparar para apresentar para a turma, utilizando o
projetor de imagem. Em seguida, em roda, discuta com
a turma sobre: a) Quais as diferencas dos dois contos,
em relacdo a facilidade da escrita colaborativa no papel
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e no digital; b) As diferencas de uso de imagem estatica
e em movimento, som, escrita possiveis de serem
utilizados nos dois suportes; ¢) A importancia da escrita
colaborativa on-line entre grupos que trabalham em
diferentes lugares; d) O que é computagdo em nuvem
e a importancia que ela teve para a edigdo simultanea
de um mesmo arquivo em diferentes lugares do mundo.
A partir da Wikipédia, ou outro exemplo de site de
escrita colaborativa, comente sobre as possibilidades
existentes de producgao coletiva.

VERBETES RELACIONADOS: Recurso Semidtico,
Multimodalidade, Acessibilidade Digital; Atividade
Digital; Atividade Digitalizada; Compartilhamento
Digital; ComputacaoemNuvem;CulturadeParticipacao;
Cultura Digital; Cultura Escrita Digital; Digital;
DispositivosDigitais;EscritaDigital;FerramentaDigital;
Hipertexto; Interacdo Digital; Interatividade Digital;
Linguagens Multiplas; Multiletramento; Linguagem Off-
Line; Linguagem On-Line; Recurso Semidtico; Recurso
Multimidia; Sociedade da Informacdo; Sociedade do
Conhecimento; Software; Tecnologia de Informacao e
Comunicacgao; Texto Colaborativo; Texto Digital; Texto
Multimodal; Virtual.
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QUE MURAL E ESTE?

Autoras:
Larine Avelino da Silva
Isabel Cristina Alves da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Producso de texto e
oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Verbete de enciclopédia
digital, noticias, comentérios e legendas de redes sociais.
AMBIENTE DIGITAL: Ferramenta digital de criaggo de
mural, forum, sites e redes sociais.

IDADE INDICADA: 6 a 9 anos

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Produzir textos
escritos de géneros diversos, adequados aos objetivos,
ao destinatario e ao contexto de circulacdo; 2. Usar
variedade linguistica propria a situacao de producao e
de circulagao, fazendo escolhas adequadas quanto ao
vocabulario e a gramatica; 3. Participar das interacdes
cotidianas em sala de aula: escutando com atencéo e
compreensao; 4. Planejar a fala em situacdes formais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidade de se comunicar
por meio da escrita conforme os espacos de escrita
disponiveis nos dispositivos digitais e na internet; 2.
Habilidades verbais para manejar a linguagem natural
escrita ou oral de cada género textual; 3. Habilidade de
criar e consumir, de forma critica, contetidos.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, smartphone,
tablet, ferramenta digital de criagdo de mural (exemplo:
Padlet), verbete de enciclopédia digital, noticias e
comentarios, site de forum ou comentarios e legendas
em redes sociais.
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Selecione textos diferenciados que
contenham linguagem formal e informal, como por
exemplo, verbete de enciclopédia digital, noticias, férum
e comentarios ou legendas de redes sociais. Projete
numa tela ou imprima os textos e discuta sobre: a) Ja
viram esse tipo de texto? b) Onde? c) Em qual situagao foi
escrito? d) O texto estd assinado? Se ndo, conseguem
imaginarguemescreveueparaqué? Retomeadiscussao,
salientando os aspectos linguisticos que caracterizam
a linguagem formal e informal e seus contextos de
uso. Apds a explicacdo, questione as criancas sobre
quais suportes (digital, impresso ou oral), situacdes de
comunicacao, redes sociais, sites de pesquisadores
é possivel encontrar a presenca da linguagem formal
e informal. Para aprofundar a reflexao sobre o suporte
digital, oriente as criancas na busca de textos nainternet
que contenham a linguagem formal (por exemplo,
em sites de publicagdes de pesquisa académica, de
publicagdo de noticias com fontes confidveis) e a
linguagem informal (publicacdes realizadas por usuarios
em redes sociais). Apds a pesquisa, em roda, converse
com a turma sobre os termos encontrados, se existe
algum “internetés” e solicite que classifiquem em
linguagem formal e linguagem informal, justificando
a escolha. Em seguida, proponha a producdo de um
mural digital, a partir de trechos dos textos que leram.
A turma devera classifica-los por géneros e indicar
em que tipo de linguagem - formal ou informal - eles
foram produzidos. Em cada parte do mural podem ser
acrescidos um bilhete informal para um colega, dizendo
como foi a experiéncia, e um comunicado a comunidade
escolar, explicando sobre o que aprenderam.

VERBETES RELACIONADOS:

291



Textual Digital; Internetés; Leitura Digital; Multiplos
Letramentos; Letramento Digital; Multiletramento;
Navegacao; Linguagem Off-Line; Linguagem On-Line;
Plataformas Digitais; Recurso Semidtico; Sociedade da
Informacao; Sociedade do Conhecimento; Tecnologia
de Informagdo e Comunicagao; Tecnologia Digital;
Texto Multimodal; Virtual.
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NOSSO MANIFESTO!

Autora:
Thayane Nascimento Freitas

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisic&o do sistema
de escrita, leitura produgao de texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Literatura infantil
digitalizada acessivel.

AMBIENTE DIGITAL: Site de noticias com tecnologia
assistiva digital para pessoas com deficiéncia, site

infantil.
IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Desenvolver atitudes
e disposicOes favoraveis a leitura; 2. Reconhecer a
variedade de textos literarios, valorizando a cultura
digital em uma dimensao ludica, de encantamento, e
conhecendo a diversidade cultural na qual as histdrias
infantis se encontram.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de analisar e compreender
os diversos recursos semioticos; 2. Habilidade de
identificar, analisar e responder & demanda de um
dispositivo digital, um programa, um aplicativo, um
género textual digital conforme seus potenciais de uso;
3. Habilidade de reconhecer e distinguir o formato de
textos disponiveis em dispositivos digitais e internet;
4. Habilidade de compreender a diversidade cultural
e semidtica na comunicacao digital; 5. Habilidade de
compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 6. Habilidade de respeitar as
diferencas culturais, emocionais, socioecondmicas, de
género, étnicas, religiosas, linguisticas, de costumes,
de tradicoes, fisicas, politicas, de organizacao familiar,
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entre outras; 7. Habilidade de selecionar, distribuir
e criar conteddo na internet conforme o ambiente e o
género textual digital de forma ética e segura.

MATERIAIS NECESSARIOS: Tablet, smartphone ou
notebook, projetor de imagem (exemplo: DataShow),
sites infantis diversos, internet, site de noticias com
tecnologia assistivadigital parapessoas comdeficiéncia
(sugestdo: https://jornalistainclusivo.com/jota-e-chico-
livro-inclusivo-e-acessivel/), obra de literatura infantil
digitalizada acessivel - “Jota e Chico” - de Carolina
Rezende Videira e Rafael Maluf (sugestdo: https://
literaturaacessivel.com.br/app/ ou o livro).

Em roda, mostre as criangas elementos
impressos de acessibilidades que existem em historias
infantis para pessoas com deficiéncia, como os simbolos
que representam a acessibilidade, e converse sobre a
necessidade da acessibilidade em todos os espacos on-
line e off-line. Em seguida, projete um site de noticias
que possui tecnologia assistiva digital, indicando os
elementos de acessibilidade na pagina. Depois, leia
uma obra de literatura infantil digitalizada que possui
tecnologia assistiva digital possibilitando que, a cada
pagina lida, a turma defina qual tecnologia assistiva
quer utilizar (Libras, audiodescri¢do, aumento das letras,
mudanca de cores e focos, entre outros), agugando
a curiosidade e o despertar para a importancia da
acessibilidade digital. Em seguida, as criancas deverao
realizar uma pesquisa em sites infantis, previamente
selecionados, para verificar se esta disponivel alguma
das tecnologias assistivas que elas conheceram.
Apds esse momento, em roda, deverdo apresentar as
pesquisas realizadas com as reflexdes e conclusdes
sobre a inclusdo na internet. E produzir, coletivamente,
uma frase de manifesto com as conclusdes da pesquisa,
para ser postada nas redes sociais da escola, utilizando
varios recursos semidticos, como gifs, imagens,
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musica, imagem em movimento, entre outros. Antes da
postagem € importante discutir sobre: a) O que deve
escrever e o que ndo deve; b) O alcance da postagem:; c)
A importancia de utilizar as redes sociais ndo somente
para o entretenimento; d) Eticas e seguranca nas redes
sociais.

VERBETES RELACIONADOS: Tecnologia Assistiva
Digital; Literatura Infantil e Juvenil Digital; Literatura
Digitalizada; Livro Digital/ E-Book; Mediacdo de Leitura
Infantil Digital; Interatividade Digital; Interagao Digital;
Ambiente Digital; Ficcao Digital Infantil e Juvenil;
Leitura Digital; Livro Literario Digital; Leitura Literaria
Digital; Mediagao de Leitura Literaria Infantil Digital;
Multimodalidade; Recurso Semidtico; Usabilidade;
Género Textual Digital; Software; Realidade
Aumentada; Internet; Cyberbullying; Cidadania
Digital; Multiletramento; Marco Civil na Internet;
Internetés; Etica na Internet; Cultura de Participacao;
Aplicativo; Alfabetizacao Digital; Letramento Digital;
Ciberseguranca; Compartilhamento Digital.
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ONDE ESTAO OS TEMAS QUE
ESTUDAMOS?

Autoras:

Monica Daisy Vieira Araujo
Ghisene Alecrim

Isabel Cristina Alves da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Noticia, propaganda,
literatura infantil digitalizada, revistinha em quadrinhos,
postagem de redes sociais.

AMBIENTE DIGITAL: Site de busca, plataforma de
compartilhamento de video, jogo digital e rede social.
IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer, utilizar e
valorizar os modos de producao e circulagdo da escrita
na sociedade; 2. Construir compreensao global do
texto lido, unificando e inter-relacionando informacdes
explicitas e implicitas; 3. Respeitar a diversidade das
formas de expressado oral manifestadas por colegas,
professores e funcionarios daescola, bem como pessoas
dacomunidade extra escolar; 4. Escutar, com atencao,
apresentacdes de trabalhos realizados por colegas,
formulando perguntas pertinentes ao tema e solicitando
esclarecimentos sempre que necessario; 5. Identificar a
fungao social de textos que circulam em campos da vida
social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua,
acomunidade, a escola) e nas midias impressa, de massa
e digital, reconhecendo para que foram produzidos,
onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam;
6. Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera
produzido, considerando a situagdo comunicativa, os
interlocutores, a finalidade, a circulacao, o suporte.
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1. 1. Saber fazer buscas com a palavra-chave
adequada, recuperar a informacao e avaliar; 2. Manejar
a maquina e 0s programas, saber utilizar o teclado;
3. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semiodticos; 4. Habilidade de compreender
a diversidade cultural e semidtica na comunicacao
digital; 5. Habilidade de analisar o fluxo de contelidos
em diferentes suportes e midias; 6. Habilidade de criar
e consumir, de forma critica, contelidos; 7. Habilidade
de selecionar, distribuir e criar conteddo na internet
conforme o ambiente e o género textual digital de forma
ética e segura.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador ou tablet, site
de busca (exemplo: Google), redes sociais, plataforma de
compartilhamento de video (exemplo: YouTube), projeto
de imagem (exemplo: DataShow), brinquedos, jogos de
tabuleiro e jogo digital.

Em roda, forme grupos com as criancas
para que realizem uma pesquisa no site de busca
sobre o tema que a turma estd aprendendo (exemplo:
dinossauros). Cada grupo devera buscar um formato e/
ou género diferente sobre o conteldo estudado: jogo
digital, filme, curta metragem, documentario, site,
pagina de rede social, forum de discussao, jogo de
tabuleiro, artigo cientifico, reportagem de televisao,
noticia de jornal, propaganda de brinquedos, desenho
animado, revistinha em quadrinhos, brinquedos, livro
de literatura, entre outros formatos. Apds as pesquisas,
cada grupo ira apresenta-las para a turma, utilizando o
projetor deimagem. Nos casos de o formato apresentado
necessitar de experimentacdo, como nos jogos digitais,
de tabuleiro, brinquedos, crie um momento para que
toda a turma possa ter a experiéncia. Em seguida,
promova uma discussao referente a compreensao sobre
como o tema estudado pode se apresentar na pesquisa,
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discutindo os varios formatos apresentados pelos
grupos: a) Qual formato apresenta dados cientificos e
verdadeiros sobre o tema estudado? b) Quais formatos
foram criados para o entretenimento sobre o tema?
c) Quais formatos criam informagdes que ndo sao
reais sobre o tema? d) Ha formatos impressos que se
assemelham ao que encontraram nos formatos digitais?
e)Emquaiselementososvariosformatossediferenciam?
f) Quais as funcdes da criagdo desses diversos formatos
em torno do tema estudado e por que sdo criados? g)
Como cada formato se relaciona a objetivos diferentes
de leitura e de experiéncia das pessoas? h) Em quais
formatos € possivel a participagao ou interacdo e o que
isso possibilita? i) Quais sdo as intengdes de publicidade
explicita ou implicita encontradas em alguns formatos?
Depois, construa um guia de consumo de conteudo
consciente, em formato de lista, contendo as conclusdes
das reflexdes, e divulgue nas redes sociais e no site da
escola. Nesse momento, reflita sobre a postagem nas
redes sociais: a) O que € uma rede social? b) Por que
postar? c) Quem pode ver a postagem? d) E seguro
postar na rede social ou no site da escola? e) Quais sdo
0s motivos da seguranca?

VERBETES RELACIONADOS: Convergéncia Cultural;
Narrativa Transmidia; Culturada Participacao;Recurso
Semidtico; Acessibilidade Digital; Alfabetizacao
Digital; Cultura Escrita Digital; Escrita Digital; Livro
Digitalizado; Literatura Interativa; Multimodalidade;
Multiletramentos; Sociedade do Conhecimento;
Sociedade da Informac3ao.
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VENDO DE OUTRA FORMA!

Autoras:
Monica Daisy Vieira Araujo
Ghisene Alecrim

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: N3o se aplica.
AMBIENTE DIGITAL: Plataforma de compartilhamento
de videos, rede social e site.

IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar a funcao
social de textos que circulam em campos da vida social
dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a
comunidade, a escola) e nas midias impressa, de massa
e digital, reconhecendo para que foram produzidos,
onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam;
2. Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera
produzido, considerando a situagcdo comunicativa,
os interlocutores (quem escreve/para quem escreve),
a finalidade ou o propdsito (escrever para qué), a
circulagdo (onde o texto vai circular), o suporte (qual é o
portador do texto), alinguagem, organizacgéo, formato do
texto e seu tema, pesquisando em meios impressos ou
digitais, sempre que preciso, informagdes necessarias
a producao do texto, organizando em tdpicos os dados
e as fontes pesquisadas; 3. Escutar, com atencao,
apresentacdes de trabalhos realizados por colegas,
formulando perguntas pertinentes ao tema e solicitando
esclarecimentos sempre que necessario; 4. Conhecer,
utilizar e valorizar os modos de producao e circulagao
da escrita na sociedade; 5. Construir compreensao
global do texto lido, unificando e inter-relacionando
informacdes explicitas e implicitas; 6. Respeitar a
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diversidade das formas de expressao oral manifestadas
por colegas, professores e funcionarios da escola, bem
como pessoas da comunidade extra escolar.

1.Analisar e compreender os diversos
recursos semidticos; 2. Habilidade de compreender
a diversidade cultural e semidtica na comunicacao
digital; 3. Habilidade de analisar o fluxo de conteldos
em diferentes suportes e midias; 4. Habilidade de criar
e consumir de forma critica os conteuidos.

MATERIAIS NECESSARIOS: Massinha de modelar,
canetinha, papel A4, cartolina, canetas, lapis de
escrever, revistas, plataforma de compartilhamento
de videos, animacgao infantil, de no maximo 2 minutos,
que contenha texto verbal (exemplo: Video do YouTube
Sicredi e Turma da Mobnica - Formas de Economizar
https://www.youtube.com/watch?v=RALjgP5TjUY),
texto verbal da animacdo infantil digitalizado,
computador e projetor de imagem (exemplo: DataShow).

Em roda de conversa, organize a turma
em 4 grupos e entregue, em um envelope lacrado,
uma copia do texto verbal digitalizado, reproduzido ou
copiado de texto de animacao infantil para cada grupo,
junto a um kit (kit 1: cartolina e canetinhas, kit 2: folha
A4 e lapis de escrever, kit 3: massinha de modelar e kit
4: cartolina e revistas). As criancas ndo podem saber
gue receberam o mesmo texto verbal. Em seguida, cada
grupo devera representar o texto verbal da animacao
infantil a partir do kit que recebeu. Os grupos deverao
ficar longe uns dos outros, para que ndo possam ver a
producado dos colegas. Apds completar a tarefa, cada
grupo devera apresentar para a turma a producao que
fez com o seu kit. Em seguida, exiba com o projetor de
imagem, para toda a turma, o video de animacao infantil
do qual foiretirado o texto verbal. Reflitacomas criangas
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sobre: a) Qual a diferenca entre as representacdes que
os grupos fizeram? b) Qual das representacbes dos
grupos € mais facil e mais dificil para compreender a
historia? c) Quais recursos semidticos, utilizados pelos
grupos, ajudam mais a compreender a histdria e por
qué? d) Sentiram dificuldade de representar o texto
verbal da animacao infantil com seu kit? Por qué? e) O
que faltou na representacao que o grupo fez do texto
verbal da animagao que sé poderia ter sido feita com
outros recursos semiodticos? Apds as reflexdes, os
grupos irdo criar hashtags para as suas representacoes,
considerando as reflexdes, e postar a representacao
feita com as hashtags nas redes sociais efou no site
da escola. Nesse momento, reflita sobre a postagem
nas redes sociais: a) O que é uma rede social? b) Por
que postar? c) Quem pode ver a postagem? d) E seguro
postar na rede social ou no site da escola? e) Quais sdo
os motivos da seguranca? f) O que € e para que serve
uma hashtag?

VERBETES RELACIONADOS: Recurso Semiotico;
Multimodalidade; Convergéncia Cultural;
Acessibilidade  Digital;  Alfabetizacdo  Digital;
Cultura Escrita Digital; E-Book; Escrita Digital; Livro
Digitalizado; Literatura Interativa; Multiletramentos;
Sociedade do Conhecimento; Software; Hashtag;
Cultura de Participacao.
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DETETIVES DA INTERNET

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto, oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Propaganda.

AMBIENTE DIGITAL: Site de busca, site de lojas on-line
e site de jogos infantis digitais.

IDADE INDICADA: 5 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Escrever segundo o
principio alfabético e asregras ortograficas; 2. Participar
das interacdes em sala de aula, expondo opinides nos
debates com os colegas e com o professor; 3. Participar
das interacdes em sala de aula, escutando com atencao
e compreensao; 4. Buscar pistas textuais, intertextuais
e contextuais para ler nas entrelinhas, ampliando a
compreensdo; 5. Produzir a compreensdo global do
texto lido, unificando e inter-relacionando informacdes
explicitas e implicitas.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Saber fazer buscas com a palavra-
chave adequada, recuperar a informacao e avaliar; 2.
Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na
internet; 3. Habilidade de identificar e analisar os usos
e as praticas realizadas com tecnologias digitais; 4.
Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido; 5. Habilidade de
reconhecer, avaliar, regular as ferramentas de coleta de
dados pessoais durante o uso de dispositivos digitais e
internet.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Materiais necessarios:
Computador, tablet ou smartphone, internet, site de
busca (exemplo: Google), site de lojas on-line, site de
jogos infantis digitais (exemplo: Escola Games www.
escolagames.com.br).

Em roda, converse com as criangas sobre:
a) o que é uma propaganda? b) Elas veem propagandas
na internet? c) Que tipo de propagandas elas ja viram
guando est3do jogando joguinhos na internet ou fazendo
pesquisa nos sites de busca para a escola? c) Se as
propagandas que aparecem sao iguais para todos ou
nao? Em seguida, diga para as criangcas que elas irdo
brincar de detetive e deverdo descobrir quem rastreia
nossa navegacao nainternet. Em dupla, deverao realizar
uma pesquisa no site de busca de algum brinquedo de
gue elas gostem, ou seja, de um personagem ou um jogo
etc. Defina, emroda, o que cada dupla iré pesquisar para
que realize  buscas de brinquedos diferentes. Solicite
que, ao realizar a pesquisa no site de busca, acessem
o link “Tudo e Compras” e depois acessem os sites de
lojas on-line listados no site de busca. Se possivel,
a fim de obter maior variedade de resultados, sugira
que as criangas também facam esses procedimentos
nos computadores e celulares em casa e tragam os
resultados para discussao em sala. Apds a navegacao
e exploracdo dos sites, a turma devera acessar o site
de jogos infantis digitais e verificar quais propagandas
estdo sendo sugeridas. Ao final, emroda, discuta com as
criancas sobre: a) Havia propagandas sugeridas no site
do jogo infantil digital? b) Os brinquedos sugeridos nas
propagandas sdo os mesmos brinquedos pesquisados
no site de busca? c) Por que vocés acham que ocorrem
essas sugestdes de propagandas de brinquedos que
foram pesquisados? d) Essas sugestdes podem ocorrer
em outros sites, redes sociais e outros ambientes
digitais? e) Quem rastreia nossa navegacédo na internet?
f) Sera que ao acessar a internet temos privacidade
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das informagbes da nossa navegacdo? g) O que os
nossos rastros de navegacao na internet podem gerar
de informacdes que ndo queremos disponibilizar? h)
Para quem interessam nossos rastros de navegacgao
na internet? i) O que podemos fazer para gerar menos
informagdo dos nossos rastros de navegacao na
internet? j) Sera que somos controlados ou somos livres
nas nossas escolhas na internet? |) Quais sdo nossos
direitos e deveres na internet? Depois, proponha que
produzam um video com as principais conclusdes da
turma e dicas sobre seguranca na internet e poste nas
redes sociais ou no site da escola. Mas, antes, converse
com as criangas sobre: a) A autorizagdo de uso de
imagem; b) O que é uma rede social? c) Por que postar?
d) Quem pode ver a postagem? e) E seguro postar na
rede social ou no site da escola? f) Quais sdo os motivos
da seguranca?

VERBETES RELACIONADOS: Algoritmos; Algoritmos
de Inteligéncia Artificial; Ciberseguranga; Marco Civil
na Internet; Lei Geral de Protecao de Dados; Direito
Digital; Capitalismo de Dados; Ambiente Digital;
Letramento Digital; Etica na Internet; Youtubers;
Inteligéncia Artificial; Internet; Software; Tecnologia
Digital; Alfabetizagao Digital.
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OS BRINQUEDOS PELO
MUNDO

Autoras:
Monica Daisy Vieira Araujo
Ghisene Alecrim

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto e oralidade.

GENERO  TEXTUAL  DIGITAL: Propagandas de
brinquedos.

AMBIENTE DIGITAL: Plataforma de compartilhamento
de video, site de busca, rede social.

IDADE INDICADA: 4 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar finalidades
e funcdes da leitura em fungdo do conhecimento do
suporte, do género e da contextualizacdo do texto; 2.
Buscar pistas textuais, intertextuais e contextuais
para ler nas entrelinhas (fazer inferéncias), ampliando
a compreensdo; 3. Construir compreensao global do
texto lido, unificando e inter-relacionando informacdes
explicitas e implicitas.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Identificar a funcdo social de textos que
circulam em campos da vida social dos quais participa
cotidianamente (a casa, arua, a comunidade, a escola) e
nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo
para que foram produzidos, onde circulam, quem os
produziu e a quem se destinam; 2. Explorar, com a
mediacadodoprofessor, textosinformativos de diferentes
ambientes digitais de pesquisa, conhecendo suas
possibilidades; 3. Identificar a forma de composicao de
slogans publicitarios.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, projetor
de imagem (exemplo: DataShow), Plataforma de
compartilhamento de video (exemplo: YouTube), site de
busca (exemplo: Google).

Em roda, converse com a turma sobre os
brinquedos favoritos que eles tém em casa, peca para
gue tragam para a escola e fotografe cada um com seu
brinquedo favorito. Com as fotos projetadas para a
turma, converse com as criangas sobre: a) Se existem
brinquedosiguaise, se existirem, por que muitascriancas
gostam desse brinquedo; b) Compare as marcas; c)
Se existem ou n3o diferencas entre os brinquedos dos
meninos e meninas; d) Se existe diferenca de tipos de
materiais e locais de uso dos brinquedos. Em seguida,
defina com a turma um brinquedo favorito da turma e
proponha que fagam, em grupos, uma pesquisa em
site de busca e em plataforma de compartilhamento
de video, buscando informacdes e propagandas desse
brinquedo em paises diferentes, Caso ndo tenha um
brinquedo favorito das criancas da turma, selecione um
tipo de brinquedo e busque na internet o mesmo tipo, por
exemplo, um carrinho, mas de uma marca internacional
que exista no Brasil e em outros dois ou trés paises
de linguas diferentes. Os grupos irdo apresentar as
pesquisas, caso aturmasejade criangcas menores, facaa
selecao dos videos, sites, e utilize o projetor de imagens
para mostrar para a turma. Discuta com as criancas
sobre os elementos que as constituem: a) Formato; b)
Cores das propagandas; c) Quem s3o as pessoas que
fazem as propagandas sobre os brinquedos (youtubers);
d) Se existem diferencas das propagandas em cada
pais?; e) Por que existemdiferencas, e se ndo existem,
por qué?; f) O que esta em evidéncia na propaganda:
cores, sons, musica, imagem em movimento?; g) Como
esses recursos semidticos aparecem na propaganda
nos diferentes paises e o que provocam?; h) Por que
acham que as criangas gostam deste brinquedo? Em
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seguida, proponha que a turma faca um video com
dicas para outras criancas de brinquedos e sobre quais
elementos devem ficar atentos ao comprar brinquedos.
Poste o video nas redes sociais e no site da escola, mas
antes converse com as criancas sobre: a) A autorizagdo
de uso de imagem e solicite aos pais; b) O que € uma
rede social?; ¢) Por que postar?; d) Quem pode ver a
postagem?; e) E seguro postar na rede social ou no site
da escola?; f) Quais sdo os motivos da seguranca?

VERBETES RELACIONADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizacdo  Digital; Convergéncia  Cultural;
Cultura Escrita Digital, E-Book; Escrita Digital; Livro
Digitalizado; Literatura Interativa; Multiletramentos;
Multimodalidade; Recursos Semidticos; Sociedade do
Conhecimento.
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MEU PRIMEIRO AUDIOBOOK:
CONTANDO ELENDO
HISTORIAS PARA OS
COLEGAS

Autora:
Roberta Gerling Moro

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producdo de
texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Literatura infantil
impressa e digital.
AMBIENTE DIGITAL: Editor de texto on-line, aplicativo
de gravador do smartphone ou um programa de edicao

de audio.
IDADE INDICADA: 8 2 10 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Identificar finalidades
e funcbes da leitura, a partir do reconhecimento do
suporte, do género e da contextualizacdo do texto; 2.
Buscar pistas textuais, intertextuais e contextuais
para ler nas entrelinhas (fazer inferéncias), ampliando
a compreensao; 3. Apreender os sentidos globais do
texto; 4. Articular o verbal com outras linguagens -
diagramas, ilustracdes, fotografias, videos, arquivos
sonoros etc. -, reconhecendo relacGes de reiteracao,
complementaridade ou contradicdo entre o verbal
e as outras linguagens; 5. Ler e compreender, com
certa autonomia, narrativas ficcionais que apresentem
cenarios e personagens, observando os elementos da
estruturanarrativa:enredo, tempo, espaco, personagens,
narrador e a construcao do discurso indireto e discurso
direto; 6. Usar a lingua falada em diferentes situagdes
escolares, buscando empregar a variedade linguistica
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adequada; 7. ldentificar finalidades da interacado oral
em diferentes contextos comunicativos (solicitar
informagdes, apresentar opinides, informar, relatar
experiéncias etc.); 8. Produzir textos pertencentes
a géneros orais diversos, considerando-se aspectos
relativos ao planejamento, a producado, ao redesign,
a avaliacdo das praticas realizadas em situagdes de
interacado social especificas; 9. Identificar e analisar
efeitos de sentido decorrentes de escolhas de volume,
timbre, intensidade, pausas, ritmo, efeitos sonoros,
sincronizagdo, expressividade, gestualidade etc. e
produzir textos levando em conta efeitos possiveis.

1. Habilidades visuais e auditivas;
2. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semiodticos; 3. Habilidade de identificar,
analisar e responder a demanda de um dispositivo
digital, um programa, um aplicativo, um género textual
digital conforme seus potenciais de uso; 4. Habilidade
de analisar as experiéncias de uso da leitura e da escrita
em um contexto definido; 5. Habilidade de reconhecer
as demandas de interacdo para atingir os objetivos de
leitura e de desafios; 6. Habilidade de reconhecer e
distinguir o formato de textos disponiveisemdispositivos
digitais e internet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Livro literario infantil
impresso e literatura infantil digital smartphone/tablets,
audiobooks de lojas de aplicativos (exemplos: Google
Play ou gratuito em websites), computador, editor de
texto on-line (exemplo: Google Docs), aplicativo de
gravador do smartphone ou um programa de edicdo
de dudio (exemplo: Audacity), plataforma de criagdo de
design grafico (exemplo: Canva).

Em um primeiro momento, apresente a
turma uma obra infantil literaria impressa e realize a
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leitura mediada, questionando as criancas de modo
gue fagam inferéncias sobre o contetido do livro (capa e
demais elementos do livro impresso). Partindo das falas
das criangas, provoque-as a relacionar a histéria com
seus repertorios culturais e pessoais. Apds a leitura
mediada do livro impresso, busque o mesmo titulo da
obra no formato de audiobook. Depois, peca as criangas
(individualmente, em dupla e/ou em grupo) que facam
a leitura simultédnea do livro impresso com o audio
da histéria. Solicite que observem as mudancas de
entonacodes, uso de expressoes e pronlncia das palavras
pelo narrador nas duas versdes. Ao final da leitura,
reflita sobre: a) O que mudou ao realizarem a leitura e
ao mesmo tempo ouvirem a histéria? b) Houve alguma
alteracdo no sentido? Observe, a partir das respostas
das criangas, se descobriram outras dimensdes de
significado nao produzidas anteriormente com o livro
de literatura infantil impresso. Em seguida, proponha a
criacdo de um audiobook e defina com a turma o tipo de
histdria que irdo criar. A histéria sera escrita por todos
de forma colaborativa, com o uso do editor de texto on-
line. Apds a finalizacdo da producao da histdria, oriente
as criangas para, em dupla, fazerem a gravacao de seus
audiobooks com aplicativo de gravador do smartphone
ou um programa de edicdo de audio: proponha a elas
a leitura oral com diferentes entonacdes e expressoes
orais, de forma a explorar de amplamente a leitura e a
oralidade. Elasdeveraocriarumacapacomotitulode seu
audiobook, utilizando a plataforma de criagcdo de design
grafico. Ao final, compartilhe os audiobooks no grupo
do aplicativo de conversas instantaneas da turma, para
gue todos possam conhecer a narragao produzida pelos
colegas. Nesse momento é importante discutir com as
criangas sobre postagens de fotos/dudios em redes
sociais, sites e aplicativos de conversas instanténeas
de modo que reflitam sobre: a) Por que postar; b) Quais
as caracteristicas do ambiente digital; c) Seguranca da
postagem; d) Autoria na internet.
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VERBETES RELACIONADOS: Cultura Digital;

Dispositivo Digital; Género Textual Digital; Letramento
Digital; Literatura Infantil e Juvenil Digital; Mediacao
de Leitura Literaria Infantil Digital; Multimodalidade;
RecursoMultimidia; Suporte Digital; Texto Colaborativo;
Texto Multimodal; Software; Computacdo em Nuvens;
Livro Interativo; E-Book.
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PENSANDO SOBRE A ESCRITA

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Apropriacdo do
sistema de escrita e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Parlenda.

AMBIENTE DIGITAL: Aplicativo de conversas
instantaneas ou programa de transcricao de voz.
IDADE INDICADA: 4 a 6 anos.

HABILIDADES  LINGUISTICAS: 1. Compreender
diferencas entre a escrita alfabética e outras formas
graficas; 2.Compreender a orientacdo e o alinhamento
da escrita da lingua portuguesa; 3.Compreender a
natureza alfabética do sistema de escrita, compreender
as relagbes entre fala e escrita; 4. Participar das
interacoes cotidianas em sala de aula, escutando com
atencdo e compreensao; 5. Planejar a fala em situacdes
formais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA E
ESCRITA DIGITAL: 1. Habilidades visuais e auditivas
para usar arquivos de imagem e som; 2. Habilidade de
analisar e compreender os diversos recursos semioticos;
3. Habilidade de compreender e analisar a diferenca
entre as possibilidades e restricées de uso de um
ambiente digital ou género textual digital e os usos reais
das pessoas; 4. Habilidade de conhecer, identificar,
responsabilizar-se e solucionar riscos de usos de
dispositivos digitais, programas, produtos e servicos
disponiveis na internet; 5. Habilidade de se comunicar
por meio da escrita, conforme os espacos de escrita
disponiveis nos dispositivos digitais e na internet.
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MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, internet,
quatro smartphones, projetor de imagem (exemplo:
DataShow), aplicativo de conversas instantaneas
(exemplo: WhatsApp) ou programa de transcrigéo de voz
(exemplo: Voice Note)., parlenda.

Em roda, converse com a turma sobre
as parlendas que j& sabem recitar autonomamente.
Explique que iréo escrever a parlenda de uma forma
diferente, utilizando o aplicativo de conversas
instantaneas. Nesse momento, é importante conversar
sobre esse tipo de aplicativo, se eles conhecem, se ja
utilizaram, se ha seguranca de conversar com pessoas
gue os pais ndo autorizam. Crie um grupo no aplicativo
de conversas instanténeas para quatro adultos que irdo
auxiliar na realizacao da atividade, sincronize a conta do
grupo com o computador e projete para que toda a turma
veja, em tempo real, a fala delas sendo transcritas. Em
seguida, forme quatro grupos de criangas, sendo que,
em cada um deles, é necessario haver um adulto com o
smartphone conectado a internet e acessando o grupo
do aplicativo. Cada grupo devera recitar, em coro, um
trecho da parlenda utilizando o microfone do teclado do
aplicativo de conversas instantaneas. Como algumas
transcricdes poderdo sair sem certas palavras ou com
palavras incompreensiveis, devido a recitagdo em coro
e ao microfone ter a possibilidade de ndo distinguir
com clareza todas as falas das criancas, provoque
uma competicdo de qual grupo ird conseguir escrever
o trecho da melhor forma. Caso ndo haja adultos para
auxiliar, pode ser realizado com um smartphone e de
forma que cada crianca fale um trecho da parlenda. Ao
final, o professor, na roda, ird conversar com as criangas
sobre: a) Como foi feito para que pudessem escrever? b)
O que falaram é o que aparece escrito na tela? c) O que
significa isso? Discuta sobre a relagdo entre a escrita
e a fala, buscando refletir se o que falaram é o que foi
registrado d) Qual a relagado entre o que falamos e como
escrevemos.
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VERBETES RELACIONADOS: Escrita Digital;
Multimodalidade, Inteligéncia Artificial; Letramento
Digital; Recurso Semidtico; Etica na Internet;
Ciberseguranca; Aplicativo; Tecnologia Digital.
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ESCRITA DIVERTIDA

Autoras:

Renata Mendes

Monica Daisy Vieira Araujo

Isabel Cristina Alves da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Cantigas de roda.
AMBIENTE DIGITAL: Site de busca e pasta de
armazenamento de arquivos na nuvem.

IDADE INDICADA: 4 a 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Desenvolver atitudes
e disposicbes favoraveis a leitura; 2. Compreender
textos; 3. Participar de interagdes cotidianas em sala de
aula, expondo opinides no debate com colegas e com o
professor.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de analisar e compreender
os diversos recursos semioticos; 2. Habilidade de
compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 3. Habilidades visuais e auditivas;
4. Habilidade de analisar e compreender os diversos
recursos semioticos; 5. Habilidade de reconhecer as
demandas de interacdo para atingir os objetivos de
leitura e de desafios.

MATERIAIS NECESSARIOS: Cartolina amarela cortada
em circulos com 20 cm de didmetro reproduzindo
0os emoticons mais usados, palito de churrasco, fita
crepe, canetdo, folha avulsa com as cantigas de roda
impressas: “Alecrim Dourado” “Se Essa Rua Fosse
Minha" e “Atirei o Pau no Gato” Impressao das cantigas
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individualmente com uma tabela contendo os campos:
titulo da cantiga, letra da cantiga e espacos para elas
desenharem ou colarem emojis/emoticons, site de busca
(Exemplo: Google) e pasta da turma de armazenamento
de arquivos na nuvem (Exemplo Google drive), aplicativo
de editor on-line (Google Docs).

Em uma roda de conversa, mostre as
criangas os emoticons/emojis e pergunte: a) Onde elas
ja viram; b) Para que servem:; c) Se ja utilizaram; d) O
que significam. Apresente os emojis das cartolinas para
elas e solicite que digam qual emogao cada emoji esta
transmitindo (podem brincar de reproduzir os emojis
com expressoes faciais). Em seguida, converse com as
criangas sobre cantigas de rodas, suas caracteristicas,
se elas brincam de roda e se tém uma cancao preferida.
Entregue a folha A4 com as cantigas de roda para
grupos diferenciados e pecga para que desenhem emojis
para alguns versos da cantiga. Em seguida, eles deverao
adivinhar o significado dos emojis dos colegas. Emroda,
busque refletir sobre qual sentimento as cantigasderoda
provocaram. Depois, em dupla, deverdo pesquisar, em
um site de busca, outra cantiga de roda (se preferir, pode
especificar qual cantiga de roda cada dupla pesquisara).
As criangas deverdo copiar e colar o texto da cantiga
de roda selecionada em um documento do aplicativo de
editor on-line disponivel na pasta de armazenamento de
arquivos na nuvem da turma e deverao utilizar o teclado
do computador para fazer os emoticons para cada linha
da cantiga. Em roda, peca que as criangas apresentem
a cantiga de roda que selecionaram, fazendo gestos
correspondentes aos emoticons/emojis que escreveram
e depois expliqguem as suas escolhas e discuta com a
turma sobre as relagdes que fizeram entre os emoticons
e a cantiga para que compreendam o uso do internetés.

VERBETES RELACIONADOS:
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Digital; Emoticon/Emoji; Internetés; Dispositivo Digital;
Internet; Cultura Escrita Digital; Cidadania Digital;
Etica na Internet; Letramento Digital; Multiletramento;
Texto Multimodal; Multimodalidade; Texto Digitalizado;
Recurso Semiético; Viralizagao.
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TRANSFORMANDO
REALIDADES

Autoras:

Renata Mendes

Monica Daisy Vieira Araujo

Isabel Cristina Alves da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Aquisicdo do sistema
de escrita, leitura, produgao de texto e oralidade.
GENERO TEXTUAL DIGITAL: Video de fabula em lingua
brasileira de sinais, hashtag.

AMBIENTE DIGITAL: Plataforma de compartilhamento
de video, redes sociais, site da escola, aplicativo de

conversas instanténeas.
IDADE INDICADA: 5 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Habilidade de planejar
e produzir textos, em colaboragdo com os colegas e com
a ajuda do professor; 2. Dispor, ordenar e organizar o
préprio texto de acordo com as convengdes graficas
apropriadas; 3. Compreender e valorizar o uso da
escrita, com diferentes fungdes, em diferentes géneros;
4. Dominar convencdes graficas; 5. Habilidade de
desenvolver atitudes e disposicdes favoraveis a leitura;
6. Compreender textos; 7. ldentificar finalidades e
funcdes da leitura, a partir do reconhecimento do
suporte, do género e da contextualizacdo do texto; 8.
Construir compreensao global do texto lido, unificando
e inter-relacionando informacdes explicitas e implicitas;
9. Participar de interacdes cotidianas em sala de aula,
expondo opinides no debate com colegas e com o
professor.
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1. Habilidade de analisar e compreender
os diversos recursos semioticos; 2. Habilidade de
compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 3. Habilidades visuais e auditivas;
4. Habilidade de reconhecer as demandas de interagao
para atingir os objetivos de leitura e de desafios;
5. Habilidade de respeitar as diferencas culturais,
emocionais, socioeconOmicas, de género, étnicas,
religiosas, linguisticas, costumes, tradigdes, politica,
organizacdo familiar, entre outras; 6. Habilidade de se
comunicar por meio da escrita conforme os espacos de
escritadisponiveis nos dispositivos digitais e nainternet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador, internet,
projetor de imagem (exemplo: DataShow), Plataforma
de compartilhamento de video (exemplo: YouTube) e
busque a fabula “Acigarrae aformiga’ massade modelar
colorida e smartphone com cémera, redes sociais,
site da escola, aplicativo de conversas instanténeas
(exemplo WhatsApp).

Acesse a plataforma de compartilhamento
devideo e busque ovideodafabula“Acigarraeaformiga”
em lingua brasileira de sinais para as criangas assistirem
por meio do projeto de imagem. Em roda, converse com
as criancas sobre a forma como é contada a histdria
e pergunte se conhecem a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras) e onde ja vivenciaram essa situagdo. Sobre o
género fabula, explore: a) Os personagens da fabula
de Esopo; b) Qual a moral da fabula; c) A diversidade
dos modos de vida dos personagens; d) A vida em
comunidade. Discuta com a turma se eles concordam
com a moral da histdria. Pergunte: cantar nao pode ser
também um trabalho? As formigas ndo poderiam fazer
outra coisa além do trabalho repetitivo? Em seguida,
proponha para que, em dupla, criem uma nova versao
da histdéria com a massa de modelar, de modo que
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qualquer crianga compreenda a histéria sem audio e
sem escrita. Tire uma foto de cada uma das versoes e
projete para toda a turma. Cada dupla devera dizer o
gue compreendeu de cada nova versdo de outra dupla,
gue confirmara ou nado se a interpretagao corresponde
ao gue gqueriam expressar. A proposta é promover o
debate colaborativo em torno do que poderia ter sido
feito para que todos compreendessem, facilmente, sem
anecessidade de o autor explicar. Em seguida, as duplas
irdo refazer a versao final da histéria com a massinha a
partir das recomendacdes dos colegas, tirar uma nova
foto e escrever uma hashtag que se relacione com o
final proposto. Antes, converse com as criangas sobre:
a) O que é hashtag; b) Como e onde ela € utilizada. Poste
as fotos com as hashtags nas redes sociais da escola
ou no grupo do aplicativo de conversas instantaneas
da turma. Nesse momento, é importante discutir
com as criangas sobre postagens de fotos em redes
sociais, sites e aplicativos de conversas instantaneas
de modo que reflitam sobre: a) Por que postar; b) Quais
as caracteristicas do ambiente digital; c) Seguranca da
postagem; d) Autoria na internet.

VERBETES RELACIONADOS: Aplicativo; Alfabetizacao
Digital; Cultura Maker; Compartilhamento Digital;
Dispositivo  Digital; Cultura de Participacao;
Cyberbullying; Escrita Digital; Hashtag; Internetés;
Internet; Midia Digital; Multimodalidade; Letramento
Digital; Tecnologia Assistiva Digital; Texto Multimodal;
Recurso Semiédtico; Plataformas Digitais; Tecnologia
Digital; Viralizagao.
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H#REPENSANDOASCOMEMORACOES

Autoras:
Ludymilla Moreira Morais
Isabel Cristina da Silva Frade

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Producao de texto,
leitura e oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Relatorio, debate, convite
e entrevista.

AMBIENTE DIGITAL: Sites e redes sociais.

IDADE INDICADA: 7 e 8 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Antecipar contetidos
de textos a serem lidos em funcdo de seu suporte, seu
género e sua contextualizacao; 2. Levantar e confirmar
hipdteses relativas ao conteldo do texto que esta sendo
lido; 3. Construir compreensao global do texto lido; 4.
Participar das interacdes cotidianas em sala de aula; 5.
Realizar com pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento
dependa de escuta atenta e compreensao; 6.
Compreender, utilizar e criar tecnologias de informacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Manejar a linguagem natural escrita ou
oral de cada género textual; 2. Manejar a maquina e os
programas, saber utilizar o teclado; 3. Habilidade de
identificar e analisar os usos e as praticas realizadas
com tecnologias digitais; 4. Habilidade de analisar
e compreender os diversos recursos semidticos; 5.
Habilidade de analisar as experiéncias de uso da leitura
e da escrita em um contexto definido; 6. Habilidade
de compreender a diversidade cultural e semidtica na
comunicacao digital; 7. Habilidade de compreender e
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analisar a diferenca entre as possibilidades e restricoes
de uso de um ambiente digital ou género textual digital
e 0S Usos reais das pessoas; 8. Habilidade de analisar
o fluxo de conteldos em diferentes suportes e midias;
9. Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na internet.

MATERIAIS  NECESSARIOS: Dispositivos digitais
conectados a internet, como celular e computador,
bloco de notas, folhas A4, lapis, borracha, editor de
video (exemplo: Openshot) e editor de audio (exemplo:
Audacity).

Crie com a turma uma equipe jornalistica
que podera ficar responsavel por cobrir, investigar e
problematizar os eventos comemorativos da escola
ou datas especiais. Converse com as criancas sobre a
importancia de se entender melhor os feriados ou datas
festivas comemoradas naescola. Escolhacombastante
antecedéncia uma data a ser comemorada na escola e
crie grupos para as seguintes fungdes: a) Contextualizar
e investigar a data; b) Verificar personagens reais ou
ficticios envolvidos; b) Conhecer a histdéria, termos
utilizados e seus significados sociais em funcdo das
guestdes atuais que conhecem. Em seguida, os grupos
deverdo apresentar as investigagcdes a turma para
socializar as pesquisas realizadas, bem como promover
um debate problematizando se o evento que esta
sendo criado na escola é inclusivo para pessoas com
deficiéncia e, caso ndo seja, o que poderia melhorar
para ser inclusivo. Apds o debate, cada grupo devera
produzir, a partir das pesquisas realizadas, um cartaz,
um convite, gifs, podcast, video, musica, para serem
divulgados nas semanas anteriores ao evento em redes
sociais e espacgos fisicos da escola. Recomenda-se
gue todas as produgdes considerem a necessidade de
acessibilidade - por exemplo - os videos sejam feitos com
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audiodescricao e legenda para permitir acessibilidade.
Durante o evento, os grupos podem fazer a cobertura.
Separe-os para que uns fotografem, outros realizem
entrevistas, outros desenhem, outros recolham as
opinides das participantes em pequenas enquetes.
Essas produgdes podem ser divulgadas em formato de
video (utilize os editores de video e de dudio) no site e nas
redes sociais da escola. Poste o video nas redes sociais
e no site da escola, mas antes converse com as criangas
sobre: a) A autorizacdo de uso de imagem e solicite aos
pais; b) O que é uma rede social? c) Por que postar? d)
Quem pode ver a postagem? e) E seguro postar na rede
social ou no site da escola? f) Quais sdo os motivos da
seguranca®?

VERBETES RELACIONADOS: Acessibilidade Digital;
Alfabetizacao Digital; Artes Digitais; Convergéncia
Cultural; Cultura de Participagao; Cultura Escrita
Digital; Digital; Dispositivos Digitais; Género Textual
Digital; Hipermidias; Hipertexto; Letramento Digital;
Midia Digital; Multimidia; Multiletramento; Multiplos
Letramentos; Podcast; Recurso Semidtico; Recurso
Multimidia; Sociedade da Informacdo; Sociedade
do Conhecimento; Tecnologia de Informacdo e
Comunicacgao; Tecnologia Digital; Narrativa Transmidia.
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H "
SERA QUE E VERDADE?

Autora:
Monica Daisy Vieira Araujo

EIXO DE LINGUA PORTUGUESA: Leitura, producao de
texto, oralidade.

GENERO TEXTUAL DIGITAL: Perfil de redes sociais.
AMBIENTE DIGITAL: Redes sociais.

IDADE INDICADA: 6 a 9 anos.

HABILIDADES LINGUISTICAS: 1. Conhecer, utilizar
e valorizar os modos de producdo e circulacao da
escrita na sociedade; 2. Levantar e confirmar hipdteses
relativas ao conteldo do texto que esta sendo lido; 3.
Produzir compreenséo global do texto lido, unificando e
inter-relacionando informacdes explicitas e implicitas;
4. Escrever segundo o principio alfabético e as regras
ortograficas; 5. Planejar a escrita do texto, considerando
o tema central e seus desdobramentos; 6. Participar
das interacdes em sala de aula, expondo opinides nos
debates com os colegas e com o professor; 7. Participar
das interacdes em sala de aula, escutando com atencao
e compreensao.

HABILIDADE DE ALFABETIZACAO, LEITURA EESCRITA
DIGITAL: 1. Habilidade de reconhecer mensagens,
noticias, videos e todos os tipos de comunicacao falsas;
2. Habilidade de respeitar as diferencas culturais,
emocionais, socioecondmicas, de género, étnicas,
religiosas, linguisticas, de costumes, de tradicoes,
fisicas, politicas, de organizacdo familiar, entre outras;
3. Habilidade de compreender, analisar, verificar a
autenticidade e regular os conteddos compartilhados
por muitas pessoas na internet; 4. Habilidade de se
comunicar por meio da escrita conforme os espacos de
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escritadisponiveis nos dispositivos digitais e nainternet;
5. Habilidade de conhecer, identificar, responsabilizar-
se e solucionar riscos de usos de dispositivos digitais,
programas, produtos e servicos disponiveis na internet.

MATERIAIS NECESSARIOS: Papel A4, lapis, canetinha,
computador ou smartphone, projetor de imagem
(exemplo: DataShow), rede social.

Em roda, converse com a turma sobre: a)
Se conhecem alguma rede social; b) Se possuem perfil
em rede social e se o perfil € administrado pelos pais; c)
Se conhecem perfis de criangas nasredes sociais; d) Que
informacgdes estdo contidas nos perfis das pessoas
nas redes sociais. Acesse uma rede social e leia alguns
perfis infantis para as criangas. Em seguida, proponha
a criacao de um perfil para uma rede social ficticia e
entregue as criancas o papel A4, lapis e canetinha e
peca para que criem um perfil curto, delas mesmas,
para essa rede social com as seguintes informacdes:
a) Desenho do rosto; b) Brinquedo favorito; c) Desenho
favorito; d) Brincadeira favorita; e) O que mais gostam de
fazer na escola; f) Quantos irmao tém; g) O que querem
ser quando crescerem. As criancas deverdo escrever
um paragrafo com essas informacdes e incluir nele duas
informagdes que ndo sado verdadeiras, por exemplo: o
brinquedo favorito e a quantidade de irmdos. Apds a
escrita, fagaumaroda para que cada um apresente o seu
perfil, e a turma devera descobrir qual informacao ndo é
verdadeira. Nesse momento, entregue para as criangas
emoticons, de alegre (se considerar verdadeira) e triste
(se considerar ndo verdadeira), para serem levantados a
cada informacao lida pelo colega sobre seu perfil. Apds
todos apresentarem, reflita com as criangas sobre os
seguintes pontos: a) Foi facil saber aqui em sala de aula
quais informacdes dos perfis ndo eram verdadeiras? b)
Por qué? (Como estdo cara a cara e se conhecem na vida
real, fica mais facil); c) Vocés acham que na vida real as
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pessoas postam informagdes que nao sado verdadeiras
em seus perfis? d) Por qué? Quais sdo os perigos de ndo
saber se as pessoas postam informacdes que nao sdo
verdadeiras em seus perfis? Ao final, crie uma lista de
boas condutas, verificagcao de noticias e de seguranca
no uso de redes sociais com a turma e poste no site ou
nas redes sociais da escola. Nesse momento, reflita
sobre a postagem nas redes sociais: a) Por que postar?
b) Quem pode ver a postagem? c) E seguro postar na
rede social ouno site da escola? d) Quais sdo os motivos
da seguranca?

VERBETES RELACIONADOS: Ciberseguranca: Etica
na Internet; Fake News; Emoticon/Emoji; Género
Textual Digital; Escrita Digital; Internet; Dispositivo
Digital; Ambiente Digital; Sociedade da Informacao;
Sociedade do Conhecimento; Cyberbullying; Cultura
de Participagao.
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