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RESUMO

Ensinar computacdo na escola vem sendo alvo de
inUmeras discussdes, sendo o foco de politicas
educacionais recentes em varios paises. Porém, educar
os estudantes na area é ir além da resolugdo de
problemas, discutindo aspectos criticos e o impacto social
que a Computagdo pode ter na sociedade. Nesse
contexto, esta pesquisa propde um material didatico para
os Anos Finais do Ensino Fundamental, tendo como foco
o trato com o cyberbullying, em dialogo com o que prevé
as Normas sobre Computagcdo na Educagido Basica -
Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Para sua concepgao, uma revisao sistematica foi
conduzida, além do mapeamento de habilidades de
Computagdo previstas nas Normas ora citadas, e a
analise de materiais didaticos correlatos. Tais resultados
subsidiaram a criagdo de histérias em quadrinhos
reunidas no livro digital “Cyberbullying: Uma Brincadeira
de Mau Gosto” e de uma sequéncia didatica que poderao
apoiar uma discussdo critica sobre a tematica nas
escolas, os quais sao apresentados neste artigo.

CCS CONCEPTS

*Social and professional topics — Computing
education.

PALAVRAS-CHAVE

Educacdo de Computagdo, Computagdo na Escola,
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos o ensino da computagdo na educagao
basica vem sendo alvo de diversas discussoées, tendo em
vista que a tecnologia estd cada vez mais presente no
cotidiano da sociedade. Inumeros esforgos estdo sendo
feitos para adicionar o ensino da computagcdo na
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educacao basica, como as Normas sobre Computagao na
Educacdo Basica - Complemento & BNCC [1, 2], cujo
parecer foi aprovado em 17 de fevereiro de 2022 pelo
Conselho Nacional de Educacdo (CNE), e homologado
pelo Ministério da Educagao (MEC), sendo publicado no
Diario Oficial da Unido em 03 de outubro do mesmo ano.
Nele, trés eixos se dedicam ao ensino da computagéo na
educagdo  basica, sendo eles: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Ser alfabetizado em computagdo ndo diz respeito
unicamente sobre aprender habilidades técnicas, como ler
e escrever codigos, mas é, também, sobre como tais
habilidades s&o reconhecidas e valorizadas dentro de
dimensdes pessoais e politicas particulares [3]. No
mesmo sentido, Guzdial [4] afirma que a educagdo em
computagdo sera totalmente diferente quando a
computagdo for ensinada para estudantes de todos os
niveis desde a alfabetizacdo. Kafai e Proctor [3]
complementam esse pensamento comentando que
adicionar a educagdo em Computacdo desde cedo
significa ir além da resolugdo de problemas com
computadores, mas ir em uma direcdo que incluira
dimensdes pragmaticas, socioculturais e politicas, com o
intuito de abordar os aspectos criticos das desigualdades
causadas ou acentuadas pelo impacto social da
Computacdo. Ou ainda, mais explicitamente, educar as
criangas para adotarem uma mentalidade critica, olhando
para a sociedade criticamente, e agindo para superar a
marginalizagdo, a injustica, a dominagéao, a excluséo e a
alienagdo, para promover a emancipagdo, O
empoderamento e a libertagdo, usando a tecnologia [5].

Essa perspectiva de ensino de Computacdo na
Educacdo Basica dialoga diretamente com a Pedagogia
Critica de Freire, a qual parte da premissa que uma
formagéo critica deve conduzir ao desenvolvimento de
cidaddos que sejam capazes de analisar suas realidades
social, histérica e cultural, criando possibilidades para
transforma-las. Para isto, deve-se respeitar os saberes
dos educandos, estabelecendo uma intimidade entre os
saberes curriculares fundamentais a eles e a experiéncia
social que tais educandos tém como individuos [6]. Kafai
e Proctor [3] explicam que um enquadramento critico do
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Pensamento  Computacional contextualiza praticas
cognitivas e situadas dentro de formagdes culturais mais
amplas, como raga, género, classe e idioma, enfocando a
compreensao do papel da infraestrutura computacional na
sociedade e, particularmente, seu papel na reproducéo da
opressdo. Os autores complementam, ao afirmar que
“isso inclui, por exemplo, como o preconceito racial
implicito esta embutido no software de previsao de crimes
usado pela policia, ou como a vigilancia em massa e os
algoritmos de classificagéo de crédito social consolidam o
poder do Estado” (tradugdo nossa). E o que & chamado
de Pensamento Computacional Critico, que, de acordo
com Kafai e Proctor [3], emergiu mais recentemente e
coloca o pensamento computacional dos estudantes nas
tradigbes da pedagogia critica, enfatizando tanto a
resisténcia as estruturas de poder opressivas, quanto a
alfabetizagcao midiatica orientada para a produgao.

E nesse contexto que se situa a presente pesquisa,
objetivando criar um material didatico de Computagéo
para o ensino fundamental. Para isso, foi necessario
identificar, por meio de uma revisédo sistematica de
literatura nos cenarios nacional e internacional, como
praticas de ensino de computagéo adotadas na educagao
basica se relacionam com a Pedagogia Critica de Paulo
Freire, analisando tecnologias digitais usadas no dia a dia,
observando os possiveis vieses ou agdes opressoras que
elas podem direcionar, e os impactos que o uso dessas
tecnologias pode provocar em seus usuarios. O resultado
da analise apoiou a segunda fase desta pesquisa, ao qual
deu suporte a criagdo do material didatico para apoiar a
Expressdo Computacional Critica dos estudantes,
considerando a Pedagogia Critica de Paulo Freire no
contexto da educagao basica.

O restante do artigo se encontra organizado da
seguinte forma: na Secdo 2 é apresentado o método
empregado para condugéo da pesquisa, detalhando suas
diferentes fases; na Segdo 3 o material proposto é
descrito, destacando seu publico-alvo e formato, dando
suporte aos Anos Flnais do Ensino Fundamental, além
de destacar uma sequéncia didatica de apoio ao
docente. Na Secéo 4 é apresentado um possivel cenario
de aprendizagem, com o material “Cyberbullying: Uma
Brincadeira de Mau Gosto”, para inspirar praticas
pedagogicas com o0 seu uso em sala de aula.
Finalmente, a secdo 5 traz as consideragbes finais, além
de perspectivas de agdes futuras.

2 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
DO MATERIAL

A pesquisa contou com diferentes etapas durante sua

vigéncia. Inicialmente ela dedicou-se a Revisdo

Sistematica da Literatura (RSL) previamente planejada,
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dando apoio a etapa seguinte, a criagdo de um material
didatico de Computagdo para os Anos Finais do Ensino
Fundamental. O detalhamento das duas fases sera
apresentado a seguir.

2.1 Primeira Fase: Revisao Sistematica da
Literatura

Kitchenham [7] define a RSL como “um meio de

identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas

disponiveis e relevantes para uma determinada questédo
de pesquisa, area de tdpico ou fendmeno de interesse”,
sendo esta uma forma de estudo secundario, com etapas

bem definidas, e que possibilita identificar, analisar e

interpretar  evidéncias relacionadas a uma questdo de

pesquisa.

A RSL foi orientada pela seguinte questdo central:
Qual é o estado atual da pesquisa sobre o processo de
ensino-aprendizagem de Computagdo na Educagéo
Basica baseado na Pedagogia Critica?. E, para
respondé-la, foram definidas oito questdes especificas
(QE) a saber:

e QE1: Quais sao os objetivos das pesquisas?

e QE2: Quais os niveis de ensino em que as
pesquisas tém sido realizadas?

e QE3: Quais competéncias e habilidades de
Computacéo tém sido exploradas nesses estudos?

e QE4: Quais sdo as tematicas sociais abordadas
nessas praticas de ensino?

e QE5: AQuais as metodologias de ensino
empregadas?

QEG6: Como essas praticas tém sido avaliadas?

QE7: Quais os métodos cientificos empregados nos

estudos?

e QE8: Quais os principais resultados obtidos?

Foram definidos, também, critérios de exclusdo, quais
sejam:

e Artigos ndo acessiveis na integra, considerando a
disponibilidade fornecida pelo Portal da CAPES ou
pela oferta gratuita na web;

e Tutoriais, keynote speech, relatérios de workshop,
relatorios técnicos;

Estudos secundarios e terciarios;

Artigos que nao estejam escritos em Inglés e

Portugués;

Estudos duplicados: apenas o mais atual foi incluido;

Estudos que n&o sejam claramente sobre o processo

de ensino-aprendizagem de Computagdo na

Educacéo Basica baseado na Pedagogia Critica;

e Estudos que tratam do processo de
ensino-aprendizagem de Computag¢do na Educacgéo
Basica baseado na Pedagogia Critica apenas como
trabalhos futuros.
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Além disso, foram definidas quatro fontes de dados
nacionais, e cinco internacionais para o levantamento dos
trabalhos ja publicados que tivessem alguma ligagdo com
o tema em estudo. No cenario nacional foram examinados
o Portal de Publicagbes da CEIE, a Revista Novas
Tecnologias na Educagdo (RENOTE), o Workshop sobre
Educacdo em Computacéo (WEI), e o Simpésio Brasileiro
de Educagdo em Computagdo (EduComp). Ja no cenario
internacional foram utilizadas as bases ACM Digital
Library, Educational Resources Information Center —
ERIC, IEEE Xplore, ScienceDirect e Scopus. As Figuras 1
e 2 trazem os resultados em numeros dos estudos
analisados por base de dados.

Educomp
RENOTE

CEIE

0 1 2 3

Figura 1: Estudos nacionais por base de dados

ACM Digital Library
ERIC

IEEE Xplore
ScienceDirect

Scopus

Figura 2: Estudos internacionais por base de dados

Os estudos nacionais e internacionais retornados
foram analisados, em um primeiro momento, sendo lidos
os titulos, resumos e palavras-chaves. Posteriormente
foram feitas as leituras das introdugdes, métodos e
conclusdes dos estudos pré-selecionados na primeira
etapa. Em ambas as etapas, quando era encontrado pelo
menos um dos critérios de excluséo, o artigo era retirado
do processo de analise. Os estudos aprovados nas duas
etapas anteriores foram lidos na integra para ser feita a
extragdo e analise dos dados, respondendo as questbes
de pesquisa definidas. A Figura 3 apresenta um resumo
de todo o processo.
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6 artigos 13

Figura 3: Processo de selegdo dos estudos
Ao final, também foi feita a avaliagdo da qualidade

dos estudos selecionados, resultando em 6 artigos
nacionais: a maioria (4 artigos) concentrada na regiao Sul
do Brasil, seguido da regido Sudeste (1 artigo) e Nordeste
(1 artigo). Dos internacionais, resultaram 13 artigos, dos
quais a maioria se concentra nos Estados Unidos (9
artigos), seguido de Dinamarca (1 artigo), China (1 artigo),
uma parceria entre Finlandia e Dinamarca (1 artigo) e
uma parceria entre Portugal e Brasil (1 artigo).

Durante a andlise dos estudos nacionais e
internacionais, percebeu-se uma tendéncia no
publico-alvo para o Ensino Médio, enquanto o Ensino
Fundamental surgiu como lacuna. Também foi observada
uma tendéncia nas tematicas sociais abordadas nos
estudos nacionais: a identificagdo de fake news. No
cenario internacional, contudo, as tematicas sociais
abordadas foram diversificadas, como o senso de
responsabilidade social; equidade nas salas de aulas de
Ciéncias da Computagdo e consciéncia critica de si
mesmos e da sua comunidade. Finalmente, no cenario
nacional, apenas um artigo explicitava que a pedagogia
critica foi a metodologia de ensino empregada, enquanto
no cenario internacional, a mesma pedagogia surgiu em 7
dos 13 artigos. O detalhamento dos resultados da RSL
conduzida por ser lido na integra em Pereira e Franga [8].

2.2 Segunda Fase: Mapeamento de
Habilidades de Computacao e Busca de
Materiais Didaticos Correlatos

Durante a segunda etapa da pesquisa foi feito um
mapeamento de habilidades dos trés eixos da
computagdo: Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital, com foco especial na Cultura Digital, por
ser esse o eixo que direciona para o uso de tecnologias
pelos estudantes, conforme disposto nas Normas sobre
Computagao na Educacdo Basica - Complemento a
BNCC [1, 2]. A partir dessa analise, foram selecionadas
habilidades que explicitamente apoiam o uso de
tecnologias computacionais de propésito geral que
pudessem ser usadas em atividades pedagodgicas e
apoiar, de algum modo, a produgao do material didatico.
As ferramentas de busca Google, e duas redes sociais,
Twitter e Instagram, foram as tecnologias culminantes
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desse processo. Elas foram analisadas observando-se
Seus possiveis vieses opressores.

Apd6s o mapeamento das habilidades do eixo Cultura
Digital e da analise das tecnologias, fez-se um recorte das
habilidades, com foco naquelas que tratam sobre
cyberbullying, a fim de produzir um material didatico
atendendo, especialmente, a seguinte habilidade de
Cultura Digital do 7° ano do ensino fundamental:
(EFO7CO09) Reconhecer e debater sobre cyberbullying.
Apds esse recorte, buscou-se materiais didaticos que
tinham o mesmo fim, ou seja, que abordavam
cyberbullying e eram direcionados aos anos finais do
Ensino Fundamental. Para dar suporte a esse processo, a
ferramenta de busca Google foi usada, sendo definidas
strings em portugués e inglés para a pesquisa na
plataforma.

Os resultados retornados pelo Google, tanto no
cenario nacional, com 5 paginas; como no internacional,
com 6 paginas, foram analisados, excluindo-se aqueles
que nao eram materiais didaticos, planos de aula, ou
videos educativos sobre o cyberbullying para os anos
finais do Ensino Fundamental, resultando em um numero
final de 14 materiais, sendo 8 nacionais e 6 internacionais.

2.3 Terceira Fase: Avaliagao e Criacao de
Material Didatico

A criacdo do material didatico ocorreu em etapa posterior

a RSL e da avaliagdo dos materiais didaticos. O primeiro

procedimento feito, apds os ja mencionados, foi a analise

dos materiais didaticos sobre cyberbullying retornados na
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segunda etapa, visando identificar caracteristicas que
poderiam ser integradas a proposta, e mesmo lacunas
que os materiais existentes possuissem. Para guiar esse
processo, os seguintes critérios foram adotados: i) nome
do material didatico, ii) URL, iii) formato (plugado,
desplugado), iv) tipo (jogo, video, livro, etc), v)
disponibilidade gratuita, vi) se ha versdo em portugués,
vii) se promove o reconhecimento e debate sobre
cyberbullying e como isso ocorre, viii) adequagdo aos
anos finais do Ensino Fundamental, ix) se e como apoia a
Pedagogia Critica de Freire. O Quadro 1 sumariza o
resultado final do processo. Conforme se observa,
durante a busca realizada sobre os materiais que
abordavam o cyberbullying, utilizando a ferramenta
Google, trés materiais eram totalmente desplugados,
quatro materiais eram plugados, e sete materiais eram
plugados e desplugados. sendo todos os materiais
gratuitos.

Quanto ao idioma, seis dos 14 materiais s6 tinham
versdes em inglés. Todos os materiais analisados foram
julgados adequados aos anos finais do Ensino
Fundamental e sendo potenciais favorecedores do debate
sobre cyberbullying, embora nem todos apoiassem
explicitamente a Pedagogia Critica de Paulo Freire. Ao fim
do processo, percebeu-se que planos de aulas e videos
foram os tipos de materiais mais comumente encontrados
que abordam o cyberbullying. Em menor recorréncia, um
jogo, e uma cartilha, que utiliza algumas tirinhas no
formato histérias em quadrinhos (HQ), também foram
localizados.

Quadro 1: Analise dos materiais didaticos correlatos

Promove o E adequado .
. Apoia a
reconhecimento | para os anos .
Formato e o debate finais do EF Pedagogia
ID |Nome URL (plugado, Tipo Gratuito? Portugués? sobre (11-14 Critica de
desplugado) , Freire?
cyberbullying? |anos)? Por
A Como?
Como? qué?
Sim, pois o
Sim, discutindo ) . jogo incentiva
. . . Sim, pois o ) =
https://www.ribeirao alternativas para |. . a discussdo
preto.sp.gov.br/files/ lidar com Jogo foi do
1[Jogo dos Balces ssaude/pdf/program Desplugado Jogo Sim situagdes como Cg?acib;?e Cyberbullying
as095.pdf bullying e EM no contexto
cyberbullying escolar e
social.
Talvez: uma
das etapas é
hitps:/linguadinami Sim a de "explorar
SEQUENCIA ca.wordpress.com/2 Sequéncia con<’:eituando o Sim o publico | a vivéncia dos
2| DIDATICA - 018/08/30/sequenci |Desplugado Didqética Sim debatendo o alvo é 0 9° estudantes
CYBERBULLYING |a-didatica- rbull Cvberbullyin ano acerca do
ying/ 4 ying tema, seja
experiéncia
pessoal ou
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terceiros.
https://www.instituto ) Sim, o )
Sim, L . | Sim, trazendo
claro.org.br/educac . L publico alvo é
i _ Plano de . . identificando, os estudantes
3| Cyberbullying ra-ensinar/pla |Desplugado Sim Sim
Aula reconhecendo e paraa
nos-de-aula/cyberb Fundamental | . -
] debatendo. discusséo
ullying/ Ileo EM
Sim, o video
Cyberbullying - . . . . é bem =
4 Brasil Escola el-nenr64 Plugado Video Sim Sim Sim didatico e Nao
informativo
SP Faz Escola - ; Sim, ensinando o Sim, a parte )
ao0.sp.gov.br/curricul A do Sim, trazendo
TECNOLOGIAE lista/w nten |Plugado e que €, como Cyberbullying | os estudantes
5| INOVAGCAO 9 Cartilha Sim Sim reconhecer, e . 4 . ying
H/uploads/2020/07/E | Desplugado X é destinada |paraa
ENSINO 708, como evitar o 20 6° 6 7° discussio
FUNDAMENTAL 09 Vo2 ndf cyberbullying ano
Sim, mostrando | Sim, o video
ing é ps://youtu. Q . ) . ' J . ~
6 fCri};l')erbullymg e ?7“ ASB{/ vovztu be o Plugado Video Sim Sim um caso & educacional | Nao
’ Lrpntawa exemplificativo para criangas
Sim, a
descrigéo do
BULLYING E https://www.youtube ] . . Sim e)fpllcando video dele’vl i
7 .com/watch?v=BBar [Plugado Video Sim Sim oque é ecomo |[claro que é Néao
CYBERBULLYING -
hhzR-iM enfrentar para os anos
finais do EF e
para o EM.
Sim, apesar
) Sim, explicando | do video nédo
8| Cyprsuiyn 2o |Plugado  |Video |sim S | omo prevenie. | para quat ano| 20
yberbullyng 1WXoWQw P para qual
como resolver é, é um video
educativo
https://kidshelpline.c
om.au/sites/default/f
iles/document/Cybe Sim. o
Cyberbullying rbullying%20Lesson origi‘nal diz
- 0, - i ini
9 Lesson 1 ‘ %201 .le Plugado e Plano de Sim N&o §|m, .d.eﬂmndo | gor material | Nzo
Cyberbullying : Desplugado Aula identificando
; para os anos
Lesson 2 om.au/sites/default/f 7a9
iles/document/Cybe
rbullying%20Lesson
%202.pdf
https://classroom ki Sim, definindo, Slm.'. grade 6]
. . to 8" é Sim, trazendo
dshealth.org/classro identificando e .
. Plugado e Plano de . ~ justamente a | os estudantes
10| Cyberbullying om/6to8/problems/e Sim Nao aprendendo a . .
- ~ | Desplugado Aula ) faixa etaria para a
motions/cyberbullyin lidar com o ; 5
cvberbullvin entre 11 e 14 | discusséo
Godi 4 ving anos
https://www.adl.org/ . - . -
Cyberbullying: sites/default/files/cc- .S|m,.d.ef|n|ndo, Slm’ as ligoes Sim, trazendo
. : identificando e vao do
Understanding and |cyberbullving-under |Plugado e Plano de . ~ os estudantes
1 . ; ; ; Sim N&o aprendendo a elementary
Addressing Online |standing-addressing | Desplugado Aula . paraa
. ) ) lidar com o school ao . =
Cruelty -online-bullying-entir cvberbullvin hioh school discussao
e-unit 0.pdf ¥ ving g
X Sim, Sim, o pl’ano Sim, trazendo
nsense.org/educatio . i de aula é
] — ” - Plugado e Plano de . - identificando, os estudantes
12| Is It Cyberbullying? |n/diaital-citizenship/| Sim Nao para o
. Desplugado Aula reconhecendo e |, " paraa
esson/is-it-cyberbull Grade 5" (10 | . A
’ debatendo discusséo
ying - 11 anos)
13| Upstanders and https://www.commo |Plugado e Plano de Sim Nao Sim, Sim, o plano | Sim, trazendo
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Allies: Taking nsense.org/educatio | Desplugado Aula identificando, de aula é os estudantes
Action Against n/digital-citizenship/l reconhecendo e |parao paraa
Cyberbullying esson/upstanders-a debatendo "Grade 7" (12 | discusséo
-allies-taking-acti - 13 anos)
ying
Apesar do
Sim. definindo curriculo ser
K-5 Curriculum: https://www.goffstow i den’tifican do e’ para até o Sim, trazendo
Bullying and n.k12.nh.us/commo |[Plugado e Curriculo . ~ K-5, ha os estudantes
14 ) —_— Sim Nao aprendendo a Lo

Cyberbullying n/documents/K-5Cu | Desplugado completo lidar com o indicios de paraa
Prevention r.pdf cyberbullying indicado para | discussao

o fim do EF

também.

A Figura 5 ilustra os tipos de materiais que foram
encontrados e analisados.

Jogo Video Cartilha Sequéncia  Plano de Aula Curriculo

Didatica
Figura 5: Tipos de materiais encontrados

Desse processo, identificou-se o potencial de historia
em quadrinhos (HQ), ainda pouco exploradas, para abordar
a tematica cyberbullying, sendo este o formato escolhido
para o material didatico proposto. E importante mencionar
que, apesar de haver um material que explorava HQ, ele
ndo utilizava histérias proprias, se apropriando de
quadrinhos ja existentes, utilizando-os em sua cartilha, de
modo que, o material didatico proposto apds todo o
procedimento ja mencionado é inédito, ndo tendo vinculo
com nenhum material pré-existente, instigando uma
reflexdo critica sobre o tema, levantando questbes que
trazem discussdes sobre o cyberbullying, podendo envolver
ativamente os estudantes.

Além disso, atrelado as HQ propostas, uma sequéncia
didatica foi produzida, podendo apoiar a pratica pedagodgica
docente. Todo o material foi produzido usando a ferramenta
Canva em sua verséo gratuita.

3 O MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

Apés finalizadas as duas fases ja mencionadas, e o
processo de andlise dos materiais didaticos sobre

cyberbullying existentes na rede, pudemos dar origem ao
nosso material, um livro digital que reune HQ, o
“Cyberbullying: Uma Brincadeira de Mau Gosto”, que pode
ser baixado na integra no site
https://www.falecomrozelma.com/materiaisdidaticos .

O livro conta com quatro causos, em forma de HQ. Sao
histérias curtas, mas que exemplificam situagbes de
cyberbullying de forma simples e clara.

A primeira histéria fala da criagdo de perfis falsos em
redes sociais para atacar a vitima, enquanto a segunda
histéria mostra a criacdo de um website para atacar
pessoas com deficiéncia. A terceira HQ traz uma situagao
de gordofobia, enquanto a ultima trata do cyberbullying
enfrentado nos games virtuais. A capa do material é
ilustrada na Figura 6.

CYBERBLULLYING

% Iﬂﬂﬂ;ml!llﬂlll‘ll

R
- ©

Figura 6: Capa do livro “Cyberbullying: Uma
Brincadeira de Mau Gosto”

O material € composto pelas HQ para serem lidas e
discutidas, trazendo para a sala de aula um debate critico e
conscientizador acerca do tema cyberbullying. As Figuras 7
e 8 demonstram algumas cenas.
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PERFIL FALSO

Figura 7: Trecho da HQ sobre criagao de perfil falso nas
redes sociais

GAME E DIVERSAO, NAO AGRESSAO

Todos os dias Jonas chama
sew melher amigo, Marces,
para vma partida de sew

game favorito.

Esse € o Jonas.
Jonas & um gamer, & adora
jogar partidas online

Marcos sempre acompanha Jonas
nas jogatinas, poerém, ambos usam
nicknames, apelides virtuais para
ndio usarem seu nome verdadeiro.

Porém, durante as partidos, Jodo &
Marcos se transformam, e os dois
ropazes comegam a Xingar pessas

de outros paises e etnias.

Figura 8: Trecho da HQ sobre cyberbullying nos games
virtuais

3.1 Habilidade de Computagao Abordada e
Publico-Alvo

Ap6s analise das habilidades que compdem o eixo Cultura
Digital, que constam no Anexo ao Parecer CNE/CEB n°
2/2022 das Normas sobre Computagdo na Educagdo
Basica — Complemento a BNCC [2], mencionadas na segao
2.2, chegou-se a um total de 16 possiveis habilidades a
serem trabalhadas, conforme ilustra o Quadro 2:.

Quadro 2: Habilidades de Computagao
pré-selecionadas
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(EF04C006)

Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagao de
conteudo (textos, apresentacgdes, videos
etc.).

(EF15C008)

Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar
informacgdes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.

(EF0BCO09)

Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em
ambiente digital, considerando a ética e o
respeito

(EFO7CO08)

Demonstrar empatia sobre opinides
divergentes na web.

(EFO7CO09)

Reconhecer e debater sobre
cyberbullying.

(EF08CO07)

Compartilhar informagdes por meio de
redes sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento, de forma
responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o respeito e
a ética.

(EF08CO09)

Analisar criticamente as politicas de
termos de uso das redes sociais e
demais plataformas.

(EF08CO10)

Discutir questbes sobre seguranca e
privacidade relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EF08CO11)

Avaliar a precisao, relevancia,
adequacéo, abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de informagéo
eletronica.

(EF09CO07)

Avaliar aplicagbes e implicagbes
politicas, socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor
alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles
relativos ao mundo do trabalho

(EF09CO08)

Discutir como a distribuicdo desigual de
recursos de computacdo em uma
economia global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF09C009)

Criar ou utilizar conteido em meio digital,
compreendendo questdes éticas
relacionadas a direitos autorais e de uso
de imagem.

Utilizar diferentes navegadores e

(EF03CO07) .
ferramentas de busca para pesquisar e

(EF09CO10)

Avaliar a veracidade, credibilidade e
relevancia da informacgao em seus
diferentes formatos, sendo capaz de
identificar o propésito pelo qual foi
disseminada.

acessar informacgoes.

(EM13C024)

Identificar e reconhecer como as redes
sociais e artefatos computacionais em
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geral interferem na saude fisica e mental
de seus usuarios.

Dialogar em ambientes virtuais com
seguranca e respeito as diferencas
culturais e pessoais, reconhecendo e
denunciando atitudes abusivas.

(EM13C025)

Conforme ja mencionado, optou-se por trabalhar com a
habilidade “(EFO07C0O09) Reconhecer e debater sobre
cyberbullying”, onde o préprio Anexo ao Parecer [2] explica
que “O contexto desta habilidade é a de proporcionar ao
estudante a reflexdo e discussdo sobre cyberbullying.
Sendo assim, ficou decidido que o foco do material sao
turmas do 7° ano dos anos finais do Ensino Fundamental,
esperando-se que os estudantes refltam sobre a
importadncia do combate ao cyberbullying, refletindo
criticamente sobre essa pratica tdo prejudicial, e que afeta
vitima, amigos e familiares. Esta decisdo se pautou na
pertinéncia do tema e relagéo dialégica que se pode prover
em sala de aula, abordando tematicas diversas, como
racismo e outras agbes opressoras, a partir do suporte de
tecnologias computacionais.

3.2 A Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica proposta foi elaborada para apoiar o
professor no uso do material “Cyberbullying: Uma
Brincadeira de Mau Gosto”. Na sequéncia didatica,
exemplifica-se aplicagbes que o docente podera reproduzir
em suas aulas, ou que poderdo ser usadas como
inspiragao para criar novos cenarios de aprendizagem.

A sequéncia didatica proposta conduz ao uso das HQ
em sala de aula, como também a produgéo de um artefato,
pelos estudantes, usando a plataforma Scratch
(https://scratch.mit.edu/), sendo, nesse caso, proposto que
os estudantes possam expressar experiéncias de
cyberbullying vivenciadas ou observadas. A Figura 9 ilustra
a capa da sequéncia didatica.

CYBERBULLYING

GUIA PARA PROFESSORES

ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

ESTUDANTES DO 7° ANO

3 AULAS DE 60 MINUTOS

EIXO DA COMPUTAQAO:

CULTURA DIGITAL

HABILIDADE BNCC:
(EFO7CO0%) RECONHECER
E DEBATER SOBRE
CYBERBULLYING

OBJETIVOS:
- CONCEITUAR © CYBERBULLYING
E APRESENTAR SUAS
CARACTERISTICAS;

DIFERENCIAR © CYBERBULLYING
DO BULLYING, NO AMBIENTE
ESCOLAR E NO COTIDIANOD;

RECONHECER O
CYBERBULLYING;

DEBATER CRITICAMENTE SOBRE
0 TEMA COM OS5 ESTUDANTES;

EXPLORAR A VIVENCIA DOS
ESTUDANTES SOBRE DO TEMA,
SEJA EXPERIENCIA PESSOAL OU
DE TERCEIROS.
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REFLEXOES SOBRE 0
CYBERBULLYING

UM GUIA PARA PROFESSORES

O abjefive dessa sequéneia didatica & abordar o
eyberbullying com estudantes do 7° ane do Ensine
Fundamental, tendo como suporte o livio "Cyberbullying:
Ura Brincadeira de Mau Cesta”.

© cyberbullying & a variagdio vitual do bullying, e ocorre,
em sua maiorio, em redes sociais, jogos online, chals &
féruns na internet, mas também pode ocorrer com o
consirugio de siles e perfis folsos poro alacar uma vitima
em especifico.

© cyberbullying pode ser devastodor, havendo cosos de
suicidios por vilimos dessa pralico que ainda esid longe de
ser combatida eficozmente, por isso, disculir e alerior
sobee o tema, desde cedo, é importante para conscientizar
as criangas e jovens sobre a gravidode dessa agressio
wvirtual.

Figura 9: Capa da sequéncia didatica proposta

4 CENARIO DE APRENDIZAGEM

Como dito anteriormente, a sequéncia didatica foi criada
para apoiar o professor no uso do material didatico
proposto, trazendo algumas ideias que podem ser
exploradas em sala de aula pelo docente. Na aplicagao do
material, o docente pode conceituar o cyberbullying,
apresentar suas caracteristicas, tematizar, problematizar
além de instigar uma discussdo critica sobre o tema,
utilizando as histérias em quadrinhos como plano de fundo,
com o intuito de fazer com que os estudantes se apoderem
de seus direitos contra quem pratica esse crime.

Além disso, a construgdo de um artefato no Scratch
pode ser uma boa maneira de explorar a vivéncia dos
estudantes com situagdes de cyberbullying, e também ser
um meio de se trabalhar a conscientizagdo para além de
turmas do 7° ano, com trabalhos que podem ser
apresentados em outras turmas, dando a todos uma voz
ativa acerca desse tema téo delicado, tentando, com isso,
realizar uma ligagéo entre a pratica educacional e cultural
com a luta pela justica social contra o cyberbullying,
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objetivando uma transformagcédo social e pessoal nos
estudantes.

Importante mencionar que, embora haja uma énfase
na habilidade do eixo Cultura Digital, por meio da
sequéncia didatica é possivel extrapolar esses limites,
gragas a criagdo do projeto no Scratch, que requer sua
programacao pelo estudante usando blocos de comando,
sendo essa acgdo relacionada diretamente com o eixo
Pensamento Computacional. Ao observar suas habilidades
prevista para o 7° ano, uma delas, em especial, pode ser
favorecida com a criacdo desses projetos: “(EF07CO03)
Construir solugbes computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento, de forma individual e
colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes
escolares”.

Por fim, a sequéncia didatica traz algumas ideias sobre
a avaliagdo que pode ser feita pelo professor, observando o
interesse dos estudantes sobre o tema, a participagao
deles durante os debates sobre o cyberbullying, e a
qualidade do material produzido no Scratch, que pode ser
utilizado na conscientizagdo de estudantes da proépria
escola, além dos pais e responsaveis.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

As discussdes recentes sobre o ensino da computacao na
educacgdo basica trazem alguns desafios. Um deles diz
respeito a materiais didaticos, objeto desta investigagcao. A
revisdo sistematica que foi realizada durante a pesquisa
contou com estudos de bases de dados nacionais e
internacionais e, a partir de seus resultados, pode-se
perceber que as pesquisas sobre o tema tiveram uma
grande diversidade de resultados. Nesse contexto, é
necessario entender a influéncia desses resultados na vida
dos estudantes.

Particularmente, no que diz respeito a abordagem
critica de computagdo na educagao basica, os resultados
apontam para uma diversidade de possibilidades, como
fake news, uso de dados pessoais, 0 desenvolvimento do
pensamento critico nos estudantes, unido dos estudantes
em cenarios de desigualdade, envolvimento com a
computagdo de forma criativa e critica, e a compreenséao
critica e profunda da tecnologia.

Apos a analise dos estudos da RSL, partiu-se para um
mapeamento das habilidades dos trés eixos da
computagdo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital, além da identificagdo de tecnologias de
proposito geral que pudessem ser usadas na escola e
mesmo apoiar a criagdo de um material didatico,
considerando o que dispbem as Normas sobre
Computagdo na Educagéo Basica - Complemento a BNCC
[1, 2]. Com efeito, as analises trouxeram a tona o eixo
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Cultura Digital e o tema Cyberbullying, além da ferramenta
de busca Google como tecnologia a ser usada para se
fazer um mapeamento do material ja existente,
chegando-se, finalmente, ao livro “Cyberbullying: Uma
Brincadeira de Mau Gosto”, e um guia para professores,
ambos disponiveis gratuitamente. O material traz quatro
histdrias, em formato de HQs, que podem ser usadas para
dar suporte a uma discussdo critica acerca do tema
cyberbullying, para e com estudantes do 7° ano dos anos
finais do Ensino Fundamental.

Atrelado ao material proposto, uma sequéncia didatica
para os professores traz algumas ideias que podem ser
exploradas em sala de aula, além da sugestdo da
construgdo de um projeto no Scratch, para ser feito pelos
estudantes, sobre o tema cyberbullying, desenvolvendo a
reflexdo, estimulando a consciéncia, encorajando
mudangas e promovendo transformagbes efetivas nos
estudantes, em consonancia com a Pedagogia Critica de
Paulo Freire.

Como trabalhos futuros almeja-se aplicar o material
criado com estudantes do Ensino Fundamental e observar
seus efeitos sobre a aprendizagem. Os achados
reportados, além disso, poderdo guiar a construcdo de
novos materiais didaticos de Computagdo adequados a
educacgao basica, € que apoiem a criticidade e autonomia
necessarias no século XXI.
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