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Abstract. The use of social networks can influence the mental health of young
people and adolescents. School and family, essential social pillars, play a
constructionist role in the use of these tools. In this sense, this work
characterizes a plan of pedagogical activities, divided into four stages, which
can be applied in the final years of Elementary School, in the context of the
Digital Culture Axis. The methodology is descriptive in nature, detailing the
main actions. As a result, the aim is to raise awareness among the target
audience and their families about the moderate and coherent consumption of
social network digital platforms.

Resumo. O uso das redes sociais pode influenciar a saiide mental dos jovens e
adolescentes. A escola e a familia, pilares sociais essenciais, exercem um
papel construcionista no uso dessas ferramentas. Nesse sentido, esse trabalho
caracteriza um plano de atividades pedagdgicas, dividido em quatro etapas,
que pode ser aplicado nos anos finais do Ensino Fundamental, no contexto do
Eixo Cultura Digital. A metodologia tem natureza descritiva, detalhando as
principais ac¢oes. Como resultado, pretende-se sensibilizar o publico-alvo e
suas familias para o consumo moderado e coerente das plataformas digitais
de redes sociais.

1. Contexto Geral

Segundo o levantamento Tendéncias de Social Media 2023, realizado pela agéncia
Comscore, empresa americana de andlise de dados na internet, o Brasil € o terceiro pais
do mundo que mais consome redes sociais (Forbes, 2023). Sdao 131,5 milhdes de
usudrios conectados. As plataformas mais utilizadas sdo WhatsApp, YouTube, Facebook,
Instagram e Tik Tok. Desse montante, de acordo com o Nucleo de Informacdo e
Coordenacdo do Ponto BR (NIC, 2023), aproximadamente 24 milhdes sdo criancas e
adolescentes, com idades entre 9 a 17 anos. Esses dados evidenciam a importancia do
Eixo Cultura Digital no curriculo escolar, pois os comportamentos nas redes sociais € as
consequéncias advindas das interagdes nesses ambientes podem exercer influéncia na
saide mental de jovens e adolescentes.

1.1 Delimitacao e Justificativa

z

O plano de atividades proposto é resultado de uma necessidade observada durante
investigacdo feita por estudantes de uma turma do 9° ano do ensino fundamental de uma
escola publica da rede educacional de Dois Irmaos, RS. Com a questdo da pesquisa: “As
redes sociais influenciam os jovens?”, o grupo entrevistou colegas do 6° ao 9° ano, e
suas conclusdes foram apresentadas na Mostra de Projetos da escola de 2023. A partir



da constatacio de que as plataformas digitais de redes sociais podem influenciar
negativamente a saiude mental dos entrevistados, ressaltou-se a necessidade de que o
tema integre o curriculo da rede municipal. Destaca-se que, a partir do inicio do ano
letivo de 2024, a Computacdo serd um componente na grade curricular dos anos finais
na rede educacional do municipio e o tema serd abordado pelos professores no Eixo
Cultura Digital.

2. Objetivos do Plano de Atividades Pedagégicas

- Estimular: a autopercep¢ao e o aprendizado socioemocional no que diz respeito ao uso
saudavel do celular;

- Fortalecer a conex@o entre a escola e a familia nas estratégias de educacao digital;

- Intervir e orientar em questdes relacionadas a modelos e comparacdes sociais, baixa
auto-estima, ansiedade, cyberbullying, automutilagao, etc;

- Prevenir o adoecimento mental.

3. Habilidades da BNCC - Computacao

A partir de 01 de novembro de 2023 entrou em vigor o texto da base nacional de
Computacdo na Educagdo Basica, complemento a BNCC. Desde entdo, foi possivel
utilizar os cédigos alfanuméricos para os objetivos de aprendizagem (Educacgdo
Infantil), objetos de conhecimento (Ensino Fundamental) e suas habilidades, propostos
nos 03 eixos a serem trabalhados na drea computacional. Os c6digos que seguem abaixo
sdo integrantes do eixo Cultura Digital, temética deste trabalho:
(EFO6CO09) 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;
(EFO8CO07)Compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento, de forma responsdvel e avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a ética;
(EFO8CO11) Avaliar a precisdo, relevancia, adequacdo, abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de informacao eletronica.

Ha diferentes habilidades para os anos finais do Ensino Fundamental, de modo
que, pretende-se focar mais naquelas destinadas a cada ano, de acordo com as
especificidades de cada turma em que o Plano serd desenvolvido.

4. Materiais Utilizados

Videos, documentérios, plataformas, infograficos e reportagens que ilustram a influéncia
das redes sociais na saide mental de jovens e adolescentes; ferramentas de mapas
mentais, post-its fisicos e digitais, editores de textos, apresentacdes, planilhas,
questiondrios e sites; impressora (caso necessario) e datashow.

5. Metodologia

A Tabela 1 especifica o planejamento das atividades, considerando 02 periodos de 45
minutos, tempo regular previsto de duragdo das aulas de 6° ao 9° ano, do Componente
Computagdo, na grade curricular da rede municipal de ensino. A aplica¢do das primeiras



3 etapas do projeto se dardo em 6 aulas, divididas em 3 semanas. A 1? etapa descreve a
aula introdutéria, na qual, os estudantes refletirdo sobre o tema apresentado. A 2* etapa
explica a atividade que deverd ser construida pela turma e a 3* etapa caracteriza a
apresentacdo final e as estratégias positivas. A 4* etapa se prolongard para além das
aulas e da disciplina, abrangendo, também, as familias dos estudantes.

Tabela 1: Metodologia

Etapa 1
Aula Introdutéria - 90 minutos Atividades
01 - Introdugdo Iniciar mostrando o resultado da pesquisa realizada pelos
(25 minutos) colegas de uma escola do municipio, ouvir as experiéncias

vivenciadas pelos estudantes no uso das redes sociais e
registrd-las colaborativamente em alguma ferramenta digital,
como Padlet, Miro, MindMeister, Slido.

02 - Apresentar video Exibicdo do documentério: “Os segredos dos donos das redes

(25 minutos) sociais para viciar e manipular, segundo o ‘Dilema das
Redes’”(BBC News Brasil, 2020) e do infogrifico “Uma
jornada para repensarmos O nosso bem-estar online e
transformarmos essa conversa em acdo! (Safernet Brasil, 2023).

03 - Organizar Grupos Dividir a turma em até 5 grupos e propor uma rodada de

(40 minutos) brainstorm em que os estudantes listem os possiveis perigos e
ameacas advindos do mau uso das redes sociais. Podem ser
utilizados post-its fisicos ou digitais e mapas mentais, como
Google Jamboard, Canva, CmapTools ou outra ferramenta que
possibilite sistematizar visualmente as ideias.

04 - Tarefa de casa Cada estudante deverd compartilhar com sua familia o
documentdrio apresentado em aula e o video auxiliar
#InternetSemVacilo/Busca com seguranca (UNICEF, 2015),
anotando suas impressdes/observagdes para dividir com os
colegas.

Etapa 2

Segunda Aula - 90 minutos Atividades

01 - Compartilhamento Cada estudante compartilhard com a turma as observagdes de
sua familia sobre os materiais apresentados em casa.

02 - Atividade Pratica A partir da conex@o de ideias e necessidades observadas na
primeira aula e no seu contexto familiar, cada grupo devera
desenvolver um material educativo utilizando as hashtags
#InspireJoyToday #MindfulConnections, com estratégias para
reduzir os riscos e ameagas e utilizar as redes sociais de modo
saudavel. O objeto (mindset) a ser elaborado ¢é de livre escolha,
podendo ser digital ou fisico, desde que ndo sejam repetidos e
que o compartilhamento com os colegas e familiares possa ser
acessivel. As ferramentas para divulgacdo podem ser Google
Sites, Canva, Redes Sociais ou manuais fisicos.




Etapa 3

Terceira Aula - 90 minutos

Atividades

Apresentagdo Final
e
Estratégia Positiva

Cada grupo terd 10 minutos para apresentar o material
desenvolvido. Ao final, uma psicéloga do Nicleo de Apoio ao
Estudante (NAE) do municipio serd convidada para realizar uma
conversa com os estudantes, corroborando com a relevancia do
tema e a importincia do engajamento dos educandos. A
profissional fard uma dinamica de escolha de 02 integrantes de
cada grupo para que sejam “monitores do bem-estar mental da
turma”. Cada dupla de monitores, por um més, serd a
responsdvel por reforcar a importincia das a¢des positivas para
o uso das redes sociais, observar as acles e reacdes
comportamentais dos colegas e, em caso de necessidade,
encaminhar as possiveis situacdes ao(a) Professor(a) de
Computacido e/ou Técnico(a) de Apoio Pedagégico da escola,
que fardo a andlise de qual a melhor forma de assisténcia.

Etapa 4

Escola x Familia
#ConexoesQueTransformam

Na primeira reunido promovida pela escola para informar as
familias sobre os procedimentos para o ano letivo de 2024, a
equipe pedagdgica explicara a intencdo do projeto no contexto
da Cultura Digital e apresentard o video “Papo Saude - Redes
Sociais e Saide Mental” (Telessaide SC, 2017). Os estudantes
serdo convidados a apresentar as suas familias os insights da
conversa da turma com a psic6loga do NAE. O(a) professor(a)
de Computagdo explanard as etapas do desenvolvimento das
atividades, reforcando o papel dos tutores na protecdo da saide
mental dos estudantes, para que juntos, escola e familia,
obtenham sucesso no resultado. Ao longo do ano, o tema
continuard sendo trabalhado junto as familias, através de
estratégias de sensibilizagdo para o uso moderado e coerente das
plataformas digitais de redes sociais.

6. Avaliacao

Processual, através de parecer descritivo, observando a aprendizagem e engajamento ao
longo do desenvolvimento das atividades. O trabalho serd continuo, ao longo do ano
serdo aplicados questiondrios especificos, elaborados em conjunto pelo(a) professor(a)
de Computagdo e psicéloga do NAE, de acordo com a realidade de cada turma, com o
objetivo de coletar informagdes para verificar se os estudantes t€ém conseguido fomentar
mais o didlogo sobre o assunto, se t€ém reportado melhores hébitos em torno do uso de
redes sociais e sua relacdo com a saide mental no decorrer do ano.
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