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Abstract. This article presents a proposal to use Canva as a tool to estimulate
youth empowerment and critical thinking among Sth-grade students. The activity
envolves the creation of posts and digital posters on themes related to self-
esteem, respect and empowerment, aiming to use computer technologies to solve
problems and express ideas in a creative way. The process is divided in three
steps wich contemplate the ability EF15C0O08 on theoretical and practical
learning of BNCC with emphasis on visual content development.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de ensino para o 5° ano do Ensino
Fundamental, utilizando o Canva como ferramenta para estimular o
empoderamento juvenil e o pensamento critico. A atividade envolve a cria¢do
de posts e cartazes digitais sobre temas de autoestima, respeito e
empoderamento, visando o uso de tecnologias computacionais para resolu¢do
de problemas e expressdo de ideias de maneira criativa. O processo é dividido
em trés momentos que contemplam o aprendizado tedrico e prdtico da
habilidade EF15C0O08 da BNCC, com énfase no desenvolvimento de conteudo
visual.

1. Objetivos

O objetivo geral é fomentar a criagdo de conteudos digitais no Canva, utilizando-os como
ferramenta educacional para estimular a expressao critica e criativa dos alunos, ao mesmo
tempo em que desenvolvem habilidades tecnoldgicas na construcéo de materiais visuais
sobre empoderamento juvenil. Sdo listados os seguintes objetivos especificos: i) Criar
conteddos digitais (posts) com base em temas de empoderamento juvenil; ii) Conhecer o
uso do Canva como ferramenta computacional para criar projetos visuais expressivos e
criticos; iii) Utilizar o software Canva como recurso educacional para facilitar a conexado
entre teoria e pratica no processo de ensino; iv) Analisar o desenvolvimento das
habilidades dos alunos na utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para a construgdo de
contetdo digital.



2. Habilidade Trabalhada

De acordo com a BNCC de Computacdo, esta atividade estd ligada a habilidade
EF15CO08, que descreve a capacidade de reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar, expressar-se de forma critica e criativa, e resolver
problemas. A atividade também desenvolve a competéncia de criar e manipular contetidos
digitais de maneira colaborativa, com o foco no eixo cultura digital. (Brasil, 2022). O
publico-alvo sdo alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.

3. Recursos e Materiais Utilizados

Os materiais utilizados para a execug¢ao da atividade sdo: i) Computadores ou tablets com
acesso a Internet para os alunos; ii) Projetor multimidia; iii) Papel, lapis e lapis de cor
para os alunos; iv) Lousa e Pincel; v) Software Canva. Neste contexto, o Canva pode
ser adquirido gratuitamente para os sistemas Linux, Mac OS e Windows. E possivel
baixar o aplicativo ou acessar no site <https://www.canva.com/pt_br/login>; e um tutorial
completo do uso do software em <https://Ilng.com/xMdNy>. Algumas sugestdes de
material a ser utilizado para a atividade estdo disponiveis no link:
<https://acesse.one/EMDno> .

4. Metodologia

A metodologia desta atividade ¢ dividida em trés momentos principais, cada um focado
no desenvolvimento do pensamento critico, criatividade e uso de ferramentas digitais. A
Figura 1 apresenta a visao geral da metodologia.
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Figura 1. Metodologia — producdo de conteudo digital e empoderamento. Fonte:
Elaborada pelos autores (2025).
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E possivel observar na figura 1 uma aula expositiva ¢ desplugada, a fim de
preparar os alunos para a atividade pratica plugada e inseri-los no contexto de
empoderamento.

Na primeira aula, os alunos serdo introduzidos ao conceito de empoderamento
juvenil e sua importancia no desenvolvimento da autoestima, diversidade e protagonismo
(Freire, 2014; Lacerda, 2020; Muzy, 2021). Para isso, sera utilizada uma abordagem
desplugada, sem o uso inicial de recursos digitais. De acordo com Bell et al. (2009), a
Computacao Desplugada ¢ uma metodologia que busca ensinar conceitos computacionais
por meio de atividades que ndo exigem o uso de dispositivos digitais, permitindo uma
aprendizagem mais interativa e acessivel. O objetivo € que os alunos compreendam como
a valorizacdo pessoal e o respeito as diferencas impactam suas vidas e a sociedade
(Schneiders et al., 2020, p. 2). Além disso, serdo apresentados exemplos de campanhas e
postagens que reforcam essas mensagens, preparando-os para a criacdo de conteudos
visuais no Canva.

A primeira aula pode ser dividida em trés momentos, sendo estes: a)
Contextualizacdo: iniciar um bate-papo sobre o que significa empoderamento juvenil,
fazendo perguntas instigantes como “O que faz vocés se sentirem fortes?” e “Como
podemos incentivar os outros a se sentirem confiantes?”. Para tornar a introducao mais
envolvente, serd realizada a exposicdo de imagens e frases inspiradoras que exemplificam
autoestima, diversidade e protagonismo. O objetivo € conectar o contetido a realidade dos
alunos, incentivando reflexdes sobre como eles se enxergam e como podem ser agentes
de mudanca; b) Pratica: Apods a discussdo inicial, os alunos analisam exemplos de
campanhas digitais e postagens que promovem mensagens positivas sobre os temas
abordados. Eles observam elementos como cores, fontes, imagens e frases de impacto.
Em seguida, cada aluno inicia o planejamento do préprio post, utilizando lapis, lapis de
cor e papel para esbocar sua ideia antes de partir para o Canva. Nesse momento, ¢
importante a reflexdo sobre a mensagem que desejam transmitir € 0s recursos visuais que
podem reforcé-la; c) Compartilhamento: Para finalizar a aula, os alunos apresentam seus
rascunhos para a turma, explicando suas escolhas. Cada exposi¢do deve ser comentada,
estimulando a reflex@o e valorizando o esfor¢o dos alunos, além da troca de sugestdes e
uma prévia da proxima aula.

A segunda aula, com atividade pratica plugada, foca na producdo digital,
permitindo que os alunos apliquem os conhecimentos adquiridos previamente para
desenvolver posts ou cartazes no Canva. Durante esse processo, devem-se explorar
recursos graficos, como fontes, cores, imagens € composi¢do visual, sempre alinhando
esses elementos & mensagem de empoderamento que desejam transmitir. Orientar os
alunos no uso da ferramenta e incentivar a tomada de decisdes conscientes para que o
design fortaleca a comunicagdo da ideia central.

Na terceira aula, a atencao € voltada para a apresentacao dos trabalhos e a reflexao
sobre o impacto das mensagens criadas. Os alunos compartilham seus posts com os
colegas, explicando suas escolhas visuais e textuais. A partir dessas apresentacdes, inicia-
se uma discussdo coletiva sobre a responsabilidade no uso das redes sociais e o poder das
midias digitais na constru¢cdo de narrativas de empoderamento. Além disso, a turma
participa de uma andlise critica dos trabalhos, oferecendo e recebendo feedbacks
construtivos para aprimorar suas habilidades de criagdo e comunicagao.



5. Avaliacao

A avaliacdo da atividade sera conduzida de maneira abrangente, combinando abordagens
qualitativas e quantitativas para garantir uma analise completa do desenvolvimento dos
alunos. Esse processo permitira ndo apenas verificar a assimilacdo dos conceitos
trabalhados, mas também compreender como os estudantes aplicam esses conhecimentos
na pratica. A avaliacao qualitativa sera realizada por meio da observacéo direta durante a
atividade, considerando a forma como os alunos utilizam a ferramenta Canva para a
producdo de seus materiais. Elementos como a criatividade na construcéo dos conteddos,
a capacidade de expressar ideias de maneira critica e coerente e a participacdo ativa nas
discussOes serdo aspectos fundamentais a serem analisados. Além disso, a colaboragédo
entre os colegas e a reflex&o sobre o tema do empoderamento juvenil serdo observadas,
garantindo que o aprendizado va além da técnica e envolva uma compreensao mais
profunda do propdsito da atividade.

No aspecto quantitativo, a avaliacdo serd baseada na producdo final dos alunos,
levando em conta critérios especificos que mensuram a qualidade e a efetividade do
material desenvolvido. Serdo analisados os seguintes pontos: i) Clareza da mensagem: O
contetdo transmite de maneira objetiva e significativa a proposta do empoderamento
juvenil?; ii) Criatividade no design: O uso das cores, fontes, imagens e disposi¢do dos
elementos visuais contribui para reforgcar a mensagem?; iii) Coeséo entre texto e imagem:
Ha harmonia entre os elementos graficos e o texto utilizado?; iv) Adequacéao ao publico-
alvo: O material criado é compreensivel e impactante para o publico juvenil?

Além dessas formas de avaliacdo, pode ser incorporado um instrumento de auto
avaliacdo, permitindo que os proprios alunos reflitam sobre seu aprendizado e
desenvolvimento ao longo da atividade. Esse processo incentiva a autonomia e a auto
percepcédo do processo criativo, promovendo um aprendizado mais significativo. Por fim,
os professores poderdo aplicar um questionario final com perguntas abertas e fechadas,
buscando compreender as impressdes dos alunos sobre a experiéncia e coletar sugestdes
para aprimorar futuras atividades. Essa abordagem possibilitara uma analise mais
aprofundada do impacto da proposta na formagéo dos estudantes, contribuindo para o
aperfeicoamento das praticas pedagogicas voltadas ao empoderamento juvenil.
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