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Abstract. This article presents a proposal for a didactic resource for teaching

Computing in Basic Education, focused on enhancing Digital Citizenship skills
using a fairy tale as context. The development of the material involved the
search and analysis of related materials. These results led to the creation of a
book that offers a playful approach to teaching these themes in the early years
of Elementary School, using an adaptation of Puss in Boots. It is hoped that
this material will contribute to forming digital citizens who are conscious,
responsible, and capable of dealing with the challenges of privacy, security,
and ethics in the digital age.

Resumo. Este artigo apresenta a proposta de um recurso diddtico para o

ensino de Computacdo na Educacdo Bdsica, focado no aprimoramento de
habilidades de Cidadania Digital, utilizando um conto de fadas como
contexto. O desenvolvimento do material envolveu a busca e andlise de
materiais correlatos. Esses resultados levaram a concep¢do de um livro que
oferece uma abordagem liidica para ensinar esses temas nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, utilizando uma adaptag¢do do Gato de Botas. Espera-se
que este material contribua para formar cidaddos digitais conscientes,
responsdveis e capazes de lidar com os desafios da privacidade, seguranca e
ética na era digital.

1. Introducao

A era digital tem mudado profundamente a maneira como interagimos, nos
comunicamos € acessamos informacdes. Criangas € jovens estdo imersos nesse universo
tecnologico desde cedo, usando dispositivos eletronicos, navegando na internet e
interagindo em plataformas digitais. Essa digitalizacdo crescente oferece inumeras
oportunidades, mas também apresenta desafios em relacdo a privacidade, seguranca e
comportamento ético no ambiente online. E essencial que a educagio acompanhe essas
mudancas e prepare os estudantes para serem cidaddos digitais conscientes,
responsaveis e éticos.

N

O conceito de cidadania estd relacionado a capacidade de exercer, de forma
consciente, direitos e deveres dentro de um Estado. Com as relagdes sociais sendo cada
vez mais mediadas por tecnologias digitais, esses principios devem também se aplicar
ao mundo digital, assegurando tanto o acesso a essas tecnologias quanto o respeito por
aqueles que as utilizam. Em outras palavras, isso enfatiza a importincia do uso
consciente, responsavel e seguro da tecnologia na sociedade (CETIC.BR, 2023;
RIBBLE, 2023; CERT.BR, NIC.BR, CGI.BR, 2022; SAFERNET & UK
GOVERNMENT, 2021; RIBBLE, 2011; RIBBLE et al., 2004).
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A producdo de materiais sobre Cidadania Digital € essencial para implementar
as habilidades previstas nas Normas sobre Computa¢do na Educagdo Bdsica -
Complemento a BNCC (BRASIL, 2022). Esse documento orienta sobre as competéncias
de Computacdo que devem ser desenvolvidas da Educacdo Infantil ao Ensino Médio,
organizadas em trés eixos temdticos: Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento
Computacional. Considerando que o prazo para implementacdo das Normas sobre
Computagdo na Educagdo Bdsica - Complemento a BNCC se esgotou em Outubro de
2023, porém com baixa adesdo das escolas do Brasil, investigar como a Computacio
pode ser incorporada nas salas de aulas de cada etapa de ensino torna-se uma
necessidade premente.

No contexto do Ensino Fundamental, a integracdo entre Cidadania Digital e o
ambiente escolar pode ser enriquecida com a utilizacdo de contos que contextualizam as
questdes contemporaneas relacionadas ao uso consciente da tecnologia. Essa estratégia
tem potencial de aplicacdo nesse contexto dado que criangas pequenas costumam ter
acesso a essas historias em sua formacao basica. Essas historias podem servir como
ferramentas para ilustrar os desafios e dilemas enfrentados pelos usudrios da internet,
especialmente aquelas ambientadas em um mundo digital. Contos conhecidos como
Chapeuzinho Vermelho, Rapunzel e os Trés Porquinhos podem ser adaptados para
narrar as aventuras de personagens em ambientes virtuais, abordando temas como
privacidade, ética digital, cyberbullying e seguranca online, permitindo que o0s
estudantes se identifiquem com as situagdes apresentadas e reflitam sobre suas préprias
atitudes e comportamentos na internet.

E neste contexto que se situa a presente pesquisa, que tem como objetivo propor
e avaliar um material didatico para promover a Cidadania Digital na Educagdo Basica,
considerando aspectos técnicos, pedagdgicos e especificos de Computacio. A seguir, a
secdo 2 apresenta a metodologia empregada nesta investigacdo e a secdo 3 descreve os
trabalhos correlatos. Na sequéncia, a proposta de recurso diddtico é apresentada na
secdo 4 e, por fim, na secdo 5 as consideragdes finais sdo tecidas acerca de todo o

trabalho.

2. Metodologia

Esta pesquisa foi realizada em vdrias etapas: i) revisdo bibliografica em torno de
recursos educacionais que abordassem o ensino de Cidadania Digital com a utilizagdo
de contos de fada; ii) andlise dos materiais identificados na fase anterior a fim de obter
informagdes sobre a faixa etdria, disponibilidade, formato e conto em que foi baseado;
1i1) concep¢ao do material didatico. O detalhamento dessas fases € apresentado adiante.
A pesquisa prevé ainda a validacdo da proposta com estudantes de escolas publicas, cujo
planejamento estd em andamento.

Inicialmente foi conduzido uma revisdo bibliografica, conforme Figura 1,
visando identificar recursos educacionais que podem promover o ensino de Cidadania
Digital para estudantes da educacdo bdsica. As buscas foram efetuadas no Google e no
Google Académico, utilizando as palavras-chave “material didatico”,
“cidadania digital” e “contos”; € “digital citizenship”,
“educational resources” e ”“classic tales” em inglés. Os materiais
encontrados foram analisados e, nesse processo, verificou-se a presenca ou a
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contextualizacdo de contos infantis no trato com a temdtica Cidadania Digital, visando
identificar aqueles que trabalharam, em seu conteido, adaptacdes de contos de fadas.

1. Definigdo das palavras-chaves 3. Tipos de resultados
2. Realizagdo de busca online

Redes sociais (Facebook e Instagram,
Palawras-chaves: GD g | e orivndas da busca no Google), repositorio e

Patan ‘:'I_j'dat'm' Cidadania sites comerciais (Amazon)
Digital, Contes ‘
Diigital Citizenship, I I I
Educational Resources,

Classic Tales [em inghés) Go gle Schola 4. Andlise e Filtragem

- Adapragho de contos infantis
Marrativas Originais
- Werificagdo do conteddo de Cidadania Digital

Figura 1. Processo de busca

Os recursos resultantes dessa filtragem inicial foram analisados em maior
profundidade, sendo definidas previamente trés categorias de classificacdo quanto ao
tipo de recurso apresentado: atividade desplugada, livro e jogo. Além dessas categorias,
foram coletadas informacdes sobre a faixa etaria do publico-alvo e o nivel de ensino
correspondente, abrangendo Educagdo Infantil, Ensino Fundamental Anos Iniciais e
Finais, e Ensino Médio. Também foram identificados o idioma dos recursos, sua
disponibilidade (gratuita ou paga) e o conto explorado em cada um deles.

A fase seguinte consistiu na concepcao e desenvolvimento do material didatico
aqui proposto, levando em consideracdo os dados coletados na fase anterior. Este
processo envolveu a elaboracdo de atividades e conteudos adaptados ao publico-alvo
definido a partir das tendéncias e lacunas identificadas na revisdo bibliografica. Os
resultados das etapas até aqui relatadas serdo apresentados nas secdes seguintes.

Por fim, a dltima etapa prevista para esta pesquisa € a validagdo do material
didético proposto, que seré realizada junto a estudantes da rede publica. Essa fase tem
como objetivo avaliar a eficicia do material em promover conceitos de Cidadania
Digital e sua adequagdo pedagdgica ao contexto escolar. A validacdo permitird
identificar os pontos fortes e as areas que necessitam de aprimoramento, além de avaliar
a eficicia do material como ferramenta para o ensino de temas tecnoldgicos e éticos.
Esta etapa € fundamental para garantir que o material atenda ao que dispde a BNCC
Computacao.

3. Trabalhos Correlatos

A partir da revisdo bibliogréfica, foram identificados 19 recursos didaticos que abordam
contetidos de Cidadania Digital na educagdo basica, utilizando contos ou narrativas
originais. Tais resultados forneceram informacgdes relevantes sobre préticas pedagdgicas
potencialmente relevantes e materiais j4 existentes, que contribuiram para a concep¢ao
do material didatico desenvolvido nesta pesquisa. A andlise desses trabalhos permitiu
identificar lacunas e oportunidades para aprimorar a abordagem da Cidadania Digital
nas escolas. O Quadro 1 apresenta uma visdo geral destes recursos identificados,
incluindo sua disponibilidade, o conto adaptado e o publico-alvo.
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Quadro 1. Recursos Identificados

. . . . - Faixa
Autoria Titulo Tipo de recurso Conto adaptado Disponibilidade etaria
BEDFORD, D.; Once upon a Time... Livro Chapéuzinho vermelho, Pago 5-6 anos
REEVE, R. Online: Happily Ever After Os trés porquinhos,
Is Only a Jodo e o Pé de Feijao,
Be Internet Awesome Cinderela e Rapunzel
- Digital Citizenship Fairy Atividade Chapéuzinho vermelho, Gratuito -
Tale Unit desplugada Cachinhos dourados e
os trés porquinhos
BUZZEO, T. But | Read It on the Livro Original Pago 3-4 anos
Internet!
SHANNON
MCCLINTOCK Sonia's Digital World Livro Original Pago 5-7 anos
MILLER
The Pixels: Digital
DOAK, S. Citizenship Dream Team: Livro Original Pago 8-12 anos
A book of digital
citizenship poetry
SHANNON Staying Safe Online
MCCLINTOCK (Library Skills) Livro Original Pago 5-8 anos
MILLER
HORSLEY, S. Selfie Livro Original Pago 5-10 anos
ROCCQO, J. Blecaute Livro Original Pago 9-12 anos
COOK, J. Cell Phoney Livro Original Pago 7-12 anos
COOK, J. The Technology Tail Livro Original Pago 6-11 anos
WHALEY, H. Webster's Friend Livro Original Pago 0-7 anos
DIORIO, R.; LIU, What Does It Mean to Be | Livro Original Pago 4-8 anos
Z. Safe?
The Internet Sleuths:
MARCUS, A Picture Boook about Livro Original Pago 9-12 anos
Keeping Children Safe
Online
RODRIGUES, A. Detetive Chapeuzinho Livro Chapéuzinho Vermelho Gratuito 9-12 anos
WILLIS, J.; Goldilocks (A Hashtag Livro Cachinhos dourados Pago 3-8 anos
ROSS, T. Cautionary Tale)
WILLIS, J.; Chicken Clicking (Online Livro Original Pago 0-5 anos
ROSS, T. Safety Picture Books)
WILLIS, J. Troll Stinks! Livro Original Pago 2-7 anos
BAGGETT, K. N. Fables for the Connected | Livro Fabulas de Esopo Pago 10-12 anos
Age
BATEMAN, T.; Mitzi and the Big Bad Livro Original Pago 4-8 anos
HO, J. Nosy Wolf: A Digital

Citizenship Story
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Com a andlise dos recursos educacionais, observou-se que, considerando a faixa
etaria indicada, pelo sistema educacional brasileiro a maioria deles é destinada a
Educacgdo Infantil, com nove ocorréncias, enquanto apenas dois recursos sao voltados
para os Anos Finais do Ensino Fundamental e oito para os Anos Iniciais. Nao foram
encontrados recursos para o Ensino Médio. Entre os contos cldssicos mais utilizados
para abordar Cidadania Digital estdo “Chapeuzinho Vermelho”, “Cachinhos Dourados”
e “Os Trés Porquinhos”, embora a maioria dos recursos (14) utilize narrativas inéditas e
dois empreguem fdbulas. Em termos de disponibilidade, apenas dois recursos sdo
gratuitos, enquanto 17 sdo pagos, consistindo em livros comerciais, impressos ou
digitais, com acesso gratuito limitado a prévias de algumas pédginas. Quanto ao idioma,
17 recursos estdo disponiveis exclusivamente em inglés, enquanto apenas dois estdo em
portugués.

Além disso, observa-se que os livros s@o o tipo de material mais explorado,
indicando uma tendéncia de utilizacdo desse formato como recurso para o
desenvolvimento de narrativas baseadas em contos de fadas ou ficticias. Embora os
livros oferecam a vantagem de apresentar essas historias de maneira estruturada e
visualmente atraente, especialmente quando sdo bem ilustradas, hé limitacdes a serem
observadas, principalmente no que se refere ao aspecto pedagdgico, ausentes em boa
parte dos recursos observados.

O material proposto se diferencia dos relatados ao incluir ndo apenas uma
narrativa envolvente, mas também atividades pedagdgicas que podem ser utilizadas em
conjunto com o livro. Além disso, o material € desenvolvido em portugués, aumentando
a quantidade de recursos disponiveis neste idioma. Por fim, o material proposto é
disponibilizado de maneira gratuita, proporcionando uma alternativa aos recursos
predominantemente pagos. O material também apoia habilidades previstas na BNCC
Computagdo, como, por exemplo, a habilidade EF15C009, direcionada aos estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, com o objetivo entender que as tecnologias
devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis vigentes.

4. O material didatico “Gato de Botas na Era Digital”

ApOs as etapas anteriores, e observando as tendéncias e lacunas resultantes dos
materiais correlatos, iniciou-se a producdo do material, um livro intitulado “Gato de
Botas na Era Digital”. FEle estd disponivel gratuitamente no  site
<https://www.falecomrozelma.com/gatodebotasnaeradigital>, de forma que professores,
pais, estudantes e demais interessados possam baixa-lo e usi-lo em suas atividades
pedagdgicas e/ou em casa. Considerando-se a relagcdo existente entre o tema de contos
de fadas e criancas pequenas, optou-se por direcionar os esforcos desta pesquisa para a
etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Busca-se engajar os estudantes de
forma significativa, promovendo uma aprendizagem ativa e envolvente no contexto da
Cidadania Digital. Assim, o livro explora uma narrativa que apresenta um universo de
um conto adaptado a tematica de Cidadania Digital. Para a producdo do material
didatico, foi utilizada a ferramenta Canva'.

! Disponivel em https://www.canva.com/
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“Gato de Botas na Era Digital” € uma histéria que reimagina o classico conto de
fadas no contexto contemporaneo da cidadania digital. A narrativa acompanha Jodo,
uma crianca que recebe a orientacdo do Gato de Botas para navegar com seguranga pelo
mundo digital. Ao longo da historia, Jodo aprende sobre a importancia de criar senhas
fortes, usar a autenticagdo de dois fatores e reconhecer tentativas de phishing. Juntos,
eles enfrentam a ameaca do Ogro Cibernético, um hacker determinado a invadir o blog
de Jodo, e ensinam aos leitores como se proteger das ameacas na internet. O conto
utiliza elementos familiares do conto original, como a asticia e as armadilhas do Gato
de Botas, para ensinar estratégias de seguranca digital, combinando fantasia com
educagdo. Uma visdo geral dos capitulos € apresentada no Quadro 2.

Quadro 2. Visao geral do livro

. s Habilidades BNCC
Capitulo Tema Descricao _
Computacao
A Heranca Jodo herda um computador antigo do seu pai e conhece o
1 Digital ¢ Gato de Botas, um assistente digital que vai guiar Jodo na EF01CO07
9 navegacgao pela internet.
O Gato de Botas propde ajudar Jodo a melhorar sua presenca
5 O Plano do na internet através da criagdo de um blog pessoal. Eles criam EF03C009
Gato de Botas |perfis nas redes sociais e enfrentam politicas de privacidade
invasivas.
Sequranca O Gato de Botas ensina Joéo sobre senhas fortes,
3 Di g:tal ¢ autenticagcdo de dois fatores e como evitar phishing. Enquanto |EF02CO06
9 isso, o0 blog de Jodo comega a ganhar popularidade.
Jodo enfrenta a ameaga do Ogro Cibernético, um hacker
A tentando invadi blog. Joa Gato de Bot
4 meaca e .enan o inva |rs§u og. .oao.eo ato de Botas . EF15G009
Defesa implementam medidas adicionais de seguranga e planejam
uma armadilha digital para o hacker.

Tomando como referéncia as Normas sobre Computagdo na Educagdo Bdsica -
Complemento a BNCC, o material proposto pode apoiar diferentes habilidades do eixo
Cultura Digital previstas para os Anos Inicias do Ensino Fundamental. O Quadro 3
sintetiza essas habilidades e o ano previsto e, como pode-se observar, estudantes do 1°
ao 3° ano sdo o foco da proposta. Caso a escola tenha optado por uma abordagem
transversal de Computacdo em seu curriculo, entdo a habilidade relacionada ao uso e
seguranca de dispositivos computacionais, além dos impactos do compartilhamento de
informacdes pessoais na internet prevista para a etapa 1°-5° também € contemplada
nesta proposta.,

Quadro 3. Habilidades de Cidadania Digital abordadas no livro

Ano -
Habilidades

do EF

10 (EFO1C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para prote¢éo
dos dados pessoais e para garantir a propria seguranga.

2° (EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos computacionais.

30 (EFO3CO09) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagdes pessoais ou de seus
pares em meio digital.

1° 20 5° (EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.
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Assim como nos materiais correlatos, o material didético inclui ilustracdes que
ajudam na constru¢do da narrativa. Essas ilustracdes desempenham um papel relevante,
funcionando como um recurso visual que complementa e enriquece a histéria. A Figura
2 ilustra uma pagina do capitulo 2 (“O Plano do Gato de Botas™), onde € apresentada a
tela da politica de privacidade de uma rede social ficticia, oriunda do mesmo capitulo.
Nesta cena, Jodo estd no processo de criar seu perfil para divulgar seu blog na internet.
O Gato de Botas, atuando como um guia, destaca a importancia de ler atentamente a
politica de privacidade, chamando a aten¢do para a coleta de dados pessoais sensiveis do
Jodo. Esta interagc@o ajuda a construir uma conscientiza¢ao sobre a seguranca digital e a
privacidade online aos estudantes, temas centrais do material didatico proposto.

Ao preencher o cadastro na rede social. Jodo se depara com um Termo de
Privacidade. Jodo ¢ alertado pelo Gato de Botas para realizar a leitura

B ENTNOSBOOK:

Bem-vindo a0 Feling'sBook! Antes da continuar o cadastro, acsite a nossa palitica de privacidade.

Coleta de Bes: Coletamos i = , como nome, e-mail, data de nascimento &
inferasses, quanda oo cria uma cania.

Uso de des: Utiizamos suas Ges para personaiizar éncia, oferecer anincios
relevantes e melhorar nossos servigos.

c il de 5 suas ¥ es com parcei negécios

e anunciantes.
Seguranga: Implementamos medidas de seguranga para proleger suas informagdes,
mas néo podemos garantir total ssguranga.

Direitos do Usudrio: ViooE pode acessar, comigi ou deletar suss informagies

a qualquer momento

E! |odo, antes de criarmos seu perfilno 7 -

Felino'sBook, precisamos ler a politica de
privacidade deles. Veja aqui, eles dizem
que coletam informagaes pessoais como

A .
-
-
seu nome, e-mail e data de nascimento. . m

Figura 2. Politica de Privacidade da rede social Felino’sBook

Para auxiliar no desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC
Computagdo, o material apresenta atividades desplugadas relacionadas a cada um dos
capitulos. A figura 3 ilustra a atividade intitulada “Hora de Compartilhar”, proveniente
do capitulo 2. Nessa atividade, os estudantes devem associar cada cartdo de informacao
a uma das colunas de privacidade: “Somente eu”, “Amigos” ou “Publico”, similar ao
funcionamento das redes sociais atuais. O objetivo € ajudar os estudantes a pensar
criticamente sobre quais informacdes sdao seguras para compartilhar em diferentes niveis
de privacidade, promovendo uma melhor compreensao da seguranga online.

FRBDJSS  rartienco cventures

A R O

Somente Eu Amigos Publico

Figura 3. Recortes da atividade “Hora de Compartilhar”
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4. Consideracoes finais

A recente inclusdo da Computacdo no curriculo escolar apresenta desafios significativos,
como a formag¢do de professores, a adequagdo da infraestrutura e o desenvolvimento de
materiais e estratégias que apoiem o ensino-aprendizagem. Compreender o impacto
desses desafios nos diferentes niveis da educagdo basica € fundamental. Neste contexto,
o presente trabalho se prop0s a produzir um material didatico para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, utilizando um conto de fadas adaptado para explorar temas de
cidadania digital. O livro “Gato de Botas na Era Digital” e suas atividades desplugadas
associadas, disponiveis gratuitamente em
<https://www.falecomrozelma.com/gatodebotasnaeradigital>, pode ser um recurso util a
implementacio da BNCC Computacdo, em especial no 1° ao 3° anos do Ensino
Fundamental.

Considerando os resultados parciais obtidos, podemos apontar oportunidades
para o desenvolvimento de novos materiais educacionais que dialoguem diretamente
com a BNCC no contexto da Computacdo. A BNCC enfatiza a importancia de preparar
os estudantes para um uso seguro, ético e responsavel da tecnologia, e a criagdo de
recursos que integrem essas diretrizes € fundamental. O desenvolvimento de novos
materiais em portugués, acessiveis e alinhados aos eixos temdticos da BNCC, pode
preencher lacunas existentes e proporcionar uma educagdo mais inclusiva e adequada as
necessidades dos estudantes brasileiros. Isso inclui a producdo de livros, atividades
desplugadas e jogos que abordam a Cidadania Digital de maneira contextualizada para
diferentes niveis de ensino.

Vale destacar que a utilizacdo de narrativas, como contos, pode ser uma
estratégia eficaz na elaboracido desses novos materiais educacionais. Contos clédssicos e
fabulas t€ém o potencial de engajar os estudantes de maneira lidica e contextualizar
temas complexos de Cidadania Digital, tornando-os mais compreensiveis e relevantes
para diferentes faixas etdrias. Integrar essas narrativas ao ensino pode facilitar a
compreensdo e aplicacdo de conceitos relacionados a seguranga online, privacidade,
comportamento €tico e uso responsavel da tecnologia. Além disso, adaptar contos e
fabulas para refletir situagdes do mundo digital pode ajudar os estudantes a fazer
conexdes entre os desafios virtuais e seu contexto social, promovendo uma compreensao
mais profunda e prética das competéncias previstas na BNCC.

O préximo passo desta pesquisa € a validacdo do “Gato de Botas na Era
Digital”, que serd conduzida com estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Para assegurar o aspecto ético da pesquisa, esta etapa incluird o consentimento dos pais
e a aprovacdo da gestdo escolar na condugdo do experimento com os estudantes. Com
1sso, espera-se obter informacdes sobre a adequacdo deste recurso em relagdo as
diretrizes da BNCC. A validacdo incluird a aplicacdo pratica do material em sala de
aula, seguida de uma andlise detalhada dos resultados para identificar dreas de sucesso e
oportunidades de melhoria.
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