Gomes, G.F, Oliveira, K.K.S., Souza, R.A.C.
Revista Gest@o.org, V.19(2), 2021, p. 218-231
http://www.revista.ufpe.br/getaoorg

ISSN: 1679-1827

&ESTA\O\O%‘

Competéncias da Cidadania Digital: especificacido e avaliacao de uma proposta de
experiéncia de ensino-aprendizagem

Digital Citizenship Skills: specification and evaluation of a teaching-learning experience

proposal

Gilvaneide Francisca Gomes', Katyeudo Karlos Sousa Oliveira?, Ricardo André Cavalcante Souza!

VUniversidade Federal Rural de Pernambuco, Pernambuco, Brasil.

2Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brasil.

INFO ARTIGO

RESUMO

Palavras-chave:
Cidadania Digital,
Identidade Digital,
Educagio 4.0,
Habilidades,
Transformacao Digital.

Cidadania digital é a capacidade de usar a tecnologia ¢ as midias sociais de
maneira ética, segura e responsavel. No entanto, pesquisas recentes mostram
um baixo nivel de maturidade da cidadania digital entre os jovens. Mas, a
cidadania digital pode ser alcangada por meio de habilidades digitais que
podem ser ensinadas e aprendidas. Assim, o objetivo deste trabalho ¢
apresentar a especificagdo e avaliagdo de uma proposta de ensino-
aprendizagem para estimular e exercitar habilidades digitais em alunos para o
alcance da cidadania digital, por meio de habilitadores para a transformagéo
digital rumo a Educagéo 4.0. A proposta foi apresentada e avaliada por 29
educadores. Os resultados indicam a capacidade de estimular as competéncias
digitais dos alunos, auxiliando na formagdo de uma identidade digital ética,
segura e responsavel, exercendo a comunicagdo empatica nas redes sociais e
contribuindo para a criagdo de uma boa reputagdo digital.
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1. Introducio

A educagdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de competéncias que
possibilitam com que as pessoas possam contribuir e se beneficiar de um futuro inclusivo e sustentavel
(OLIVEIRA et al., 2020; OLIVEIRA; SOUZA, 2021). Aprender a formar objetivos claros, trabalhar com
pessoas com perspectivas diferentes, encontrar oportunidades inexploradas e identificar solu¢des para grandes
problemas sera essencial para o futuro (WEF, 2020). A educagdo precisa capacitar os estudantes com as
competéncias que eles necessitam para se tornarem cidaddos engajados e responsaveis (OECD, 2018).

Para o relatério Education 2030 learning framework (OECD, 2018), o desenvolvimento de uma
competéncia envolve a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para atender demandas
complexas. O conhecimento envolve o saber a aprender e fazer, para aplicar o conhecimento existente por
meio de um conjunto loégico de a¢des para gerar novo conhecimento ou resolver um problema. As habilidades
referem-se as capacidades cognitivas e metacognitivas (pensamento critico, criatividade, etc.), sociais ¢
emocionais (empatia, colaboracdo, etc.) e praticas (fluéncia digital, programacao, etc.). As atitudes e valores,
para a mediacdo do uso de conhecimentos e habilidades, sdo adquiridos ao longo da vida como, motivagéo,
respeito a diversidade e a vida.

De acordo com Park (2019), a capacidade de desenvolver competéncias ¢ algo a ser aprendido usando
um processo sequencial de reflexdo, antecipacdo e agdo. A pratica reflexiva é a capacidade de assumir uma
posicdo critica ao decidir, escolher ¢ agir, voltar atras do que ¢ conhecido ou assumido ¢ olhar para uma
situagdo de outras perspectivas. Antecipacdo mobiliza habilidades cognitivas, como pensamento analitico ou
critico, para prever o que pode ser necessario no futuro ou como as ac¢des tomadas hoje podem ter
consequéncias para o futuro. A reflexdo e a antecipagdo sao precursores de agdes responsaveis.

Os estudantes precisam ser preparados com as competéncias digitais exigidas para a Educacdo 4.0
(WEF, 2020). Segundo Park (2019), as competéncias digitais estdo diretamente associadas aos niveis de
maturidade digital: (1) cidadania digital; (2) criatividade digital; e (3) competitividade digital. O nivel de
maturidade digital basico ¢ a cidadania digital, definida como a capacidade de usar tecnologia e midia digital
de modo seguro, ético e responsavel. A cidadania digital estd associada a cultura digital em curriculos e
modelos de referéncias no Brasil (CIEB, 2018; BRASIL, 2018). Pesquisas recentes mostram dados alarmantes
relacionados a cidadania digital: aproximadamente 60% das criancas de 8 a 12 anos de idade a nivel global,
estdo vulneraveis ao risco cibernético, incluindo o cyberbullying (COSI, 2020); 31% dos jovens entre 9 ¢ 17
anos no Brasil relatam ndo saber “verificar se uma informagao encontrada na Internet estd correta”; enquanto
44% relatam que tiveram algum tipo contato online com desconhecidos (CGI.BR, 2018).

As competéncias digitais permitem que as pessoas saibam, além de usar um computador ou
smartphone, enfrentar os desafios da atualidade, como vicios online, roubo de identidade, privacidade online
e propagacdo de informacdes digitais (WEF, 2018). As competéncias digitais necessarias para o alcance da
cidadania digital tornam-se ainda mais relevantes em um cenario de convivio ou pdés-pandemia do COVID-

19, no qual as relagdes educacionais, sociais e de trabalho serdo cada vez mais mediadas por tecnologias
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digitais (WHITING, 2020).

Também ¢ importante ressaltar outro problema: a educacdo ainda ¢ orientada por modelos
introduzidos ha décadas, a0 mesmo tempo que a sociedade entra na Quarta Revolucéao Industrial (WEF, 2016).
As novas condigdes de crescimento econdmico e social causaram o surgimento de mudancas nas habilidades
necessarias para que as pessoas tenham a capacidade de contribuir com a economia ¢ como ela trabalham,
dando maior énfase as questdes sobre a adequacao dos sistemas educacionais atuais, a chamada Educacéo 4.0
(WEF, 2020). Considerando o contexto discutido, De Sousa Oliveira e Souza (2020) apresentam habilitadores
da Educacdo 4.0. Tais habilitadores guiam o desenho de estratégias para reorganizar o processo de ensino-
aprendizagem para um publico de nativos digitais, considerando os conceitos de: (i) fazer digital, com
conhecimentos e competéncias técnicas; e (ii) ser digital, incorporando habilidades, mentalidade e atitudes
digitais.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho ¢ analisar a especificacdo ¢ a avaliagdo de uma proposta de
experiéncia de ensino-aprendizagem, fundamentada por habilitadores para da Educacao 4.0 mapeados por De
Sousa Oliveira e Souza (2020), visando exercitar e estimular nos estudantes competéncias de um cidadao
digital, através de atividades em sala de aula e extraclasse.

Além desta segdo introdutoria, este trabalho estd organizado em mais quatro segdes. A Secdo 2
descreve o arcabougo tedrico e as etapas do método de pesquisa para o desenvolvimento do trabalho. Na
Secdo 3 e na Secdo 4 sdo detalhadas as etapas do método de pesquisa e os resultados obtidos, respectivamente.

Na Segao 5 ¢ realizada uma breve analise dos resultados. Finalmente, na Se¢do 6, é descrita a conclusao.

2. Arcabouco tedrico e método de pesquisa

A Educacdo 4.0 deve abordar a mudanga no conteudo de aprendizagem, assim, ajudando os
estudantes a criar relacionamentos saudaveis com a tecnologia, assimilar os principios de gerenciamento de
riscos e seguranga digital e conscientizar-se sobre os deveres de desenvolvedores e consumidores responsaveis
da tecnologia (WEF, 2020).

Figura 1 — competéncias digitais para o alcance da cidadania digital.
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Fonte: DQ Institute (2018).

O nivel de maturidade digital inicial para habilitar uma transformacéo digital em diregdo a Educagéo
4.0 ¢ a cidadania digital (WEF, 2018). De acordo com Park (2019), as competéncias digitais para o alcance
da cidadania digital sdo: identidade do cidaddo digital — manter uma identidade saudavel como um cidadao
digital; uso equilibrado de tecnologia — gerenciar a vida online e offline de modo equilibrado; gestdo
comportamental de risco cibernético — identificar, mitigar e gerenciar riscos relacionados ao comportamento
online (cyberbullying, assédio, etc.); gestdo da protecdo pessoal online — detectar ameagas cibernéticas
(invasdo, fraude, etc.) e usar estratégias de seguranca e ferramentas de protegdo; empatia digital — apoiar
outras pessoas que expressam sentimentos e preocupacdes online; gestao do rastro digital — compreender as
consequéncias dos atos no mundo virtual e construir uma reputagao digital positiva; letramento da informagao

e midia — encontrar e analisar informagao e midia digitais com senso critico; gestdo da privacidade — manipular
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com discri¢ao as informagdes pessoais compartilhadas online.

Figura 2 — Habilitadores para Transformagdo Digital em dire¢éo a Educagio 4.0.
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Fonte: De Sousa Oliveira e Souza (2020).

A educagdo ¢ o principal meio para equipar as pessoas com as competéncias da cidadania digital
(PARK, 2019). Mas, para tanto, é necessario repensar as abordagens educacionais. De Sousa Oliveira e Souza
(2020) relatam que as abordagens educacionais precisam tratar de maneira integrada/holistica as dimensdes
que agrupam os habilitadores da Transformacao Digital em dire¢do a Educagdo 4.0 (Figura 2): uso de
tecnologias digitais, considerando a individualidade dos estudantes; ado¢do de processos e praticas
organizacionais em conformidade com as novas relagdes sociais ¢ de trabalho; equipar professores com
competéncias digitais (fazer e ser) para lidar com estudantes considerados nativos digitais; equipar estudantes
com as habilidades técnicas, cognitivas, sociais € emocionais necessarias para o aprendizado e trabalho do
século XXI; e adogdo de pedagogias inovadoras com foco no ensino e aprendizagem com a finalidade de
resolver um problema ou realizar uma tarefa.
Tais habilitadores foram agrupados por categoria, encontrados a partir da analise de relatorios
produzidos por organizagdes internacionais que mantém foruns permanentes de discussdo sobre educacio e
economia em ambito mundial: OECD - Organisation for Economic Co-operation and Development, P21 -

Partmership for 21 Century Learning, The United Kingdom Open University € WEF - World Economic
Forum.
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Entre os principais habilitadores tecnologicos da transformagdo digital na educagdo estdo os
softwares educacionais. A combinagdo entre hard skills e soft skills ¢ essencial para alcangar lideranga e
sucesso profissional. A transformagdo digital na educagdo deve considerar a formagao dos professores ¢ a
organizacdo das instituicdes de ensino (DE SOUSA OLIVEIRA; SOUZA, 2020). Segundo Goh e Abdul-
Wahab (2020), os professores representam a linha de frente na formagao dos estudantes, e necessitam estar
capacitados para usar as novas metodologias de ensino em um mundo digitalizado.

De acordo com De Sousa Oliveira e Souza (2020), no contexto da educagdo, a transformagao digital
envolve repensar os processos de ensino e aprendizado para um publico de nativos digitais, considerando os
aspectos praticos da transformagao digital, por meio de conhecimentos e competéncias técnicas, e ser digital,
por meio da incorporagao de habilidades, mentalidade e atitudes digitais.

Visando atingir o objetivo deste trabalho, ¢ realizada a especificacdo e avaliagdo de uso dos
habilitadores supracitados em uma proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem. Esta proposta, visa
estimular e exercitar algumas das competéncias da cidadania digital. A Figura 3 mostra, em Business Process
Model and Notation (BPMN), o fluxo dos passos realizados para desenvolvimento do trabalho. Foi utilizado
este método para que fosse possivel elaborar a proposta através de um levantamento e estabelecimento de um
conjunto de informagdes sobre a tematica, para que fosse possivel disponibilizar mais informagdes para os
professores e aumentar a familiaridade deles com a proposta. Ainda, todas as etapas foram estabelecidas de
forma remota, devido a quarentena do COVID-19.

O fluxo (pool) “Proposta e avaliagdo de estratégia para cidadania digital” é disposto em duas raias
(swimlanes) com o intuito de separar as atividades de responsabilidades dos atores envolvidos: os autores do
trabalho e os educadores responsaveis pela avaliagdo da abordagem proposta. O trabalho iniciou com a
especificagdo de uma proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem, onde foi procurado desenhar/projetar
atividades para estimular e exercitar competéncias digitais tidas como necessarias para a cidadania digital, a

partir do uso de habilitadores da Educagao 4.0.

Figura 3 — Fluxo do método de pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

Em seguida, foi realizada a atividade ‘Obter feedback’ que consistiu na preparagdo de uma
apresentacdo, na forma de video, ¢ na elaboragdo e aplicagdo de um questionario eletronico para avaliagao da
proposta. Um grupo de 29 educadores foram contatados utilizando-se de diferentes canais de comunicacdo,
por exemplo, redes sociais e e-mail. Assim, cada educador assistiu ao video e respondeu o questionario
eletronico de avaliagdo da proposta. Por fim, os resultados das avaliagdes foram analisados e discutidos. Nas

proximas secdes, os passos do método de pesquisa sdo descritos em mais detalhes.
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3. Especificar proposta usando habilitadores da Educacio 4.0

A proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem procura introduzir atividades no ambiente escolar
e fora dele para estimular e exercitar nos estudantes as seguintes competéncias para a cidadania digital:
Identidade do cidadao digital — analisar o perfil digital dos estudantes; Gestdo comportamental de risco
cibernético — discutir o risco de propagacdo de noticias falsas (fake news); Empatia digital — debater ideias,
contribuindo e respeitando opinides alheias; e Gestao do rastro digital — debater os riscos de exposi¢ao verbal
e visual na Internet.

A dinamica basica da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem consiste de: (i) em sala de
aula, o professor acessa os perfis dos estudantes em uma rede social (ex: Facebook) e analisa as postagens;
(i1) o professor busca debater e conscientizar os estudantes acerca dos riscos da exposi¢@o na Internet, como
perfis e noticias falsas; (iii) o professor debate com os estudantes estratégias para verificar a veracidade de
noticias e informagdes encontradas na rede; (iv) o professor cria um grupo, por meio de aplicativos de
mensagens instantdneas como WhatsApp ou Telegram, para expor um determinado assunto atual que desperte
o interesse ¢ discussdo entre os estudantes, onde eles serdo encorajados a expor suas perspectivas através de
opinides e justificar a concordancia ou ndo em relagdo a opinido de outros estudantes; (v) o professor media
o debate para garantir discussdes €ticas, propositivas e responsaveis; (vi) por fim, o professor expde as
consideracdes dele sobre a experiéncia realizada e incentiva os estudantes a relatarem as ligdes aprendidas.

Através desta experiéncia, os estudantes terdo a oportunidade de adquirir conhecimento sobre a
construgdo da sua identidade e reputagdo digital, compreenderdo como tais midias podem influenciar na forma
de gerenciar e obter informagdes e poderdo aprender como gerenciar com responsabilidade as informagdes
expostas nas midias digitais, com o intuito de trazer consequéncias positivas para as suas vidas pessoal e
académica. A proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem, para ser bem planejada e executada, necessita
usar habilitadores da Educacdo 4.0 (DE SOUSA OLIVEIRA; SOUZA, 2020). Dessa forma, o Quadro 1
apresenta a descrigdo de como cada habilitador instanciado ¢é utilizado nesta proposta de modo a viabilizar os

resultados esperados.

Quadro 1 — Habilitadores da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem.

Habilitador Descricao

Redes Sociais: a rede social Facebook (¢ WhatsApp ou Telegram), permite a interagdo social através
Habilitadores do compartilhamento e criagdo de conteudos colaborativos. O uso adequado desta midia permite que
Tecnologicos o usuario desenvolva senso critico e realize postagens, interagdes e compartilhamento de informagdes

de forma responsavel e ética.

Fomento (aperfeicoamento) de Habilidades de “Aprender a Aprender”: estimular o
desenvolvimento das competéncias necessarias para o aluno ser um cidadao digital critico, através da
autonomia dada a este ao utilizar as redes sociais e tecnologias na pratica de ensino e aprendizagem.
Melhorar a Experiéncia Educacional com o Uso de Tecnologias Digitais: estimular o uso das
Habilitadores ) ) ) ) )
tecnologias existentes no ambiente escolar de forma que os professores possam realizar aulas praticas
Organizacionais ) )
e diferenciadas.

Utilizar métodos hibridos de ensino: proporcionar ao aluno e ao professor a experiéncia de realizar

as atividades independente de espago fisico e tempo, fazendo a mesclagem do ensino online ao ensino

tradicional, mediado pelas tecnologias digitais.
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Competéncia

Digital Docente

Ensinar a “aprender a aprender”: o professor usara o seu conhecimento teérico atrelado a pratica
para mediar o ensino, onde ele desenvolvera métodos inovadores de ensino que contribuam para a
realizacdo das atividades através das midias sociais e da tecnologia.

Fornecer feedback constante: o professor estimulara o aluno através de debates/discussdes a expor
seus pontos de vistas, bem como na atividade utilizando as redes sociais, analisando com
responsabilidade e cautela o que foi explicitado pelos os alunos pontuando de forma ética as questdes
e buscando manter o aluno ativo na pratica da atividade.

Uso de tecnologias digitais para ensino e aprendizado pessoal e coletivo: utilizar a tecnologia para
pesquisar as informagdes e estruturar o plano de aula, com o intuito de produzir contetido de qualidade
para auxiliar nas aulas praticas e usar estas tecnologias com eficacia na media¢@o do ensino.
Utilizar métodos de avaliacao inovadores: avaliar os alunos de acordo com os seus conhecimentos
ao realizar as atividades praticas, desempenho ao utilizar os recursos tecnolégicos, participacdo nos

debates e entrega dos resultados.

Soft Skill Discente

Aprender a aprender: o aluno podera aprender a se posicionar no meio digital e a formar sua
identidade digital a medida que ele terd acesso aos conteudos expostos pelos professores e participado
dos debates em sala de aula, bem como pondo em pratica o que aprendeu.

Comunicacao: possibilitard ao aluno expor suas ideias de forma clara, com dialeto proprio da internet

A

(“internetés™), onde eles saberdo respeitar as informacgdes que divergentes, preservando a sua
reputacgdo na rede.

Consciéncia social e cultural: o aluno tera ciéncia ao desenvolver as atividades no meio digital que
ira se relacionar com diferentes individuos, grupos e comunidades onde estes devem ser respeitados
para que esta interag@o ocorra de forma harmonica e ética.

Pensamento critico e Pensamento Analitico: o senso critico do aluno serd agucado possibilitando a
ele analisar e questionar na rede a postura dos outros e de si mesmo. Ao debater sobre os riscos de

exposi¢cdo ou compartilhamento de informagdes na rede, ele poderd se tornar um individuo mais

consciente sobre sua comunicag¢do no mundo digital e dos demais usuarios.

Hard Skill

Discente

Gestao de risco: Gerenciar as redes sociais evitando se expor em demasia e analisar os conteudos
antes de postar para evitar o compartilhamento de noticias falsas, as denominadas fake news.

Gestao de qualidade: utilizar o senso critico para analisar a qualidade das postagens que circulam na
rede, bem como, a que ird postar e compartilhar, como também outros contetidos e troca de

informagdes na rede.

Pedagogia

Aprendizagem orientada para a ac¢fo: a teoria atrelada a pratica, a partir do momento que o
professor explana um assunto e busca solugdes juntamente com a turma, ocasiona a aprendizagem do
aluno através das agdes e das reflexdes sobre essas agdes, levando o aluno a pensar melhor sobre
atitudes futuras e ter maior seguranga ao postar e compartilhar informagdes na rede como também

melhorar sua interagdo social.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

4. Procedimentos Metodologicos

Esta atividade foi iniciada a partir da elaboracdo de uma apresentacio em video! da proposta de

experiéncia de ensino-aprendizagem retratada; também, de um questionario eletronico com o intuito de avaliar

! https://youtu.be/upkJ2dgrdec
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a proposta. Apos, o video e o questiondrio foram apresentados para educadores (professores e pesquisadores

educacionais), contatados através de redes sociais ¢ e-mail.

4.1 Avaliando propostas de experiéncias de ensino-aprendizagem

Esta atividade, compreende a visualizacdo e avaliacdo da proposta de experiéncia de ensino-
aprendizagem por 29 educadores. Assim, a Figura 4(a) exibe o quantitativo do perfil dos avaliadores, onde:
“Professor de Ensino Superior” (13) e “Professor de Ensino Médio” (8), foram os respondentes com maior
destaque. Na Figura 4(b) ¢ evidenciado o nivel de formagao dos avaliadores, em que: “Especializagdo” (15)
e “Mestrado” (10) foram os mais apontados.

Figura 4 — (a) Perfil e (b) Nivel de formagdo dos avaliadores.
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Bhiiotec M 1
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

Na sequéncia, foi perguntado qual a area de atuagdo dos educadores, assim, possibilitando detalhar
melhor o perfil deles. A Figura 5 mostra o quantitativo, com maior destaque para atuagdes em “Lingua
Portuguesa” (6) e “Tecnologia” (7).

Figura 5 — Areas de atuacio dos avaliadores.

Tecnologia
tistore | - 5
Geograria | - 4
riica -
Biologia | EGG-2
Matematica -— 1
Lingua Portuguesa |, -

0 2 4 6 8

Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).
4.2 Analisando os resultados

Esta atividade constitui-se da analise e discussao do resultado da avaliagao da proposta de experiéncia
pelos educadores. Inicialmente, foram analisadas as respostas sobre as seguintes questdes: (Q1) “A

experiéncia de ensino-aprendizagem proposta contribui para o estudante formar uma identidade digital
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(online) ética, segura e responsavel?”’; (Q2) “A experiéncia de ensino-aprendizagem proposta contribui para
o estudante exercitar a comunicagdo empatica nas redes sociais?”; e (Q3) “A experiéncia de ensino-
aprendizagem proposta contribui para o estudante criar uma boa reputacdo digital?”. Estas questdes visam
mostrar a percepcao dos avaliadores sobre a integracao de valores aos estudantes, considerando a escala Likert
de 1 — “discordo totalmente” a 5 — “concordo totalmente”. A Figura 6 sintetiza a avaliacdo sobre as questdes
Q1,Q2e Q3.

Figura 6 — Avaliagdo da agregacdo de valor educacional aos estudantes.

70%
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40%
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

Segundo Park (2019), a competéncia digital “Identidade do cidaddo digital” consiste em criar e
gerenciar uma identidade digital saudavel como cidaddo digital integro. Assim, na analise de questdo Ql, o
resultado obtido mostra que 79,3% dos educadores concordam que a proposta de experiéncia contribui para
que os estudantes possam formar uma identidade digital (online) ética, segura e responsavel.

Ja a competéncia digital “Empatia digital” consiste na capacidade de mostrar empatia em relag@o as
necessidades e sentimentos proprios e dos outros em agdes que acontegam online. Desse modo, no resultado
da questdo Q2, observa-se que 75,9% dos educadores concordam que a experiéncia de ensino-aprendizagem
proposta, contribui para que os estudantes possam exercitar a comunicagdo empatica nas redes sociais.
Segundo (DQ INSTITUTE, 2018), a falta desta empatia, pode aumentar a ansiedade e pressdes sociais, assim,
acarretando em tempo excessivo online, algum tipo de dependéncia digital, cyberbullying, falta de privacidade
online e disseminagao de fake news.

Por fim, a competéncia digital “Gestdo do rastro digital” versa sobre a reputagdo digital ¢ suas
consequéncias na vida real, e como gerencia-la com responsabilidade. Assim, o resultado da questdo Q3
mostra que 82,7% dos educadores concordam que a proposta de experiéncia contribui para o estudante criar
uma boa reputacdo digital. Segundo Buchanan et al. (2017), ao invés de somente ensinar sobre seguranga
online e reduzir as “pegadas” (rastros) digitais, também ¢é possivel incentivar os estudantes a deixar “pegadas”
digitais positivas, podendo ser um trunfo para eles no futuro.

A partir do feedback obtido, foi também possivel analisar quais habilidades (skills), consideradas
necessarias para o aprendizado e trabalho do século XXI, podem ser estimuladas pela proposta de experiéncia
de ensino-aprendizagem. Para tanto, foram analisadas as respostas dos educadores sobre a seguinte questao:
A proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem contribui em equipar os estudantes com quais outras
habilidades? A Figura 7 apresenta o resultado, considerando que os avaliadores poderiam escolher mais de

uma alternativa.
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Figura 7 — Avaliagdo da agregacdo de habilidades do século XXI aos estudantes.
21 (72,4%)
20 (69%)

Coghnitivas

Sociais

Emocionais 5 (17,2%)

Interpessoais — 9 (31%)
Técnicas 8 (27,6%)
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

A Educaciao 4.0 tem por objetivo equipar estudantes com as habilidades técnicas, cognitivas, sociais
¢ emocionais necessarias para o aprendizado do século XXI (WEF, 2020). Para (OECD, 2018), os estudantes
necessitardo de habilidades cognitivas, sociais, emocionais, praticas e fisicas, para empregarem seus
conhecimentos em cendrios desconhecidos ¢ em constante evolug@o. O resultado da avaliagao (Figura 7)
mostra que a proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem contribui em equipar os estudantes com
habilidades do século XXI, com destaque para as habilidades cognitivas e sociais.

Por fim, foram analisadas as respostas sobre quais os beneficios que a proposta de experiéncia de
ensino-aprendizagem poderia trazer para os professores. A Figura 8 apresenta o resultado, ressaltando que os

avaliadores poderiam escolher mais de uma alternativa.

Figura 8 — Avaliagdo dos beneficios para os professores.
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16 (55,2%)
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2021).

Segundo Schleicher (2016), os professores devem inserir a tecnologia digital na pratica do ensino e
perceber avango constante dos campos de conhecimento. Para De Sousa Oliveira e Souza (2020), os
professores precisam ser equipados com competéncias digitais, envolvendo tecnologias, pedagogias
inovadoras e a adogdo de mentalidade e atitudes digitais. De acordo com (DQ INSTITUTE, 2018), em se
tratando de competéncias digitais, faz necessario que o individuo seja dotado de Inteligéncia Digital,
permitindo, assim, os individuos enfrentarem os desafios da vida digital e se adaptarem as suas demandas. O
resultado da avaliagdo (Figura 8), mostra que a proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem traz
beneficios também para os professores, com destaque para “introdugdo de recursos digitais no processo de

ensino” e “uso de pedagogias ndo tradicionais”.

5. Discussoes

Esta avaliag@o possibilitou um entendimento de que as novas abordagens pedagdgicas sdo essenciais

para fazer a educagdo atrativa para os estudantes. As habilidades sociais (sof? skills) e técnicas (hard skills)
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devem ser alteradas de acordo a sociedade do século XXI, sendo importante que sejam orientadas de modo
envolvente para que possam ser moldadas pelos estudantes.

Chen et al. (2021), realizaram uma revisdo integrativa para investigar as diversas conceituagdes de
Cidadania Digital, na literatura. Uma pesquisa sistematica identificou um total de 350 itens exclusivos que
contém “cidadania digital” no titulo ou nas palavras-chave publicadas até dezembro de 2018, com a maioria
publicada apds 2010. De acordo com os autores, ha uma grande auséncia de pesquisas empiricas com criangas
e uma auséncia de instrumentos de pesquisa relacionadas as competéncias digitais, como a cidadania digital.

Existem esforgos para desenvolver programas de educacdo que incluam as competéncias digitais.
Fediy, Protsai ¢ Gibalova apresentam uma formagao da cidadania digital de alunos do ensino fundamental,
especificando os conceitos de cidadania digital dos alunos do ensino basico e cidadao digital.

Joshi, Neupane e Joshi (2021) desenvolveram um framework de competéncia digital, baseando-se no
framework do DQ Institute, para professores de matematica desde a escola até a universidade. O framework
sugere que os professores devem ter vinte e sete sub-habilidades em seis habilidades principais. Além disso,
sugeriu que os professores devem ser sensiveis e cuidadosos com as politicas e os valores éticos no uso de
tecnologias digitais nas atividades profissionais.

Quanto a Educacdo 4.0, Oliveira et al. (2021a) apresentaram a especificagdo e avaliacdo de propostas
de uso de habilitadores da Educagao 4.0, para a transferéncia e aquisicdo de conhecimentos de disciplinas
basicas com a tematica das causas ¢ efeitos das mudangas climaticas. Os autores, discutiram os resultados da
analise realizada com 53 educadores, apontando que as propostas possuiam potencial de agregar valor a
estudantes e professores.

Oliveira et al. (2021b) discutem que a Educagdo 4.0 impulsiona a educagio e desenvolve habilidades
relevantes e tecnologias digitais. Mas para isto, os autores argumetam que os professores devem ser
capacitados para o uso de tais tecnologias digitais no ensino. Utilizando-se deste argumento, Oliveira et al.
(2021b) realizaram um estudo de caso com professores sobre uma ferramenta de software de suporte a
Educagao 4.0, uma ferramenta Web, com algumas caracteristicas, dentre elas um painel interativo com os
habilitadores da transformacao digital na educagdo. Os autores encontraram que a percepcao de inovagao dos
professores foi positiva, principalmente, como um sofiware habilitador da resolugao criativa de problemas e
da transformagdo do conhecimento, e ainda, concordaram com os indicadores de facilidade de uso e de
utilidade de uso percebidos sobre a ferramenta.

Para Oliveira e Souza (2021), para abordar adequadamente os principais problemas da atualidade, é
essencial existir um processo de transformacao digital na educagdo. Assim sendo, os resultados obtidos neste
estudo sugerem que os habilitadores para transformacao digital em direcdo a Educacao 4.0 t€ém a capacidade
de auxiliar a no fomento as necessidades educacionais exigidas pela Quarta Revolucdo Industrial,
principalmente no que diz respeito a introdug@o de recursos digitais no processo de ensino e as soft e hard
skills imprescindiveis para o aprendizado dos estudantes.

Percebe-se que os estudantes também devem ser capacitados para usar tecnologia e midia digital de
maneira segura, responsavel e ética. Ainda, as competéncias digitais, vistas como necessarias para a cidadania
digital sdo cada vez mais relevantes, principalmente quando visuzaliza-se um cenario pandémico em que as
relacdes sociais sao mediadas por tecnologias.

Na pratica sugerida neste estudo, um dos diferenciais e contribui¢des foi a busca por reunir as

principais contribuigdes referentes as competéncias digitais e Educac¢ao 4.0 em uma tnica abordagem. Outro
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fator, ¢ a possibilidade de educar e capacitar os estudantes com as competéncias da cidadania digital,
simultaneamente, ¢ usado de forma holistica as tecnologias digitais. Ainda, a experiéncia utiliza de pedagogias
inovadoras para habilitar os professores com competéncias digitais e capacitar os estudantes com habilidades

técnicas, interpessoais, sociais € cognitivas, as habilidades do século XXI.

6. Conclusoes

A cidadania digital consiste do nivel mais basico de maturidade digital e, portanto, pode ser
considerado o ponto de partida para uma jornada de transformacao da educacdo. Por outro lado, a educagdo ¢
o meio mais eficiente para equipar os estudantes com as competéncias da cidadania digital. Nesse sentido,
este trabalho apresentou a especificacdo e avaliagdo de uma proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem
a partir de instancias de habilitadores da Educagdo 4.0 mapeados por De Sousa Oliveira e Souza (2020). A
proposta objetivou estimular e exercitar nos estudantes as seguintes competéncias necessarias para o alcance
da cidadania digital: identidade de cidaddo digital integra; comportamento online empatico, respeitoso e ético;
protecao da privacidade digital; e boa reputacao digital.

O diferencial da proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem consiste no uso de tecnologias
digitais, perspectivas organizacionais, aplicagdo de pedagogias ndo tradicionais, competéncias digitais do
docente, e habilidades técnicas, interpessoais, sociais e cognitivas do discente, como estratégia em direcdo a
Educagao 4.0, que pode ser bastante titil em um cenario de convivéncia ou pdés-pandemia do COVID-19. Em
termos praticos, a abordagem proposta contribui em educar e conscientizar sobre habilidades, conhecimentos,
atitude e valores que os estudantes devem aplicar no mundo virtual para se tornarem cidaddos digitais.

O feedback dos 29 educadores avaliadores indica concordancia deles no que diz respeito ao estimulo
as competéncias digitais pela abordagem proposta: auxilia na formagao de uma identidade digital ética, segura
e responsavel; exercita a comunicacdo empatica nas redes sociais; e contribui para criagdo de uma boa
reputagao digital. Além disso, os avaliadores apontam que a proposta de experiéncia de ensino-aprendizagem
contribui em prover habilidades cognitivas e sociais nos estudantes; e inclusdo de tecnologias digitais no
processo de ensino, assim como o uso de pedagogias ndo tradicionais pelos professores.

Quanto aos habilitadores da Educag@o 4.0, os resultados sugerem que eles podem auxiliar no
entendimento das necessidades educacionais exigidas pela Quarta Revolugdo Industrial, orientando novos
modelos educacionais, fomentando as competéncias digitais dos professores e as soft € hard skills essenciais
para o aprendizado dos estudantes. Vale ressaltar que esta proposta pode ser util para ajudar os professores na
concepgdo de seus planos de curso para proporcionar processos de ensino e aprendizagem para o
desenvolvimento das competéncias da cidadania digital, além de fomentar habilidades do século XXI dos
estudantes.

Este estudo possui algumas limitagdes, entre as quais: aplicagdo apenas na modalidade remota devido
as medidas de prevengdo contra o COVID-19, carecendo entdo de aplicagdo na modalidade presencial;
avalia¢do por uma quantidade reduzida de professores, necessitando de aplicagdo e avaliagdo por uma maior
quantidade de educadores; e uso de poucas combinagdes de habilitadores para Transformacdo Digital na
Educacgdo 4.0, podendo o uso ser estendido para outras combinac¢des de habilitadores em contextos e
realidades educacionais diferentes.

Entre as perspectivas para a continuidade da pesquisa destacam-se o desenvolvimento de um guia

pratico para dar suporte aos estudantes a serem equipados com as competéncias digitais necessarias para o
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alcance do nivel de maturidade de cidadania digital, considerada a base para as novas relagdes sociais,
profissionais e educacionais. Este guia, objetiva auxiliar os educadores no planejamento de atividades e
tomada de decisdo no ambiente escolar e fora dele. Além disso, a proposta pode ser executada no ambiente

escolar para avaliar os resultados em relacdo as expectativas descritas neste trabalho.
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