V Congresso Literacia, Media e Cidadania

Resumos

Comunicagdes Livres 4 - Mesa 15

Os Media em Contexto Escolar Il

04 maio 2019 | 14h00 — 15h30 | Anfiteatro 231.5

Indice
Magquetes entre Takes: uma viagem histdrico-geogrdfica através do Google Earth................ 2
Cultura da convergéncia e participagdo: possibilidades dos jogos digitais nas salas de aula...3

Blackout, uma estratégia para a promogdo da literacia digital - tornar a leitura viral antes de
ESEATMNOS ONIINE....eeueeeeeeeeneereriereeierenrerenierenieresieresierenssenserenssesnsssssssesenssssnsssensssnssssnssesensoses 5

O Papel das Bibliotecas Escolares e dos Professores Bibliotecdrios na Era da (Des)Informagéo



V Congresso Literacia, Media e Cidadania | Comunicacgdes Livres 4, Mesa 15 | Resumos

Maquetes entre Takes: uma viagem historico-geografica
através do Google Earth

Abel dos Santos Cruz (Professor bibliotecario Escola Bésica Jodo de Deus)
Palavras-chave: digital, conhecimento, tecnologia, aprendizagem

Ao longo da Histdéria, as maquetes mostraram ser um importante meio de

4

representacdo. Sob o tema “Maquetes entre Takes...”, o objetivo serd mostrar
monumentos e edificios - em formato de maquete - que expliqguem, de uma forma
didatica, o enredo das construcdes e dar a conhecer a Histéria patrimonial de uma forma

|Gdica.

A utilizacdo de diferentes recursos didaticos e ferramentas multimédia surge como
estratégia para incrementar o interesse na disciplina de Histéria (e outras areas
curriculares) e simultaneamente dotar os alunos de conhecimentos necessarios para o
uso criativo e informado do Google Earth. As estratégias diferenciadas, com uma
vertente ludica, criativa e colaborativa, irdo permitir que os alunos aprendam com mais
facilidade os conteudos curriculares e simultaneamente vivenciem experiéncias
desafiantes, criativas e de cidadania.
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Cultura da convergéncia e participacao: possibilidades dos
jogos digitais nas salas de aula

Jesse Nery Filho (Universidade de Aveiro e Instituto Federal de Ensino Basico, Técnico e
Tecnolégico Baiano)

Palavras-chave: jogos digitais, cultura da convergéncia, participagdo, educagdo

A todo momento novos media digitais surgem e forcam outros a se modificarem ou até
mesmo se fundirem para alcancar novos utilizadores. A convergéncia dos media é
inevitavel tanto para o mesmo conteudo distribuido em vdrios media, com suas
peculiaridades, quanto para que o conteldo seja construido, difundido e fragmentado
em diversas formas através das narrativas transmedia. Ndo seria estranho falar que a
convergéncia alcancou os Jogos digitais e possuem um trabalho complexo de informacado
e comunicacdo com o cinema, a WEB e até os dispositivos mdveis (Freitas & Griffiths,
2008).

Muitos autores demonstram a possibilidade da aprendizagem mediados pelos jogos
(Mattar, 2010; Gee, 2009; Prensky, 2007; Shaffer; 2007) e também a possibilidade de
potencializar habilidades motoras, cognitivas, linguisticas e sociais (Alves, 2012; Arruda,
2011). James Paul Gee (2008) elenca varios principios de aprendizagem que os bons
videogames incorporam e um dos principais, para esse trabalho, é a capacidade de
agenciamento, ou seja, a capacidade de o jogador ter um senso de propriedade sobre o
gue estao fazendo e de controle da situacao.

E nesse sentido que esse trabalho, através da analise do jogo Minecraft, discute as
potencialidades dos novos media, no caso os jogos digitais, como fator engajador para o
aprendizado, principalmente como ferramenta para os professores em sala de aula no
ensino de matematica, no contexto escolar. Os trabalhos de Elford (2015) e Hultstrand
(2015) nos auxiliam a pensar em como incorporar o Minecraft em sala de aula e como
pode ser engajador para o ensino de matematica ou fisica. Observamos também, como
encontrar e utilizar materiais produzidos por outros educadores.

Esse artigo discute também, a importancia de o professor apropriar-se dos jogos
eletrénicos e aumentar seu vocabuldrio no contexto das tecnologias digitais, permitindo
o professor construir estratégias metodolégicas para uma aprendizagem colaborativa e
centrada no aluno, transferindo a sensacdo de propriedade e de controle da situacado
(principios de aprendizagem elencados por James Paul Gee) para eles.
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Blackout, uma estratégia para a promogao da literacia
digital - tornar a leitura viral antes de estarmos online

Maria de Fatima Silva (Agrupamento de Escolas Dr. Guilherme Correia de Carvalho, Seia)
Palavras-chave: leitura, digital, estratégia, cidadania

Os livros ajudam os leitores da era digital a valorizar a comunicagao entre pares, a
promover o desenvolvimento do espirito critico e a fomentar o exercicio de uma
cidadania responsavel. Esta é uma breve histéria de como pensei na palavra impressa
para iniciar uma estratégia de literacia digital do 12 ao 32 ciclo do ensino basico no meu
agrupamento.

De acordo com as orientagdes do documento Linhas Orientadoras de Educagdo para a
Cidadania, a escola é o contexto adequado para “a educa¢do para a cidadania”,
formando “pessoas responsdveis, auténomas, solidarias” e conhecedoras dos “seus
direitos e deveres”. A luz das orienta¢des deste documento, o Referencial de Educagéo
para os Media para a Educagdo Pré-escolar, o Ensino Bdsico e o Ensino Secunddrio
reforca a importancia de se compreender, de forma critica, os Media. Neste momento,
o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria é um referencial para uma
educacdo de qualidade que permita que o aluno se consagre como cidadao integro e
munido de diversas literacias.

Como participante no Projeto Social Media Literacy For Change, da European Schoolnet
(em Bruxelas), formulei um plano de acdo direcionado para a literacia dos media sociais,
tentando promover o debate sobre os desafios originados pela utilizacdo de redes
sociais.

Na minha comunicacdo irei mostrar como estou a implementar o projeto no meu
agrupamento, no que diz respeito as acdes que planifiquei para os alunos do 92 ano e
para os meus pares. Gostaria, ainda, de exemplificar como a leitura é a ferramenta de
exceléncia para a aquisicao de multiplas literacias e de como a leitura do conto Blackout,
de John Rocco, integrara os alunos do 12 Ciclo no publico-alvo do meu plano de acdo de
literacia dos media. Os momentos em familia devem ser cada vez mais valorizados, no
sentido de promover uma comunicacdo saudavel (Sampaio, 2018, p. 211), elevando a
leitura como suporte para a aprendizagem ao longo da vida e como ferramenta para
distinguir o mundo real do mundo virtual.
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O Papel das Bibliotecas Escolares e dos Professores
Bibliotecarios na Era da (Des)Informacao

Vitor Fontes (Escola Secundaria de Gondomar/Colégio Paulo VI/Biblioteca Publica de Perosinho)

Anabela Cardoso (Escola Secundaria Diogo de Macedo/Colégio Paulo VI/Biblioteca Publica de
Perosinho)

Palavras-chave: bibliotecas, literacia, bibliotecdrios, (des)informagdo

Nunca como hoje o acesso a informacdo foi tdo facilitado. O que antes era dominio e
privilégio de poucos - as “elites” - estd hoje ao alcance de todos - as “massas”. Os
extraordinarios avancos tecnoldgicos verificados nos ultimos anos sdo responsdaveis por
profundas mudanc¢as na forma como os individuos se relacionam entre si e com as
instituicdes que os representam (das escolas aos partidos, das familias aos media),
impondo novas dindmicas e novos paradigmas. A desejavel democratizacdo do acesso a
informacgao é, seguramente, uma das maiores conquistas do nosso tempo. No entanto,
multiplicam-se os alertas para os perigos da desregulacdao dessa massificacdo. Na
verdade, a sociedade da informacao pode ser, também, uma sociedade de exclusdo, na
medida em que este acesso, nao garante que os individuos estejam melhor informados.
Os riscos de manipulacdo da informacao, da incapacidade para filtrar e de ndo lancarmos
um olhar critico sobre aquilo que lemos, da “infoxicagao” da opinidao publica, incorporam
aquilo a que Tom Nichols (2018) chama de “perigos da campanha contra o Conhecimento
Estabelecido”. E neste contexto que as Bibliotecas, outrora entendidas como verdadeiros
bastides do acesso a informacdo e da preservacdao do conhecimento e do saber
acumulado ao longo dos tempos, tém agora que se reinventar. Hoje ndo se comunica, ndo
se pesquisa, ndo se estuda, ndo se escreve, ndo se |é mais da mesma forma. As bibliotecas
em geral e as bibliotecas escolares em particular, por acao dos professores bibliotecarios,
tém o dever de combater a infoexclusdo e a infoxicacdo, contribuindo de forma criativa,
determinada e responsavel para o aumento da literacia dos jovens e para a formacdo de
cidaddos melhor preparados para enfrentar os desafios de uma sociedade marcada pela
complexidade, pela interdependéncia e pela imprevisibilidade. Defendemos que as
Bibliotecas devem assumir-se como centros de resisténcia na defesa dos valores
democraticos, da justica social e da liberdade de pensamento, pelo que urge debater o
seu papel no século XXI.
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