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PREFACIO

“Compromisso da Colnfo na Agenda 2030

Prof. Dra. Elmira Sime&o! (PPGCinf - Universidade de Brasilia)

Esse e-Book é resultado do trabalho de duas docentes determinadas e complementa
exitosamente atividade didatica com alunos de pds-graduacdo. Trata-se Profe. Dré Vania
Cristina Pires Nogueira Valente e a Prof.. Dr? Regina Celia Baptista Belluzzo, ambas do
Programa de Pds-graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT- UNESP-Bauru). O trabalho
iniciou na disciplina oferecida no 1° semestre de 2019, junto as Linhas de Pesquisa “Gestao
Midiatica e Tecnologica”, e “Tecnologias Mididticas”. Muito mais que producao cientifica que
atende requisitos importantes, a publicacdo tem um valor singular em tempos téo dificeis.
Segundo as organizadoras:

“O presente trabalho procura relacionar as grandes mudancas sociais e politicas
principalmente no que se refere a midia e a tecnologia como elementos fundamentais sob o
enfoque do protagonismo dos agentes sociais e mediadores dos processos informacionais e
articulacdo com os principios da competéncia em informacéo (Colnfo) e midiética, tendo como
pano de fundo a elaboracdo de projetos de aplicacdo tendo em vista a Agenda 2030 e os
Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), diretrizes e recomendacdes que servem como
norteadores da Organizacdo das Nagbes Unidas (ONU, 2015) para o enfrentamento dos
desafios e tendéncias da sociedade que se vivencia”.

O livro difunde a sociedade iniciativas e boas praticas que poderiam ser reproduzidas
em outras cidades. Em 2020, ano marcado pela pandemia provocada pelo Covid-19, a
populacdo e a economia global foram paralisadas por um inimigo invisivel. Sem seguranca e
sob pressao, sera preciso retomar a “vida normal” em um cenario imprevisivel, pelo menos até

gue a vacina contra o virus salve nossa esperanca no futuro.

Quando o livro foi planejado, a pandemia ndo havia chegado no Brasil. E agora vai ser
lancado em um cenario de incertezas, mas pode ser uma motiva¢do na academia. Nesse
trabalho, as professoras Regina e Vania defendem que as pessoas que possuem Competéncia

em Informacdo (Colnfo) e midiatica sdo sujeitos privilegiados dentro das novas demandas da

!Doutora em Ciéncia da Informagdo pela Universidade de Brasilia (2003), com mestrado em Comunicagdo e
Cultura na Universidade Federal do Rio de Janeiro (1998). Representante da Universidade de Brasilia no
convénio com a UniversidadComplutense de Madrid (UCM), onde mantém contato com pesquisadores nos
departamentos de Biblioteconomia e Ciéncia da Informagio e Documentagio da UCM. E lider do grupo de
Pesquisa Competéncia Informacional certificado pelo Conselho Nacional de Pesquisa do Ministério de Ciéncia e
Tecnologia (MCT) http://lattes.cnpg.br/7033301273963724



sociedade e do mercado, sabendo procurar, modificar e compartilhar a informagéo dentro do
ambiente digital, com o qual possuem grande familiaridade. Destacam, ainda, que uma das
caracteristicas de importancia do mundo digital refere-se ndo apenas a possibilidade de maior
interatividade por meio das TIC, mas, principalmente, pela maior participacdo das pessoas em
sua relacdo com os produtos e possibilidades vivenciadas. O acesso, a utilizacdo e a producédo
do conhecimento, o processo de ensino e aprendizagem ao longo da vida, tdo importantes na

sociedade da informac&o e do conhecimento revelam-se primordiais nesse momento.

Se pudermos sair desse episddio pandémico com alguma licdo, é a de que somos
frageis e efémeros. Por trds das fronteiras e culturas, estamos na mesma condi¢do. Outra
situacdo que se mostrou evidente € que a informacdo manipulada pode prejudicar as acbes
efetivas de protecdo a vida e as garantias dos direitos individuais. A desinformacéo pode ser
um novo virus a ser atacado. A empatia e a preocupacdo em relacdo aos desfavorecidos € uma
obrigacdo dos governos, ja que estamos a apenas dez anos do prazo final de uma agenda
global, com 17 desafios as nacOes signatarias, promovida pela Organizacdo para as Nacoes
Unidas ONU, na qual o Brasil é¢ participe. Vamos trabalhar para que a Agenda 2030 se
fortaleca quando retomarmos integralmente as atividades produtivas em protocolos ainda

indefinidos.

No Brasil, o Decreto Presidencial 8.892, que foi firmado em 2016, estabeleceu o
processo de implantacdo da Agenda 2030, criando a Comissdo Nacional para os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), com a finalidade primordial de internalizar, difundir e
dar transparéncia as acdes relativas a tais objetivos. Trata-se de um pacto que visa melhorar a
vida das pessoas e do planeta e se compromete com o final da pobreza e da fome no mundo.
Dramaticamente e paralisando a economia, 0 coronavirus provocou o isolamento social e a
morte de milhares em todos os continentes. Também resultou na melhoria da qualidade do ar e
dos aquiferos em algumas regides do planeta, diminuindo a emisséo de gases e o efeito estufa.
E um alerta para todos nos. O fato é que percebemos claramente o efeito nocivo de nossa
economia e a necessidade de retomar as atividades com mais empatia, resiliéncia e cuidados

com o planeta.

O isolamento permitiu que a populacéo aproveitasse o confinamento para usar as redes
sociais numa perspectiva mais solidaria, observando similaridades no impacto global da
doenca. A pandemia também impulsionou o uso das tecnologias para iniciativas culturais e
educativas diferenciadas revelando a intimidade das casas, a diferenca entre classes sociais e a

fragilidade do sistema de salde em todo o planeta. Depois que tudo isso passar, teremos



mudancas culturais e paradigmaticas? Seremos melhores? Afinal os objetivos da agenda 2030

serdo fortalecidos? Seremos capazes de cumpri-la?

Esse livro relata algumas das iniciativas implementadas por alunos de p6s graduacao da
Unesp de Baurl (SP), dispostos a buscar empatia e caminhos solidarios para pesquisas
empreendidas. Ao estudarem a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (Agenda
2030 da ONU) e o potencial de contetidos postados nas midias, acreditam que a transformacéo
buscada nessa agenda seria também digital. As organizadoras alertam: “A conceituacdo da
sustentabilidade envolve o reconhecimento de que a erradicagdo da pobreza em todas as suas
formas e dimensdes, o combate as desigualdades dentro dos e entre 0s paises, a preservacao
do planeta, a criacdo do crescimento econdmico sustentado, inclusivo e sustentavel e a
promocéo da inclusdo social estdo vinculados uns aos outros e sdo interdependentes”. Além
de competéncias, habilidades e atitudes (CHA), é preciso ampliar essa concep¢éo ja conhecida
na literatura, com o acréscimo de dois conceitos e duas preocupacdes — CHAVE acrescentando
o “V” de Valores, como bem social, o interesse maior, sem ferir principios basicos como a
ética e o respeito. “E” indicando a importancia da Emocao, Entusiasmo, Entorno e Energia,
elementos que renovam e fortalecem a Colnfo e a préatica de pesquisa.

“Destaca-se que a Colnfo é uma &rea de estudos e de préticas que trata das habilidades para
reconhecer quando existe a necessidade de se buscar a informacgdo, estar em condigdes de
identifica-la, localiza-la e utiliza-la efetivamente na producdo do novo conhecimento,
integrando a compreensdo e uso de tecnologias e a capacidade de resolver problemas com
responsabilidade, ética e legalidade (BELLUZZO, 2003)".

Ao promover essa “CHAVE” para o crescimento humano, o trabalho lembra que nao
bastam aparatos tecnoldgicos e computadores ou midias sociais, mas principalmente agora
devemos promover na universidade a empatia e a responsabilidade pelas populacdes mais
vulneraveis. Elas estdo por toda parte, esperando oportunidades, e acreditando na capacidade
dos gestores e daqueles que promovem mudancas nos espacos de trabalho e estudo. O
cumprimento dos 17 objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030
depende da equidade de oportunidades que melhore a vida dos mais pobres, levando
assisténcia e uma pauta de crescimento que ndo comprometa a capacidade do planeta e a
sobrevivéncia de geracdes futuras. Ja temos tecnologia, ja temos possibilidades concretas,

entdo vamos realizar pois 0 prazo € curto para tantas tarefas e serem cumpridas:

ODS1
ACABAR COM A POBREZA EM TODAS AS SUAS FORMAS, EM TODOS OS LUGARES



ODS 2

ACABAR COM A FOME, ALCANCAR A SEGURANCA ALIMENTAR E MELHORIA DA
NUTRICAO E PROMOVER A AGRICULTURA SUSTENTAVEL

ODS 3

ASSEGURAR UMA VIDA SAUDAVEL E PROMOVER O BEM-ESTAR PARA TODOS, EM
TODAS AS IDADES

ODS 4

ASSEGURAR A EDUCACAO INCLUSIVA E EQUITATIVA E DE QUALIDADE, E
PROMOVER OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA PARA
TODOS

ODS 5

ALCANCAR A IGUALDADE DE GENERO E EMPODERAR TODAS AS MULHERES E
MENINAS

ODS 6

ASSEGURAR A DISPONIBILIDADE E GESTAO SUSTENTAVEL DA AGUA E
SANEAMENTO PARA TODAS E TODOS

ODS7

ASSEGURAR O ACESSO CONFIAVEL, SUSTENTAVEL, MODERNO E A PRECO
ACESSIVEL A ENERGIA PARA TODOS

ODS 8

PROMOVER O CRESCIMENTO ECONOMICO SUSTENTADO, INCLUSIVO E
SUSTENTAVEL, EMPREGO PLENO E PRODUTIVO, E TRABALHO DECENTE PARA
TODOS E TODAS

ODS 9

CONSTRUIR INFRAESTRUTURAS RESILIENTES, PROMOVER A INDUSTRIALIZACAO
INCLUSIVA E SUSTENTAVEL E FOMENTAR A INOVACAO

ODS 10
REDUZIR A DESIGUALDADE DENTRO DOS PAISES E ENTRE ELES
ODS 11

TORNAR AS CIDADES E OS ASSENTAMENTOS HUMANOS INCLUSIVOS, SEGUROS,
RESILIENTES E SUSTENTAVEIS

ODS 12
ASSEGURAR PADROES DE PRODUCAOQ E DE CONSUMO SUSTENTAVEIS
ODS 13

TOMAR MEDIDAS URGENTES PARA COMBATER A MUDANCA CLIMATICA E SEUS
IMPACTOS

ODS 14

CONSERVACAO E USO SUSTENTAVEL DOS OCEANOS, DOS MARES E DOS RECURSOS
MARINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL



ODS 15

PROTEGER, RECUPERAR E PROMOVER O USO SUSTENTAVEL DOS ECOSSISTEMAS
TERRESTRES, GERIR DE FORMA SUSTENTAVEL AS FLORESTAS, COMBATER A
DESERTIFICACAO, DETER E REVERTER A DEGRADACAO DA TERRA E DETER A
PERDA DE BIODIVERSIDADE

ODS 16

PROMOVER SOCIEDADES PACIFICAS E INCLUSIVAS PARA O DESENVOLVIMENTO
SUSTENTA\!EL, PROPORCIONAR O ACESSO A JUSTICA PARA TODOS E CONSTRUIR
INSTITUICOES EFICAZES, RESPONSAVEIS E INCLUSIVAS EM TODOS OS NIVEIS

ODS 17

FORTALECER OS MEIOS DE IMPLEMENTACAO E REVITALIZAR A PARCERIA GLOBAL
PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

A Agenda 2030 é ambiciosa, uma possibilidade concreta e real se pudermos cobrar dos
governos essas prioridades. Mas a sociedade civil tem sua parcela de responsabilidade e os
conceitos “CHAVE” indicam mecanismos concretos para uma acao efetiva principalmente na
educacgdo. Agir pela Colnfo € um caminho indicado por diferentes autores em todo 0 mundo.
Belluzzo e Valente destacam que 0 crescimento dos programas nos paises desenvolvidos
encontram caminhos que ndo se conformam apenas com o debate cientifico, mas
principalmente em praticas de ac¢do politica consistentes: “Criar programas de Colnfo nas
organizacfes que visem as oportunidades de acesso e a promogdo do uso inteligente da
informacéo é fator critico de sucesso da geracdo de ambientes de crescimento intelectual,
pessoal, profissional e social”. Essa ¢ uma agenda que beneficia a vida das pessoas, garante o
bem estar de toda forma de vida no planeta, e impede que o egoismo de muitos atrase a

prosperidade de todos, ameacando a paz e tirando a vida dos mais vulneraveis.

Nesse ano de 2020, retardado em escala global por um inimigo invisivel, fica tdo
evidente nossa fragilidade e a importancia das acdes solidarias e das transformacdes sociais
oriundas da educagdo, notadamente o papel “chave” da educagdo superior na continua missao
de incluir e salvar vidas. O plano proposto pela ONU tem 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, e 169 metas, para erradicar a pobreza e promover uma parceria global que traga

oportunidades e vida digna para todos.

Quando as professoras Regina Belluzzo e Vania Valente se propuseram a desenvolver
o0 trabalho, imaginavam, € certo, colher bons frutos das acdes e esforco dos grupos. Foram
muitas horas de estudo e discussdes. Mas ndo bastava o acompanhamento dos projetos e sua
validagcdo em sala de aula, era preciso divulgar boas préaticas e contagiar outras pessoas.

Defensoras da cidadania digital, Regina e Vania incentivaram os alunos a: “... saber utilizar a



tecnologia digital, fazer uso dos servigcos oferecidos, acessar informacOes e exercer o
pensamento critico a seu respeito e contribuir positivamente com a transmissao/geracao de

conteudo digital na era digital que vivenciamos”.

Para acompanhar todo o entusiasmo do grupo, as professoras Regina e Vania também
apresentam sua visdo no capitulo “Tecnologia na Era Digital sob o enfoque do Protagonismo
de Agentes Sociais ¢ Mediadores”. E um texto com os conceitos norteadores da jornada e que
relata a experiéncia didatica desenvolvida no Programa de Pés-graduacdo em Midia e
Tecnologia (PPGMIT- UNESP-Bauru), em disciplina oferecida no 1° semestre de 2019, junto
as Linhas de Pesquisa “Gestdo midiatica e tecnologica”, e “Tecnologias Midiaticas”. No
ementario descreve-se a era digital e a comunicacdo na sociedade contemporanea; a funcao
social das midias e das TIC; a as novas condutas e logicas de gestdo, e, transformagéo digital e
0 gerenciamento de analise de performance sob o enfoque da Agenda 2030 e de seus
respectivos ODS.

No formato dessa edi¢do é possivel finalmente a divulgacdo de projetos que tentam
transformar vidas em municipios de Sdo Paulo, promovendo os ODS e a Agenda 2030. Me
atrevo a descrever esses trabalhos usando o primeiro nome dos autores, uma transgressao da
comunicacdo cientifica, mas um argumento valido para expressar pessoalmente minha

admiracdo ao ser apresentada aos alunos por meio de suas boas praticas na pesquisa.

Antodnio, Guilherme, Marcio e Natalia apresentam o projeto “Fecha o Ciclo” que visa
conectar produtores, consumidores e prestadores de servico por meio de uma plataforma que
implemente uma rede de informacdo em busca do consumo sustentavel, indo em oposi¢éo ao
desperdicio. Os autores destacam que segundo a Organizacao das Nacbes Unidas mais de 805
milhdes de pessoas passam fome no mundo, e um terco da producdo mundial de alimentos sao
jogadas fora anualmente em todas as etapas da cadeia produtiva. Acabar com a fome esta no
ODS 01 e as acdes devem ser realizadas para que tais nimeros possam diminuir e contribuir
com a diminuicdo do desperdicio, conforme a Agenda 2030 e as ODS (ONU, 2015). O projeto
traz uma alternativa para a distribuicdo consciente de restos de alimentos da producdo bem
como comercializacdo, com o Vviés social levando estes alimentos a quem realmente necessita.
Assim, dispositivos tecnologicos do “Fecha o Ciclo” buscam a integracdo de produtores rurais,
empresas que desperdicam alimentos e as pessoas em situacdo de pobreza e/ou entidades
assistenciais e Organizag0es ndo Governamentais (ONGs), de forma a estabelecer uma cultura
de consumo sustentdvel (consumo e producdo responsaveis) apoiada na competéncia em

informacdo midiatica.



Caroline, Daniele, Elaine e Marcelo querem levar conhecimento e oportunidades aos
idosos (ODS 4). Acreditam que aprendizagem é para toda a vida, e ninguém pode ficar pra
tras. O projeto “Inclusdo Digital de Idosos no Mercado Financeiro: uma experiéncia em
Bauru” tem por objetivo capacitar as pessoas com 60 anos ou mais, para utilizarem aplicativos
e softwares do mercado financeiro de forma segura. Segundo os autores, o0 idoso,
rotineiramente, tem receio e dificuldade na utilizacdo desse tipo de plataforma digital, e os
bancos e institui¢cdes financeiras, esquecem da terceira idade priorizando o atendimento online.

E preciso dar oportunidade e confianga aos idosos ensinando a usar essas plataformas.

Alan, Gabriela, Joseph, Marcos e Mario acreditam no aproveitamento das
tecnologias digitais para a criacdo destas mudancas. A qualidade de vida das pessoas e 0
cumprimento dos objetivos da ONU chega com o projeto COMSAUDE e mudangas positivas
para 0 setor de saude publica na cidade de Bauru (SP). O ComSAUDE pretende implementar
um prontuario eletrdnico nos hospitais e clinicas de Bauru através de um sistema de
informacdo WEB de facil alcance e mobilidade para profissionais e pacientes compreendendo
as demandas atuais e levando celeridade as informacgdes. Para os autores é uma solucéo
tecnologica que pode melhorar os processos e atendimentos hospitalares, atendendo aos
propdsitos do ODS 17 da Agenda 2013: “Fortalecer os meios de implementacéo e revitalizar a
parceria global para o desenvolvimento sustentavel”, que visa encontrar parcerias e meios de
implantacdo no ambito financeiro, tecnologico, comercial, além de questbes sistémicas e
capacitacdo (ONU, 2015).

Anderson, Cynthia, Danielle, Lais e Marcos séo idealizadores e voluntarios em um
projeto para a educacao basica. Acreditam nas competéncias infocomunicacionais dos alunos
do ensino fundamental 11 da rede publica de Bauru, e de jovens atendidos por OrganizacGes da
Sociedade Civil (OSC), promovendo a educacdo de qualidade para alcancar dois dos 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), estabelecidos pela Organizacdo das Nacoes
Unidas: ODS 4 - Educacdo de qualidade e ODS 17 - parcerias em prol das metas. Sao
palestras, dialogos, workshops, oficinas, dinamicas e relatérios produzidos por mestrandos e
doutorandos da Unesp, campus de Bauru, com adesdo voluntaria em um programa de
formacdo. Os autores pretendem que os estudantes desenvolvam capacidades de acesso, uso
critico e reuso consciente das informagdes, e uma atuacdo comunicacional cidada nas redes
sociais, na interagdo com as midias e em seus nucleos sociais e afetivos, contribuindo assim

com o desenvolvimento de uma sociedade mais inclusiva e participativa.



André, Fernando, Juliana, Mariele e Ronaldo também sdo entusiastas da tecnologia
nas escolas e propGem a criagdo de um aplicativo para dispositivos méveis. O trabalho tem
como objetivo facilitar o desenvolvimento de competéncias dos estudantes do Ensino
Fundamental nas disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica. Chamado de EducaBR2030,
o app tem como referéncia as propostas da Agenda 2030, para promover “Educacdo de
Qualidade” (ODS 4) e o ODS 17, que versa sobre “Parcerias ¢ Meios de Implementagdo”. A
proposta em questdo utiliza trés importantes fundamentos como norteadores de sua construcao:
a Competéncia em Informacdo e Midiatica (Colnfo), a Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) e a Agenda 2030 da ONU. No municipio de Quata-SP, desde 2007, as escolas
municipais desenvolvem politicas publicas educacionais com a implantacdo de tecnologias
como recurso pedagdgico. Eles aproveitam o sistema de tecnologia ja existente, com a
participacdo dos professores e estudantes, e buscam a melhora dos indices das instituicdes de
ensino publico nas avaliagbes externas, como o Indice do Desenvolvimento da Educagio
Basica (IDEB), Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo
(SARESP) e Avaliacdo Nacional de Alfabetizacdo (ANA).

Vale compreender que a Colnfo e a competéncia midiatica se apoiam no pressuposto de
que para todos o aprendizado acontece ao longo da vida. Esse livro demonstra como o tema da
Colnfo pode se articular perfeitamente com a agenda 2030, propondo uma permanente garantia
de educacdo inclusiva e de qualidade para promover oportunidades de aprendizagem

permanente para todos.
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CAPITULO 1

MIDIA E TECNOLOGIA NA ERA DIGITAL SOB O ENFOQUE DO
PROTAGONISMO DE AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES

Vania Cristina Pires Nogueira Valente
Regina Celia Baptista Belluzzo

RESUMO:Abordagem aatual realidade cultural amplamente influenciada pela era digital, que altera o
espaco vital onde o espaco e o ciberespaco se mesclam e se tornam indissociaveis, modificando as
interacOes entre as pessoas na contemporaneidade. O presente capitulo procura relacionar as grandes
mudancas sociais e politicas principalmente no que se refere & midia e a tecnologia como elementos
fundamentais sob o enfoque do protagonismo dos agentes sociais e mediadores dos processos
informacionais, demonstrando a articulagdo com os principios da competéncia em informacao
(Colnfo) e midiatica, tendo como pano de fundo a elaboracgdo de projetos de aplicacdo tendo em vista
a Agenda 2030 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), diretrizes e recomendac6es
gue servem como norteadores da Organizacdo das NacgBes Unidas (ONU, 2015) para o enfrentamento
dos desafios e tendéncias da sociedade que se vivencia. Este é o proposito desta contribuicéo,
relatando experiéncia didatica que foi desenvolvida com os alunos do Programa de P6s-graduagdo em
Midia e Tecnologia (PPGMIiT- UNESP-Bauru), em disciplina oferecida no 1° semestre de 2019, junto
as Linhas de Pesquisa “Gestdo midiatica e tecnologica”, ¢ “Tecnologias Midiaticas”, cujo ementario
compreendeu: A era digital e a comunicacdo na sociedade contemporanea; Funcédo social das midias e
das TIC; Novas condutas e l6gicas de gestdo, e, Transformacao digital e o gerenciamento de analise de
performance sob o enfoque da Agenda 2030 e dos ODS.

PALAVRAS-CHAVE: Agenda 2030. Era digital. Midia. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
Tecnologia.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas narevolucéo 4.0

INTRODUCAO

Inicia-se por mencionar que a “era digital” é uma expressdo utilizada para
designar os avangos tecnolégicos advindos da Terceira Revolucdo Industrial e que
reverberaram na difusdo de um ciberespaco, um meio de comunicagao instrumentalizado pela
informética e pela internet. Além disso, também é uma forma de observar os avangos das
técnicas atuais de transformacdo da sociedade em comparacdo a outras anteriores. Essa era
parece emergir em substituicdo a era industrial que, por sua vez, substituiu a era da
agricultura. Assim, a0 menos em tese, passamos por um terceirociclo de renovacées de ideias,
acOes e pensamentos que marcaram a historia da humanidade.

Assim, a partir dessas novas ideias e de renovacdes na sociedade alcangamos a
Revolucdo Industrial 4.0, caracterizada pela denominacdo de transformagéo digital, que, em
verdade, nada mais é do que mais uma dentre as varias evolucées que as transformacoes sobre
as técnicas produziram, desde a invencao das técnicas agricolas em tempos remotos. Ressalta-
se que essa transformacdo atual &, sem dudvida alguma, a ampliacdo da capacidade de
armazenamento e memorizacdo de informacgdes, dados e formas de conhecimentos. A
globalizacdo € outra caracteristica marcante, haja vista que, por meio da internet, temos
pessoas do mundo inteiro interligadas, compartilnando informac6es, divulgando impressdes e
difundindo formas de cultura e de saberes, criando-se uma ampliacdo exponencial da
ampliacdo das redes de tecnologias, dados e informacGes (Figura 1) na sociedade

contemporanea, alterando as estruturas sociais, as formas de pensar e agir.

Figura 1 — Ampliacdo das redes de tecnologias, dados e informacGes na era digital

Fonte: https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/geografia/era-informacao.htm
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J& estamos na Quarta Revolucdo Industrial, também conhecida como Inddstria
4.0. Essa nova fase da Revolugdo Industrial representa, segundo o Férum Econdmico Mundial
(2019)%, a transicdo dos avancos tecnoldgicos vivenciados na terceira fase para os novos
sistemas relacionados a revolucdo digital. Contudo, ndo é considerada uma extensdo da
Terceira, considerando que sua velocidade, seu alcance e seus impactos séo diferentes.

Procurou-se entender a atual realidade cultural amplamente influenciada pela era
digital, que altera o espaco vital onde o espaco e o ciberespaco se mesclam e se tornam
indissociaveis, modificando as interacfes entre as pessoas na contemporaneidade. O presente
capitulo procura relacionar as grandes mudancas sociais e politicas principalmente no que se
refere a midia e a tecnologia como elementos fundamentais sob o enfoque do protagonismo
dos agentes sociais e mediadores dos processos informacionais e articulagio com os
principios da competéncia em informacéo (Colnfo) e midiatica, tendo como pano de fundo a
elaboracdo de projetos de aplicacdo tendo em vista a Agenda 2030 e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), diretrizes e recomendagcdes que servem COmo
norteadores da Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU, 2015) para o enfrentamento dos
desafios e tendéncias da sociedade que se vivencia. Este é o propdsito deste capitulo,
relatando experiéncia didatica que foi desenvolvida com os alunos do Programa de POs-
graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT- UNESP-Bauru), em disciplina oferecida no 1°
semestre de 2019, junto as Linhas de Pesquisa “Gestao mididtica e tecnologica”, e
“Tecnologias Midiaticas”, cujo ementario compreendeu: A era digital e a comunicacdo na
sociedade contemporanea; Funcdo social das midias e das TIC; Novas condutas e logicas de
gestdo, e, Transformacdo digital e o gerenciamento de analise de performance sob o enfoque
da Agenda 2030 e dos ODS 2030 e dos ODS.

Vale lembrar que ainda é quase impossivel responder sobre o futuro da midia
tradicional ao que ja é conhecido como Quarta Revolucdo Industrial, uma vez que a logica
pos-fordista tende a se tornar a nova visdo hegemonica nos mercados. No tempo presente a
informacao precisa ser tratada sob dois aspectos: primeiro como um direito, humano que leva
em consideracdo o capital informacional para a vida do ser humano. Em segundo lugar, ela
deve ser entendida como um bem, politico, econdmico, social e cultural, pois se insere de
forma indiscutivel em todas as dindmicas sociais da atualidade. Percebendo a informacéo
como um bem, é natural que essa se torne um elemento em disputa na sociedade, num mundo

onde a competicdo entre os individuos é estimulada, ela pode significar alguma espécie de

2 Disponivel em: https://news.un.org/pt/tags/forum-economico-mundial
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vantagem sobre o “adversario”, desde as discussdes politicas, até o mundo do trabalho. Nesse
sentido, as pessoas que possuem a competéncia em informacao e midiatica sdo reconhecidas
como sujeitos privilegiados nas novas demandas da sociedade e do mercado, sabendo
procurar, modificar e compartilhar a informacdo no ambiente digital, com o qual possuem
grande familiaridade.

Se a midia e a tecnologia afetam tantos elementos importantes na dindmica
social é possivel afirmar que elas estdo diretamente ligadas as mudancas sociais do presente.
As transformacgdes sociais sdo as engrenagens da historia, elas sempre se deram de muitas
maneiras, sejam através de revolucbes ou processos politicos pacificos e continuardo a
acontecer, porém, na contemporaneidade novos elementos mudam essa dinamica, tornando a

Revolucao Industrial 4.0 indissociavel dos processos de mudancas historicas.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Algumas consideragdes sobre “A era digital e a comunicagdo na sociedade
contemporanea” serdo apresentadas a fim de que exista a melhor compreensao sobre os
principios teoricos e as diferentes abordagens que foram utilizadas como fundamentagéo ao
desenvolvimento da disciplina em questéo.

Considera-se que essa era € uma revolucdo da comunicacdo pela alteracdo radical de
paradigmas e uma grande transformacao na informacéo, lembrando que toda revolucdo tem a
sua consequéncia sendo que na atualidade, a principal é o dinamismo e a agilidade na
propagacao da informacéo sendo possivel enviar e receber contetdos atualizados 24 horas por
dia, podendo ser acessados a qualquer instante, de qualquer ponto que exista uma conexao de
dados, 0 que é uma das caracteristicas da Internet.

Nesse sentido, Araujo; Vilaca (2016, p.17-18) mencionam que:

A popularizagdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDICs)
recria as experiéncias na sociedade, proporcionando diferentes praticas sociais e
meios de comunicacdo. As midias digitais, principalmente a Internet, deixam de ser
exclusivas do computador, desktop e passam a ocupar outros espagos, Como ruas,
pragas, bancos, restaurantes etc. Passam a contribuir, portanto, para a organizacdo do
cotidiano da vida urbana e seus espagos publicos. A cidade contemporanea, rodeada
de tecnologias, vem experimentando diferentes formas de relagBes sociais entre o0s
seus usuarios. As redes sociais digitais possibilitam que os individuos interajam com
outros usudrios da rede, que leiam noticias, opinem, reivindiquem, produzam seu
préprio conhecimento, divulguem informacGes e até mesmo se mobilizem
coletivamente. S8o novas maneiras de compartilhar, usufruir e fazer parte da
sociedade em que vivem.

No cenario social contemporaneo as pessoas se deparam com as TIC contribuindo para

recriar a realidade em meio a “revolucao digital”, que vem acompanhada de “encantamento,
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beneficios, possibilidades e ameagas”, nas afirmacdes de Gabriel (2013, p. 3). As tecnologias
tém moldado a sociedade ao longo do tempo e, para Weiss (2019) contemporaneamente, as
inovagdes em TIC tém impulsionado uma nova e intensa transformagdo nomeada como
transformagcé&o digital.

Para Santaella (2003) existe uma divisdo social o que denominou de “eras
culturais™, a saber: a cultura oral, a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura de massas, a
cultura das midias e agora a cultura digital, cada qual caracterizada por meios e recursos
préprios e inovadores. I1sso permite salientar o panorama das transformac6es na sociedade em
que se vive, cujos norteadores sdo 0 incessante crescimento do ciberespaco, da interconexao,
da criacdo de comunidades virtuais e da inteligéncia coletiva com base em uma cultura de
linguagens fragmentadas e ndo lineares, marcada pela autonomia e pela interagéo.

Uma caracteristica de importancia do mundo digital refere-se ndo apenas a
possibilidade de maior interatividade por meio das TIC, mas, principalmente, pela maior
participacdo das pessoas em sua relacdo com os produtos midiaticos "moldada pelos
protocolos culturais e sociais” (JENKINS, 2008, p. 183) que deixa de ser controlada
unicamente pelos produtores e passa para 0s usuarios/ consumidores, cujos propdsitos tém
como foco a busca por novos meios em que possam atuar de modo mais ativo nos processos
de interacdo nas novas estruturas sociais apoiadas nas tecnologias inovadoras, com o que
corrobora Lemos (2005, s.p.), ao mencionar que “cada usuario ¢ estimulado a produzir,
distribuir e reciclar contetdos digitais, sejam eles textos literarios, protestos politicos,
matérias jornalisticas, emissdes sonoras, filmes caseiros, fotos ou musica”.

Por sua vez, vale lembrar que vivemos numa sociedade em rede (CASTELLS,
2005), numa era de compartilhnamento e de colaboracéo, trazida pelo exponencial crescimento
da World Wide Web. A importancia do acesso, da utilizacdo e da producdo do conhecimento,
inerente ao percurso dos atores sociais envolvidos no processo de ensino e aprendizagem ao
longo da vida, é muito importante na sociedade da informacéo e do conhecimento. O tema do
acesso a informacdo é algo com que as pessoas se confrontam perante o volume exponencial
de informacdo disponivel. Ainda, hd complexidade decorrente do volume de dados e
informacGes contraditorios, falsos, fidedignos, incoerentes ou ndo, incompletos ou ndo,
pertinentes ou sem nenhum significado ou relevancia.

A informacdo continuard sendo uma massa de dados indiferenciados até que
todas as pessoas tenham igualdade de oportunidades para tratd-la com discernimento e
espirito critico, analisa-la, selecionar seus diferentes elementos e incorporar aqueles que

acreditem sejam mais significativos para a construcio de conhecimento. E preciso ser
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seletivo, com a capacidade de comparar, categorizar, representar, inferir, transferir e
interpretar criticamente a informagdo disponibilizada em meio tradicional e eletrénico,
transformando-a em novo conhecimento (BELLUZZO, 2005). Considera-se, ainda, que 0
conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia estruturada, valores, informacao contextual
e discernimento especializado que fornece um parametro para avaliar e incorporar novas
experiéncias em informacdo. Origina-se e é aplicado nas mentes dos colaboradores. Nas
organizagfes torna-se frequentemente incorporado ndo somente em documentos ou
repositérios, mas também em rotinas organizacionais, processos, praticas e normas
(DAVENPORT; PRUSAK,1998).

Este é o desafio e o diferencial deste século e da era digital, havendo a
necessidade de novas demandas ocupacionais e de novas competéncias que possam contrapor
0 cenario de incertezas. Mas, 0 que seria uma competéncia? Encontramos na literatura
especializada varias conceituacfes sobre esse tema. Assim, para autores como McClelland
(1961) competéncia é uma caracteristica subjacente do individuo que pode ser relacionada
com desempenho superior na realizacio de uma tarefa. E diferente de aptiddo, que
corresponde a um talento natural da pessoa, podendo ser aprimorado com habilidades e
conhecimentos. Assim, pode-se dizer que € um conjunto de caracteristicas pessoais ou um
conjunto de habitos que leva a um desempenho mais eficaz ou a um nivel mais elevado no
desempenho de qualquer atividade.

Ressalte-se que toda competéncia é vista como um ‘resultado’ abrangente da
aprendizagem e compreende o conjunto de conhecimento, habilidade e atitude (CHA) criado
por Durand (2000). Ainda, para esse autor esse conjunto compreende dimensdes
interdependentes necessarias para a realizacdo de determinado objetivo dentro de um contexto
especifico. Desse modo, o conhecimento corresponde a uma série de informacGes assimiladas
e estruturadas pela pessoa, que permitem compreender omundo, se relacionando com o saber
que ela acumulou ao longo de sua vida. Habilidade, por sua vez, esta relacionada a capacidade
de aplicar e fazer uso produtivo do conhecimento, ou seja, de buscar informaces e utiliza-las
em uma acdo para atingir um proposito especifico. A atitude refere-se aos aspectos sociais e
afetivos relacionados ao trabalho. O efeito da atitude € apoiar, estimular, dar sentido ao fazer
e isto ocorre através da reacao positiva ou negativa da pessoa, ou seja, de sua predisposicao
em relacdo a escolha de uma acédo especifica.

Essa concepgdo é ampliada com o acréscimo de duas letras, dois conceitos e
duas preocupagdes —- CHAVE (MACARENCO; DAMIAO, 2008) onde: “V” = Valores, 0 que

implica que a pessoa quando produzir devera visar ao bem social, o interesse maior, sem ferir
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principios basicos como a ética e o respeito. “E” = Emocao, Entusiasmo, Entorno e Energia,
elementos que renovam e fortalecem o conceito de competéncia. Desse modo, considera-se
que: (C) conhecimento - corresponde ao saber, refere-se ao conhecimento sobre fatos,
conceitos e definicbes. Esta na formagdo escolar, na leitura dos documentos impressos e
eletronicos, na participacdo em eventos e palestras que participa e em informacdes em geral,
enfim, é o resultado do aprendizado continuo do individuo; (H) habilidade é o saber fazer. E
usar e aplicar o conhecimento adquirido nas atribuicdes reais do cotidiano pessoal e
profissional seja para a solu¢do de problemas ou situa¢fes ou para criar e inovar, portanto,
habilidade depende de pratica, treino, erros e acertos. Com habilidade devemos controlar
nossas emocdes. Emocao exige repensar atitudes e comportamentos visando melhorar os
relacionamentos; (A) atitude é querer fazer e esta diretamente relacionada com a acio. E ela
que nos permite alcancar ou superar metas, assumir riscos, atuar como agente de mudanca,
agregar valor, obter exceléncia e focar em resultados. Energia e entusiasmo completam a
nocédo de atitude atraves da forca e paixdo naquilo que empreendemos; (V) correspondem aos
valores e séo crencas do individuo. Valor € intrinseco a cada pessoa e forma a base para tomar
decisdes, ou seja, aquilo que o individuo considera ou ndo que é necessario fazer. Ndo ha aqui
uma verdade absoluta, pois 0 que é certo para um, pode ser errado para outro. Dentro desta
caracteristica incluem-se a seriedade, responsabilidade, honestidade e a ética, principios que o
individuo traz consigo desde crianca e € adquirido na sua relacdo familiar e no cotidiano ao
longo de sua existéncia; e, finalmente, (E) que diz respeito ao entorno ou ambiente externo. E
Unica caracteristica externa ao individuo. O entorno representa 0 ambiente ao qual ele esta
inserido, sua cultura, visao, valores, missdo e modelos de acéo.

Por sua vez, é importante salientar que as potencialidades das redes sociais na
contemporaneidade — desenvolvimento social, interacdo entre sujeitos com interesses
semelhantes, compartilhamento de informacdo e constru¢do de conhecimento etc. — passam
pelo desenvolvimento de novas competéncias onde tanto a concepcdo do CHA (DURAND,
2000) como a CHAVE (MACARENCO; DAMIAO, 2008) se fazem necessarias. Além disso,
considera-se que o ponto vital do desenvolvimento de competéncias na sociedade
contemporanea nao se refere mais somente ao acesso a informacdo e sim o resultado do seu
uso inteligente, dai a emergéncia e a importancia da Competéncia em informacdo e Midiatica
nesse contexto.

Sobre a “Competéncia em Informacio e Midiatica”, é interessante
primeiramente apresentar reflexes acerca da Competéncia em informacéo (Colnfo) e apontar

que Paul Zurkowski (1974) EUA - mencionou em relatério da Information Industries
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Association que o advento da evolugdo das TIC requeria das pessoas a necessidade de buscar
novos conhecimentos e habilidades — a informationliteracy. Em decorréncia, recomendou que
essa competéncia fosse apoiada por movimento nacional e que os recursos de informagédo
fossem aplicados as situagdes de trabalho, por meio do aprendizado de técnicas e habilidades
para a utilizacdo de ferramentas de acesso e uso da informacdo a partir de fontes primarias
utilizadas para a solucdo de problemas. Utiliza-se a expressdo — Competéncia em Informacéo
— principalmente porque a Organizacdo das Nac¢des Unidas para a Educacédo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) definiu essa terminologia em documento oficial como sendo a tradugéo
para o termo informationliteracy a ser adotada para o Portugués (Brasil) e a insere em sua
logomarca (HORTON JR, 2013; 2014). A sigla Colnfo estd sendo utilizada a fim de que
exista um referencial que a diferencie de ClI — Ciéncia da Informacéo e para termos algo
similar a ALFIN, COMPINFO, INFOLIT etc. siglas utilizadas em outros paises para a
competéncia em informagdo, além de haver sido referendada como uma das recomendagdes
na Carta de Marilia (2014).

Destaca-se que a Colnfo é uma area de estudos e de praticas que trata das
habilidades para reconhecer quando existe a necessidade de se buscar a informacéo, estar em
condicbes de identifica-la, localiza-la e utilizad-la efetivamente na producdo do novo
conhecimento, integrando a compreensdo e uso de tecnologias e a capacidade de resolver
problemas com responsabilidade, ética e legalidade (BELLUZZO, 2003). Essa competéncia
apresenta duas dimensfes: 1- Dominio de saberes e habilidades de diversas naturezas que
permite a intervencdo pratica na realidade; 2- Visdo critica do alcance das acdes e o
compromisso com as necessidades mais concretas que emergem e caracterizam o atual
contexto social. Além disso, apresenta diferentes concepcoes:

v Digital — énfase na tecnologia da informacédo e da comunicacao

v Informacdo propriamente dita — énfase nos processos cognitivos

v' Social — énfase na inclusdo social, na aprendizagem ao longo da vida e
cidadania.

Os estudos voltados para Competéncia em Informacdo estdo direcionados a
construcdo de modelos tedricos; desenvolvimento de padrdes e diretrizes que sejam
catalisadores para os modelos; aplicacdo dos padrdes em situacdes reais; e articulacdo das
melhores praticas e dos fatores criticos resultantes de experiéncias ja comprovadas e que
tenham obtido éxito de acordo com métodos de avaliacdo adotados.

Em 2000, a AssociationofCollegeandResearch Library (Associagédo de
Bibliotecas Universitarias e de Pesquisa — ACRL) publicou o InformationLiteracy Standards

for HigherEducation (Padrdes de competéncia em informacdo para a educacdo de nivel
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superior), estabelecendo diretrizes para a competéncia em informagdo no ensino superior nos
EUA. O documento intitulado Towards in informationliteracyindicatorsque foi publicado
com apoio da UNESCO, afirmou que: “O desenvolvimento de indicadores de Colnfo ¢ uma
prioridade em ambito nacional e internacional. Com excegdo de iniciativas relatadas neste
documento, no setor da educacgéo, a Colnfo tem sido um aspecto esquecido na sociedade do
conhecimento e portanto, o desenvolvimento de indicadores ¢ uma iniciativa importante”.
(CATTS; LAU, 2008, p.7).

A evolucgdo historica da Colnfo nos mostra que nos paises desenvolvidos ela
ndo tem se baseado apenas em debate cientifico, mas principalmente em préaticas de acdo
politica consistentes. Criar programas de Colnfo nas organizacfes que visem as oportunidades
de acesso e a promocéo do uso inteligente da informacéo é fator critico de sucesso da geracao
de ambientes de crescimento intelectual, pessoal, profissional e social.

No Brasil, a Colnfo é considerada um tema em consolidacdo e que requer estudos e
pesquisas para descobrir 0s nossos proprios caminhos... Poucos autores publicaram sobre o
tema no periodo de tempo que envolveu as décadas de 70 a 90 (cursos de pesquisa
bibliografica, educacdo de usuarios etc.) Houve um avanco no periodo de 2000 — 2018,
quando a UNESCO também recomendou que a competéncia em informacdo seja articulada
com a competéncia midiatica, mas, ainda hd necessidade da existéncia de estudos mais
aprofundados e projetos de aplicacdo pratica em nosso contexto.

Para uma melhor compreensdo de ambas, apresenta-se uma definicdo de
competéncia em informacao e midiatica:

[...] conjunto que empodera os cidaddos, permitindo que eles acessem, busquem,
compreendam, avaliem e usem, criem e compartilhem informacdes e contetdos
midiaticos em todos os formatos, usando Vvérias ferramentas, de forma critica, ética e
eficaz, com o objetivo de participar e de se engajar em atividades pessoais,
profissionais e sociais (UNESCO, 2016, p.9).

Outros conceitos sobre a competéncia midiatica podem ser encontrados na

literatura especializada, a saber:

Resulta da convergéncia de conhecimentos, habilidades e atitudes relacionadas ao
universo da informacdo, mobilizados em rela¢do ao uso e compreensdo dos meios €
dos processos comunicacionais de massa e que ocorrem em estados avancados de
desenvolvimento da sociedade (MIYAKE, 2005).

O propdsito do desenvolvimento da competéncia midiatica é ajudar as pessoas de
todas as idades a desenvolver os habitos de pesquisa e habilidades de expressdo para
que possam ser pensadores criticos, comunicadores eficazes e cidaddos ativos no
mundo de hoje (National Association for Media LiteracyEducation- NAMLE, 2007).
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A Competéncia mididtica requer um planejamento educacional que promova o
uso adequado das tecnologias da informacdo e do conhecimento. Assim, ndo basta ter o
acesso as TIC e a midia se ndo soubermos fazer uso das potencialidades existentes e a serem
exploradas, ao promover espacos de trocas de conhecimentos que gerem mudancas
socioculturais e com isso, possibilitem o rompimento com o atraso e 0 controle das
informacGes nas maos da maioria absoluta da populagdo mundial. As TIC s&o um suporte de
desenvolvimento, onde os ambientes sociais devem estar voltados a garantir igualdade de
oportunidades aos participantes e liberdade para que expressem, interatuem e aprendam em
colaboracdo com os demais, ou seja, para que exercitem a democracia, como cidadaos
(PENA; TARDIVO; SOUSA, 2003).

A comunicacdo integra o conjunto de competéncias que diariamente as pessoas
empregam para resolver problemas participar de processos sociais e serem efetivas em todos
0s aspectos da vida cotidiana (CATTS; LAU, 2008). Mas €é necessario acrescentar
competéncias para interagir, para relacionar-se, ou como chamamos aqui, competéncias em
comunicagéo.

A convergéncia e inter-relacdo entre competéncia em informacdo e a
comunicacao leva a expressdo ‘“competéncias infocomunicacionais” (BORGES, 2017). A
competéncia em informacdo e mididtica aparece ligada ao conteddo, enquanto as
competéncias em comunicacao dizem respeito as relacdes, ao ato comunicativo (BORGES;
OLIVEIRA, 2011). A competéncia mididtica amplia o ambito da competéncia em
informacao tradicional (determinar, acesso, localizar, entender, produzir e usar informacdes)
para incluir a producdo colaborativa e compartilhamento de informacGes em ambientes em
formato digital participativo (colaborar, produzir e acdo).Esta abordagem requer uma
adaptacdo continua as tecnologias emergentes e uma compreensdao do pensamento critico e de
reflexdo necessarios para a participacdo nestes espacos como produtores, colaboradores e
distribuidores — 0 que envolve as competéncias infocomunicacionais. Demanda, desde a
identificacdo de espacos e ferramentas adequados para participar, até a intervencdo em si com
comentarios, informacdes ou discussdo, sempre tendo por base o respeito a interacdo. E um
exercicio de debate e negociacdo. Implica a abertura para participar de comunidades
eletrbnicas para conhecer pessoas e interagir, conhecer e respeitar as regras de
relacionamento, escutar, argumentar e defender opinides de forma respeitosa, além de estar
atento a aspectos como visibilidade, reputacdo e privacidade suas e de outros. Em
decorréncia, emerge uma sociabilidade fortemente amparada na capacidade de gerir

informacdo e relacionar-se com o outro através dos recursos digitais, 0 que demanda
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competéncia em informacdo e em comunicagdo — as competéncias infocomunicacionais
(BORGES, 2018).

A competéncia midiatica requer um planejamento educacional que promova 0 Uso
adequado das tecnologias da informagdo e do conhecimento. Isto porque ndo basta ter o
acesso as TIC e a midia se ndo soubermos fazer uso das potencialidades existentes e a serem
exploradas, ao promover espacos de trocas de conhecimentos que gerem mudancas
socioculturais e com isso, possibilitem o rompimento com o atraso e o controle das
informacGes nas maos da maioria absoluta da populacdo mundial. As TIC s&o um suporte de
desenvolvimento, onde os ambientes sociais devem estar voltados a garantir igualdade de
oportunidades aos participantes e liberdade para que expressem, interatuem e aprendam em
colaboracdo com os demais, ou seja, para que exercitem a democracia, como cidadaos
(PENA; TARDIVO; SOUSA, 2004).

Mais recentemente, ja encontramos na literatura especializada a mencéo de
que a Colnfo tem realmente articulacdo e interagio com a competéncia midiatica
(UNESCO,2016), havendo diferentes denominagdes para essa nova tematica Media
andInformationLiteracy- MIL ou Alfabetizacdo Midiatica e Informacional — AMI ou ainda
Competéncia Informacional e Midiatica — CIM ou mesmo Competéncia em Informacéo e
Midiatica - - embora sejam dois campos separados de pratica e pesquisa, as intersecdes e as
sobreposicBes entre os campos continuam a se fortalecer e crescer a medida que ambos os
campos evoluem. A UNESCO (2018) ha muito incentiva os dois campos a se alinharem e
trabalharem em conjunto por meio do apoio ao seu programa de “alfabetizagdo midiatica e
informacional” (AMI), tendo criado a Global Alliance for Partnerships in Media
andInformationLiteracy (GAPMIL) uma rede com foco na interacéo nessas areas. Alem disso,
a UNESCO (2016) também menciona que:

A alfabetizacdo mididtica e informacional (AMI) relne a alfabetizacdo
informacional e a midiética, além das tecnologias da informacdo e comunicacdo
(TIC) e a alfabetizacéo digital, como novo construto da alfabetizacdo que ajuda a
empoderar pessoas, e também permite que comunidades e nacgles participem e
contribuam para as sociedades do conhecimento globais. A adocéo dessa abordagem
deve promover maior acessibilidade, convergéncia e distribuicdo de informagdes e
conteldos midiaticos, em vérios formatos e por meio de diversas ferramentas
digitais. A AMI ajuda no desenvolvimento do pensamento critico e na resolucéo de
problemas, além de aumentar a colaboracéo e a participacdo. Isso significa que cada
pais deve investir na criacdo de um ambiente que permita a AMI, bem como indica
que os cidaddos precisam estar equipados com as ferramentas e 0S recursos
necessarios para atingir seus objetivos individuais, profissionais e sociais, com base

nas competéncias relacionadas 8 AMI (UNESCO, 2016, p.9)
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A proposta de interagdo entre a Colnfo e a competéncia midiatica da UNESCO (2016)
envolve, em sintese, 0 que segue:

Competéncia de AMI 1: compreensdo do papel das midias e da informacéo.
Competéncia de AMI 2: compreensdo dos conteidos e usos das midias.
Competéncia de AMI 3: acesso eficiente e eficaz a informacéo.

Competéncia de AMI 4: avaliacdo critica das fontes e informacdes.
Competéncia de AMI 5: aplicacdo de formatos novos e tradicionais de midia.
Competéncia de AMI 6: situar o contexto sociocultural dos conteudos
midiaticos.

AN NN NN

Em verdade, a AMI, acha-se interligada ao processo da informacdo e da aprendizagem
(transformacéo de dados em informagédo, conhecimento e sabedoria) e ao processo de tomada
de decisdo, que usa tecnologias e recursos apropriados de forma mais eficiente e ética. Os
dados e as informagdes — incluindo contetdos midiaticos e mensagens — podem ser coletados,
acessados e analisados, relativamente, por qualquer pessoa ao usar uma serie de tecnologias.
Novos conhecimentos podem ser criados, compartilhados e gerenciados por profissionais e
também por ndo profissionais. O uso das tecnologias no processamento e gerenciamento de
dados e informacBes leva a mais conectividade, ao profissionalismo, a participacdo e a
incluséo, alem de exigir pensamento critico. Alem disso, possibilita cada vez mais mudar de
um nivel para outro, compreender uma série de problemas, relac6es, dependéncias, padrdes e
estruturas, além de principios, praticas e situagdes.

A AMI produz alguns impactos na sociedade que se acham representados na Figura 2.

Figura 2 — Principais impactos provocados pela AMI na sociedade contemporanea

Impactos da AMI na sociedade
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Fonte: Crédito das autoras
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Vale lembrar que esses impactos estdo envolvidos com a implementacgéo da era
digital enquanto um dos grandes vetores de mudanca do século XXI, isto porque as
tecnologias e modelos inovadores estdo transformando a maneira como individuos,
comunidades e organizagdes se relacionam, produzem e consomem. As novas geracoes
nasceram com uma virtualidade - contraditoriamente tangivel - que é a tecnologia digital. O
grau de modernizacdo conjunta de um pais - de sua sociedade e de seu sistema produtivo — j&
é baseado em seu grau de digitalizacdo e, em futuro imediato, havera apenas cidadaos que irdo
adquirir a plena condicdo de seus status com a adesdo a digitalizacdo de suas vidas em todos
0s niveis.

Um ponto chave do processo de transformacédo digital e sobre o qual devemos
nos deter com especial atencdo € sobre a educacdo em valores e na aquisi¢do da informacéo e
construcdo do conhecimento para sua aplicacdo na realidade e na busca do desenvolvimento
social.

Na sequéncia, adentra-se & “Funcio social das midias e das tecnologias,
destacando-sea democratizagdo das informacdes, servicos e das Tecnologias de Informacéo e

Comunicacéo (TIC) rumo a cidadania digital (Figura 3).

Figura 3 — Cidadania Digital

Democratizar

Cidadania Diaital

Fonte: Crédito das autoras
A disseminacdo das TIC proporciona 0 acesso a informacdo por pessoas dos
varios segmentos da sociedade, no entanto, ndo basta disseminar dados e permitir a utilizacdo
de servicos digitais remotamente. E necessério que se promova a cidadania digital (Figura 3),
ou seja, possibilitar as pessoas que se tornem protagonistas de suas vidas na sociedade em que
vivem. Para isso, elas precisam saber utilizar a tecnologia digital, fazer uso dos servigos

oferecidos, acessar informagfes e exercer 0 pensamento critico a seu respeito e contribuir
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positivamente com a transmissao/geracdo de contetdo digital na era digital que vivenciamos.
As TIC, apesar de imenso potencial para a democratizacdo, também favorecem uma
ampliacdo da desigualdade entre os que tem acesso e os excluidos, uma vez que:

A comunicagdo electrénica reforca o exercicio da cidadania, ao aproximar o cidadao
da informacdo. O conhecimento potenciado pelas tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TIC) contribui cada vez mais para a insercdo do conhecimento na
cidadania e da cidadania no conhecimento. Alarga as formas de participacéo politica
e estimula a comunicacdo horizontal entre os cidaddos. Mas, por outro lado, o
conhecimento que as TIC potenciam ainda esta reservado a uma elite relativamente
pequena. Produzem maior igualdade entre os cidaddos incluidos e maior
afastamento dos cidaddos excluidos. Se a producdo e distribuicdo do conhecimento
ndo se estender as massas excluidas da ligagdo as redes e desprovidas de educacao
do mundo inteiro, estamos a retornar a uma cidadania mais participativa mas
altamente exclusiva. (SANTOS, 2005, p.143).

O continuo desenvolvimento tecnolégico favorece a integracdo global da humanidade
fazendo com que as possibilidades de comunicacéo a distancia se avolumem, esse progresso
impulsiona a aceleracdo da Revolugdo Digital que combina a implementacdo de trajetorias
tecnologicas que estdo em plena expansdo: a Internet das Coisas, Cadeias de Blocos e
Inteligéncia Artificial. Essas tecnologias sdo baseadas em Plataformas Digitais Globais

(Figura 4) e impulsionam a economia e a sociedade.
Figura 4 — Tecnologias baseadas em Plataformas Digitais

INTERNETDAS COISAS INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Plataformas Digitais

CADEIA DE BLOCOS

Fonte: Crédito das autoras

A Internet das Coisas (Internet of Things - 10T) nada mais é que o conjunto de
objetos conectados & uma rede capaz de coletar e transmitir dados. E um conceito que se
refere a interconexdo digital de objetos cotidianos com a internet. Objetos conectados (Figura
5) possibilitam que sejam controlados remotamente ou via programacdo prévia ou ainda
ativados em casos previstos sem a interferéncia humana, por exemplo, persianas que se
fecham ao detectar chuva forte, ou uma geladeira que envia uma mensagem ao dono de que
ndo tem mais leite ou que existem alimentos para vencer e sugere uma receita para se fazer

com eles.
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Figura 5 — Internet das coisas

Fonte: https://internetdascoisas907.wordpress.com

Quanto a Inteligéncia Artificial (1A), ela € uma area de pesquisa da computacdo
dedicada a buscar métodos ou dispositivos computacionais que possuam as caracteristicas
basicas:

e Capacidade de raciocinio (aplicar regras logicas a um conjunto de dados
disponiveis para chegar a uma conclusdo),

e Aprendizagem (aprender com 0s erros e acertos de forma a no futuro agir de
maneira mais eficaz),

e Reconhecer padrdes (tanto padrdes visuais e sensoriais, como também padrdes
de comportamento) e

e Inferéncia (capacidade de conseguir aplicar o raciocinio nas situacdes do nosso
cotidiano).

Aplicacdes de IA sdo encontradas desde o segmento de Marketing Digital para
sugerir produtos de interesse especificos aos consumidores até o auxilio de diagnosticos na
Medicina.

A terceira tecnologia, citada neste texto, que se baseia em Plataformas Digitais
¢ a Cadeia de Blocos (Blockchain) que foi desenvolvida para dados descentralizados e auto-
regulaveis. Através do blockchain, os dados podem ser gerenciados e organizados de uma
maneira revolucionaria: aberto, permanente, verificado e compartilhado, sem a necessidade de
uma autoridade central (ROSSUM, 2017). Cada bloco (Figura 6) contém as suas transacdes
(hash) e um hash referente as transacdes antigas realizadas na rede, sendo que cada novo
bloco adicionado valida novamente todos os blocos anteriores. Isso significa que quanto mais
antigo um bloco, mais confirmagdes ele obteve, e consequentemente, mais dificil € de

adulterar esse bloco.
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Figura 6 — Esquema simplificado de cadeia de blocos

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3 Bloco 4
Transacbes Transagoes Transacdes Transacdes
¢ +HASH 0 +HASH 1 +HASH 2
HASH 0 HASH 1 HASH 2 HASH 3

Fonte: Crédito das autoras
Bitcoin € um exemplo de aplicacdo da tecnologia de Blockchains, a cada 10
minutos um novo bloco é formado na rede blockchain, contendo as transacfes atuais
realizadas. Essas transacdes nada mais sé@o do que as transferéncias de Bitcoins feitas entre os
usuarios da rede. As transacdes sdo confiaveis e ndo dependem de um orgéo regulador nem da
necessidade de um terceiro como acontece com 0s sistemas bancarios que séo centralizados
(Figura 7).

Figura 7 — Exemplo de conexdes em sistemas centralizado e distribuidos
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Fonte: https://confionacompra.com

A tecnologia de sistemas distribuidos, com suas transacdes autorreguladas e
criptografadas traz uma nova perspectiva ao gerenciamento de ativos digitais. Blockchainpode
ser aplicada, por exemplo, a certificacdo de publicacbes cientificas, escrituras, registros
médicos e registros educacionais.

A evolucdo do mundo fisico para o mundo digital apresentada até aqui

demanda muitos recursos como acesso a equipamentos, a rede de conectividade e a Banda
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larga bem como mudancas de estratégias de gestdo e processos. O Instituto de
PesquisaGartner® conhecido por monitorar tendéncias de tecnologia em diferentes segmentos
da economia, aponta para um grande investimento em Transformacdo Digital até 2020. A
empresa de consultoria diz que 58% dos CEOs pretendem prover estratégias para alinhar
negdcios e tecnologia. A IFS World confirma essa tendéncia em um estudo realizado em mais
de 16 paises diferentes sinalizando que 90% das empresas estdo com orgamento alocado ou
possuem forte desejo em investir em Transformacédo Digital, nas tecnologias de Internet das
Coisas, APIs e Big Data&Analytics.

A criacdo de bens e servicos digitais e modelos de negdcio online baseados em
plataformas digitais internacionalizadas sdo dinamicas da Economia Digital. Neste novo
cenario, dados e informag0es atingem importancia e valores de capitalizagdo em nivel global.

Decorrem da Economia Digital as inovacGes em modelos de negocios e setores
produtivos e a reconfiguracdo dos setores econdmicos com oferta de bens e servicos
inteligentes.

Em sintese, a funcédo social das midias e das TIC é:

Conectar (aldeia global)

Informar (comunicagdo formal/informal)

Formar (acesso a conteudos educativos)

Entreter (filmes, games, etc.)

Realizacao de servigos (compras, bancos, cirurgias a distancia, etc.),
O que exige a presenca de novas légicas de gestéo...
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Cabe, ainda, destacar nesse cenario contemporaneo que buscamos descrever a
existéncia da necessidade de “Novas logicas de gestdo, recursos tecnolégicos inovadores,
desenvolvimento e aplicabilidade de competéncias info-midiaticas em diferentes tipos de

(13

organizacdo”, considerando que “ a evolucdo das organizagdes em termos estruturais e
tecnoldgicos, tendo as mudangas e o conhecimento como novos paradigmas, tém exigido uma
nova postura nos estilos pessoais e gerenciais [...]”de acordo com Cordeiro ¢ Ribeiro (2002,
p.1). Para esses autores, ainda, “essa realidade tem sido modificada por inovagdes
tecnoldgicas, transformacdes nas bases da concorréncia, surgimento de novos modelos de
gestdo [...] o que envolve uma gama muito mais abrangente e diversificada de atividades do
que no passado” (p.1-2).

Desse modo, inicia-se por conceituar o que seria a gestdo: “conjunto de

conceitos, principios, métodos e técnicas, utilizados na pratica administrativa e colocados em

% Disponivel em: www.gartner.com
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execucdo pela lideranga da organizagéo a fim de atingir a misséo e os objetivos individuais e
coletivos” (DIAS, BELLUZZO, 2003).

Existe a necessidade da adocdo de uma nova logica de gestdo na
contemporaneidade que envolva postura de trabalho voltada para novas ideias, passando a
encarar problemas como parte das solugdes. As pessoas devem ser criativas, valorizando o
potencial para a competéncia, responsabilidade e acdo. A énfase na gestdo € a necessidade de
aperfeicoar continuamente os processos/atividades, mediante o aprendizado e inovacao
permanentes. Desse modo, algumas areas que envolvem essa nova logica de gestdo estdo

presentes, destacando-se a Gestdo da Informacdo (GI), que, cujas origens segundo Black e

Brunt (1999), ndo apresentam um consenso na literatura especializada, ocupando espacgo
significativo entre os anos 1980 €1990. O termo gestdo da informagédo surge nos anos oitenta,
nos Estados Unidos e na Inglaterra, como geréncia dos recursos informacionais, com
foco em gerenciar ainformacdo como recurso estratégico, tendo como marco a publicacao
do documento US4Public Act -A130, pelo Governo dos Estados Unidos, segundo Cianconi
(1999). Em linhas gerais, pode ser compreendida como sendo um conjunto de conceitos,
principios, métodos e técnicas que sdo utilizados na pratica administrativa e colocados em
execucdo pela lideranca de uma organizacao ou de forma individual para atingir uma missao e
objetivos fixados. Preocupa-se com a estruturacao das informagdes que sdo importantes para a
organizacdo ou individualmente, com o propdsito de facilitar a tomada de decisdo. Essas
informacGes devem ser gerenciadas para melhorar a produtividade e a competitividade.

Além disso, a gestdo da informacdo também traz consigo a exigéncia de
dominio sobre aspectos tais como: conhecimento dos diferentes tipos de informacéo
utilizada na organizacdo, a dinamica dos seus fluxos, o ciclo de vida da informacédo e o
conhecimento das pessoas acerca das relacbes que estabelecem com a informacéo
(PONJUAN DANTE,2004). Assim, a gestdo moderna exige que a tomada de decisio seja
feita com 0 maximo de informacao.

Uma gestdo eficaz requer um conjunto de politicas coerentes que possibilitem
0 acesso a informacdo relevante, com qualidade suficiente, precisa, transmitida para o local
certo, no tempo correto, com um custo apropriado e facilidades de uso. Existem niveis
organizacionais que precisam ser definidos, segundo Valentim (2010) e que podem ser
sintetizados como segue:

v Nivel Estratégico (nivel de topo) - As decisbes sdo estratégicas e complexas,

exigindo informacdo variada e ao nivel das relacdes da organizacdo/meio.

Estdo incluidas a definicdo dos objetivos e a elaboracdo de politicas gerais da
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organizacdo. A informacdo provém de fontes externas e também dos outros
niveis hierarquicos.

v Nivel Tético (nivel intermediario) - As decisdes sdo taticas e que exigem

informacdo pormenorizada, com alguma triagem, havendo responsabilidades
na interpretacdo da informacédo, que provém de fontes internas e sendo obtida
com alguma frequéncia.

v Nivel Operacional (nivel de base) - As decisGes sdo pequenas ou operacionais,

envolvendo problemas bem definidos cuja resolucdo €, muitas vezes, baseada
em dados fatuais programaveis e através da aplicacdo de rotinas informaticas.
E importante destacar, por sua vez, que:

A conversdo da informacdo em competéncia deve ser a missdo da gestdo da
informacdo em um mercado competitivo que se baseia em uma mescla de
conhecimentos teoricos, experiéncias, capacidades cognitivas, sentido comum,
talento para resolver problemas e para agregar valor as interacOes sociais intensas,
enaltecendo o trabalho em equipe e em rede (BELLUZZO, 2017, p.8)

Novos paradigmas sdo exigidos de uma sociedade que precisa de se reinventar.
Portanto, estamos vivenciando a evolugdo do conceito de “multi-canalidade” para uma
verdadeira solugdao de “omni-canalidade”, pois, a digitalizagdo exige que 0s processos sejam
transversais a todos os canais, conforme afirma Braga (2019, s.p.) Para esse autor, tem
importancia a criagdo de um unico repositorio de dados agregador das diversas fontes internas
e externas geradoras, incorporando diversas variaveis tais como: socio demograficas,
financeiras, patrimoniais, comportamentais, transacionais, perfil digital gerado na pesquisa de
sites e redes sociais, entre outras. E preciso que o conceito estatico do ciclo de vida da
informacdo, tomada de decisdo com base em conhecimento tratado em off-line, passe a ser
dinamico, isto é, possa antecipar a tomada de decisdo em funcdo do conhecimento gerado
em real time.

A Gl é uma area de gestdo relativamente nova que tenta fazer a ponte entre a
gestdo estratégica e a aplicacdo das TIC. Procura, em primeiro lugar, perceber qual a
informacdo que interessa para depois definirprocessos, identificar fontes, modelar sistemas.
Considera que as TIC sdo os instrumentos que permitem gerir a informacdo em novos moldes,
agilizando o fluxo das informacdes e tornando a sua transmissdo mais eficiente (gastando
menos tempo e menos recursos) e facilitando, por sua vez, a tomada de decisdo (BRAGA,
2019, s.p.)
Outra éarea de relevancia e que é parte integrante de uma nova légica para a gestdo das

organizagcfes é denominada de Gestdo do Conhecimento (GC). Destaca-se que embora o

conhecimento esteja em alta nesta era, s6 ele ndo é suficiente. E preciso que ele possa ser
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aplicado em acbes que gerardo as solucbes para os problemas ou desafios que nos sdo
apresentados frente a uma sociedade altamente dindmica, instavel e em répida evolugdo. Este
é 0 nosso tempo (BAUMGARTEN, 2001). Em decorréncia, gerenciar o conhecimento esté se
tornando a cada dia uma competéncia basica para a oferta de produtos e servigos com
qualidade. Mas, para que isso venha a acontecer é preciso que profundas mudancas, nas
esferas comportamental, cultural e organizacional, sejam realizadas de imediato nas
organizagoes.

Como a sociedade do conhecimento precisa ser uma sociedade de
organizacdes, 0 seu ponto central centra-se na gestdo. A esséncia do papel do gestor € tornar o
conhecimento produtivo. Ressalta-se que, de acordo com Boff (2001) o ambiente de trabalho
mudou e continua mudando constantemente. Na sociedade contemporanea, as organizacgdes
estdo dando importancia a requisitos, tais como: criatividade, flexibilidade, iniciativa e
capacidade de tomar decisdes. Para esse mesmo autor, varios fatores provocaram essa
mudanca. Um dos principais é que a riqueza de uma organizagdo ndo é mais determinada
exclusivamente pelos recursos materiais que possui e controla, mas principalmente pela
qualidade com que utiliza a informagéo disponivel, pelo conhecimento especializado de seus
colaboradores e pela competéncia de suas agdes.

A GC pode ser entendida como um processo para a criacdo, coleta,
armazenamento, disseminacdo, uso e protecdo do conhecimento importante para as pessoas e
as organizacbes em diferentes contextos sociais. Compreende o envolvimento de um tripe:
pessoas, processos e tecnologia.

O conhecimento é um ativo valioso para as organizacdes que estdo em
constante atualizacdo e isso se deve ao fato de que o conhecimento esta inserido em um ciclo
de gestdo, que parte da construcdo do conhecimento e depois € transformado. Se passou por
um processo de transformacdo, o conhecimento precisa ser organizado, para entdo ser
implementado e em seguida, usado (WIIG, 1997).

Para Castells (2005) a informacdo é fundamental para conduzir a criacdo do
conhecimento e atender as necessidades das pessoas e das organizac@es visando a uma melhor
qualidade de vida. Além disso, esse autor destacou também que o conhecimento pode ser
considerado como sendo um conjunto de declara¢fes organizadas sobre fatos e ideias e que
apresenta um julgamento ponderado ou resultado experimental transmitido a outros por
intermédio de algum meio de comunicacdo. Portanto, informacdo e conhecimento sdo as

principais fontes de produtividade e competitividade na sociedade contemporanea e estas
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dependem basicamente da capacidade de gerar, processar e aplicar com efetividade a
informacdo baseada no conhecimento.

E preciso escolher um modelo, uma ferramenta ou uma pratica de GC para,
efetivamente, apresentar resultados. Organizar e tornar acessivel o conhecimento ja registrado
e espontaneamente disponibilizado na organizacdo deve ser prioridade sobre todos o0s
programas para a apropriacdo do conhecimento tacito como o ponto de partida dos programas
de gestdo do conhecimento deve ser a organizagdo do conhecimento registrado em um
repositorio institucional, o que torna o conhecimento acessivel na organizacéo e, dessa forma,
apoia qualquer pratica de GC, e também disponibilizam as informacgdes na internet. Novas
tecnologias surgem para auxiliar neste processo, como ERP, CRM, BI, data warehouse e data
mining, Big Data etc., sendo grandes recursos para a gestdo do conhecimento, visto que, essas
ferramentas focam diretamente manipulacdo de dados armazenados. Em paralelo a essas
tecnologias, 0s portais corporativos, intranets e extranets servem como meio de aquisicao e
disseminagdo de conhecimento. Além disso, possibilitam a criacdo de colecGes de acesso
restrito — colaborando para o cumprimento do direito de acesso a informacao publica e para o
cumprimento da responsabilidade social, disponibilizando o conhecimento a sociedade em
que a organizacdo esta inserida.

Outra area importante — a Gestéo estratégica (GE) - também tem lugar nas

novas condutas de gestdo na atualidade, sendo um processo continuo e integrado que visa
auxiliar a gerenciar a Gl e a GC e que se baseia em trés pilares fundamentais, que sdo: o
planejamento estratégico, a execucdo da estratégia e o acompanhamento da estratégia. A GE
implica em compreender que as organizacGes precisam ser vistas como relacdes criativas e
ndo como estruturas rigidas, como fonte de geracdo de ideias e ndo de controle apenas.

A GE requer organizacdes mais abertas e integradas, onde exista a utilizacéo
eficaz da informacdo e do conhecimento, aproveitando as oportunidades criadas pela
globalizacdo, diversidade, TIC e que, a0 mesmo tempo reduzam 0s riscos inerentes a nova
sociedade digital. A GE implica em compreender que as organizacdes precisam ser vistas
como relagdes criativas e ndo como estruturas rigidas, como fonte de geracdo de ideias e ndo
de controle apenas. O conceito de estratégia vem sendo usado de maneira indiscriminada na
area da gestdo, significando desde um curso de acdo formulado de modo preciso, todo o
posicionamento no seu meio envolvente, até toda a personalidade, a alma e a razdo existencial
de uma empresa. E um conceito de grande uso académico e empresarial, dotado de
diversificacdo e amplitude, que em alguns aspectos é complementar e em outros € divergente

(PORTH, 2002). Para esse mesmo autor, a gestdo estratégica emergiu como parte do



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas narevolucao 4.0

planejamento estratégico, que agora é tido como um dos seus principais instrumentos. Ele foi
incorporado pela gestao estratégica, que uniu, num mesmo processo, planejamento e gestao.

A Gestdo Estratégica envolve definicdo de objetivos, analise do ambiente
competitivo e da organizacdo e compreende as seguintes etapas: diagnéstico, formulacéo,
implantagdo e acompanhamento. Para tanto, é necessario formular estratégias:

v Estratégia de sobrevivéncia: adotada quando a organizacdo estd sem
perspectivas, com alto indice de pontos fracos e ameacas externas elevadas.

v’ Estratégia de crescimento: quando questdes internas limitam a organizacdo e
fazem com que ela ndo consiga atender as demandas da sociedade.

v’ Estratégia de manutencdo: baseiam-se em manter a estabilidade do ambiente
ameacado e focam em um determinado segmento.

v’ Estratégia de desenvolvimento: adotada quando ha oportunidades externas e
forcas internas.

Atualmente, a GE € uma das areas do campo da gestdo de maior destaque e
relevancia. Sua importancia reside no fato de se constituir em um conjunto de acdes
gerenciais que permitem aos gestores de uma organizagdo manté-la integrada ao seu meio
envolvente e no curso correto de desenvolvimento, possibilitando atingir seus objetivos e sua
missdo (DESS; LUMPKIN; EISNER, 2007).

A Gestdo Estratégica tem sua maior importancia da gestdo estratégica por oferecer as
organizagdes um modelo de desenvolvimento de habilidades para antecipar as mudancas.
Ainda, garante que a Gl e a GC estejam sempre alinhadas a estratégia individual e/ou da
organizacdo. Apoia-se na maximizacdo da comunicacdo e sua utilizacdo para o
compartilhamento de visdo, desafios, resultados, metas e objetivos estratégicos. O objetivo
principal € o envolvimento de todos no desenvolvimento de uma cultura de gestdo da
informacdo e do conhecimento.

Nesse contexto, ainda, encontramos a Gestdo de Pessoas e de Competéncias

(GPC) que apresenta forte relagdo com o sucesso das pessoas nos diferentes contextos sociais.
Todos os gestores, em todas as areas sao responsaveis pelo bem-estar de suas equipes e pela
criacdo de ambiéncia propicia a Gl e GC.

As estratégias de acdo nessa area devem ser a atracdo e retencdo de talentos, a
motivacao, reconhecimento, capacitacdo e educacao. Para tanto, existem processos de Gestdo
de Pessoas e de Competéncias, envolvendo as seguintes dimensdes, segundo Chiavenato
(2004):

Provisdo de pessoas necessarias e adequadas de modo estratégico.

Aplicacéo de pessoas aos seus espagos organizacionais.

Manutencdo de pessoas, dotando-as de competéncias ou disposicdes
requeridas.

v Lideranca e acompanhamento das pessoas visando a melhoria continua.

AN
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Encontramos em Likert (1979) que todas essas dimensdes acham-se envolvidas com
as seguintes variaveis:

v Processo decisorio, compreendendo como e quem toma decisdes (centralizacdo
e descentralizagdo).

v Sistema de comunicacéo, envolvendo o fluxo de informagdo (verticalizacéo e
horizontalidade).

v Relacionamento interpessoal, habilidade considerada de extrema importancia
para o desenvolvimento e o sucesso das organizacOes, corresponde as formas
de relacionamento entre as pessoas e o grau de liberdade (isolamento e
interacdo).

v Sistema de recompensas e punicOes, tratando de dar conta de como a
organizagdo motiva o comportamento das pessoas (positiva ou negativamente).

Mas, qual seria 0 melhor sistema de gestdo de pessoas? O que se pode
recomendar € a migracdo para e a adocdo do estilo participativo onde: as decisbes sdo
totalmente delegadas, a comunicacdo é compartilhada e produtiva, o trabalho é realizado por
equipes com base em alta confianga mdtua e comprometimento com uma misséo e objetivos
comuns. Além disso, nesse estilo de gestdo a énfase acha-se voltada para recompensas sociais
e naturais e as punigdes sao aplicadas muito raramente e definidas por consenso.

Entre as tendéncias atuais da area de GPC, a mais importante hoje é o RH
digital, que esta transformando a maneira de atuar nas organizagdes. Mais importante que
iSS0, a gestdo de pessoas é uma prioridade na economia digital.

Por meio das TIC, pode-se promover uma estratégia integrada e holistica de contratar,
capacitar e reter os colaboradores com melhor desempenho, fortalecendo processos que
visam: desenvolvimento profissional; avaliacdo de desempenho; reconhecimento e ascensao
na carreira. Portanto, os beneficios do uso de uma solucdo tecnologica para a GPC sédo
integrados e impactam ao mesmo tempo diversos setores da organizacdo, garantindo a
eficdcia para o negdcio e impulsionando a obtencéo de resultados assertivos:

#1 Melhorar a eficiéncia e produtividade do RH — Com as fun¢des do RH integradas a
gestdo estratégica da organizacdo, o que permite as analises pelo software, sendo que varios
processos passam a ser alinhados com as lacunas de pessoas, conhecimento ou performance.

#2 Reduzir custos dos processos de recrutamento e selecdo - Por meio da analise
sistematizada das competéncias, 0 recrutamento torna-se mais preciso e eficaz, evitando-se
avaliagdes “curriculo por curriculo” daqueles perfis que ndo se encaixam na vaga. Os testes
também podem ser executados de forma online, por meio de provas em plataformas web e

entrevistas via webconferéncia. Isso reduz custos para a empresa e para o candidato.
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#3 Valorizar do capital humano da organizagdo - Com um software de GPC, o
colaborador tem acesso a oportunidades internas e recomendagdes de aperfeicoamento de
acordo com as necessidades de cada um.

#4 Melhorar resultados da capacitacdo e desenvolvimento - Com o uso do software, é
possivel fazer um levantamento das necessidades apontadas pela avaliacdo de desempenho,
por meio dos gaps de competéncias e desempenho individuais, permitindo avaliacdes
constantes dos programas desenvolvidos.

As questdes que envolvem a Gestdo de Pessoas e Competéncias estdo sendo o
novo foro para as organizacbes que buscam criar valor e obter resultados assertivos e,
atualmente, no contexto da Transformacdo Digital, o uso da TIC e da Inteligéncia Artificial
como suporte para a GPC, permitem a extracdo das informacgdes que podem ser transformadas
em conhecimento.

Por fim, chega-se a Gestdo de Best Practices (GBP) que é a estratégia para gerir a

exceléncia de praticas e de vivéncias das pessoas a partir do compromisso continuo com o
aprendizado. A bestpractice deve permitir aspectos vantajosos e com relevantes melhorias e
beneficios as pessoas e aos diferentes contextos sociais. Efetua-se com as técnicas e projetos
de benchmarking®.

Abracar uma estratégia de transformacdo na era digital em uma
organizacdo/comunidade implica, s6 por si, estar ciente de um conjunto de praticas que é
necessario seguir para fazer chegar o projeto a bom termo. Nesse sentido, hd um conjunto de
boas praticas a seguir como norteadoras da gestdo que podem muito bem ser o segredo do
sucesso:

1 Lideranca, visdo e definicdo de estratégia - Criar um conceito de
negocio/comunidade digital ou imprimir esse ritmo a uma organizacdo mais tradicional é o
primeiro passo no sentido da efetiva transformacéo.

2 Sinergias sdo necessarias - Estabelecer sinergias entre o negdcio tradicional e o
digital é importante e um desafio acrescido para a gestdo das organizaces.

3 Pensar e agir digitalmente - Identificar os fatores-chave externos e internos que virao
a ter um maior impacto no sucesso do negdcio a curto prazo é crucial para se atingirem as

metas as quais se prople este tipo de estratégias. O trabalho passa pela definicdo e

4 O benchmarking consiste na pesquisa e conhecimento profundo de quem sdo os concorrentes dos diferentes
setores e como eles trabalham. E uma investigacdo continua de comparag&o de produtos, servicos e praticas entre
uma organizagao e seus concorrentes. A partir desse estudo é mais facil entender o seu competidor e até prever
qual serd o préximo passo. Além disso, com a aprendizagem dos melhores casos e a identificacdo de pontos que

podem ser melhorados, é possivel estruturar ideias que sejam inovadoras para as organizagdes.
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planejamento de uma agenda que ajude a identificar esses fatores e apontar 0S mais
relevantes, quer no curto ou no longo prazo.

4 A cultura da organizagdo/comunidade devera ser adaptada ao digital - Processos ha
muito estabelecidos e os denominados “trabalhadores da era do conhecimento”, habituados as
suas rotinas de trabalho, podem ser elementos decisivos, pela negativa, nas estratégias de
mudancas. Para inverter essa tendéncia, € preciso promover uma cultura de atualidade,
modernizacdo e empreendedorismo na organizagdo/comunidade e aos seus mais diferentes
niveis.

5 A cada organizacdo/comunidade a sua estratégia - E importante levar em
consideracdo que uma abordagem voltada as estratégias digitais pode variar de acordo com 0s
principais objetivos de cada organizacdo/comunidade e, igualmente, com os resultados que se
procuram; pode variar, ainda, de acordo com as condic6es da préopria sociedade e na natureza
e condi¢es em torno de cada ambiente.

Em sintese, resta destacar que um panorama internacional e nacional sobre os
principais marcos politicos que sao representados por declaragdes, manifestos e
recomendacdes definidos por organizacfes como a UNESCO e a IFLA, e entidades nacionais
como a FEBAB, relacionados a promoc¢éo da competéncia em informacdo e midiatica nos é
oferecido por Dudziak; Ferrari; Ferreira (2017) e, a partir dai, é possivel efetuar maior
reflexdo sobre seu potencial de promover mudancas sociais, politicas e educacionais efetivas e
virtuosas nas sociedades e governos.

Diante do exposto, pode-se dizer que a evolucdo histérica da Colnfo e da
competéncia midiatica nos mostra que nos paises desenvolvidos ndo tém se baseado apenas
em debate cientifico, mas principalmente em préticas de acdo politica consistentes, sendo que
é possivel dizer que uma delas € sua transversalidade e envolvimento com as politicas
mundiais emanadas da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) e que, na atualidade sdo
denominadas como sendo — “Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e a Agenda
2030”.

Desse modo, aborda-se a questdo da “Transformacdo digital e o
gerenciamento de analise de performance sob o enfoque da Agenda 2030 e dos ODS”,

apresentando uma afirmacao de Schwab (2019, s.p.) sobre esse cenario na sociedade:

Atualmente, enfrentamos grande diversidade de desafios fascinantes; entre eles, o
mais intenso e mais importante é o entendimento e a modelagem da nova revolugéo
tecnoldgica, a qual implica nada menos que a transformagéao de toda a humanidade.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas narevolucao 4.0

Esse mesmo autor, ainda enfatiza que é preciso haver a compreensdo da velocidade, da
amplitude e profundidade e do impacto sistémico dessa nova revolugdo de forma mais
abrangente. Existe uma mudanca de paradigma em curso no modo de trabalhar e comunicar,
bem como nas formas de expressdo, informacdo e entretenimento, havendo a necessidade de
uma reformulacdo em governos e instituices. O que torna a 42 Revolucdo Industrial,
fundamentalmente diferente das anteriores € a fusdo das TIC e a interacdo entre os dominios
fisicos, digitais e biolégicos (SCHWAB, 2019).

A ideia principal reside no fato de que o mundo digital esta cada vez mais entrosado
na vida das pessoas, sobretudo dos mais jovens (nativos digitais), que no seu quotidiano
aplicam ja novas formas de aceder a informacéo.

Conforme Hess et al. (2016, p.123), a integracédo e exploracdo de novas tecnologias €
um dos maiores desafios enfrentados pelas empresas atualmente. Ressalta que “nenhuma
organizacao esta imune aos efeitos da transformagao digital, tirando o foco do “quando fazer”
transformagdo digital, para “como abragar” ou “como usar” a transformagdo digital,
principalmente num cenario onde a tecnologia aflora de diversas formas, meios e
plataformas”.

Sebastian et al. (2017, p.197) observam que 0 novo contexto tecnoldgico absorve
simultaneamente diversas perspectivas tecnoldgicas, as SMACIT (social media, mobile,
analytics, cloudand Internet ofthings). Na opinido desses autores, a juncdo destas tecnologias
pode apresentar oportunidades ou ameacar a existéncia de organizacfes, produtos e servicos
lideres de mercado. O atual contexto tecnoldgico determina um novo patamar de
complexidade para as organizacdes, e, em decorréncia, requer a existéncia de novas
abordagens ou elementos para garantir o sucesso de iniciativas de transformacéo digital.

Pode--se destacar, também, que Sebastian et al. (2017, p.198), mencionam que uma
estratégia de transformacéo digital bem-sucedida contempla diferentes aspectos, sintetizados
COMO segue:

v' Uma estratégia digital que define uma proposta de valor inspirado nas SMACIT:
estratégia digital pode ser definida como aquela que inspira as capacidades
tecnoldgicas com a intencdo de entregar novas capacidades tecnoldgicas mudando
constantemente as condi¢fes do mercado;

v' Uma espinha dorsal operacional que facilita a exceléncia operacional: reflete as
capacidades tecnologicas e comerciais que garantam a eficiéncia, escalabilidade,
confiabilidade, qualidade e previsibilidade das operagdes centrais. Para competir na
economia digital, as organizagdes necessitam executar com perfeicdo as transacoes e
fornecer acesso aos dados operacionais criticos;
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v' Uma plataforma de servicos digitais que permite a rapida inovacdo e capacidade de
respostas as novas oportunidades de mercado: consiste nas capacidades tecnoldgicas e
de negdcio que dao velocidade e flexibilidade para uma répida inovacéo digital.

E importante destacar que “o poder de uma estratégia de transformagéo digital
encontra-se em seu ambito e nos seus objetivos estratégicos: quando conduzida por
lideres/gestores capacitados em diversas competéncias digitais, essa estratégia impulsiona a
maturidade digital”, de acordo com Kane et al. (2015, p.3). Desse modo, no contexto da
promocdo da transformacdo digital, os lideres/gestores necessitam assumir novas
competéncias, transmitindo seguranca quanto ao processo de transformacdo de suas
organizagoes.

Toda transformacéo digital (TD) Implica em uma mudanca radical na estrutura
das organizacdes, a partir da qual a tecnologia passa a ter um papel estratégico central, e ndo
apenas uma presenca superficial. A TD é um desafio muito mais de gestdo do que apenas de
marketing ou tecnologia, ndo sendo um processo que tem inicio, meio e fim. Ela apenas
comecga, sem data para acabar, e é importante saber disso desde a sua implantacdo na

sociedade contemporanea. Uma representacdo sobre a TD € apresentada na Figura 8.

Figura 8 — Transformacao digital e suas consequéncias na sociedade contemporanea

= Mudancgas
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estruturais informagao -
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Fonte: Crédito das autoras

McAfee et al. (2016) avaliam que a capacidade de uma organizagdo construir
inovacdes digitais e conduzir uma estratégia pode ser determinada a partir de duas dimensdes,

sendo a Intensidade Digital (capacidades digitais) e Intensidade de Gestdo para
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Transformacdo (capacidades de lideranca), sendo que essas dimensdes compreendem,
respectivamente, investimento em iniciativas baseadas em TIC para mudar a forma como a
organizagdo opera, seus compromissos com clientes, operagdes internas e sinergia entre
modelo de negdcios e as tecnologias e a competéncia de moldar um novo futuro, governanga
e engajamento para orientar o curso e a relagéo entre as TIC e as necessidades do mercado de
negdcios onde se inserem as organizagdes.

Nesse novo cenario de transformac@es, as tecnologias digitais talvez estejam
contribuindo para mudar ainda mais nossas estruturas sociais, pela maneira como passamos a
considerar os dados. No ambiente de negdcios tradicional, os dados eram caros de obter,
dificeis de armazenar e usados em departamentos organizacionais. Atualmente, os dados séo
gerados em quantidades sem precedentes, ndo s por empresas e organizacGes, mas por
pessoas comuns, a toda hora e em todos os lugares. Além disso, 0 armazenamento de dados
na nuvem e cada vez mais acessivel e amigavel. O maior desafio hoje é converter a enorme
quantidade de dados em informagdes valiosas (ROGERS, 2017).

As tecnologias digitais estdo reformulando cinco dominios fundamentais da
estratégia em nova logica de gestdo: clientes, competicdo, dados, inovacao e valor (Figura 9)
Esses dominios oferecem uma breve descricdo acerca da TD para a sociedade contemporanea

e suas interacOes sociais.

Figura 9- Dominios fundamentais de gestdo para a transformacéo digital na sociedade

contemporanea
Clientes
Competicdo
Valor
TRANSFORMAGCAO
DIGITAL
Inovacao Dados

Fonte: Adaptado de Rogers (2017)
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O dominio — clientes — diz respeito a que se conectam e interagem
dinamicamente, por meios e modos que estdo mudando suas relagbes entre si e com as
organizacgdes, ndo sendo apenas sujeitos passivos

Por sua vez, o dominio — competicdo - considera-se que em vez de uma batalha
de soma zero entre rivais semelhantes €, cada vez mais, uma disputa por influéncia entre
organizacOes, com modelos de neg6cio muito diferentes, cada uma buscando conquistar mais
alavancagem junto ao consumidor final.

O dominio seguinte da transformacdo digital sdo os dados: como as empresas

produzem, gerenciam e usam a informag¢do. A maioria dos dados que hoje existem nas
organizacbes ndo é gerada por qualquer planejamento sistematico, como pesquisa de
mercado; em vez disso, € produto de quantidade sem precedentes de conversas, interagcdes ou
processos, dentro ou fora dessas organizacdes. Em vez de se confinarem no a&mbito de
unidades de inteligéncia de negocios, os dados estdo se transformando em forca vital de todas
as unidades organizacionais e em ativos estratégicos a serem desenvolvidos e explorados ao
longo do tempo. Os dados sdo componentes fundamentais de como todas as empresas
funcionam, se diferenciam nos mercados e geram novo valor.

O quarto dominio é a inovacdo: o processo pelo qual novas ideias sédo
desenvolvidas, testadas e lancadas no mercado. Tradicionalmente, a inovacao era gerenciada
com foco exclusivo no produto acabado. Atualmente, os produtos sdo desenvolvidos atraves
de repeticGes sucessivas, mediante um processo gque economiza tempo, reduz o custo do
fracasso e melhora o aprendizado organizacional.

O ultimo dominio é o valor que 0 negdcio entrega aos clientes — a proposta de
valor, que é definida pela evolucdo das necessidades dos clientes, devendo-se descobrir a
proxima oportunidade de criar valor para eles.

Em sintese, cada um desses dominios tem um tema estratégico central que
pode fornecer um ponto de partida para a adocdo de uma estratégia digital. Para dominar a
competicdo na era digital, os negdcios precisam aprender a enfrentar desafiantes assimétricos,
que estdo embaralhando os papéis da competicdo e da cooperacdo em todos 0s setores de
atividade. Também devem compreender a importdncia crescente das estratégias paras
construir plataformas, ndo apenas produtos para uma rede formada por clientes. (ROGERS,
2017).

Por outro lado, ressalta-se também que, em breve, a geracdo dos nativos
digitais sera a maioria da populagcdo economicamente ativa e esse grupo ndo diferencia a vida

online e offline. Essas consideragcdes, conduzem a TD para dar importancia fundamental a
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Experiéncia do Usuario (User Experience-UX). E de qual experiéncia estamos falando aqui?
Simples: daquela que um usuério tem ao interagir com o seu produto ou servigo, seja ele
fisico (como cadeiras e bules de café) ou digital (como um site ou blog).

Com isso em mente é possivel afirmar que o Analista de UX é o sujeito que ird
estudar, planejar, prototipar e realizar testes e pesquisas com usuarios a fim de produzir o
melhor produto para uma determinada organizacdo. Entre tantas listas de principios de
usabilidade, as mais conhecidas sdo as 10 heuristicas de Nielsen e Molich (2013), sintetizadas

COmo seqgue:

v’ Dialogos simples e naturais: deve-se apresentar exatamente a informacgéo que o
usuario precisa no momento, nem mais nem menos. A sequéncia da interacdo e
0 acesso aos objetos e operacdes devem ser compativeis ao modo pelo qual o
usuario realiza suas tarefas.

v’ Falar a linguagem do usuario: a terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e ndo orientada ao sistema. As informacdes devem ser organizadas
conforme 0 modelo mental do usuario.

v" Minimizar a sobrecarga de memoria do usudrio: o sistema deve mostrar 0s
elementos de dialogo e permitir que o usuério faca suas escolhas, sem a
necessidade de lembrar um comando especifico.

v Consisténcia: um mesmo comando ou acdo deve ter sempre 0 mesmo efeito. A
mesma operacdo deve ser apresentada na mesma localizacdo e deve ser
formatada/apresentada da mesma maneira para facilitar o reconhecimento.

v Feedback: o sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele
estd fazendo. 10 segundos é o limite para manter a atencdo do usuario
focalizada no dialogo.

v/ Saidas claramente demarcadas: o usuario controla o sistema. Ele pode, a
qualguer momento, abortar uma tarefa, ou desfazer uma operacao e retornar ao
estado anterior.

v Atalhos: para usuarios experientes executarem as operacdes mais rapidamente.
Abreviacdes, teclas de funcdo, duplo cligue no mouse, funcdo de volta em
sistemas hipertexto. Atalhos também servem para recuperar informacGes que
estdo numa profundidade na arvore navegacional a partir da interface principal.

v' Boas mensagens de erro: linguagem clara e sem codigos. Devem ajudar o
usuario a entender e resolver o problema. Ndo devem culpar ou intimidar o
usuario.

v Prevenir erros: evitar situacdes de erro. Conhecer as situacBes que mais
provocam erros e modificar a interface para que estes erros ndo ocorram.

v' Ajuda e documentacdo: o ideal é que uma interface seja tdo facil de usar
(intuitivo) que ndo necessite de ajuda ou documentacdo. Se for necessaria a
ajuda deve estar facilmente acessivel e on-line.

Nesse cenario, ainda € preciso mencionar quais as diretrizes e politicas a serem
adotadas pelas pessoas e organizacfes para uma questdo de importancia — a sustentabilidade —
em meio as turbuléncias ambientais que a Transformacdo Digital e a Revolucdo 4.0 trazem

consigo para a sociedade em niveis local, regional e global. Do que estamos tratando? A
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questdo da sustentabilidade esta envolvida em reconhecer a erradicacdo da pobreza em todas
as suas formas e dimensdes, o combate as desigualdades dentro dos e entre o0s paises, a
preservacdo do planeta, a criagdo do crescimento econdmico sustentado, inclusivo e
sustentavel e a promoc¢do da inclusdo social e esses elementos estdo vinculados uns aos
outros, sendo interdependentes.

Tem importéncia a inclusdo das pessoas e do acesso a informagdo como parte
dos planos de desenvolvimento nacionais e regionais que contribuirdo para cumprir
“Transformar o nosso mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (Agenda
2030 da ONU)”. A conceituagao da sustentabilidade envolve o reconhecimento de que a
erradicacdo da pobreza em todas as suas formas e dimensbes, o combate as desigualdades
dentro dos e entre os paises, a preservacdo do planeta, a criacdo do crescimento econémico
sustentado, inclusivo e sustentavel e a promocéo da inclusdo social estdo vinculados uns aos
outros e sdo interdependentes.

Em uma linha do tempo, destaca-se que o ano de 2015, encerrou o ciclo dos
Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM), sendo que em setembro desse mesmo ano,
houve a adocgédo da Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel. 1sso aconteceu porque
todos os 193 Estados Membros das Nagdes Unidas aderiram a essa Agenda, 0 que representou
0 movimento politico internacional de maior relevancia apos a Conferéncia Rio+20 (Rio de
Janeiro/Brasil) que havia inaugurado também os mecanismos institucionais de intercambio de
ideias e de experiéncias entre os mai diversos segmentos da sociedade civil e que
priorizassem 0s mesmos interesses coletivos.

No Brasil, temos o Decreto Presidencial 8.892, que firmado em 2016,
estabeleceu uma governanga nacional ao processo de implantacdo da Agenda 2030, criando,
inclusive a Comissdo Nacional para os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
enquanto uma instancia de natureza consultiva e paritaria, com a finalidade primordial de
internalizar, difundir e dar transparéncia as acdes relativas a tais objetivos. (BRASIL, 2016).

Os ODS representam um plano de acdo global para eliminar a pobreza extrema
e a fome, oferecer educacdo de qualidade ao longo da vida para todos, proteger o planeta e
promover sociedades pacificas e inclusivas até 2030. Incluem também novos objetivos e
metas relacionados a protecdo da crianca e do adolescente, a educacao infantil e a reducao das
desigualdades.

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e 169 metas demonstram a
escala e a ambicdo da nova Agenda 2030. Construidos sobre o legado dos Objetivos de

Desenvolvimento do Milénio e pretendem concluir o que estes ndo conseguiram alcancar.
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Buscam concretizar os direitos humanos de todos e alcancar a igualdade de género e o
empoderamento das mulheres e meninas. Integrados e indivisiveis, equilibram as trés

dimensBes do desenvolvimento sustentavel: a econdmica, a social e a ambiental (Figura 10).

Figura 10- Representacéo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
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Fonte: Google (2019)
Esses ODS sdo descritos, em sintese, conforme segue:

v" Objetivo 1. Acabar com a pobreza em todas as suas formas, em todos os
lugares.

v Obijetivo 2. Acabar com a fome, alcancar a seguranca alimentar e melhoria da
nutricdo e promover a agricultura sustentavel.

v Obijetivo 3. Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos,
em todas as idades.

v" Obijetivo 4. Assegurar a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

v Objetivo 5. Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e
meninas.

v' Objetivo 6. Assegurar a disponibilidade e gestdo sustentavel da agua e
saneamento para todos.

v" Objetivo 13. Tomar medidas urgentes para combater a mudanca climatica e
seus impactos.

v Objetivo 14. Conservagdo e uso sustentavel dos oceanos, dos mares e dos
recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel.
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v Obijetivo 15. Proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas
terrestres, gerir de forma sustentivel as florestas, combater a desertificacéo,
deter e reverter a degradacao da terra e deter a perda de biodiversidade.

v' Objetivo 16. Promover sociedades pacificas e inclusivas para o
desenvolvimento sustentavel, proporcionar o acesso & justica para todos e
construir instituicdes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis.

v Objetivo 17. Fortalecer os meios de implementacdo e revitalizar a parceria
global para o desenvolvimento sustentavel.

Para cada ODS, existem metas que foram descritas e que precisam ser
alcancadas pelos paises, inclusive pelo Brasil, sendo que no nosso contexto, a Comissdo
Nacional dos ODS criou um Plano de Agéo 2017-2019, tendo sido definidos os principais
atores-chave para que tenhamos resultados esperados, conforme se descreve na Figura 11.

Figura 11- Principais atores-chaves para internalizacdo da Agenda 2030 e dos ODS no Brasil
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Fonte: Comissdo Nacional para os ODS (2017, p.16)
Pela representacdo da Figura 11, percebe-se que temos uma Agenda 2030 para
o Desenvolvimento Sustentavel e seus 17 ODS, que depende do intercAmbio e da cooperacéo

entre as instancias de governo e a sociedade civil brasileira, o que se constitui em dominio de
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representacdo e convergéncia de atividades colaborativas que possam contribuir com a
implementacdo dos objetivos e metas voltados ao desenvolvimento social e a inovagéo,
enquanto garantia da sustentabilidade.

Mas, qual seria a importancia e a inter-relacdo da Agenda 2030 e dos ODS com a
Transformacéo Digital, a Colnfo e a Competéncia Midiatica?

Ressalta-se que para Haller (2012) a fim de que a sociedade contemporanea promova a
paz e a sustentabilidade, é preciso garantir que decisdes, em todos os niveis, sejam voltadas ao
uso, compartilhamento e aplicacdo do conhecimento em beneficio das pessoas, considerando-
se fatores primordiais, tais como: a prosperidade econdmica, a equidade e justica social e a
preservacdo ambiental. Para o alcance dessa afirmacdo de Haller (2012), considera-se que a
sociedade demanda cada vez mais complexas infraestruturas e sistemas para que toda
informacao seja armazenada, organizada e distribuida, o que podera permitir a acessibilidade
de acordo com determinados padrbes e convencdes, inteligiveis para qualquer pessoa ou
cidaddo, uma vez que esta caracterizada pela possibilidade de compartilhamento de dados e
informac0es, de forma mais rapida e através de longas distancias. Entretanto, € importante
ressaltar que existem desafios a enfrentar, uma vez que a informacdo assume papel de
significativa importancia e os modelos organizacionais e as comunidades convencionais
podem ndo estar preparados para conviver com o novo paradigma informacional, onde a
informacao, uma vez produzida, esta pronta para ser divulgada e manté-la restrita de outros, o

que requer esforcos consideraveis. Considera-se, também, que:

As TIC tém promovido impactos significativos na sociedade, promovendo o
surgimento de novos contelidos e a recriacdo de novas formas de interacdo, surgindo
comunidades virtuais que se rednem ao redor de interesses particulares ou de temas
regionais ou globais de maior ou de menor repercussdo, determinando a criagéo de
fronteiras virtuais que extrapolam as fronteiras fisicas (BELLUZZO, 2019, p.12).

As questBes de sustentabilidade também estdo envolvidas com a Agenda 2030
e 0s ODS, sendo estas diretrizes de grande importancia para a sociedade contemporanea poder
enfrentar os desafios advindos das TIC e da grande quantidade de informacdo que circula
diariamente no mundo digital. “Ao criar, promover e difundir a economia da informagdo, a
partir de um ecossistema globalmente acessivel, a sociedade passa a experimentar um novo
desafio: acrescentar inteligéncia e novas dindmicas de uso da informagao [...]” segundo Weiss
(2019, p. 204) a fim de que haja o retorno como conhecimento capaz de agregar valor a essa
sociedade. Dai a importancia da Colnfo e da competéncia midiatica, enquanto instrumentos
que podem oferecer as condicOes de fazer com que as pessoas possam ser competentes em

informacdo e no uso das TIC e da midia, exercendo sua cidadania de forma plena e
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promovendo o desenvolvimento social e a inovagdo. Em decorréncia, poderdo acompanhar e
fazer uso assertivo, ético e legal da informacdo e dos conteldos que sdo produzidos e
disponibilizados nos meios impressos, hibridos e digitais pessoal e profissionalmente.

Tém importancia os programas de desenvolvimento da Colnfo e da
competéncia midiatica em todos os ambientes e em todos os niveis de qualificagdo na
sociedade contemporanea porque a mesma precisa ter a capacidade de identificar, produzir,
selecionar, adaptar, comercializar e utilizar as informacdes. Além disso, com a continua
proliferacdo das TIC, que se tornam cada dia mais presentes e importantes para o cotidiano
das pessoas, € necessario lembrar também dos riscos que se potencializam com isso,
destacando-se: privacidade, seguranca, complexidade, liberdade de expressdo, propriedade
intelectual, ruptura digital, mudancas na educacdo, questdes de género, diversidade cultural,
autonomia, dependéncia e confianca. Considera-se ser essa capacidade bastante critica, em
especial no nosso contexto, para a construcdo e aplicagdo de conhecimentos que visem ao
desenvolvimento humano e ao crescimento sustentavel da economia, razdo de ser da Agenda
2030 e dos ODS. Desse modo, “o desafio que se impde, entdo, esta justamente assentado
sobre como enfrentar situagdes avessas a éetica, a0 progresso e ao bem-estar das pessoas,
organizagdes e instituigoes” (WEISS, 2019, p.208).

Por sua vez, € importante também destacar que a Colnfo e a competéncia
midiatica se apoiam teoricamente em pilar do aprendizado ao longo da vida, podendo se
articular perfeitamente com 0 ODS4 — que trata de “ garantia de uma educag¢ao inclusiva e
equitativa de qualidade para promover oportunidades de aprendizagem permanente para
todos”, sendo que ¢ preciso o suporte de uma pedagogia transformadora orientada para a
acdo, que apoie a autoaprendizagem, a participacdo e a colaboracdo, uma orientacdo para a
solucdo de problemas, de forma inter e transdisciplinar, além de uma conexdo com a
aprendizagem formal ou informal, a fim de propiciar o desenvolvimento dessa competéncia
como uma condi¢do sinequa non e necessaria para prover a sustentabilidade preconizada no
documento “Transformando nosso mundo: a agenda 2030 para o desenvolvimento
sustentavel” (ONU, 2015).

Salienta-se, ainda, que as pessoas, ao desenvolverem a Colnfo e a competéncia
midiatica transformam-se em mentores da construcdo do seu proprio conhecimento, ndo mais
fazendo uso passivo da informagdo que Ihes € transmitida por meio das TIC e da midia sem
qualquer reflexdo ou analise, o que pode provocar, na maioria das vezes, a auséncia de
tomada de consciéncia e de discernimento acerca das relacbes de interacdo entre 0os mais

diversos contextos e realidades sociais, principalmente no Brasil que é um pais continental
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caracterizado por paralelos e contrastes e que precisa seguir rumo a transformacdo de

“lagarta” a “borboleta”.

DESENVOLVIMENTO DA DISCIPLINA

Considerando-se as abordagens tedricas sistematizadas e descritas que
permitiram embasar o desenvolvimento da Disciplina de “Midia e Tecnologia na era digital:
agentes sociais e mediadores” foram utilizadas as estratégias de acdo que serdo Sintetizadas a
sequir:

e Preliminares: Definicdo da area de Concentracdo (Ambientes Midiaticos e
Tecnoldgicos)junto ao Programa de Pos-Graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT-
UNESP-Bauru), Niveis de Mestrado e Doutorado; n° de créditos (8) e n° de horas (120,
sendo 60 aulas tedricas e 60 praticas); Conteudo Programatico (1 A era digital e a
comunicagdo na sociedade contemporanea: decorréncias e espectros; 2 Funcdo social da
midia e das TIC; 3 Novas logicas de gestdo: recursos tecnologicos inovadores,
competéncias info-midiaticas em diferentes tipos de organizacao; 4 Transformacéo digital

e 0 gerenciamento de analise de performance sob o enfoque da Agenda 2030 e dos ODS).

e Definicdo de Objetivos: ldentificar e levar a compreensdo de quais séo as
contribuices e aplicacbes da midia e das tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo no contexto da sociedade contemporanea, enfatizando o seu papel como
agentes mediadores do desenvolvimento das competéncias info-midiaticas. Permitir maior
interdisciplinaridade por meio da parceria e atuacdo conjunta entre docentes de duas (2)
linhas de pesquisa do programa e, ainda, a internacionalizacdo do programa com a
utilizacdo de convénios ja existentes com outras instituicbes e com convites a docentes,
envolvidos com os temas relacionados diretamente com o contetdo a ser ministrado, para
participar da disciplina mediante a utilizacdo de videoconferéncias.

e Definicdo da Metodologia de Ensino: A disciplina adotou aulas de metodologia

ativa, através de discussdes e trabalho em grupo. As discussdes foram baseadas em
bibliografia selecionada para a construcdo de referencial, seguido da elaboracdo e
apresentacdo de projeto de aplicacdo mediante case selecionado. As aulas foram baseadas
em revisdo da literatura nacional e internacional sobre as tematicas centrais apresentadas e
discutidas em grupo.

e Definicdo de Critérios de Avaliacdo da Aprendizagem: A avalia¢do individual

ocorreu com base na assiduidade e participagdo nas atividades e discussdes desenvolvidas
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em aula (peso 1), como também na reflexdo do emprego dos conceitos e a construgdo de
referencial tedrico condizentes com as pesquisas em grupo: apresentacdo de case com a
metodologia desenvolvida - Seminario (peso 2) entrega do projeto de aplicacdo e
resultados (peso 2).

e O periodo de oferecimento da disciplina foi concentrado de 12 de margo a 18

de junho de 2019, tendo contado com um total de 24 alunos regularmente matriculados no
PPGMIT, sendo 15 alunos em nivel de Mestrado e 05 de Doutorado, incluindo-se também
04 alunos na condigéo de especiais.

As atividades foram desenvolvidas de acordo com os objetivos e a metodologia
que foram propostos. Utilizou-se sempre de uma exposicdo oral pelas responsaveis pela
disciplina sobre o contetdo programatico a ser estudado, além de se haver lancado médo dos
recursos de sala de aula, computadores e internet disponibilizados pela instituicdo, além de
powerpointelaborado como apoio para a sistematizacio. E importante salientar que, no
decorrer das exposicOes orais, aconteceram as intervencfes tanto de alunos como dos
docentes, 0 que permitiu a interacdo desejavel a proposta de apoio em atividades denominadas
como sendo palestras dialogadas.  Além disso, vale lembrar que em todas as aulas foram
disponibilizados textos de apoio instrucionais previamente elaborados sobre os temas ou
subtemas do contetdo programatico e que foram disponibilizados aos alunos por meio
eletrbnico e impresso, a fim de que fizessem a sua leitura individual para, posteriormente,
promoverem a discussdo em grupo.Foram formados cinco grupos, distribuidos entre os alunos
regulares e os especiais, 0s quais desenvolveram as atividades previstas de modo presencial
sob a orientacdo das docentes da disciplina e também que se comunicaram de forma
extraclasse e a distancia via recursos de internet e whatzapp, contando sempre com o0 apoio
das docentes. Ao final dessas interagdes, cada grupo apresentava uma sintese que era
socializada entre todos, finalizando-se com as intervencdes dos docentes responsaveis pela
disciplina, o que permitiu a construcdo de conclusdes de forma consensual.

Como trabalho final, cada grupo elaborou um “Projeto de Aplicacdo” sobre tema de
sua escolha no ambito do conteddo da disciplina, envolvendo: A Era digital e suas
transformacdes e necessidades em razdo de novas competéncias e formas de gestdo. Agenda
2030 e os ODS”.Para tanto, foi utilizada como apoio a elaboragdo dos projetos a Metodologia

Canvas, com adaptacbes (Fonte: https://analistamodelosdenegocios.com.br/o-que-e-o-

business-model-canvas) e que compreendeu o foco em oito campos principais: propostas de

valor; segmentos de clientes/comunidade, relacionamento com clientes/comunidade, canais de

relacionamento, parcerias principais, atividades principais, recursos principais e fontes de
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aporte de recursos. Os projetos elaborados foram apresentados em formato impresso com o
apoio de template disponibilizado pela disciplina aos grupos e apresentados oralmente pelos
alunos como forma de socializagdo aos demais durante o ‘“Painel de Interagdo: Construcao
Coletiva”, quando também ocorreram discussdes e foram oferecidas sugestdes de melhoria.
Além disso, também elaboraram um capitulo para ser publicado posteriormente no formato de
E-Book, juntamente com esta contribuicdo das docentes da disciplina em foco.

No altimo dia, foi desenvolvida uma dindmica de aprendizagem colaborativa
para a avaliacdo da disciplina, proposta pelos docentes e que todos anuiram participar. Assim,
fundamentando-se em Torres e Irala (2004), em que uma das ideias fundamentais que ela
encerra € a de que o conhecimento é construido socialmente na interacdo entre pessoas e ndo
pela transferéncia do professor para o aluno, centrando-se na criagdo de contextos e ambientes
adequados para que o aluno possa desenvolver suas habilidades sociais e cognitivas de modo
criativo na interacdo com outrem, foi desenvolvida a atividade, solicitando-se que todos 0s
presentes fizessem um brainstorm sobre todos os assuntos tratados no decorrer das aulas.
Além disso, foi solicitado também que identificassem os principais conceitos e principios que
foram internalizados e devidamente compreendidos, escrevendo-os como palavras-chave ou
frases significativas em post-its que foram distribuidos. Apds a realizagdo desse
procedimento, todos colocaram os post-its elaborados em um mural coletivo e houve
intervencdes por parte dos alunos e docentes, até se formar um mapeamento consensual das

ideias sobre o aprendizado decorrente.
RESULTADOS OBTIDOS

As atividades de elaboragdo de “Projetos de Aplicacdo”, desenvolvidas em
cinco grupos de alunos, geraram as seguintes propostas que serdo apresentadas em sua integra
nos capitulos que se seguem nesta publicacao:

Gl - “Fecha o ciclo”: conectando produtores, consumidores e prestadores de servigo em
prol do consumo sustentavel e contra o desperdicio.

G2 - Inclusdo digital de idosos no mercado financeiro: uma experiéncia no Sesc Bauru.
G3 - Desenvolvimento de competéncias infocomunicacionais em estudantes do Ensino
Fundamental II.

G4 - Comsaude: aplicagdo de sistema web em prontuario eletronico.

G5 - Educabr 2030: uma tecnologia inovadora como recurso pedagdgico para Escolas
Municipais de Quata/SP.

Como resultado final obtido com a dindmica de aprendizagem colaborativa

desenvolvida, um mapa da aprendizagem foi desenhado como uma construcdo coletiva
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(Figura 12), o que permitiu concluir a existéncia de efeito colateral de uma interagéo entre
pares que trabalham em sistema de interdependéncia na resolucdo de problemas ou na
realizacdo das atividades que foram propostas, real¢cando a aprendizagem, mais do que em um

esforgo individual rumando em direcéo ao coletivo.

Figura 12 — Mapa da Aprendizagem da Disciplina

Agenda 2030

Sociedade

Midia

' ¢ ynhecir
Internet das coisas

Fonte: Crédito das autoras

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da apresentacdo e discussao dos conceitos, pressupostos e praticas que
sdo evidenciados no contexto das organizagdes e no cotidiano das pessoas na
contemporaneidade, foram também descritas as principais estratégias de acdo durante a
experiéncia didatica com a disciplina de “Midia e Tecnologia: agentes sociais e mediadores”,
foco de atencdo deste capitulo.

Desse modo, considerou-se quea importancia do acesso, da utilizacdo e da
producdo do conhecimento, inerente ao percurso dos atores sociais envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem ao longo da vida, é muito importante na sociedade da informacédo e do
conhecimento. Além disso, o tema do acesso a informacdo é algo com que as pessoas se
confrontam perante o volume de informacdo disponivel, sobretudo na web, assim como a
diversidade de ferramentas — bases de dados, bibliotecas digitais, plataformas virtuais etc.

Entretanto, como vivemos na era da incerteza na qual, mais do que aprender
verdades estabelecidas e indiscutiveis, é necessario aprender a conviver com a diversidade de
perspectivas, com a relatividade das teorias, com a existéncia de maltiplas interpretacfes de

toda informag&o, para construir, a partir delas, o proprio juizo ou ponto de vista — isso requer
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competéncias (MORIN, 2001). Ainda, deve-se considerar também que a informacéo
continuard sendo uma massa de dados indiferenciados até que todas as pessoas tenham
igualdade de oportunidades para trata-la com discernimento e espirito critico, analisé-Ia,
selecionar seus diferentes elementos e incorporar aqueles que acreditem sejam mais
significativos para a construgdo de conhecimento.O ponto vital do desenvolvimento de
competéncias na sociedade contemporanea ndo € mais somente o acesso a informacao e sim o
resultado do seu uso inteligente. Nesse cenario € que se insere e emerge a Competéncia em
Informacéo e Midiatica.

Vale lembrar que é de grande importancia criar programas de Colnfo nas
organizagdes que visem as oportunidades de acesso e a promogdo do uso inteligente da
informacdo é fator critico de sucesso da geracdo de ambientes de crescimento intelectual,
pessoal, profissional e social.

Por outro lado, pensar a comunicacdo na era da informacdo e das técnicas
implica sublinhar a complexidade da natureza do processo comunicacional com a sua tripla
dimensédo de questionamento da relagdo, da alteridade e do receptor. (PASSARELLI; SILVA;
RAMOS, 2014, p. 103).Assim, estabelecer e manter comunicacdo implica habilidades
sofisticadas que vao desde a selecdo de um canal e linguagem adequada ao contexto até a
abertura para o didlogo intercultural, requerendo a Colnfo e a competéncia midiatica
(BORGES, 2018), esta ultima, considerada comoresultado da convergéncia de
conhecimentos, habilidades e atitudes relacionadas ao universo da informacgdo, mobilizados
em relacdo ao uso e compreensdo dos meios e dos processos comunicacionais de massa e que
ocorrem em estados avangados de desenvolvimento da sociedade (MIYAKE, 2005).

A evolucdo da humanidade nos trouxe a “Era Digital” caracterizada pelas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo que tem transformado constantemente a forma de
vida das pessoas. No entanto, ndo basta ter o0 acesso as TIC e a midia se ndo soubermos fazer
uso das potencialidades existentes e a serem exploradas, a0 promover espacos de trocas de
conhecimentos que gerem mudancas socioculturais e com isso, possibilitem o rompimento
com o atraso e o controle das informagcdes nas maos da maioria absoluta da populacdo
mundial.

Ressalta-se que a funcdo social das midias e das TIC é:Conectar (aldeia global);
Informar (comunicacéo formal/informal); Formar (acesso aos conteidos educativos);

Entreter (filmes, games, etc.); Realizacdo de servi¢os (compras, bancos, cirurgias a

distancia, etc.). Isso exige a presenca de novas logicas de gestdo, sintetizadas como

segue:adocdo de postura de trabalho voltada para novas ideias, passando a encarar problemas
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como parte das solucOes; as pessoas devem ser criativas, valorizando o potencial para a
competéncia, responsabilidade e acdo; e, a énfase na gestdo € a necessidade de aperfeicoar
continuamente os processos/atividades, mediante o aprendizado e inovagdo permanentes.

Em meio a esse cenario, temos a transformacdo digital (TD) ocorrendo,
considerada como sendo um processo no qual as organizacbes e as pessoas utilizam
tecnologia para inovar, reinventar seus modelos de negdcio e crescer exponencialmente, o que
também implica em mudancas culturais.

O conceito de transformacdo digital surge em um momento de
superempoderamento do consumidor. Certamente, que a geracao dos nativos digitais sera a
maioria da populacdo economicamente ativa e esse grupo ndo diferencia a vida fisica da
digital. Essas consideracOes, levam a importancia da TD e sua relacdo com a

Experiéncia do Usuario (User Experience), emergindo nesse contexto a figura do
Analista de UX que € o sujeito que ira estudar, planejar, prototipar e realizar testes e pesquisas
com usuarios a fim de produzir o melhor produto ou servico para uma determinada
organizagcéo.

A sociedade contemporanea € marcada pela utilizacdo generalizada, frequente
e intensa de tecnologias digitais. Essas tecnologias sdo conectadas, multimidia, integradas, e
por vezes tdo amigaveis e tdo fluidas que se tornam imperceptiveis. Moldam no ser humano
estruturas cognitivas apoiadas na multitarefa, no networking, numa abrangéncia holistica que
é conseguida por meio de uma certa superficialidade, estratégia que desenvolvemos para lidar
com o excesso de informacgdo e estimulos com que somos confrontados a todo o0 momento.
Outro dos efeitos das tecnologias digitais é a aceleracao do ritmo cotidiano. Fazemos cada vez
mais coisas a0 mesmo tempo, e, ainda assim, esse tempo € cada vez mais escasso.
Independentemente das tecnologias que possamos ou nado utilizar, partilhamos todos o mesmo
estilo de vida conectado e acelerado, presente em nos enquanto profissionais e consumidores.

Ser digital significa incorporar a logica de funcionamento das tecnologias
digitais, independentemente de utilizar ou ndo plataformas concretas, ldgica essa que assenta
na conectividade, na interatividade, na emocdo e na intuicdo, na velocidade, e na criatividade.
Num futuro préximo, o futuro da Internet das Coisas e dos dispositivos, o futuro do Big Data
e da inteligéncia artificial, ndo seremos apenas nds e as organizacdes que serdo digitais. Os
objetos estardo conectados, registrardo nossos comportamentos e antecipardo nossas
necessidades. Nossa realidade sera digital. Uma organizacdo digital personaliza ofertas e
contatos, parte do Big Data para chegar a uma relagdo Unica e especial com cada um. Uma

organizacdo digital estd em nossos bolsos, na nuvem, em todo lado. Uma organizacao digital
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sabe ser relevante e oportuna, conseguindo atrair a atengdo num ambiente de abundancia de
estimulos. Em dltima instdncia, uma organizagdo digital compreende todos o0s seus
stakeholders, também eles digitais, e consegue oferecer-lhes solu¢es que satisfacam suas
necessidades, indo ao encontro de suas preferéncias.

Deve-se considerar também que com o surgimento de acdes estratégicas
recomendadas pela Organizacdo das NacOes Unidas (ONU) em documento que se denomina
“Agenda 20307, as TIC trazem interessantes perspectivas. As tecnologias e modelos
inovadores estdo transformando a maneira como individuos, comunidades e organizacdes se
relacionam, produzem e consomem. E € justamente uma transformagédo estrutural como essa
gue uma agenda ampla e ambiciosa como a Agenda 2030 necessita para seu éxito e, em todos
0s 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) que constituem as metas a serem
alcancadas por todos os paises, ha possibilidades de uso de novas linguagens e das
tecnologias inovadoras na era digital em que vivemos.

Duas grandes comunidades sociais sdo confrontadas pela transformacéo
digital- a educacdo e a organizacional. Ambas sdo 0s motores de ponta para 0
desenvolvimento dos paises que pretendam acomodar seu futuro aos parametros da Agenda
2030 e aos ODS. A “inteligéncia midiatica e tecnoldgica” impacta a empregabilidade porque
suprime certos empregos, mas também € o que cria a necessidade de outros para 0s quais as
pessoas formadas pela escola e universidades ndo estdo sendo consideradas capazes e aptas.

Um ponto chave do processo de TD e sobre o qual devemos nos deter com especial
atencdo é na educacdo em valores e na aquisicdo da informacdo e construcdo do
conhecimento para sua aplicacdo na realidade e na busca do desenvolvimento social. E
preciso aprender a reciclar o que sabemos e aprender o que desconhecemos, embora possamos
encontrar muitos riscos e fracassos que tenhamos que transformar em oportunidades e
sucessos. Tal é a contribuicdo que se espera oferecer envolvendo o debate tedrico e pratico em
torno do tema central — Midia e Tecnologia — e seus relacionamentos com outras areas, bem
como ensejar a realizacdo de novos estudos empiricos a respeito e sua interlocucéo
pedagdgica com a aplicacdo e desenvolvimento da Competéncia em Informacdo e da
Competéncia Midiatica na sociedade contemporanea em diferentes contextos: local, regional e

global de um novo mundo — o digital.
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RESUMO

O projeto “Fecha o Ciclo” visa conectar produtores, consumidores e prestadores de servi¢o por meio
de uma plataforma que implemente uma rede de informacdo em busca do consumo sustentavel, indo
em oposicdo ao desperdicio. Assim, a plataforma busca a integracdo de produtores rurais, empresas
que desperdicam alimentos as pessoas em situacdo de pobreza e/ou entidades assistenciais e
Organizacbes ndo Governamentais (ONGs), de forma a estabelecer uma cultura de consumo
sustentavel (consumo e producdo responsaveis) apoiada na competéncia em informacdo e midiatica.
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1 APRESENTACAO

De acordo com Avancini (2014) e, com base nas informagdes da Empresa Brasileira
de Pesquisa Agropecuaria (EMBRAPA), diariamente, no Brasil, sdo jogadas fora
aproximadamente 40 mil toneladas de alimentos por falta de planejamento. As Organizagéo
das Nac¢des Unidas (ONU apud Avancini, 2014), afirmam que 805 milhdes de pessoas ainda
passam fome no mundo, e em contrapartida, um terco da producdo mundial de alimentos séo
jogadas fora anualmente em todas as etapas da cadeia produtiva (AVANCINI, 2014). Sendo
assim, acOes devem ser realizadas para que tais nimeros possam diminuir e contribuir com a
diminuicdo do desperdicio, conforme a Agenda 2030 e as ODS (ONU, 2015). Desta forma,
este projeto traz uma alternativa para a distribuicdo consciente de restos de alimentos da
producdo bem como comercializagdo, com o vies social levando estes alimentos a quem

realmente necessita.

2 PLANO DO PROJETO

- Titulo: “Fecha o Ciclo”: conectando produtores, consumidores e prestadores de servigo em
prol do consumo sustentavel e contra o desperdicio.

-Local: Bauru, Sao Paulo.

-Inicio: 01/10/2019 Término: 01/04/2020

2.1 Sumario executivo

O projeto “Fecha o Ciclo” visa conectar produtores, consumidores e prestadores de
servico por meio de uma plataforma que implemente uma rede de informacdo em busca do
consumo sustentavel, indo em oposicdo ao desperdicio. Assim, a plataforma busca a
integracdo de produtores rurais, empresas que desperdicam alimentos as pessoas em situacédo
de pobreza e/ou entidades assistenciais e Organizacdes ndo Governamentais (ONGs), de
forma a estabelecer uma cultura de consumo sustentavel (consumo e producdo responsaveis)
apoiada na competéncia em informacdo e midiatica (SILVA; OTTONICAR; YAFUSHI,
2017). Para tal, é imprescindivel a criagdo de uma rede com parcerias que favorecam a

producdo orgénica e o escoamento da producdo do pequeno produtor ou da agricultura
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familiar. Além disso, o “Fecha o Ciclo” ¢ uma plataforma onde existem indicadores sobre as

demandas de empresas bem como o0 que est& sendo produzido na regido.

2.2 Introducéo e contextualizagdo

A reducdo dos indices de perda e desperdicio de alimentos ainda é uma questdo
essencial em todo o mundo. Estimativas da Organizagdo das Nagdes Unidas para a
Alimentacdo e a Agricultura (FAO) indicam que 1,3 bilhdo de toneladas de alimentos séo
perdidos no planeta a cada ano, cerca de 30% do total produzido (BRASIL, 2019).

No Brasil, o assunto também é um problema. Dos 268,1 milhGes de toneladas de
alimentos disponiveis no Pais em 2013, 26,3 milhGes, ou quase 10%, foram perdidos, segundo
levantamento da FAO (BRASIL, 2019).

Dados da Organizacdo das Nagdes Unidas para a Alimentacdo e a Agricultura
mostram que, pelo terceiro ano consecutivo, 0 nUmero de pessoas que passam fome no mundo
— aquelas que se situam no grau de inseguranca alimentar grave, sem acesso a nenhum tipo de
alimento por um dia ou mais — registrou um aumento, subindo de 815 milhdes de individuos
(2016) para 821 milhdes (2017). Esses numeros representam um retrocesso no combate a
fome no mundo, colocando o planeta no mesmo patamar em que se encontrava 10 anos atras,
com cerca de 41 mil toneladas de alimentos descartadas a cada dia, 0 que coloca o pais entre
os 10 paises que mais desperdicam comida no mundo (FAO apud BANCO DE
ALIMENTOS, 2018).

Além disso, o desperdicio de alimento vai muito além do descarte da comida em si.
N&o s6 a perda dos nutrientes que poderiam servir para quem ainda enfrenta inseguranca
alimentar, mas o desperdicio impacta negativamente o meio ambiente e gera perdas dos
recursos necessarios para a producao (EMBRAPA, 2019).

Analisando esses pontos, tém-se que a questdo do desperdicio em geral, inclusive de
alimentos, vém a tona cada vez mais e traz inmeras preocupacdes sobre as relacdes diretas e
indiretas dos seres humanos com o planeta. Ndo é por menos que chefes de Estado e de
Governo e altos representantes se reuniram em 2015 em Nova York para estabelecer diretrizes
para o planeta e para as pessoas em busca de prosperidade (ONU, 2015). Este conjunto de
objetivos metas € conhecido como Agenda de 2030 da ONU, em que varios dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) reafirmam tais apontamentos, como o objetivo 2 (ODS
2): Fome Zero e Agricultura Sustentavel, que menciona diretamente a atuacdo sustentavel na

agricultura como um todo e na agricultura familiar, na preocupagdo com a grande quantidade
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de pessoas sem acesso a alimentacdo de qualidade e & alimentacdo bésica. Podem ser citados
também o ODS 11: Cidades e Comunidades Sustentaveis, 0 ODS 12: Consumo e Producao
Responsaveis que reflete a busca por conectividades que aliem o pensamento com as atitudes
sustentaveis, além de um trabalho educacional que reflita em propostas e acdes de
conscientizacdo e resolucao direta de tais problematicas, e 0 ODS 17: Parcerias e Meios de
Implementacdo, que visa o estabelecimento de uma integracdo dos meios de implementacao
com os potenciais parceiros globais em busca do desenvolvimento sustentavel (ONU, 2015).

S&o crescentes e complexas as reflexdes acerca da alimentacdo e da sustentabilidade
global apontadas nos ODS, porém, abordar tais prismas por meio da interdisciplinaridade
torna evidente inimeras interfaces com a in/sustentabilidade, como por exemplo as novas
cadeias de producéo, a tecnologia associada ao plantio, as inter-relacdes da que € sustentavel e
0 que continuara sendo até 2050 (RIBEIRO; JAIME; VENTURA, 2017). Se aliarmos essas
inimeras perspectivas com o conhecimento tecnoldgico, vé-se um campo aberto para utilizar
da criatividade e das tecnologias para elaborar plataformas que se preocupem com questdes,
tais como o desperdicio e a interatividade e experiéncia do usuério, e que reflitam o mundo
complexo a partir das novas complexidades e das novas formas de projetar solugdes, como
pontuou Rafael Cardoso (2013):

Por “complexidade”, entende-se aqui um sistema composto de muitos elementos,
camadas e estruturas, cujas inter-relagdes condicionam e redefinem continuamente o
funcionamento do todo. [...] Projetar solu¢Bes para um mundo complexo passa por
aceitar a complexidade como precondicdo em vez de combaté-la.” (CARDOSO, 2013,
p. 25 - 230)

Muito do que se falou anteriormente faz parte de um sistema arraigado na concepcao
das transformagdes digitais e das “novas cidades” no que se unem a tecnologia € o ambiente
urbanizado. Para tal, o século XXI - da revolucdo digital - é a base para uma sociedade
colaborativa e hiperconectada em que é visto, de um lado, um processo de urbanizacdo (como
face da globalizacdo) que nos leva a constatar uma crescente porcentagem de pessoas vivendo
nas cidades e, de outro, uma hiperconectividade entre homem e maquina, embasada no
desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), como citam Maria
Alexandra Cunha et al. (2016):

A revolugdo digital. Com o desenvolvimento das Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TIC), proliferam-se os dispositivos fixos e mdveis conectados, a
chamada hiperconectividade, tanto entre pessoas como entre maquinas (M2M -
Maquina para Maquina), os quais transformaram o modo como se articulam o
sistema produtivo e a sociedade, dando oportunidade ao que se denomina sociedade
colaborativa. (CUNHA. et al. 2016, p. 19)
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Esse processo de urbanizagdo, associado ao crescimento da populacdo, foi aliado para
a revolucdo digital, por meio da hiperconectividade, levar a uma sociedade colaborativa onde
comeca a ser desenvolvida a ideia de SmartCities, 0 que reconhecemos também como
“cidades inteligentes” e os novos modelos de relagdo e criagdo de valor. De forma que, nessas
cidades projetadas (e cada vez mais reais) as TIC atuam como catalisadores que culminam na
utilizacdo, por exemplo, das tecnologias nos servigos urbanos

Em diadlogo com esse pensamento, pode-se aproximar a problematica da
sustentabilidade e do desperdicio de alimentos com a interface tecnolégica de um projeto
aplicado que funcione como mediador entre produtor, consumidor e quem desperdica. Visto
que o desperdicio de alimento aumenta o custo de producdo e gera encargos suplementares
desnecessarios para 0 meio ambiente, afetando tanto a biodiversidade quanto o clima e os
nutrientes. Dado que 0s recursos necessarios para a producdo de alimento, como terra,
energia, agua e nutrientes, sdo limitados no meio ambiente, eles devem ser aplicados de forma
eficiente e sustentavel. Se o mundo desenvolvido desperdigasse menos, haveria menos
pressdo sobre as terras agricultaveis e a biodiversidade seria menos comprometida
(EMBRAPA, 2019).

Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) mostram que, de todos
os alimentos comprados para abastecer uma casa, de 20% a 30% acabam “indo para o lixo",
explica GéssicaElen, consultora do Instituto Akatu, que atua na promocdo do consumo
consciente. O Brasil € um dos principais produtores de alimentos do planeta e um dos paises
que mais desperdica. A consequéncia é a queda de receita e 0 aumento dos precos, ja que
essas perdas acabam sendo embutidas no valor final para o consumidor (SAO PAULO, 2019).

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) serdo realizados mediante um
compromisso renovado de cooperacgdo entre a comunidade internacional e uma parceria global
ampla que inclua todos os setores interessados e as pessoas afetadas pelos processos de
desenvolvimento (ONU, 2015). Os objetivos sdo fortalecer os meios de implementacdo e
revitalizar a parceria global para o desenvolvimento sustentavel e na regido em que estamos
situados ndo é diferente. Na cidade de Bauru, o Conselho Municipal de Seguranca Alimentar
e Nutricional (COMSEA), € o 6rgdo vinculado ao érgao gestor da Assisténcia Social, que é a
Secretaria Municipal do Bem Estar Social, em razdo da Politica Nacional de Seguranca
Alimentar e Nutricional, operacionalizada pelo Ministério da Cidadania, mais especificamente

pela Secretaria Nacional de Seguranga Alimentar e Nutricional — SESAN.
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Segundo diretrizes do Ministério da Cidadania o entendimento sobre seguranca
alimentar e nutricional se refere ao direito a uma alimentacdo saudavel, acessivel, de
qualidade, em quantidade suficiente e de modo permanente, baseada em préticas alimentares
promotoras da salde e respeito as particularidades e caracteristicas culturais de cada regido.

Especificamente sobre as questdes do COMSEA-Bauru, sua competéncia é estabelecer
didlogo permanente entre o governo municipal e as organiza¢des sociais nele representadas,
assessorar a Prefeitura do Municipio de Bauru na formulacdo de politicas publicas e na
definicdo de diretrizes e prioridades que visem a garantia do direito humano a alimentacao,
realizar estudos que fundamentem as propostas voltadas a Seguranca Alimentar e Nutricional.

O COMSEA-Bauru é composto por 1/3 de representantes do poder publico titular e
respectivos suplentes e 2/3 de representantes da sociedade civil titular e respectivos suplentes,
totalizando 21 conselheiros titulares e respectivos suplentes.

Para a implantacdo da ODS 17 (ONU, 2015) e possivel a mobilizacdo de recursos
publicos ou privados, nacionais ou internacionais por meio de parcerias publicas, publico-
privadas, privadas, e com a sociedade civil, especialmente para promover a economia
solidaria e suas diversas formas organizacionais, por meio do fortalecimento institucional e de
acesso ao conhecimento, as finangcas solidarias e aos instrumentos e mecanismos de
estruturacdo da producédo, comercializagdo e consumo.

Em nivel federal, o Ministério da Cidadania, Ministério da Agricultura, Pecuaria e
Abastecimento (MAPA), Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes
(MCTIC), Ministério da Economia, Ministério da Educacdo e Instituto Nacional de
Colonizacdo e Reforma Agraria (INCRA) possuem programas que permitem o
desenvolvimento de projetos voltados para a seguranca alimentar e nutricional.

A Fundacdo Banco do Brasil (FBB) e o Fundo Socioambiental da Caixa (FSA)
selecionam, anualmente, projetos voltados a promocdo socioeconémica com foco em saude,
educagao, inclusao produtiva e promogao da cidadania, que tenham como finalidade a
erradicagao da pobreza, inclusao social e economica, promogao da justica, da dignidade e da
qualidade de vida, implementados por organizagoes da sociedade civil sem fins lucrativos que
atuem junto a grupos e comunidades em situacao de vulnerabilidade social.

A seguir, em sintese, sdo apresentados 0s Programas, projetos e servicos em execucao
e/ou fase de implantagdo/implementacdo que compdem a rede de agdes, voltadas a seguranca

alimentar e nutricional sustentavel no municipio de Bauru:
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Programa de Apoio Social — PAS: o Programa de Apoio Social — PAS consiste no
trabalho social com familias e pessoas em situacéo de vulnerabilidade social e risco,
de caréater continuado com a finalidade de promover acesso e usufruto de direitos e
contribuir na melhoria de sua qualidade de vida, disponibilizando o atendimento a
suas necessidades emergenciais, através de apoio material e social.

Programa Estadual Viva Leite: o Programa Viva Leite € um projeto social
desenvolvido por meio de convénio entre a Secretaria de Desenvolvimento Social
do Estado de Séo Paulo (SEDS) e a Prefeitura de Bauru, executado pela Secretaria
Municipal do Bem Estar Social (SEBES) mediante a distribuicdo gratuita de leite,
pasteurizado, com teor minimo de gordura 3%, enriquecido com Ferro (aminoécido
quelato) e Vitaminas A e D.

Restaurante Popular Bom Prato: o restaurante popular Bom Prato € um
equipamento publico de segurancga alimentar operacionalizado em parceria entre a
Prefeitura de Bauru, por meio da Secretaria Municipal de Bem Estar Social
(SEBES) e 0 Governo do Estado de S&o Paulo. Destina-se a oferecer a populacao
vulnerabilizada, uma refeicdo equilibrada e de boa qualidade no valor de R$ 1,00
por refeicdo, e R$ 0,50 o café da manha, sendo que as criancas de 06 anos séo
isentas. Sdo ofertadas 1.300 refeicGes diarias e 300 cafes da manha.

Programa Cozinha Comunitaria: a Cozinha Comunitaria tem por objetivo a
oferta de refeicbes adequadas e saudaveis, nutricionalmente balanceadas,
fornecendo inicialmente 200 refeicdes diarias. As refeicdes sdo comercializadas a
pregos acessiveis de R$ 1,00 (um real). A Cozinha Comunitaria também tem como
objetivo viabilizar cursos de formacdo e qualificagdo profissional aos usuarios da
Politica de Assisténcia Social, cumprindo principios dos padr6es normativos do
Programa de Inclusdo Produtiva da Secretaria Municipal do Bem-Estar
Social (SEBES).

Programa SESC Mesa Brasil: o Programa Mesa Brasil SESC é uma rede nacional
de bancos de alimentos contra a fome e o desperdicio. Seu objetivo é contribuir
para a promo¢do da cidadania e a melhoria da qualidade de vida de pessoas em
situacdo de pobreza, em uma perspectiva de inclusdo social. Trata-se,
essencialmente, de um Programa de Seguranga Alimentar e Nutricional, baseado
em acgdes educativas e de distribuicdo de alimentos excedentes ou fora dos padrdes

de comercializacdo, mas que ainda podem ser consumidos.Com um trabalho de
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captacdo de parcerias, a equipe técnica sensibiliza as empresas para participarem do
Programa. Elas podem disponibilizar géneros alimenticios, pereciveis, ndo
pereciveis e semipereciveis, produtos de limpeza, higiene e servi¢os, como
transporte e pessoal de apoio. Assim, os doadores exercitam a responsabilidade
social por meio de agdes que reduzem o desperdicio de alimentos no Brasil.
Parceiros nacionais do Programa Mesa Brasil Sesc - Industrias de alimentos,
centrais de distribuicdo, supermercados, armazéns, redes varejistas, associacdes de
produtores rurais, postos de combustiveis, graficas, empresas de embalagens,
empresas de transporte entre outros.

Banco de Alimentos — CEAGESP - Unidade Bauru: o objetivo é coletar,
selecionar e distribuir alimentos oferecidos por produtores e comerciantes
atacadistas (permissionarios) para entidades sociais do Estado de S&o Paulo.
Atualmente, o projeto esta presente em 11 entrepostos do interior: Aracatuba,
Araraquara, Bauru, Franca, Marilia, Piracicaba, Presidente Prudente, Ribeirdo
Preto, S&o José do Rio Preto, Sdo José dos Campos e Sorocaba. A unidade do
Municipio de Bauru possui 25 entidades sociais cadastradas, doa mensalmente
aproximadamente 229.836kg de alimentos e beneficia 33.375 pessoas.
Cooperativas de Agricultores Familiar em Bauru e regido: destaca-se que
proximo de Bauru, existem varias cooperativas e associagdes que poderdo ser
parcerias do projeto:

Agudos - Associacao dos Assentados Camponeses Frutos da Terra

Avai - Associacdo Centro de Cultura Terena (KIPAE)

Bauru - Cooperativa de Mulheres Rurais Assentadas do Horto Aimorés

Bauru - Cooperativa dos Agricultores Familiares Solidarios (CAFS)

Bauru - Associacdo Bauruense de Apicultores Meliponicultores e Ambientalistas
(ABAMA)

Bauru - Coooperativa dos Agricultores do Horto Aimorés (COOPERD’HORA)

Borebi - Associacdo dos Produtores Rurais Loiva Lurdes

Borebi - Associacdo dos Assentados Loiva Lurdes e Pequenos Produtores Rurais de Borebi
Cabrélia Paulista - Associagdo dos Produtores Rurais de Brasilia Paulista

Pederneiras - Cooperativa Familiar dos Agropecuaristas Livres para Produzir
(COOPERFALP)

Pederneiras - Cooperativa Agropecuaria Grao de Ouro) (COOAGO)

Piratininga - Associacdo dos Produtores Rurais Assentados Laudenor de Souza
(APLAUSO)
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Presidente - Alves Associacdo Unido dos Produtores Rurais de S&o Luiz do Guaricanga
(AUNIPRU)
Presidente Alves - Associacdo dos Produtores Rurais do Guaricanga

h) Programa Agricultura Urbana: o Programa de Agricultura Urbana, criado pela
Lei Municipal 6767/2016 visa estimular o culltivo de hortaligas, legumes, plantas
medicinais, plantas frutiferas e flores, bem como a criacdo de animais de pequeno
porte, piscicultura, apicultura e a producdo artesanal de alimentos e bebidas para o
consumo humano no ambito do municipio. O Programa de Agricultura Urbana é

desenvolvido em terrenos publicos ou privados, escolas e entidades sociais.

A Secretaria Municipal de Agricultura e Abastecimento de Bauru (SAGRA) colocou a
disposicdo um caminh&o bau com refrigeracdo adquirido com recursos do Governo Federal,
através do Ministério da Agricultura (MAPA). O projeto visa possibilitar atendimento aos
programas de comercializagdo da agricultura familiar como os programas de Aquisi¢do de
Alimentos da Agricultura Familiar (PAA), Nacional de Alimentagdo Escolar (PNAE) e
Paulista de Agricultura de Interesse Social (PPAIS) com recursos do PRODESA (Projetos de
Apoio ao Desenvolvimento do Setor Agropecuario) do MAPA.

De acordo com tudo o que foi descrito, para este projeto, desenvolveu-se uma proposta
de plataforma(Ver Apéndice A) que correlacione essa cadeia alimentar com produtores,
consumidores e prestadores de servico com intuito de encerrar o ciclo de desperdicio ¢ algo
coerente e assertivo. A busca por um aplicativo que seja suporte frente aos contrapontos
insustentaveis de se jogar fora grandes quantidades de alimentos que poderiam ser
aproveitados. Assim, o “Fecha o Ciclo” se estabelece exatamente nessa interface, apoiado em
principios da competéncia em informacdo e midiatica e na agenda 2030 e nos ODS (ONU,
2015).

2.3 Objetivo geral

Criar uma plataforma digital que atue na reducdo do desperdicio a partir da conexdo
entre empresas que possuam sobras alimenticias de transacfes comerciais e pessoas em
situacdo de pobreza e/ou entidades assistivas e ONGs e que poderiam aproveitar esses
alimentos. Ou seja, a conexd@o entre produtores, consumidores e prestadores de servigo que
atuem para a reducéo desses indices de desperdicio. Essa plataforma sera testada no periodo

de um més e se estabelecera organicamente apds os testes.
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2.4 Missao, proposito e justificativa

A Missdo do projeto é colaborar com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentével
propostos pela ONU na Agenda de 2030 de forma a atuar diretamente na reducdo do
desperdicio de alimentos. Tem o propdsito de auxiliar a cadeia alimentar voltada a
erradicacdo da fome e do desperdicio junto as populagdes assistidas na regido de Bauru (SP) e
justifica-se pelo fato da necessidade por uma alimentacao saudavel e a melhoria da qualidade

de vida dessas populagdes.

2.5 Metas

De acordo com a FAO 54% do desperdicio de alimentos no mundo ocorre na fase
inicial da producdo, que & composta pela manipulacdo, pds colheita, armazenagem e
transporte. Os outros 46% ocorre na distribuicdo e consumo (SAO PAULO, 2019). Nesse
sentido, a meta do projeto “Fecha o Ciclo” ¢ diminuir em 10% o desperdicio de alimentos na
regido de Bauru com base em metas coordenadas em um cronograma, como citado a seguir:

1) Levantamento das instituicdes doadoras, produtores e recebedores.

2) Elaboracdo da documentacdo de responsabilidade para doacdo/recepcdo de
alimentos.

3) Desenvolvimento do aplicativo “Fecha o Ciclo”.

4) Capacitacdo aos usuarios e testes no aplicativo.

5) Divulgacéo e cadastro dos interessados na doacéo e recepcdo de alimentos.

6) Analise dos resultados primarios da utilizacdo do aplicativo.

7) Divulgacéo dos resultados do aplicativo.

2.6 Acdes/cronograma

1) Efetuar um levantamento das instituicdes doadoras, produtores e recebedores.
(ago/out 2019)

v' Com base em uma pesquisa dinamica com a prefeitura de Bauru e algumas
secretarias locais serd feito um detalhamento de possiveis instituicdes
doadoras e potenciais produtores e recebedores para que se comece um
estabelecimento de parcerias.

2) Elaboracdo da documentacdo de responsabilidade para doacdo/recepcdo de
alimentos. (out/nov 2019)

v' Tomando como norteadores artigos e leis em nivel municipal e estadual,
seré elaborada uma documentacdo de responsabilidade que embase o doador
e o receptor de alimentos para uma parceria harmdnica e respeitosa.
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3) Desenvolvimento do aplicativo “Fecha o Ciclo”. (ago/nov 2019)

v’ Serdo realizadas reunides com equipes de designers e programadores para
um repasse assertivo do briefing a fim de “digitalizar” os processos ¢
promover o desenvolvimento do aplicativo e toda sua interface.

4) Capacitacdo aos usudrios e testes no aplicativo. (nov 2019)

v Serédo efetuados testes no aplicativo e pequena escala inicialmente, com o
apoio de estudiosos na area.

v" Em um segundo momento, sera feito um teste um pouco mais abrangente
com cerca de 50 pessoas que utilizardo de forma intuitiva e promoverao
uma série de feedbacks para o detalhamento das necessidades regionais.

5) Divulgacéo e cadastro dos interessados na doagéo e recepcao de alimentos. (dez/fev
2019)

v/ Com um grupo maior de interessados pré-selecionados anteriormente, sera

feito um cadastramento on-line e uma segunda divulgacdo por midias

digitais e impressas.

6) Analise dos resultados primarios da utilizacao do aplicativo. (mar¢o 2020)
v A partir dos dados coletados, sera feita uma primeira analise com base em
principios de usabilidade e design aliados aos conceitos da ergonomia visual

e das interacGes com 0s objetivos comuns.

7) Divulgacéo dos resultados do aplicativo. (abril 2020)
v' Por fim, sera efetuada uma divulgacdo de resultados do aplicativo em
congressos especializados e feiras de tecnologia e informacdo para que
sejam contemplados os ambientes cientificos, académicos e, também, os

mercadologicos.

2.7 Resultados esperados

A problemética da falta de alimentos e o desperdicio existe desde longa data. A¢des
sd0 necessarias para que tais discussdes saiam do papel e atinjam diretamente 0s que
necessitam. O “Fecha o Ciclo” ¢ também um fator positivo para as empresas que podem doar
as sobras de producdo ou ndo comercializacdo de seus produtos e utilizar o selo de
Responsabilidade Social, uma vez que pesquisas ja realizadas informam que 82% dos
entrevistados acham muito importante que a empresa que vende o produto ou servico
demonstre um alto grau de Responsabilidade Social (PESQUISA DE MARKETING
RELACIONADO A CAUSA, 2017 apud BANCO DE ALIMENTOS, 2018). Para as
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empresas, ONGs ou entidades que recebem os alimentos, os resultados podem ser
extraordinarios, uma vez que o orcamento designado para adquirir 0s mesmos podem ser
destinados a educacdo e saude, por exemplo, promovendo maior desenvolvimento pessoal,
social e cultural para os envolvidos.

Espera-se que o desenvolvimento de um aplicativo que visa a conexao de informagdes
entre doador e receptor seja benéfica para os dois lados, e que possa auxiliar na diminui¢ao do
desperdicio, bem como no desenvolvimento social da comunidade ao qual estara inserido,
considerando-se a importancia do acesso e uso das informagcbes para a construcdo do
conhecimento e sua aplicacdo a realidade social, conforme preconizam os principios de

Coinfo e de Competéncia midiatica.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Com o aumento da populacdo mundial, os espagos também diminuem. Muitos paises
enfrentam e/ou irdo enfrentar em um futuro proximo o problema de disponibilidade de
espacos para o descarte de seus lixos. Outros problemas proeminentes séo a contaminagdo do
solo, dos lencois freaticos, os odores e doencas decorrentes dos animais procedentes do lixo.
Se o descarte consciente ndo for implementado, tudo isso pode gerar grandes problemas que
SO irdo aumentar com o decorrer do tempo. Isto esta diretamente ligado as estratégias do
produtor, mas também o comportamento dos consumidores (MANZINI; VEZZOLI, 2008).

Pensando na problematica do lixo e nas demandas sociais da falta de alimento bem
como o desperdicio ¢ que o “Fecha o Ciclo” foi criado. Um aplicativo que visa a conexao
entre o produtor que tem a possibilidade de vender, com reducdo consideravel de precos, 0s
alimentos que ndo estdo em conformidade estética, mas ainda com qualidade para serem
consumidos, pelo consumidor com baixa renda. Deste valor comercializado, 10% sera
revertido ao aplicativo para a sua manutencdo e trabalhos administrativos e de divulgacao
para maiores alcances e disseminacdo do aplicativo.

O “Fecha o Ciclo” também possibilita a doagcdo consciente de sobras de produtos de
ndo comercializacdo as familias cadastradas e ONGs, com avaliacdo da assisténcia social do
municipio local. Sendo assim, o “Fecha o Ciclo” ndo é somente um aplicativo, é uma
ferramenta de cunho social que visa auxiliar no acesso e uso da informacéo para a diminui¢ao
do desperdicio de alimentos e o desenvolvimento social e bem-estar dos menos favorecidos,
além de auxiliar os pequenos produtores locais a terem um canal de distribuicdo e

comercializagdo viavel.
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Pretende-se com este projeto, a implementacédo real do programa no municipio local de
Bauru, com apoio de institui¢cbes financeiras parceiras que tenham a politica ambiental e social
bem desenvolvida e, posteriormente, visa-se a uma distribuicdo para a microrregiao e para todo

0 estado de Sao Paulo.
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APENDICE A

Wireframe 01 - tela de login
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Wireframe 02 - tela de cadastro para familias e ONGs
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Wireframe 03 - tela de cadastro para parceiros
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Wireframe 04 — tela Inicial para parceiros
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Wireframe 05 - tela Inicial para familias e ONGs
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Wireframe 06 - criagédo de bolsdo de alimentos
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Wireframe 07 - compra de produtos no bolséo de alimentos
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Wireframe 08 - criacdo de grupo de interesse de compras de alimentos
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Wireframe 09 - participa¢do no grupo de interesse de compras de alimentos
Estudoprévio do esquema de funcionamento do aplicativo
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Logomarca da aplicacdo
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Mockup 01 - tela de login (entrada)
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Mockup 02 e 03 - telas de cadastro de familia ou parceiros
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Mockup 04 - tela de cadastro de produto
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Mockup 05 - tela de retirada
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Mockup 06 e 07 - tela de bolsdo/compra de alimentos
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Mockup 08 e 09 - telas de cadastro de interesse
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INCLUSAO DIGITAL DE IDOSOS NO MERCADO FINANCEIRO:
UMA EXPERIENCIA EM BAURU
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Luciana Galhardo Batista Simon*?
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RESUMO
O projeto “Inclusdo Digital de Idosos no Mercado Financeiro: uma experiéncia em Bauru” tem por
objetivo capacitar as pessoas com 60 anos ou mais, de acordo com o estatuto do idoso (lei federal n°
10741 de 1 de outubro de 2003), para utilizarem aplicativos e softwares do mercado financeiro de
forma segura e consciente em relagdo as acOes tomadas. Isso porque o idoso, rotineiramente, tem
receio e dificuldade na utilizacdo desse tipo de plataforma digital, ao passo que os bancos e
instituicbes financeiras, em geral, estdo migrando as suas acfes para o atendimento online, em um
movimento de discordancia de expectativas e realidades, principalmente relacionadas ao publico
chamado da terceira idade. Assim, o projeto visa ofertar curso presencial ministrado por especialistas
em softwares e aplicativos bancarios que tenham facilidade em se relacionar com idosos. Deve-se
utilizar cartilhas didaticas com linguagem acessivel durante as aulas a ocorrerem em instituicdo
parceira de Bauru que tenha atuacéo junto a este nicho. Assim, 0 projeto busca atender ao objetivo
de nimero 4 dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, da Agenda 2030, que envolve “assegurar
a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo
da vida para todos”.
Palavras Chaves: Educacdo inclusiva. Inclusdo digital. Terceira idade. Qualidade de vida.
Tecnologia.
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1 APRESENTACAO

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) estima que 0 nimero de pessoas com
60 anos ou mais serd superior a dois bilhdes, no mundo todo, até 2050, representando um
quinto da populacdo total. J4 0 Ministério da Saude brasileiro indica que o pais, que tinha a
quinta maior populacdo idosa do mundo em 2016, em 2030 tera mais idosos do que criangas
com idade entre zero e 14 anos.

Segundo dados da Secretaria de Trabalho, do Ministério da Economia,
disponiveis na Relacdo Anual de Informacg6es Sociais (RAIS), o nimero de pessoas idosas em
vagas com carteira assinada aumentou, saindo de 484 mil em 2013 para 649,4 mil em 2017
(AGENCIA IBGE NOTICIAS, 2017). Foi uma ampliacdo de 43% em quatro anos. Outro
estudo, da LCA Consultores, a pedido do jornal Estaddo (CHIARA; BRANDAO, 2018),
indica que pelo menos 10,8 milhdes de brasileiros dependem da renda de idosos aposentados
para viver. SO em 2017, o numero de lares em que mais de 75% da renda esta nas médos dos
aposentados cresceu 12%, de 5,1 milhdes para 5,7 milhdes. Ativa no mercado de trabalho,
também na aposentadoria, € ainda ativa no consumo (DINO, 2017). O poder de compra dos
consumidores com e acima de 60 anos deve superar R$ 30 trilhdes em todo mundo em 2020,
de acordo com o relatério ConsumerGenerations, divulgado pela Tetra Pak (2019).

Diante desse cenario, esferas publicas e privadas pensam e iniciam préaticas
estratégicas direcionadas para atender de forma eficaz essa populacdo, como é o caso do
mercado financeiro. Considera-se mercado financeiro o universo que envolve a negociacao de
produtos financeiros como acdes, investimentos, moedas, créditos diversos, capitalizacéo,
previdéncia privada e seguridade. Na ultima década, observa-se um movimento cada vez
maior de migracdo dessas transacdes financeiras de canais tradicionais (agéncias bancéarias
fisicas) para os digitais.

De acordo com o Banco Central (BANCO CENTRAL DO BRASIL, 2019), em
maio de 2019 o pais contava com 156 bancos comerciais, multiplos e caixas econémicas
(além de outras tantas cooperativas, conglomerados, corretoras, distribuidoras e
administradoras de consércios). Em Bauru, havia, em maio de 2019, 51 agéncias pertencentes
a nove instituices bancarias, conforme relacdo disponivel no site da Febraban (2019). Nessa
relacdo, entretanto, ainda ndo se dimensiona a quantidade de agéncias puramente digitais (que

atendem os clientes exclusivamente por internet ou telefone) atualmente no pais. Em 2017,
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eram pelo menos 373, de acordo com a Pesquisa Febraban de Tecnologia Bancéria 2018
(FEBRABAN & DELLOITTE, 2018).

No entanto, a comparagdo numérica entre a quantidade de agéncias presenciais
tradicionais e digitais € muito relativa, pois no segundo caso essas unidades podem ter uma
abrangéncia de atendimento significantemente maior do que as do primeiro. Abrangéncia,
essa, em relacdo ao numero de clientes atendidos, localizacdo geografica deles e niUmero de
funcionarios.

Sabe-se que, em Bauru, ja existem algumas agéncias digitais de grandes bancos
brasileiros. No entanto, ndo foi localizado registro oficial dessas atividades nos sites do Banco
Central ou da Febraban.

O fato € que cada vez mais aumentam as transacOes bancarias realizadas pelos
canalis via internet, especialmente no que tange ao uso dos aparelhos celulares. O advento das
tecnologias moveis possibilitou a comunicacéo e acesso a informacao por meio de diferentes
suportes. Com um smartphone em méos e uma rede de internet ativa, rapidamente se
consegue interagir com o seu banco. De acordo com a Febraban (2019), 2,5 bilhdes de
pagamentos de contas e transferéncias (DOC e TED) foram realizadas via mobile banking em
2018, canal que assumiu a preferéncia do usuario brasileiro para esses tipos de transagdes,
superando o internetbanking (acesso da conta corrente pelo computador).

Nesse contexto, encontra-se também o publico idoso que, desejando fazer parte
do movimento social convergente para as novas tecnologias, vé-se propenso a utiliza-las,
porém ainda sem tantas habilidades e conhecimentos técnicos para tal.

Bancos, financeiras e outras denominagdes investem alto nesse publico com 60
anos ou mais, tanto em produtos como em propaganda e acdes para atrai-lo, contudo, tem-se
observado que os idosos ndo se sentem seguros para realizar operacdes financeiras mediadas
por um computador, tablet, celular, acessando um site, uma plataforma digital ou um
aplicativo. Percebe-se, também, a escassez de capacitacdo e conscientizacdo do targetpara
realizar transacGes financeiras de forma segura e consciente (USP, 2019). As instituicdes
financeiras possuem uma série de capacidades, mas também limitacbes e esta foi
diagnosticada como sendo uma delas, ou seja, o lancamento de uma série de produtos para um
publico especifico sem a devida capacitacdo para o consumo dos mesmos, deixando com que
os clientes figuem expostos as situagdes que vao alem da inseguranca e desconforto, mas

sujeitos a golpes. Assim, percebe-se que a situacdo é uma tendéncia setorial de ndo oferecer a
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devida atencdo a seguranca do cliente no momento de contrata¢des de servicos e realizacéo de
operacOes bancérias.

Diante do panorama exposto, em parceria com instituicio com trabalho
dedicado ao publico idoso de Bauru e regido, o projeto “Inclusdo Digital de Idosos no
Mercado Financeiro: uma experiéncia em Bauru” serd lancado em formato de curso para
capacitar os idosos da cidade para o uso de forma consciente de softwares e aplicativos do
mercado financeiro.

De tal modo, verifica-se que Bauru possui uma entidade privada com missao
alinhada a iniciativas de educacéo e a¢des voltadas a todos os publicos, inclusive idosos, que
visam o bem-estar social e a qualidade de vida da comunidade. Além disso, esta presente em
todos os Estados do pais, 0o que facilita para a expansdo do projeto. A propria unidade de
Bauru ja conta com grupos de idosos em diferentes atividades e € referéncia para outros
grupos da cidade, como os das Universidade de S& Paulo e Universidade do Sagrado
Coragéo, assim como do Conselho Municipal de Idosos, enquanto mercado-alvo.

Como perfil do publico, tem-se pessoas com 60 anos ou mais que tenham
interesse em realizar operacbes de forma segura no ambiente on-line com movimentacgdes
financeiras, como transferéncias, pagamentos, extratos, investimentos e consultas/servi¢cos em
geral (SPC BRASIL, 2016). Assim, este projeto leva em consideragdo idosos como pessoas
com 60 anos ou mais, de acordo com o texto do Estatuto do ldoso (BRASIL, 2003). E
considerado uma acdo de inclusdo digital, enquanto desenvolvimento de projetos que
promovam 0 acesso as tecnologias e as competéncias necessarias para utilizacdo das

ferramentas disponiveis. Vale lembrar que:

E a educacio o elemento-chave para a construgio de uma sociedade da informagcao e
condigdo essencial para que pessoas e organizacles estejam aptas a lidar com o
novo, a criar e, assim, a garantir seu espaco de liberdade e autonomia
(TAKAHASHI, 2000).

A nova organizacdo social mediada pela tecnologia oferece ao usuario maior
acesso a informacdo em diferentes esferas sociais. Acesso aos servicos oferecidos pelo
mercado financeiro podera oferecer ao idoso liberdade de administracdo de suas financas,
seguranca em suas transacdes e ainda gerar novas possibilidades de utilizacdo para servicos
diarios. Essa sdo caracteristicas que as tecnologias possibilitam quando ampliam a "poténcia
cognitivo do ser-humano (ser/mente) e possibilitam mixagens complexas e cooperativas"
(ASSMANN, 2000).
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2 PLANO DO PROJETO

O plano do projeto compreende varios elementos, sendo que 0s mesmos seréo
apresentados conforme segue: objetivo geral do projeto, bem como a missdo, proposito,
justificativa, metas, acdes e cronograma, finalizando com o resultado esperado e as

consideracoes finais.

2.1 Sumario executivo

O projeto “Inclusao Digital de Idosos no Mercado Financeiro: uma experiéncia
em Bauru” surgiu com o propodsito de capacitar as pessoas com 60 anos ou mais, de acordo
com o estatuto do idoso (BRASIL, 2003), para utilizarem aplicativos e softwares do mercado
financeiro de forma segura quanto as operacdes, assim como conscientes sobre as acdes
tomadas. 1sso porgue o idoso, rotineiramente, tem receio e dificuldades quanto as operagdes,
ao passo que os bancos e institui¢des financeiras em geral estdo migrando as suas a¢fes para o
online, em um movimento de discordancia de expectativas e realidades.

2.2 Introducéo e contextualizacdo

O uso de dispositivos moveis tem provocado as mais profundas transformacdes
na sociedade mundial no que diz respeito a habitos, atitudes, consumo, comunicacgéo,
relacionamentos, entre outros. Alinhadas as inovacgdes, as instituicbes financeiras tém se
valido das tecnologias de ponta para implementar novas formas de atender aos seus USUArios.
A0S poucos, as pessoas vao utilizando cada vez menos as agéncias bancarias presenciais e
cada vez mais controlam suas finangas por canais digitais.

E uma via de mio dupla. Ha, claramente, o interesse dos Bancos nesse tipo de
atendimento, mas também ha uma demanda da sociedade, que aspira por Servigos mais
eficientes, préaticos e ageis. De tal modo, o autoatendimento tem se tornado o principal meio
de acesso aos bancos por parte de seus clientes e usuarios.

Entende-se por “dispositivos moveis” aqueles que utilizam tecnologia com
conexdo a rede de forma néo fixa, como aparelhos celulares, tablets e computadores portateis
(notebook). Assim como “autoatendimento” sdo os canais oferecidos pelo Banco para que o
cliente se “autoatenda”, ou seja, possa realizar as transagdes que desejar sem que seja
necessario um contato presencial. Neste rol, estdo incluidos os velhos terminais de
autoatendimento disponiveis normalmente nas areas frontais das agéncias bancarias, 0 ja
conhecido internet banking, os aplicativos dos bancos para celulares, além dos tradicionais

atendimentos via central telefonica.
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De acordo com a 272 edicdo da Pesquisa Febraban de Tecnologia Bancéria
2019 (FEBRABAN & DELLOITE, 2019), realizada em parceria com a Deloitte e divulgada
em 07 de maio de 2019, o celular j& é o principal canal utilizado pelos brasileiros para
acessarem suas contas bancérias e realizarem diferentes tipos de operagdes.

O ntmero de transagdes bancarias com movimentacdo financeira cresceu 80%
no celular de 2017 para 2018. A cada dez transagdes bancarias realizadas no Brasil, seis
ocorrem via internet banking e no celular.

Por esta pesquisa, é facil compreender que o futuro estd no dominio das
tecnologias online e dos meios mdveis de comunicagao e interacao.

Por outro lado, é sabido que as pessoas idosas possuem maior dificuldade em
lidar com essas tecnologias. Ndo se sentem tdo seguros quanto ao atendimento presencial.
Possuem dificuldades em entender os aplicativos dos bancos, tém medo de realizarem
operacgdes incorretamente, enfim, muitas vezes preferem se deslocar até uma agéncia bancaria
fisica, ainda que tenham dificuldades de saude caracteristicas da idade.

Para este estudo, considera-se idosa a pessoa com 60 anos ou mais, conforme o
Estatuto do Idoso (BRASIL, 2003).

Assim, depara-se com a exclusdo digital e social, decorrente de fatores
peculiares da propria idade, baixa escolaridade, problemas de saude, falta de convivio social,
falta de amparo familiar, entre outras.

Quando bem utilizada, a tecnologia tem grande potencial para colaborar com a
melhoria da qualidade de vida, por exemplo, no acesso a servigcos bancarios sem que 0 idoso
precise se locomover, quando esteja impossibilitado e, da mesma forma, ao acesso a compras,
cursos online, comunicacdo com grupos sociais como familia e amigos, ou seja, na sua ampla
participacdo da sociedade em que vive.

Cada vez mais a inclusdo digital torna-se condicdo para a execucdo de
atividades do dia a dia, de tarefas corriqueiras, o que reforca ainda mais a necessaria atencao a
grupos que ainda ndo a possuem, como os idosos aqui tratados. Desse modo, pode-se observar
que:

A partir disso a Cupula Mundial sobre a Sociedade da Informagéo previu em 2003
uma sociedade da informagdo fundamentada na inclusdo digital e na inclusdo social.
Para tanto incluiu a necessidade do esfor¢o de todos os atores sociais na busca por
infraestrutura digital que permita o acesso generalizado, sustentavel e universal das
tecnologias da informacdo (CIMEIRA, 2003 e 2005, apud FILGUEIRAS; SILVA,
2017).
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De forma alinhada a essa ideia, a Unesco recomenda que seus Estados-
membros e as organizagdes internacionais devam se empenhar para a popularizagédo do uso
das tecnologias de informagcdo e comunicacdo (TIC) como meio de promogdo do

desenvolvimento sustentavel e a paz, considerando que:

O empoderamento de pessoas por meio da Alfabetizacdo Midiatica e Informacional
(Media andInformationLiteracy - MIL) é um importante pré-requisito para
promover o acesso igualitario a informag&o e ao conhecimento, bem como sistemas
de midia e informagdo livres, independentes e plurais (UNESCO, 2017).

Ainda conforme a Unesco, Alfabetizacdo Midiatica e Informacional (AMI) é:

Um conjunto de competéncias que empodera os cidaddos para acessar, recuperar,
compreender, avaliar, usar, criar e compartilhar informacgdes e contetidos midiaticos
de todos os formatos, usando varias ferramentas, com senso critico e de forma ética
e efetiva, para que participem e engajem-se em atividades pessoais, profissionais e
sociais (UNESCO, 2016).

Assim, objetivando melhorar a competéncia em informacéo e midiatica junto
aos idosos e amenizar a problematica da exclusdo digital, essencialmente no controle de suas
financas, pretende-se desenvolver o curso “Inclusdo digital de idosos no mercado financeiro:

uma experiéncia em Bauru”.

e Recursos materiais

O curso devera ser ministrado com o apoio de cartilhas contendo linguagem
acessivel e ilustracdes claras e didaticas, passo a passo dos principais servigos disponiveis em
aplicativos bancarios, como: consulta de extrato, transferéncias, consulta de aplicacdes,
resgate e novos investimentos, empréstimos diversos, financiamentos diversos (carro, casa),
seguros diversos (vida e objetos), previdéncia privada, etc. Além disso, a cartilha deve conter
breves explicacdes sobre o mercado financeiro e os principais produtos ofertados pelos
bancos. O objetivo é que o publico passe a ter conhecimento dos beneficios e riscos que corre
ao contratar um deles.

O material didatico sera elaborado pela equipe idealizadora do projeto e
passara por supervisdo e analise de especialistas do setor bancario.

Para que o curso tenha efetividade, algumas questdes sdo idealizadas, como o
fato de ser ministrado presencialmente, com duracdo de 20 dias, sendo duas horas de
atividades diérias, totalizando 40 horas.

De tal modo, faz-se necessdrio uma sala de aula confortavel, climatizada,
contendo mesas e cadeiras que permitam a participacdo de pelo menos 30 pessoas,

equipamento multimidia para possibilitar projecdo de slides e lousa. O ambiente deve,
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também, sanitérios equipados para acessibilidade de idosos e portadores de necessidades
especiais.
Assim, para uma melhor visualizagdo, elencou-se no quadro 1 0S recursos

materiais.

Quadro 1 - Recursos materiais de apoio ao curso

Cadeiras 30
Mesa de aula 30
Cadeira do professor 1
Mesa de professor 1
Lousa 1
Televisio 1
Equipamento de projecio 1
Ar condicionado 1
Apostilas 30
Cadernos 30
Canetas 60

Fonte: Crédito dos autores (2019)
Aos participantes sera indicado portar laptop, tablets ou celulares, para que 0s

softwares e aplicativos possam ser esclarecidos de maneira particular.

e Qualidade

Tendo por objetivo agregar qualidade ao curso, com possibilidade de se
realizar mais de uma turma e, ainda, ampliacdo para outras cidades além de Bauru, pensou-se
na parceria com uma instituicdo solida, que tenha capilaridade, seja respeitada e tenha
envolvimento com o pablico-alvo - 0s idosos.

Com tais caracteristicas, chegou-se a instituicdo com publico idoso de Bauru,
que ja realiza o Trabalho Social com Idosos (TSI) ha mais de 40 anos e atende atualmente
cerca de 60 mil pessoas, estando presente em todo o pais. Suas acGes buscam privilegiar a
cidadania e a educacdo por meio de projetos adaptados as diferentes regibes. Destaca-se,
ainda, que:

As acles do Trabalho Social com Idosos tém o objetivo de: Estimular o
desenvolvimento individual e coletivo do idosos na sociedade; promover a
autoestima e a integracdo em diferentes ambientes; e reconstruir sua autonomia por
meio de cursos, esportes e atividades. (SESC, 2019).

¢ Recursos humanos

Para a aplicagdo do curso serd necessario a contratacdo de um instrutor, por

meio de contrato de prestacdo de servigcos & empresa parceira no projeto. Como pré-requisitos,
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é necessario possuir bom conhecimento sobre mercado financeiro, aplicativos de bancos e
tecnologias mdveis. Uma sugestdo seria a busca por bancéarios aposentados que, além de
terem o conhecimento desejado sobre o tema, em razdo da faixa etéria, acredita-se que possa

ter mais facilidade no trato com pessoas idosas.

e Riscos

Como todo projeto experimental, o maior risco é a ndo possibilidade de
aplicagdo por falta de interesse em empresa parceira a ser buscada. No entanto, destaca néo
haver fins lucrativos na presente empreita. Os objetivos sdo socioeducativos. Caso ndo haja
interesse por parte da primeira empresa selecionada, o projeto podera ser ofertado a outras que
tenham familiaridade com as areas de educacéo e tecnologia.

Como outros riscos, elenca-se:

o Dificuldade em firmar parceria para aplicagdo do curso;
o Baixa adesdo por parte de potenciais alunos;
o Dificuldade na contratacdo de instrutor.

e Aquisicoes

O projeto preveé parceria com empresa que devera fornecer a infraestrutura para
a realizacdo do curso assim como contratar o instrutor. De tal modo, como aquisicées, faz-se

necessario apenas dos itens elencados em “recursos materiais”.

2.3 Objetivo geral

Promover a inclusédo digital de idosos no mercado financeiro por meio da oferta
de curso presencial, a ser realizado em instituicdo de Bauru, ministrado com uso de cartilhas
didaticas, por especialistas em softwares e aplicativos bancarios que tenham facilidade em se

relacionar com idosos.

2.4 Missdo, proposito e justificativa

O objetivo de numero 4 dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(AGENDA 2030, 2015) envolve “assegurar a educagdo inclusiva e equitativa e de qualidade,
e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos”. Neste sentido, o
projeto “Inclusdo Digital de Idoso no Mercado Financeiro: uma experiéncia em Bauru”
caminha para atender as caréncias de capacitacdo da populagdo idosa quanto a uma realidade
cada vez mais palpavel na rotina dos brasileiros: o autoatendimento em diferentes mercados,

como o financeiro que ha mais de 10 anos ja se prepara para que os clientes realizem a maior
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parte das acdes, focando sua expertise em tecnologia para suportar de forma segura essa nova
dindmica. Contudo, os idosos ainda dificuldades para entender e operar todas as
funcionalidades que séo oferecidas diariamente pelos bancos.

De acordo com Pitteri, Nachbar Junior e Arruda (2011, apud FILGUEIRAS;
SILVA, 2017), entre as principais dificuldades do publico idoso no uso da tecnologiaestdo o
medo de fraudes, dificuldade de concentracao, localizacdo de terminais (de autoatendimento),
iluminacdo, nitidez das letras, sistema amigavel, nervosismo, preferéncia por atendimento
humano e informacdes confusas S&o elas corroboradas como sendo barreiras ao uso da
tecnologia (TECNOSENIOR, 2019; G1, 2019).

Kachar (2000) e Fonseca et. al., (2009) apontam dificuldades encontradas
pelos idosos que passam despercebidas pelas geragdes mais novas, como “dificuldades de
leitura em tela, peso dos dedos sobre o teclado de computadores, de smartphones e de
celulares, memoria, coordenacdo motora e visdo" (apud VASCONCELLOS et al. 2017).
Outras pesquisas demonstram que o declinio das atividades cognitivas resultante
envelhecimento provocam "dificuldades no processamento e tratamento de informacoes
visuais, reducdo da memoria, falta de atencdo, bem como a execuc¢édo de simultaneas tarefas
(LINDEN; HUPET, 1994; VIEIRA; SANTAROSA, 2009 apud VASCONCELLOS et al,

2017). Especificamente em relacdo aos smartphones, destacam-se algumas "barreiras":

Design pequeno, com telas e teclas reduzidas que dificultam sua operagdo por
pessoas com problemas de visdo e de coordenacdo motora; diversidade de menus e
sub menus que dificultam a lembranca de encontrar a funcionalidade desejada, além
de terminologias ndo muito conhecidas por eles, como por exemplo, ‘envio de SMS -
Short Message Service' ao invés de 'envio de mensagem de texto'. (MOL, 2011 apud
FILGUEIRAS, SILVA, 2017)

Deste modo, o projeto € uma oferta para reduzir essa inseguranca e promover
conforto psicoldgico e fisico aos idosos quanto as operagdes.

Aspira-se a parceria com instituicdo de grande relevancia, por ser respeitada
pelo publico, o que faz com que o curso seja oferecido de forma gratuita, uma vez que 0s
custos serdo otimizados a partir das entradas das parcerias. Posto isso, a relevancia e missao
do projeto se da em diferentes frentes: capacitacdo de qualidade aos idosos e alinhamento de
expectativas entre o publico do projeto e as atividades das instituicdes financeiras.

O projeto “Inclusdao Digital de Idosos no Mercado Financeiro: uma experiéncia
no em Bauru” surgiu com o proposito de capacitar as pessoas com 60 anos ou mais, de acordo
com o estatuto do idoso (BRASIL, 2003), para utilizarem aplicativos e softwares do mercado

financeiro de forma segura quanto as operagdes, assim como conscientes sobre as agdes
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tomadas. 1sso porque 0 acesso aos servicos oferecidos pelo mercado financeiro podera
significar ao idoso a liberdade de administragdo de suas finangas, seguranca em suas
transacBes e ainda gerar novas possibilidades de utilizagdo para servicos diarios.

O Estatuto do Idoso (BRASIL, 2003) determina o dever de assegurar “com
absoluta prioridade, a efetivacdo do direito a vida, a salde, a alimentacdo, a educagédo, a
cultura, ao esporte, ao lazer, ao trabalho, a cidadania, a liberdade, a dignidade, ao respeito e a
convivéncia familiar e comunitaria”.

Com a crescente digitalizagdo do mundo e a inclusdo do mercado financeiro no
ambiente digital, ter acesso plenamente a elas ¢ de extrema importancia para o exercicio
econémico e social. Com isso, esse trabalho se justifica, primeiramente, pela proposta de
oferecer um curso que permita aos idosos 0 acesso as ferramentas necessarias para
conseguirem usufruir livremente desses dispositivos. Ou seja, aprenderem sobre o mundo
digital e sobre a digitalizacdo do mercado financeiro, desenvolvendo a competéncia em
informacdo midiatica, permitindo que essa parcela da sociedade tenha assegurado 0 Seu
direito a cidadania, a liberdade, a dignidade, ao respeito e a convivéncia familiar, conforme
Estatuto do ldoso, Brasil (2003), como direitos basicos.

Além disso, justifica-se o presente projeto a partir da Agenda 2030 (AGENDA
2030, 2015), quando aponta que Educacdo de Qualidade e Reducdo de Desigualdades séo
metas a serem atingidas pelas na¢des ao redor do mundo. O quarto objetivo, especificamente,
que diz respeito a Educacéo de Qualidade, relaciona-se com esse projeto no momento em que
se pretende oferecer, gratuitamente, o ensino sobre os softwares e aplicativos bancérios,
tirando ddvidas e construindo o conhecimento sobre esse meio digital, o que permitira que os
idosos que frequentarem o curso possam aplicar os conhecimentos em suas vidas e realizarem
todos os procedimentos que precisarem de maneira independente; o décimo objetivo da
Agenda 2030, que prevé a Reducdo de Desigualdades, relaciona-se com essa proposta na
medida em que permite a inser¢cdo dos idosos nesse cenario de aplicativos bancarios,
diminuindo as diferencas impostas pelo desconhecimento das ferramentas e oferecendo o0s
meios para que consigam usa-las, a fim de efetuar transacdes bancarias.

Ainda, é possivel justificar a importancia desse projeto para a sociedade como
um todo, ja que um em cada quatro brasileiros tera 65 anos ou mais em 2060 (AGENCIA
IBGE NOTICIAS, 2019). Esse niimero corresponde a 58,2 milhdes de pessoas, ou seja, quase

30% da populacdo. Pensar a sociedade de maneira a integrar a populacéo idosa é refletir sobre

o futuro do proprio pais.
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Da mesma maneira, a importancia desse projeto também é econdmica, ja que a
populacdo idosa movimenta a economia, seja através do mercado de trabalho, pela
qualificagcdo de mao-de-obra que oferece ou pelo consumo. Oferecer 0 acesso ao
conhecimento sobre as ferramentas digitais do mercado financeiro é contribuir para isso, uma
vez que serdo reconhecidos os direitos do idoso e a sua importancia como membro ativo de
uma sociedade.

Por fim, é possivel visualizar a importancia dessa proposta para a area do
mercado financeiro. Ao integrar essa parcela da sociedade ao mercado financeiro, é possivel
inferir que a movimentacao financeira sera maior, a0 mesmo tempo em que sera possivel aos
bancos, privados e publicos, exercerem o valor humano, podendo estar mais proximos desse
nicho especifico que sdo o0s idosos, mesmo que de maneira indireta, permitindo,

consequentemente, observar melhorias para os dois lados, ou seja, bancos e clientes.

2.5 Metas

e Meta 1 - Criacéo do curso de inclusdo digital de idosos no mercado financeiro

e Meta 2 — Apresentacdo e fechamento da parceria com Instituicdo com publico idoso de
Bauru e regido para que o curso seja realizado com sua chancela e em suas
dependéncias e estrutura fisica

e Meta 3 — Desenvolvimento do curso e aplicacéo.

Visando a melhoria da qualidade de vida dos idosos, este projeto tem como
principal meta se tornar um facilitador para a incluséo digital.

Dessa forma, sera possivel o aumento da acessibilidade aos ambientes digitais
para 0s idosos, com o crescimento do acesso aos aplicativos financeiros, facilitando assim
transacdes simples, e quebrando o paradigma da falta de confiabilidade em acessos digitais.

Além disso, proveremos o exercicio da cidadania, diminuindo a exclusdo social
e atendendo ao objetivo quarto e décimo da Agenda 2030 (AGENDA 2030, 2015) e aos
principios da competéncia em informacao e midiatica (BELLUZZO, 2018) visando assegurar
uma educacéo inclusiva e equitativa de qualidade, promovendo o alinhamento de expectativas

entre 0s idosos e as atividades das instituicdes financeiras.

2.6 Acbes/cronograma

Para que o projeto alcance os objetivos esperados, a comissdo organizadora
deverd seguir critérios organizacionais apresentados no item 1 - Cronograma de Aplicacdo. As

acOes estdo divididas em 10 quinzenas de a¢Bes compostas por entrevistas exploratdrias
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(MARCONI; LAKATOS, 2013) que auxiliem na identificacdo dos contedos ministrados,
divisdo dos mddulos, definicdo de metodologia, estrutura fisica e financeira necesséria,
definicdo de locais de divulgacdo estratégicos, criacdo do material de apoio, ministracdo do
curso e pesquisas de satisfacao.

A entrevista exploratdria sera necessaria para validar hipéteses levantadas pela
organizagdo sobre quais as principais dificuldades encontradas por idosos no acesso aos
servigos de autoatendimento dos bancos. Os conteudos serdo divididos em 10 encontros e
poderdo complementar os topicos ja definidos como basicos para acesso e utilizacdo dos
servicos oferecidos pelo mercado financeiro, a saber:

e Apresentagdo do mercado financeiro
Contextualizacdo dos atores que compdem o mercado financeiro brasileiro

como bancos, bancos digitais, seguradoras e cooperativa de crédito. Apresentar quais as
principais fontes de renda dos bancos com a venda de servigos, seguros, taxas de juros e taxas

bancérias.

e Contextualizacdo da representacdo do consumidor na terceira idade
Com base nas entrevistas exploratérias e dados do IBGE, apresentar o perfil do idoso

brasileiro, o poder de compra e suas principais preferéncias.

e Recursos disponiveis no autoatendimento
O surgimento do autoatendimento pelos bancos, a reducdo do nimero de

agéncias, o caixa eletronico e seus recursos, o atendimento telefonico e seus recursos e

recursos digitais como internet banking e aplicativos.

e Banco do Brasil e Caixa Econémica Federal
Apresentacdo das similaridades e diferenca entre Banco do Brasil e Caixa

Econdmica Federal. Apresentacdo do "App BB", do Banco do Brasil, e suas principais
funcionalidades e recursos de seguranca. Apresentacdo do "Caixa", aplicativo da Caixa
Econdmica Federal. Ao final, auxilio na instalacdo e ativacdo dos dois aplicativos para 0s

idosos participantes.

e Santander e Bradesco
Apresentacdo das similaridades entre as duas instituicbes bancéarias e o

historico de fusdo. Apresentacdo do aplicativo "Bradesco” e "Bradesco Cartdes"”, suas

principais funcionalidades e recursos de seguranca. Apresentacdo do aplicativo "Santander” e
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seus recursos de utilizacdo. Ao final, auxilio na instalagdo e ativacdo dos dois aplicativos para

0s idosos participantes.

e Itau e Sicredi
Apresentacdo das diferencas entre a instituices bancérias e cooperativa de

créditos. Apresentacdo do aplicativo "ltau", suas principais funcionalidades e recursos de
seguranca. Apresentacdo do aplicativo "Sicredi" e seus recursos de utilizacdo. Ao final,
auxilio na instalacdo e ativacdo dos dois aplicativos para os idosos participantes.

e Nubank e outros bancos digitais
Apresentacdo do conceito de "Bancos Digitais” e seu crescimento no mercado

financeiro. Apresentar as principais empresas que ja se destacam no mercado financeiro e
diferenca entre seus servigos oferecidos.

Apresentar o aplicativo do Nubank e recursos inclusos como NuRewards,
NuConta e cartdo ContactLess. Ao final, auxilio na instalagédo e ativacdo dos dois aplicativos

para 0s idosos participantes.

e Recursos para garantir a seguranca
Apresentacdo dos recursos basicos de seguranca dos smartphones como

cadastros biométricos e reconhecimento facial. Auxilio na identificacdo de links maliciosos
via aplicativos de mensagens e e-mail.

Auxilio no cadastro biométrico de aplicativos e senhas de autoatendimento.

e Direitos do consumidor
Apresentacdo dos principais avancos da legislacdo brasileira em relacdo a

utilizacdo de autoatendimento e combate a fraudes.

Apresentacdo dos 6rgaos oficiais para dentncia de fraude e canais para acessar
o Servico de Atendimento ao Consumidor (SAC) dos bancos e como acompanhar suas
reclamacdes.

Apresentar as redes sociais como uma das funcionalidades para ativar o

primeiro contato com a instituicdo financeira.

e Duvidas e atividades praticas
Encontro aberto para tirar davidas, corrigir informacdes incorretas ou, ainda,

auxiliar na instalagéo e ativacdo dos aplicativos.

A aplicacdo dessas agdes obedecera ao cronograma apresentado no Quadro 2.
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Quadro 2 — Cronograma de aplicacdo

CRONOGRAMA DE APLICAGAO

ACOES QUINZENA

12 22 32 42 52 6 72 82 92 102

Entrevistas exploratorias para | X
levantar as principais

dificuldades
Definicdo dos médulos de X
contelidos
Definigdo da metodologia X

para aplicacdo e validacdo do
conceito aplicado

Definigéo de local para X
realizacdo do curso,
capacidade e acessibilidade

Levantamento de custos de X
locacdo, equipamento,
apostila e coffee-break

Divulgacao atraves das X X
midias sociais
Divulgacéo off-line em locais X X

estratégicos (associagdes,
clubes, igrejas e radios)

Fechamento das inscrigdes X
Fechamento das apostilas X
Realizacdo do curso X
Aplicacdo de pesquisa X X

satisfatoria sobre o curso

Levantamento de monitores X X
para abertura da 22 turma

Fonte: Crédito dos autores

A descricdo dos conteudos que serdo desenvolvidos e o respectivo cronograma
encontram-se no Quadro 3.
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Quadro 3 — Cronograma de contetido do curso

CRONOGRAMA DE CONTEUDO DO CURSO

ENCONTROS

MODULOS 12 22 32 42 52 62 72 82 92 10?

Apresentacdo do mercado X
financeiro

Contextualizagdo da X
representacdo do consumidor
na terceira idade

Recursos disponiveis no X
autoatendimento

Banco do Brasil e Caixa X
Econdmica Federal

Santander e Bradesco X

Itatl e Sicredi X

Nubank e outros bancos X
digitais

Novos entrantes X

Recursos para garantir a X
seguranca

Direitos do consumidor X

Duvidas e atividades praticas X

Fonte: Crédito dos autores

2.7 Resultados esperados

Espera-se que, com o projeto Inclusdo Digital de ldosos no Mercado
Financeiro: uma experiéncia em Bauru, 0s inscritos possam adquirir 0s conhecimentos
necessarios para utilizar, de forma segura e consciente, as ferramentas dos softwares e
aplicativos bancérios, tendo recursos e conhecimentos suficientes para realizarem transacoes e
acOes. Espera-se também que, com esse projeto, 0s idosos se sintam incluidos nesse ambiente

digital, ja que os servigos devem servir igualmente a todos, mas que nem sempre servem &
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populacdo idosa. Dessa forma, a expectativa é de tornar mais facil a interacéo entre os idosos
e as novas tecnologias digitais e, a0 mesmo tempo, almeja-se em longo prazo incentivar a
crescente insercdo da populacdo idosa no mundo digital, mediante o desenvolvimento da
competéncia em informagdo e mididtica, principalmente no dindmico universo do mercado
financeiro.

Além dos itens citados, também se espera, de maneira mais ampla, que 0s
direitos sobre educacéo, liberdade e respeito previstos no Estatuto do Idoso (BRASIL, 2003)
estejam mais vivos e proximos dessa parcela da sociedade, diminuindo as diferencas,
exclusdes e alienacBes, ndo somente no ambito do mercado financeiro, mas também e
principalmente no grande convivio em sociedade e no exercicio da cidadania da terceira
idade.

Como consequéncia dos conhecimentos e habilidades a serem adquiridas, é
desejavel que os idosos participantes dos projetos se sintam mais confiantes na utilizacdo dos
aplicativos bancarios, corram menos riscos de serem vitimas de possiveis fraudadores e
possam compartilhar o aprendizado com suas redes de relacionamentos, criando, assim, uma
corrente multiplicadora de informacdes.

Pretende-se, ainda, que a implementacéo do presente projeto permita melhorar
a autoestima, socializacdo e qualidade de vida de idosos que, a partir da competéncia em
informacao midiatica, possam se sentir melhor engajados socialmente e empoderados perante

0s novos habitos de consumo e controle de financas da sociedade da informacéo digitalizada.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O século XXI apresentou uma série de alteracbes que foram produzidas
principalmente a partir dos anos 1980 com a entrada definitiva da computacao nas empresas e
com o crescimento progressivo do uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC)
em, praticamente, todas as atividades profissionais. No mercado financeiro as TIC estdo cada
vez mais presentes e se tornam palpaveis para os usuarios nas atividades de atendimento,
antes realizadas em espacos fisicos especializados, hoje a disposicdo do usuario em ambientes
on-line para que ele mesmo seja o responsavel pelas operacdes que necessitar ou desejar
realizar. Neste novo cenario, todos os usuarios de sistemas bancarios necessitam se adaptar a
nova realidade de agéncias fisicas que ndo realizam mais todos os servicos oferecidos pela
instituicdo financeira, em um contexto de direcionamento das atividades para 0 mundo on-

line. Contudo, o publico idoso é o que mais sente dificuldade diante desta situacdo de
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autoatendimento, tendo inseguranca e falta de capacidade técnica para entender e operar todas
as funcionalidades que s&o oferecidas pelos bancos. Ao ofertar o curso para incluséo digital
dos idosos no mercado financeiro através de capacitacdo técnica, espera-se reduzir essa
inseguranca e promover conforto psicoldgico e fisico aos idosos quanto as operacdes. Ao
mesmo tempo, a iniciativa vai promover o alinhamento de expectativas entre o publico do
projeto e as atividades das instituicGes financeiras.

E importante também considerar que os direitos previstos no Estatuto do ldoso
(BRASIL, 2003) devem ser cumpridos, uma vez que fazem parte dos direitos basicos como
meio de garantia ao acesso a educacdo, a dignidade e ao respeito. Com isso, espera-se que a
proposta desse projeto possa se mostrar como um caminho de questionamentos e de novas
maneiras de se considerar a acessibilidade e a inclusdo.

Sabe-se que as transformacdes em decorréncia da tecnologia sdo constantes
neste momento historico e que as mudancas na forma de relacionamento das instituices
financeiras com seus usuarios devem continuar em ritmo cada vez mais acelerado. No
entanto, quanto maior for a distancia entre o conhecimento e as habilidades que se fazem
necessarios para uso dessas tecnologias e o que se tem, maior serd a necessidade meios para
reduzir essa desigualdade. Vive-se hum momento em que a adaptacdo as transformacdes
passou a ser pré-requisito para engajamento. O problema é que os idosos presenciam neste
momento justamente quando vivem num periodo da vida em que a adaptacdo a mudancgas nao
é algo tdo facil, quando a capacidade funcional ja ndo € a mesma dos anos da juventude.
Trata-se de uma questdo social - de cidadania.

Uma nova geracgdo de idosos esta em formacao. Essa ja deve chegar a faixa dos
60 anos incluida digitalmente, com nivel de escolarizacdo mais avancado, habituada aos
aplicativos atuais mais diversos e as transformacdes constantes causadas pelas tecnologias.
Mas, faz-se necessario refletir sobre o fato de que ainda temos uma geracdo expressiva de
idosos que precisa ser olhada, respeitada e que merece um tratamento digno, até como forma
de reconhecimento ao muito que contribuiram para a evolucdo da sociedade que se tem

atualmente.
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RESUMO

Atualmente, a humanidade vem atravessando um novo periodo de transformacgdo tecnoldgica que,
pouco a pouco, consegue construir novos paradigmas sociais em diferentes contextos tendo como base
0 aproveitamento das tecnologias digitais para a criacdo destas mudancas. Neste projeto, procura-se
aproveitar as vantagens que oferecem a nova revolucdo digital e oferecer uma contribuigdo ao
melhoramento da qualidade de vida das pessoas e, da mesma maneira, apoiar ao desenvolvimento e
cumprimento dos objetivos de desenvolvimento sustentavel da ONU. O projeto COMSAUDE nasce
com o interesse de fazer mudancgas positivas no setor de saude publica na cidade de Bauru — Séo
Paulo, partindo da implementacdo piloto no setor privado e, assim, estabelecer o caminho certo na
procura do bem-estar social de nosso pais.
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1 APRESENTACAO

Em uma era digital e de grandes avancos tecnoldgicos, estamos cada vez mais
buscando solugdes que melhorem a nossa qualidade de vida e, para algumas organizagoes
mundiais, além de uma questdo de necessidade tornou-se uma meta a ser cumprida.

Portanto, apresenta-se uma proposta de integracdo entre tecnologia e sistema de
salde, que em nosso pais sempre enfrentou problemas de estrutura e organizagcdo nos
mecanismos internos de comunica¢do, na qual busca-se melhorar 0s processos
comunicacionais em articulagdes com as propostas estabelecidas pela Agenda 2030 e que

resulta em erradicar problemas pertinentes em nossa humanidade.

2 PLANO DO PROJETO
2.1 Sumario executivo

Tendo como norteadores os principios da Agenda 2030 e analisando como a
Transformacdo Digital, quando associada a Competéncia em Informacdo e Midiatica
(Colnfo), podem colaborar com os objetivos propostos pela Organizacdo das Nacdes Unidas
(ONU, 2015), 0 ComSAUDE trata-se de implementar um prontuario eletrdnico nos hospitais
e clinicas de Bauru através de um sistema de informacdo WEB de facil alcance e mobilidade
dos profissionais e pacientes que utilizam o sistema de satide. Com isso, 0 ComSAUDE
pretende compreender as demandas atuais e levar celeridade de informagcdo com seguranca,
aumentar a qualidade dos profissionais e pacientes envolvidos na area da salde. Salienta-se
que, dentre as suas formas de atuacéo, estdo:

- Liberacéo de dieta dos pacientes;

- Alta aos pacientes em tempo habil e liberacéo eficaz de novos leitos;
- Extincdo dos prontuéarios de papel;

- Melhoria na assepsia;

- Agilidade na informacéo para pacientes e acompanhantes; e,

- Evitar retrabalho.

2.1.1 Introducéo e contextualizacio

Na era digital que vivenciamos, o uso dos dados € algo inevitavel. Hoje em dia, as
empresas tém isso muito claro e, gracas a esse ato, ha necessidade da capacidade de fazer essa
gestdo de caracteres para criar informacéo e, assim, apoiar as tomadas de decisdes.

Com as constantes evolucGes tecnoldgicas que dominam a atualidade, principalmente

no que concerne a seara empresarial, € imprescindivel que as empresas acompanhem tal
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crescimento bem como utilizem as mesmas a seu favor, em sinal de uma maximizacgdo de
gestdo de tempo, visando resultados eficientes e eficazes. (TEOFILO, 2007).

Porém, 0s novos avangos tecnoldgicos fazem necessario o uso de ferramentas digitais
que facilitem o processo antes mencionado. Neste paradigma, entra em jogo 0 conceito de
sistemas de informagé&o.

O Sistema de Informacéo, por sua vez, tem como conceito a transformacao de dados,
sendo estes elementos brutos dentro da empresa, uma vez que ambos em seu conjunto tém a
finalidade de auxiliar todo e qualquer processo de gestdo. Com a utilizagdo dos sistemas de
informacdes, as organizagfes que 0s possuem tendem a ter um controle mais eficiente sobre
suas operagdes e, consequentemente, garantindo melhores resultados, sendo assim, uma
ferramenta agil e segura para os usuarios (TEOFILO, 2007).

Talvez surja a davida em relacdo a chamarmos de Sistemas de informacdo e ndo de
Software. Um software é um aplicativo especifico que tem caracteristicas e funcionalidades
especificas na execugdo em um ou mais processos computacionais; enquanto que um sistema
de informac&o € um conjunto de softwares que interagem para atingir um objetivo em comum.
O conceito de sistema de informacéo estd ligado ao conceito de Sistemas e segue a Teoria
Geral de Sistemas (BERTALANFFY,1973), um modelo que pode analisar 0s grupos sociais e
o sistema geral, no qual a comunicacdo € uma interacdo de elementos, com proposito,
equilibrio, organizagéo, regulacdo, diferenciacdo e complexidade. E necessario levar em conta
estes diferenciais para compreender o alcance que podemos ter ao usar sistemas de
informacao no processo de gerenciamento das informacdes.

O sistema de informacdo ndo é um termo exclusivo do ambito administrativo. Os
avancgos nos usos destes sistemas demonstram, hoje em dia, que podem ser implementados em
qualquer &mbito, levando em consideracdo o momento cultural que vivemos, em que até 2020
a geracdo Z representara 40% de todos os consumidores. (COMPANY, 2015). Ou seja, uma
geracdo que cresceu cercada pelos dispositivos digitais serdo consumidores que ndo saberdo a
diferenca entre online e off-line, com incrivel capacidade de processar informacGes mais
rapidamente do que qualquer geracdo anterior (RABELO, 2019).

Segundo Rabelo (2019) a Transformacdo Digital é processo do uso da tecnologia para
melhorar o desempenho, aumentar o alcance e garantir resultados melhores, que exige
mudanca estrutural nas organiza¢bes dando um papel essencial para o uso da tecnologia,

tornando-se um desafio muito mais de gestdo do que apenas de marketing ou tecnologia pura.
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E fundamental entender as necessidades dos usuarios da tecnologia, suas culturas e
suas relagdes com o mundo globalizado, conduzindo a Transformacdo Digital a dar
importancia fundamental a Experiéncia do Usuério (User Experience - UX). Norman e
Nielsen (NN/G, 2019), definem a UX como: “A experi€éncia do usuario abrange todos os
aspectos da interagdo do usuario final com a empresa, seus servicos e produtos®” (tradugio
nossa).

Sendo assim, a Transformacdo Digital torna-se uma poderosa ferramenta auxiliar na
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (ONU, 2015).

Dentro desse conjunto de programas, acles e diretrizes que orientardo 0s paises
membros das Nagdes Unidas rumo ao desenvolvimento sustentavel, encontramos o objetivo
3: “assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos, em todas as idades”
(ONU, 2015). Logo, a Transformagéo Digital promove, dentro da area da satde, melhoria dos
servicos, garantia de informacéo fidedigna e celeridade em oferecer informacbes em tempo
real.

Os sistemas de Prontuario Eletrénico do Paciente (PEP) tornaram-se cada vez mais
atrativos para instituicdes de saude que buscam frequentemente a unido de informacoes
clinicas e administrativas, a otimizagdo e qualificacdo do atendimento, a reducdo de custos
operacionais, a melhoria no controle de estoques e informagdes para delinear o perfil de satde
de sua populacdo (RONDINA; CANEO; CAMPOS, 2016).

Um estudo realizado por Patricio (2011) concluiu que é de suma importancia a
utilizacdo de sistemas de informacdo que incluam o prontuario eletrdnico no ambito do
sistema de saude brasileiro, a fim de identificar os usuarios, facilitar a gestdo dos servicos, a
comunicacdo e o compartilhamento das informagdes em um pais com dimensdes continentais
e imensa diversidade cultural. O PEP proporcionard mais qualidade ao atendimento e a gestao
publica, com condicGes de superar os desafios para implantacdo e tornar-se uma pratica
comum na medicina.

Novas pesquisas sobre o assunto em questdo, contribuirdo para o enriquecimento dos
estudos sobre esta ferramenta de forma a amenizar seus impactos negativos e aumentar 0s
impactos positivos, permitindo aos profissionais e as instituicbes de saude tirar proveito de
todos os seus beneficios e melhorar a assisténcia prestada & satde da populacio (MOURAO:;
NEVES, 2007).

User experienceencompassesallaspectsoftheend-user'sinteractionwiththecompany, its services, and its products
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Usando a metodologia da observacdo empirica encontramos relatos de alguns
profissionais da saude que trabalham, ou trabalharam na rede de hospitais particulares de
Bauru, informam que o uso do papel ainda estd muito em evidéncia no dia a dia. Existe uma
perda do tempo com o0 manuseio burocratico de papéis e assinaturas, assim como na
transcricdo para o sistema informatizado que ja existe, gerando desgaste para funcionarios e
usuarios da rede. Também héa exposicdo de contaminacdo dos papéis com o ambiente clinico,
sendo mais um fator de risco aos funcionarios e usuarios em geral. Aléem da demora na
comunicacdo interna entre médicos, enfermeiros, técnicos de enfermagem, nutricionistas,
entre outros profissionais, que geram estresse nos envolvidos.

Considera-se necessario abordar sobre as facilidades e vantagens da Transformacéao
Digital na saude e como os arranjos tecnoldgicos estdo ocorrendo nos centros de salde
privados na cidade de Bauru e oferecer uma solucdo tecnologica que pode melhorar os
processos que sao feitos hoje em dia, indo de encontro ao Objetivo 17 da Agenda 2013:
“Fortalecer os meios de implementac¢do e revitalizar a parceria global para o desenvolvimento
sustentavel”, que visa encontrar parcerias ¢ meios de implantagdo no ambito financeiro,
tecnoldgico, comercial, alem de questdes sistémicas e capacitacdo (ONU, 2015).

Dentro desse cenario, nasceu a ideia do ComSAUDE, um sistema de informacdo WEB
que se adapte ao funcionamento e a ideia de negocio do sistema de saude privado, a principio,
e ao funcionamento organizacional dos hospitais e clinicas de saude, usufruindo da expansédo
tecnoldgica, em destaque a Internet das Coisas.

Para a implantacdo com sucesso do sistema é importante reconhecer a competéncia em
informacdo e  midiatica  (CoInfo). O relatério The information  Service
EnvironmentRelationshipsandPriorities (ZURKOWSKI, 1974), tornou-se a base para o
movimento conhecido como InformationLiteracy ou Colnfo, advento da evolugdo das

Tecnologias da informacdo e Comunicacdo (TIC). Belluzzo (2003, p.28) define Colnfo como:

[...] area de estudos e de préaticas que trata das habilidades para reconhecera
informacdo quando existe e a necessidade de busca-la, estd em condicbes de
identifica-la, localizd-la e utilizAd-la efetivamente na producdo do novo
conhecimento, integrando a compreensdo e uso de tecnologias e a capacidade de
resolver problemas com responsabilidade.

Portanto, é necessario reconhecer as necessidades dos usuarios e capacita-los para o
uso correto do ComSAUDE, para assim melhorar 0s processos atuais, que sio fundamentados

em falhas, falta de comunicagéo e auséncia de rapida atualizag&o.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas na revolucao 4.0

2.1.2 Objetivo geral

O ComSAUDE tem como objetivo efetuar a implantagio de um prontuario eletronico
nos hospitais através de um sistema de informacdo WEB de fécil alcance e mobilidade dos
profissionais e pacientes que utilizam o sistema de salde. Seguem alguns exemplos onde o
ComSAUDE pode atuar:

- Médicos liberam/alteram a dieta dos pacientes e a informacdo chega na cozinha em
tempo habil, evitando que o paciente chegue a ficar um turno inteiro sem a alimentacdo
correta;

- Médicos dé&o alta aos pacientes e a informacao chega aos enfermeiros imediatamente,
permitindo a suspensdo das medicacdes no leito e a alta hospitalar, aumentando as
possibilidades de novas internacgoes;

- A extingdo dos prontuarios de papel tem a vantagem de evitar o extravio dos
mesmos, assim como evita a possibilidade de contaminacdo cruzada, que ocorre quando 0s
prontuarios de papel transcorrem todos os leitos por onde os profissionais passam;

- Acompanhantes que ndo podem ficar 24 horas ao lado do paciente (perdendo assim
muitas vezes a Unica visita médica do dia), poderdo receber noticias via mobile a respeito do
tratamento, evolucdo de doenca evitando sobrecarregar as enfermeiras, assim como tumulto,
atraso no atendimento aos demais pacientes e estresse mutuo;

- O profissional da enfermagem ira registrar todas as informacdes relevantes para 0s
prontuarios no computador da secdo, evitando o retrabalho de passar do papel para o

computador.
2.1.3 Missdo, proposito e justificativa

Segundo a organizacdo global sem fins lucrativos “Endeavor”, (2019) uma das
maiores plataformas de servicos de empreendedorismo, a missdo € uma das diretrizes
essenciais antes de iniciar qualquer projeto ou negécio. Ela é a responsavel por definir a
direcdo estratégica da ideia concebida, além de ajudar a fazer com que todos os colaboradores
envolvidos no projeto compreendam quais sdo os valores da proposta e estejam motivados
para construir coletivamente ideias mais eficazes e longe do estresse de um projeto mal
planejado. A missdo, também é uma das responsaveis por prospectar o futuro do projeto,

pensando conjuntamente os valores e a visdo do mesmo.
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Neste sentido, a missdo da plataforma é utilizar a tecnologia como uma ferramenta de
solugdo dos problemas de comunicacdo e acesso a informacgdo encontrados dentro dos
servicos de saude brasileiro.

Um dos principais valores do projeto é extinguir as burocracias e métodos
ultrapassados, trazendo a inovagdo como forma de conectar usuérios e servidores.

Nossa visdo € tentar derrubar as barreiras da comunicacéo interna e proporcionar
acesso a informacao de maneira eficaz.

O proposito também é extremamente importante na hora de desenvolver um projeto,
pois ele ird ajudar a entender aonde se quer chegar com a ideia inovadora apresentada pelo
grupo.

Além disso, e preciso compreender também os problemas de comunicacgdo e acesso a
informacao nos servicos de saude brasileiro, iniciando em ambiente privado, por questdes de
disponibilidade para investimentos e, logo em seguida, apresentando propostas para que todo
servico de atendimento medico do pais seja menos burocratizado, utilizando a tecnologia
como grande aliada dos processos.

A Politize, uma plataforma de democratizacdo da informacdo, e de educacdo para a
compreensdo do sistema politico, lancou no ano de 2019, uma série de textos retratando a
historia da satde publica brasileira, tragando suas dificuldades e contextualizando o avanco do
servico privado de saude.

No Brasil, a saude se divide em dois tipos de atendimento: o publico e o
complementar. Entende-se por atendimento publico, o servico oferecido pelo Sistema Unico
de Satde, mais conhecido como “SUS”, enquanto o complementar, representa qualquer
iniciativa que ndo seja publica, ou seja, os planos privados, como por exemplo a Unimed,
Rede Sdo Francisco, entre outras em que vocé paga mensalmente para ter um sistema
complementar ao SUS, que ja pago por meio de impostos.

Ocorre que assim como outras areas sucateadas no Brasil, como educacao e seguranca,
a saude publica também passa por grandes dificuldades. I1sso por que hoje no pais, 75% dos
brasileiros utilizam exclusivamente 0 SUS como forma de atendimento médico, o que exige
um grande investimento governamental para suprir esta grande demanda.

Por conta dos altos nimeros de usuarios e a escassez de investimentos para este setor,
é praticamente invidvel que exista qualquer contratacdo de planos ou métodos suplementares

para avancar no setor de tecnologias para melhorar tanto a qualidade de atendimento, quanto a

comunicacdo e disposicdo de acesso a informacéo.
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Isso justifica a intencdo inicial de investir na iniciativa privada, ja que existe uma
abertura maior para investimentos e deverd ser o laboratério para teste da plataforma, até que
ela esteja definitivamente alinhada, para poder ser oferecida no setor puablico.

A justificativa de se trabalhar na plataforma WEB, esté relacionada a facilidade e
simplificacdo dos métodos de acesso e programacdo. Inicialmente, pensou-se em um
aplicativo para celulares. Contudo, a pluralidade de sistemas operacionais, como por exemplo
Android, 10S e Google, poderia dificultar o pleno desenvolvimento do APP, uma vez que
cada plataforma exige um trabalho especializado e uma programagéo diferente.

Além disso, o projeto tem como intencdo contribuir para o desenvolvimento de
Competéncias em Informacdo e midiatica, o que permitird que o usuério consiga utilizar o
produto e se informar pelo mesmo, além de contribuir para o levantamento de dados sobre o
atendimento meédico e os rumos da saude brasileira, para que novas pesquisas sejam feitas e
futuramente, novos investimentos sejam realizados, agora de maneira mais eficaz, uma vez

que os problemas estardo explicitos por conta dos dados levantados pelo sistema.

2.1.4 Metas
Para perfeito funcionamento o ComSAUDE passard por varias etapas de
implantacéo descritas a seguir:

e Pesquisa de campo

Levantamento de clinicas hospitalares privadas de Bauru, assim como seus dados
(pacientes, servigos que prestam, demanda, etc).

e Definicdo do local para implementacéo

Apo6s analise dos dados obtidos na etapa anterior, escolher o ambiente de
desenvolvimento do projeto de acordo com critérios cumpridos definidos pelo grupo de
planejamento.

e FEstudo de fluxo

Analisar e compreender o sistema de trabalho interno, (prestacdo de servigos,
privilégios e hierarquias) que serd definido por um nimero de reunibes realizadas com a
equipe multidisciplinar do local.

e | evantamento de requisitos funcionais e ndo-funcionais

Analisar os requisitos base para as estimativas, modelagem, projeto, execucao, testes,

a manutencdo dos mesmos, divididos em requisitos funcionais, onde ha a materializacdo de
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uma necessidade ou solicitacdo realizada pelo sistema, e 0s requisitos ndo-funcionais, onde se

encontram todas as necessidades que ndo podem ser atendidas através de funcionalidades do
sistema (SOMMERVILLE, 2011).

Escolha da metodologia do desenvolvimento do Sistema de Informacao

Estudar e analisar as metodologias para desenvolvimento do sistema.

Implementacédo da metodologia do Sistema de Informacéo

Implementar a cada fase do desenvolvimento utilizando a metodologia escolhida.

Teste do Sistema de Informagéo

Definido pelo nimero de testes feitos.

Implementacéo e uso de sistema

Definido pela porcentagem de aceitacdo do sistema pelos usuarios, em conformidade

com as habilidades necessarias e que sdo apoiadas pelos principios de competéncia em

informacdo e midiatica.

Entrega final do projeto

Definido pelo nimero de documentagdes entregues.

Acompanhamento do funcionamento do sistema

Definido pelo nimero de visitas realizadas apds a implementacao do sistema.
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2.1.5 Ac0es e cronograma

Para uma maior estruturacdo, foi elaborado um cronograma que mostra todas as suas

etapas até a implementacdo e acompanhamento (Quadro 1).

Quadro 1: Cronograma de trabalho

Atividade

KPI {Indicadores chaves

de Producgéo)

Responsavel

Pesquisa de campo - Levantamento

# declinicas

setembro
outubro

dezembro
fevereiro

do sistema

2.1.6 Resultados esperados

de dados das clinicas hospitalares . . Todos do
. ! hospitalares privadas
privadas de Bauru {(pacientes, Grupo
. de Bauru
servicos, demanda)
Escolha e aceitacdo do ambiente de |# de critérios cumpridos
. . . ; Todos do
desenvolvimento do projeto previamente definidos Grupo
{Definicéo do local para testes) pelo Grupo P
Estudo de fluxo (compreenséo do #dereunides
sistema de trabalho interno, realizadas com a Todos do
prestacdo de servicos, privilégios e |equipe multidisciplinar Grupo
hierarquias) do local
Levantamento de requisitos # de. reql..1|5|tos. Todos do
N . . ) funcionais e néao-
Funcionais e Ndo-funcionais . . ) Grupo
funcionais do sistema
Escolha da metodologia do # de metodologias de
. . . Todos do
desenvolvimento do Sistema de desenvolvimento
« Grupo
Informagéo encontradas
% d i tod
Implementacédo da metodologia do S clmprimento de Todos do
- . cada fase do
Sistema de Informacéo . Grupo
desenvolvimento
- . . Todos do
Teste do Sistema de Informacgéo # de testes feitos
Grupo
Implementacéo e uso de sistema com|% de aceitacdo e
. L L. . Todos do
apoic das Competéncias de capacitacdo do sistema
. C e L Grupo
Informacéo e Midiatica pelos usuarios
Entrega final do projeto # de documentagdes Todos do
entregues Grupo
Acompanhamento do funcionamento # d’e VIS-ItaS reallzada~s Todos do
. apos a implementacéo X[ X[ X
do sistema Grupo

O sistema web ComSAUDE pretende ser um sistema que dé melhora ao fluxo de

conteldo no sistema de salde, ndo s6 nos momentos de atendimento, de atualizacdo de

cadastro, mas, também, quando necessario acessar dados dos pacientes sem desvio de

informacao ou ruidos.

Obijetiva-se centralizar todo seu desenvolvimento colocando o usuario como centro do

processo, assim nao bastando somente criar o sistema em si, mas garantir que 0S USUarios se

adaptem a0 Seu uso.
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Mesmo com a tecnologia da informagéo sendo nos dias atuais cada vez mais requerida
pelas pessoas, utilizaremos técnicas que voltem a experiéncia do usuério e traga ndo somente
uma aceleracdo no processo, mas acima de tudo experiéncia faceis e agradaveis ao usuario,
além de politicas de uso e aprendizagem na plataforma na qual pretendemos evitar o
retrabalho dos funcionérios, o que, portanto, acaba auxiliando na definicdo e consolidacdo de
cada cargo.

Dessa forma, a designacdo de fungdes também estara sendo reforcada, o que por si s6
acaba, consequentemente, gerando menos falhas, desencontros e retrabalhos.

Essa é uma vantagem que ndo ira atingir apenas a comunicacdo interna, o
principal objetivo é melhorar o atendimento e as etapas de auxilio ao paciente, com as
técnicas de UX Design, o fluxo de informagéo ocorrera e, consequentemente, um aumento em
relacdo ao respeito e possibilidade de atendimento a quem necessita do sistema de salde

privado, seja em hospitais ou clinicas de salde.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se, a partir dos aspectos levantados neste projeto, que 0 ComSAUDE, mediante
0S seus possiveis resultados de satisfacdo e reconhecimento dentro dos 6rgdos gestores do
sistema hospitalar, possa contribuir para uma melhor democratizagdo do sistema.

Sabemos que o Brasil carece de melhorias em varias areas e 0 setor da saude € um
deles, em décadas ja sofremos com a demanda insuficiente de médicos e pacientes
insatisfeitos e estressados com o atendimento e servigo. O projeto ndo tem intencdo de sanar
todos os problemas existentes no setor, até porque sua implementacdo inicial serd no setor
privado, mas amenizar de forma consciente gargalos existentes na demanda.

Resgata-se também a importancia dos valores sociais e fazer o uso da tecnologia de
maneira inclusiva para tal realizacdo, algo favoravel ao desenvolvimento gradativo
proporcionando o bem-estar da populacao.

Acredita-se e espera-se que, com a popularizacdo do projeto, 6rgdo publicos se
interessem e passem a implanta-lo como uma ferramenta de auxilio, nos hospitais em todo
pais.

O projeto ComSAUDE acredita que, com pequenos passos, estaremos cumprindo
metas consideraveis a sociedade, dentre essas metas a estabelecida pela ONU (2015) e

assegurando vida saudavel a todas as idades.
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Capitulo 5

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS INFOCOMUNICACIONAIS EM
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RESUMO

Propde-se a execucdo de um programa modular junto aos alunos do ensino fundamental Il da rede
publica de Bauru e de Organizacfes da Sociedade Civil (OSC) da cidade para desenvolvimento das
competéncias infocomunicacionais. A capacitacdo serd aplicada num periodo total de 2 anos por
voluntarios da Unesp, campus de Bauru, que cursam os diversos programas de pds-graduacdo, e
compreende palestras, dialogos, workshops, oficinas, dinamicas e verificacdo de aprendizagens.
Pretende-se firmar parcerias com a Unesp e Secretaria Municipal de Educacdo para levantamento dos
recursos financeiros necessarios, além de campanhas de financiamento coletivo online. Espera-se que
o0s estudantes tenham condigdes de lidar com as informagdes de modo critico e consciente, desde o seu
acesso ao reenvio, seja nas redes sociais ou nos circulos de relacionamento pessoal, contribuindo para
uma cidadania plena.
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1 APRESENTACAO

Objetiva-se desenvolver as competéncias infocomunicacionais em alunos do ensino
fundamental Il da rede publica de Bauru, assim como em jovens da mesma faixa etéria,
atendidos por OrganizacGes da Sociedade Civil (OSC) e, dessa forma, alcangar dois dos 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), estabelecidos pela Organizacdo das
Nages Unidas (ONU) (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015): 4 - Educagéo de
qualidade e 17 - Parcerias em prol das metas. Para isso, pretende-se executar um programa
modular de capacitacdo que incluird palestras, dialogos, workshops, oficinas, dindmicas e
verificagdo de aprendizagens, alem de avaliagdo dos resultados obtidos e feedback com
divulgacdo de relatério. Os recursos humanos serdo mestrandos e doutorandos da Unesp,
campus de Bauru, com adesdo voluntaria. Pretende-se que os recursos financeiros sejam
obtidos atraveés de parcerias com a Unesp, Secretaria Municipal de Educacdo de Bauru e
campanha de financiamento coletivo online. O projeto piloto serd na OSC Casa da Esperanca.
A aplicacdo total do projeto compreende dois anos. Espera-se que os estudantes desenvolvam
capacidades de acesso, uso critico e reuso consciente das informacgdes, assim como uma
atuacdo comunicacional cidadd nas redes sociais, na interacdo com as midias e em seus
nacleos sociais e afetivos, contribuindo assim com o desenvolvimento de uma sociedade mais
inclusiva e participativa, em que as transformacdes digitais possibilitem o aprendizado ao

longo da vida e a vivéncia de uma cidadania plena.
2 PLANO DO PROJETO

2.1 Sumario executivo

Pretende-se capacitar alunos da rede puablica municipal de educacdo e de
organizacbes da sociedade civil (OSC) de Bauru a desenvolver competéncias
infocomunicacionais para uma atuacdo consciente e colaborativa nos ambientes digitais. Os
alunos devem estar cursando o ensino fundamental 11, que corresponde do 6° ao 9° ano. Essa
acdo se faz necessaria e urgente diante dos desafios e demandas da sociedade em rede e da era
de compartilhamento e colaboracéo trazida pelo crescimento exponencial do uso da internet.
A capacitacdo se dard através de cursos e palestras ministradas voluntariamente por alunos do

Programa de Pds-Graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT) da Universidade Estadual
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Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Unesp), campus de Bauru, com o objetivo de
desenvolver nos estudantes, competéncias infocomunicacionais. Também se planeja a
producdo de conteldo de orientacdo sobre o tema, voltado a esse publico-alvo, para
disponibilizacdo nas redes sociais. Quanto ao custeio do projeto, o plano inicial é que a
viabilizacdo financeira se dé através de campanhas online e parcerias com as OSC e a Unesp.
Entre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) decididos pela Organizacao
das NacBes Unidas (ONU) em dezembro de 2015, este projeto se alinha ao de nimero 4,
relacionado a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, que deve ser assegurada a todas
e todos, através de oportunidades de aprendizagem ao longo da vida, e também ao de nimero
17, que trata de fortalecer os meios de implementacdo e revitalizar a parceria global para o
desenvolvimento sustentavel. O item 4.4 especifica o alvo das agdes globais: “Até 2030,
aumentar substancialmente o nimero de jovens e adultos que tenham habilidades relevantes,
inclusive competéncias técnicas e profissionais, para emprego, trabalho decente e
empreendedorismo.” (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015). Alia-se a este
objetivo o item 4.b, onde se propde que até 2020 seja ampliado o acesso nos paises em
desenvolvimento ao ensino superior, com programa de formacao profissional, de tecnologia
da informacdo e da comunicacdo. Portanto, para se chegar a esta meta é necessario que 0s
estudantes que, futuramente atuardo nessas dareas, tenham o minimo de competéncia
infocomunicacional. Como se V&, 0 ano indicado é 2020, e ha tempo reduzido para as acoes
que possam trazer esses beneficios. Quanto ao ODS 17, o item adequado para o projeto de
aplicacdo proposto € o 17.17, que envolve o incentivo e a promocdo de parcerias publicas,
publico-privadas e com a sociedade civil, que sejam eficazes e que permitam a implantacéo de
estratégias para a mobilizacdo de recursos. Este projeto de aplicacdo busca o envolvimento de
parcerias publicas, como com a Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”,
campus de Bauru, e com a Prefeitura Municipal de Bauru, através da Secretaria Municipal de
Educagdo, e também parcerias publico-privadas, no caso das OSC’s, que em parte sdo
subsidiadas por verbas governamentais. E dessa forma que se pretende beneficiar os

estudantes do ensino fundamental Il de Bauru.

2.2 Introducéo e contextualizacéo

Em 1996, a Comissdo Internacional sobre a Educagdo para o Século XXI, criada pela
Organizacdo das Nacgdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (Unesco), sob a

coordenacdo de Jacques Delors, publicou seu relatério em forma de livro, “Educacdo: Um
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Tesouro a Descobrir”, e propds uma visdo integrada da educacdo, baseada em dois conceitos
chave: aprendizagem ao longo da vida e os quatro pilares da educacdo, quais sejam: 1)
aprender a conhecer, 2) aprender a fazer, 3) aprender a viver junto e 4) aprender a ser. Apds
essa prospec¢do, muito citada no mundo todo, Delors organizou em 2005, outro livro: “A
Educacdo para o Século XXI — questdes e perspectivas”. Esses trabalhos oferecem um leque
de pontos de vista sobre as diferentes questdes da educacdo. No capitulo sobre ensino na era
da informagcé&o, destaca-se:

A capacidade de encontrar a informacdo na rede de sistemas, de formular
corretamente instrugdes de pesquisa, de resolver problemas (por meio de
algoritmos), a faculdade de abstracéo e a capacidade de comunicar-se pela palavra e
pelo gesto adquirirdo cada vez mais importancia (DELORS, 2005, p. 218).

Em 2016, a Unesco publicou a obra “Repensar a Educagdo: rumo a um bem comum
mundial?” e reafirmou sua abordagem humanista para a educagdo como um bem comum
essencial, contrapondo posicdes que defendem uma educagcdo mais voltada para a

produtividade econémica:
Essa abordagem humanista possui implicacBes para a definicdo de conteldo de
aprendizagem e as pedagogias utilizadas, bem como para o papel de professores e
outros educadores. Esse quadro é cada vez mais relevante, dado o rapido
desenvolvimento de novas tecnologias, em particular as digitais. [...] Somente
acesso ndo é suficiente; precisamos de um novo enfoque na qualidade da educacéo e

na relevancia da aprendizagem, por meio do qual criancas, jovens e adultos
realmente aprendam (UNESCO, 2016, p. 14).

Alem de reafirmar sua énfase em uma educagdo mais humanizada, a Organizacdo das
Nacdes Unidas (ONU) também estabeleceu em sua agenda 2016-2030, 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS)?°, conforme apresentados na figura 1, dos quais
ressaltam-se neste trabalho, o objetivo 4: educacdo de qualidade e o objetivo 17: parcerias em

prol das metas:

ZDisponivel em <http://www.itamaraty.gov. br/pt-BR/politica-externa/desenvolvimento-sustentavel-e-meio-
ambiente/134-objetivos-de-desenvolvimento-sustentavel-ods>Acesso em: 10 jun 2019.
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Figura 1 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
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O processo que culminou com a elaboracdo desta agenda teve inicio em 2013,
seguindo o mandato originado na Conferéncia Rio+20. Assim, os ODS orientam as politicas
nacionais e as atividades de cooperacdo internacional, sucedendo e atualizando os Objetivos
de Desenvolvimento do Milénio (ODM) - criados no ano 2000, com o propdsito de ter suas
metas alcancadas até o ano 2015.

A sociedade contemporanea, cendrio de aplicacdo das ODS, caracteriza-se por ser uma
rede de relagdes e de conectividade entre os individuos. Manuel Castells(1999), no livro “A
Sociedade em Rede”, afirma que a tecnologia da informacdo gerou a base material para uma
nova forma de sociedade em rede. Assim sendo, na sociedade atual a conectividade torna-se
mais acentuada com a presenca da internet, pois esta possibilita a comunicacdo mundial e a
difusdo de informacdo como nunca fora possivel na histéria da humanidade. Com a internet
qualquer cidaddo pode ser consumidor e produtor de informacéo.

Na chamada Sociedade da Informacédo e do Conhecimento (CASTELLS, 1999; 2002)
também ganham importancia a velocidade de geracgdo e difuséo de inovagoes. Belluzzo (2007)
afirma que a revolucdo da tecnologia é a base para a geragdo, armazenamento, recuperacao,
processamento e expansdo da informagédo e que o principal fundamento disso é a construcéo
do conhecimento e o seu compartilhamento coletivo. Segundo a autora, a explosdo do
conhecimento e o ritmo cada vez mais veloz das transformacfes sociais exigem respostas

ageis por parte das organizacgdes, que precisam executar grandes saltos em relagéo a
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competitividade e, para isso, um dos caminhos seria investir no aprendizado rapido de
pessoas e organizagdes, contando com as seguintes premissas: a) bom manejo do
conhecimento como instrumento fundamental de um processo inovador — o que n&o significa
memoriza¢do ou copias; b) humanizacdo do conhecimento, tornando-o instrumento de
educagéo e construcao.

Assim, 0 cenario da era digital aponta as necessidades de desenvolvimento pessoal,
cultural e econdmico para todos os seus atores, fazendo-se necessario a aprendizagem ao
longo da vida (lifelonglearning) de forma peculiar: com reflexdo e senso critico.
Diferentemente das técnicas de memorizacdes, o uso ético e inteligente da informacéo
contribui para a geracdo de uma nova cultura de aprendizagem, que oferece mdltiplas
possibilidades de aprender. Mais importante do que a prépria tecnologia, sdo as possibilidades
de interacdo que elas proporcionam através de uma cultura digital. Coutinho e Lisb6a (apud
FABELA, 2011, p. 7) definem a sociedade da aprendizagem ou “cultura aprendente” como
um ambiente em que a pluralidade de atores sociais contribui para a construcdo do
conhecimento de maneira partilnada, numa perspectiva continua e processual, seja a nivel

individual ou coletivo e em todos os dominios da sociedade. Portanto, vale lembrar que:

Neste tipo de sociedade, vé-se como questdo fulcral, a possibilidade de os individuos
desenvolverem competéncias e habilidades que possibilitem o exercicio da sua
criatividade, pautados pelos seus anseios e necessidades. Ndo se concebe mais uma
educagdo bancéria (Freire, 1981), onde os aprendentes sdo fiéis depositarios, tendo
que reproduzir tal e qual como lhes foi repassado o conhecimento. (COUTINHO;
LISBOA, 2011, p. 8)

A internet transformou a forma de producdo de informacdo e também a velocidade

com que ela se espalha. Borges (2013) afirma que:

A aceleracdo do fluxo informacional tem propiciado que muitas vezes a informagéo
necessaria nao chegue a ser registrada, ela esta com o seu criador ou criadores,
considerando o dinamismo da producéo em rede. Assim as classicas competéncias
em informacéo - saber buscar, avaliar e gerir informacéo - continuam importantes e
pertinentes [...] Mas é necessario acrescentar competéncias[...] em comunicacdo. A
convergéncia e inter-relacdo entre competéncias em informacgdo e em comunicacao
leva a expressdo competéncias infocomunicacionais(BORGES, 2018, p.124).

Vivencia-se, portanto, 0 momento da chamada transformacéo digital, onde as relac6es
de trabalho, familia e consumo se alteraram profundamente com o advento da internet. A
educacdo brasileira bem como as demais areas da sociedade encontra-se em um momento de
transformacdes em face deste novo cenério.

Em consonancia com as novas demandas educacionais pautadas pela transformacéo

digital e pelos desafios que estas trazem a este contexto, tornou-se necessaria a
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elaboracdo de um documento que trouxesse a definicdo do conjunto organico e
progressivo da aprendizagem a ser desenvolvido nos distintos momentos da educacéo bésica
(educacdo infantil, ensino fundamental e ensino médio). Este documento é a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BNCC, 2019).

Com o objetivo de balizar a qualidade do ensino, o documento foi elaborado de forma
colaborativa e em diversas etapas contando com a participacdo deprofessores, gestores e
especialistas em educacdo de modo a oferecer subsidios e materiais para o desenvolvimento
de politicas educacionais alinhadas a contemporaneidade, nos ambitos federal, estadual e
municipal. A BNCC, além de pretender superar fragmentacfes politicas educacionais, tem
também como objetivo promover o fortalecimento das esferas educacionais.

Ao longo da educacdo basica os estudantes devem ser capazes de desenvolver dez
competéncias gerais basicas fundamentais a sua aprendizagem e desenvolvimento como

cidaddo. A BNCC define competéncias como:

[...Jcompeténcia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BNCC, 2018, p.08).

As competéncias gerais da educacio basica, apresentadas pela BNCC, articulam-se a
construcdo de conhecimentos, desenvolvimento de habilidades e formacdo cidada e séo
fundamentais para as trés etapas que constituem a educagdo basica, pois ressaltam a
importancia da necessidade de compreensdo e uso das tecnologias digitais, bem como o
posicionamento critico, reflexivo e ético, além da autonomia e resiliéncia necessarias aos
principios democraticos.

Os variados suportes midiaticos que se encontram disponiveis possibilitam o fluir de
informacBes e conhecimento. Assim, a educacdo contemporanea, inter-relaciona-se com 0s
conceitos de Competéncia e informacdo (Colnfo), Competéncia Midiatica, as propostas da
Agenda 2030 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

A informacdo e o conhecimento sdo fatores criticos de sustentacdo e inovacdo, a
aquisicdo de novas competéncias, destacando-se a Colnfo, uma vez que esta envolve: acesso,
uso, recuperacdo, interpretacdo da informacdo e de conteudos interativos com o fim de
controlar, antecipar problemas, bem como comunicar as necessidades decorrentes,
respondendo de forma eficiente a um ambiente em constante mutacdo. E necesséario mais do

que um conhecimento de base, sendo necessarias técnicas para explorar, fazer conexdes e dar

utilidade pratica a informacéo veiculada na midia nesta era digital.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas na revoluc¢ao 4.0

A Colnfo tem sido usada em conjunto com solucdo de problemas e habilidades de
comunicagdo e como parte de um grupo integrado de habilidades que as pessoas necessitam
para serem eficientes em todos os aspectos de suas vidas. O beneficio de se considerar essa
competéncia, em separado e de forma distinta de outras competéncias, é que se esclarece uma
dimensdo dessas capacidades complexas e possibilita uma distingdo a ser feita entre 0 uso
eficiente da informacdo, a oferta e o0 acesso a informagdo. Como descrito no Projeto Global de
Avaliacdo do Progresso de Sociedades da Organizacdo da Cooperacdo e do Desenvolvimento
Econdmico (OECD), a Colnfo possibilita que as pessoas saiam da dependéncia de
“intermediarios do conhecimento” para “construtores do conhecimento” (OECD, 2007 apud
CATTS; LAU, 2008, p.07).

A Competéncia Midiatica, ou MediaLiteracy, é a capacidade que o individuo tem para
a adequada utilizacdo das midias, sendo capaz de receber uma informacéo, interpretar e
formular suas préprias consideracfes sobre o tema apresentado, utilizando da forma mais
adequada a ferramenta na qual esta se apresenta (BELLUZZO, 2007).

Ressalta-se a importancia da Competéncia Midiatica na atualidade dada a proporcéao
de conteldos oferecidos nas diversas midias disponiveis. Neste contexto, o receptor assume
um novo papel, sendo necessario que apresente as habilidades da Competéncia Midiatica, que
0 permitam ser capaz de reconhecer os diferentes tipos de contetido oferecidos pela midia, e o
propdsito destes, bem como desenvolver uma visao critica, reflexiva sobre os contetdos e
informacGes que Ihes sdo disponibilizados.

Belluzzo (2018) atenta sobre a estreita relacdo entre a Colnfo e segmentos da
sociedade, como educacgdo, saude, governanca, aprendizagem ao longo da vida, além dos
Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que sdo propostos pela agenda ONU 2030.

Ainda de acordo como Belluzzo (2018), a Colnfo vem sendo relacionada a
competéncia midiatica, sendo conhecida por Alfabetizacdo Midiatica e Informacional (AMI).
Para a Unesco (2016 apud Belluzzo 2018) AMI é considerada:

A alfabetizacdo mididtica e informacional (AMI) relne a alfabetizacdo
informacional e a midiética, além das tecnologias da informagdo e comunicacdo
(TIC) e a alfabetizacdo digital, como novo construto da alfabetizacdo que ajuda a
empoderar pessoas, e também permite que comunidades e nacgles participem e
contribuam para as sociedades do conhecimento globais. (ORGANIZACAO DAS
NACOES UNIDAS PARA A EDUCACAO..., 2016a, p. 9)
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O Brasil, junto aos 193 paises membros da Organizacdo das Nac¢des Unidas (ONU),
comprometeu-se a adotar a Agenda 2030, que contém os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). No Brasil foi estabelecido um plano de acéo (2017-2019) composto por
entidades do governo e sociedade civil de modo que os distintos aspectos contemplados pela
agenda foram divididos em eixos para melhor serem trabalhados.

Os ODS se constituem de um plano de agédo global com 17 objetivos e 169 metas para
eliminar a pobreza extrema e a fome, oferecer educacdo de qualidade ao longo da vida para
todos, protegendo o planeta e promovendo sociedades pacificas e inclusivas até o ano de
2030.

A ODS-4 aponta para a necessidade de uma educacdo inclusiva e equitativa de
qualidade para promover oportunidades de aprendizagem permanente para todos. Neste
sentido, ressalta-se a importancia de uma aprendizagem ao longo da vida, e esta €
intrinsecamente associada aos principios da Colnfo.

Rychen, 2003; Weinert, 2001 (apud BELLUZZO, 2018) destacam competéncias
chave, necessarias ao desenvolvimento sustentavel que incluem o fluir tecnoldgico. Estas
competéncias, ainda que ndo substituam as especificas, tém extrema importancia, pois por
meio delas os usuarios podem de fato ser parte desta transformacdo digital, sendo assim
capacitados para 0 uso e para a producéo.

Em uma sociedade conectada e em constante crescimento, saber aplicar a Colnfo e a
Competéncia Midiatica (ou Competéncias Infocomunicacionais) € de fundamental
importancia, tanto para garantir uma producdo consciente de informacdo quanto para
consumir com maior propriedade a avalanche de informacgdes e noticias falsas e boatos que
circulam pela rede todos os dias.

Portanto, pode-se dizer que a partir das inovacdes tecnologicas, a informacdo e o
conhecimento gerados nesta cultura digital proporcionam novas possibilidades de
comunicacdo, aprendizagem e producdo, requerendo de seus atores sociais um novo olhar
sobre a educacdo, o mercado de trabalho e sobre os propdsitos de sua propria vida. Por isso,
importa atender essas novas demandas sociais com um novo perfil de profissionais e
liderancas, muito mais engajados e com maior clareza de propositos.

Para tanto, busca-se com este projeto de aplicacdo a apresentacdo de uma proposta
para 0 desenvolvimento de competéncias infocomunicacionais para alunos da educacgdo

publica, assim como para organizac¢@es da sociedade civil (OSC) do municipio de Bauru.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas na revoluc¢ao 4.0

A Secretaria Municipal de Educagdo desta cidade atende aproximadamente 20 mil
alunos: 8.674 do nivel fundamental, 9.962 do ensino infantil e cerca de 500 do Centro de
Educacdo de Jovens e Adultos (CEJA). Séo 2.232 funcionérios entre professores da educacédo
béasica, que compreende educacéo infantil, ensino fundamental, ensino especial e educagédo de
jovens e adultos, profissionais de suporte pedagdgico (dire¢do ou administracdo escolar,
planejamento, inspecdo, supervisdo, orientacdo educacional e coordenacdo pedagogica) e de
apoio (merendeiras, profissionais de servigos gerais, dentre outros). (PREFEITURA
MUNICIPAL DE BAURU, 2019)

As 16 escolas de ensino fundamental do municipio sdo: EMEF Cbnego Anibal
Difrancia, EMEF Etelvino Rodrigues Madureira, EMEF lvan Engler de Almeida, EMEF José
Francisco Junior, EMEF Lourdes de Oliveira Colnaghi, EMEF Maria Chaparro Costa, EMEF
Nacilda de Campos, EMEF Prof. Geraldo Arone, EMEF Prof. Jos¢é Romdo, EMEF Prof.
Waldomiro Fantini, EMEF Prof® Alzira Cardoso, EMEF Prof? Claudete da Silva Vecchi 13,
EMEF Prof? Dirce Boemer Guedes de Azevedo, EMEF Santa Maria, EMEF Thereza Tarzia,
Nucleo de Ensino Renovado Lydia Alexandrina Nava Cury.

O ensino fundamental é obrigatério, com duracdo de 9 anos, gratuito na escola
publica, com inicio aos 6 (seis) anos de idade, tendo por objetivo a formacgdo basica do
cidaddo. No artigo 4° do regime escolar da secretaria de educagdo de Bauru, em seus itens 2 e

3, consta que faz parte deste objetivo:

[...] a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia,

das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade; o desenvolvimento da
capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisicdo de conhecimentos e
habilidades e a formagéo de atitudes e valores. (BAURU, 2009)

Pretende-se que o projeto piloto seja realizado na Casa da Esperanca (Caespe),
Organizacdo da Sociedade Civil (OSC), localizada no nucleo Fortunato Rocha Lima, em
Bauru, na Rua Alcino Pinheiro Chagas, 1-46. A entidade atende 210 criancas e adolescentes
na faixa etaria de 6 a 15 anos de idade, em horario complementar ao escolar.

A Caespe foi declarada de utilidade publica municipal de acordo com a Lei 4239, de
16 de setembro de 1997, e de utilidade publica estadual segundo a Lei 10.589, de 9 de junho
de 2000. Em 29 de novembro de 2016, a Secretaria Nacional de Assisténcia Social, através da
Portaria 179, concedeu a certificacdo de entidade beneficente de assisténcia social.

A entidade tem como missdo desenvolver a cidadania das criangas garantindo seus

direitos fundamentais (liberdade, respeito, dignidade, vida, satde, educacéo, cultura,
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esporte, lazer, convivéncia familiar e comunitaria, e protecdo contra a violéncia),
fomentando a educacéo, ética, respeito, coexisténcia na comunidade e autoridade, para formar
cidaddos que contribuam para a sociedade de amanh& (CAESPE, 2019).

De acordo com a diretoria da Caespe, é desenvolvido junto as familias destas 210
criancas um trabalho com acompanhamento psicossocial individual ou em grupo, através do
servico de convivéncia e fortalecimento de vinculos para a crianga e adolescente, com
atividades variadas, como handebol, basquete, coral, agdes educativas, palestras e oficinas. Os
usuarios também realizam as refei¢cbes na OSC: café da manha, almoco e café da tarde.

Ha 14 profissionais contratados na entidade: uma coordenadora, dois auxiliares
administrativos, 4 educadores sociais, duas assistentes sociais, uma psicéloga e dois auxiliares
de manutencéo predial e duas cozinheiras. Para o custeio das atividades desenvolvidas, a Casa
da Esperanca tem convénio firmado com a Prefeitura Municipal de Bauru, por meio da
Secretaria do Bem Estar Social (Sebes), além das contribui¢cdes voluntarias e campanhas de

arrecadacdo de alimentos.

2.3 Objetivo geral

Capacitacdo de alunos da rede publica municipal de educacdo e de organizacbes da
sociedade civil (OSC) de Bauru, desenvolvendo competéncias infocomunicacionais para uma
atuacdo consciente e colaborativa nos ambientes digitais e conectados, mediante a criacdo e
implementacdo de programa modular, apoiado em producdo de conteddo de orientagcdo e

divulgacéo nas redes sociais.

2.4 Missdo, proposito e justificativa

Busca-se com esse projeto uma conscientizacdo maior do cidaddo com relacdo ao que
se consome e produz de informacdo oriunda das redes sociais e da propria internet como um
todo. As atencBes estdo voltadas para as criancas de hoje, para que aprendam a ter mais
responsabilidade sobre a informacdo e assim crescam como cidaddos conscientes e
competentes em informacdo e comunicacdo. Dessa forma acredita-se que a transformacéo
digital, que gradativamente vem ocorrendo em nossa sociedade, possa acontecer de maneira
mais eficiente, pois os futuros trabalhadores estardo mais preparados para as realidades de

uma sociedade conectada e digital.
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2.5 Metas

Meta 1 - Elaborar o projeto de aplicagdo contendo programa modular para o
desenvolvimento de competéncias infocomunicacionais voltadas aos estudantes de ensino
fundamental.

Atividades:

1.1 Criar um grupo dentro da disciplina “Midia e Tecnologia na era digital: agentes sociais e
mediadores”.

1.2 Agendar reunides para o desenvolvimento do contetdo.

1.3 Formatar o projeto de aplicacéo.

Meta 2 — Apresentar 0 projeto de aplicacdo e obter aprovacéo junto a Secretaria Municipal de
Educacéo de Bauru.

Atividades:

2.1 Encaminhar e/ou apresentar o projeto junto a Diretoria do Departamento Pedagdgico da
Secretaria Municipal de Educacao de Bauru.

2.2 Realizar adequacdes necessarias ao projeto conforme retorno e informacdes da Secretaria
Municipal de Educacéo.

2.3 ldentificar possiveis apoiadores ao processo de aplicacdo do projeto, na Diretoria

Pedagogica ou outro departamento da Secretaria de Educacéo.

Meta 3 - Formar equipe de voluntarios - outubro a fevereiro de 2020.

Atividades:

3.1 Divulgar amplamente o projeto entre os alunos do Programa de Pds-graduacao em Midia e
Tecnologia (PPGMIT) da Faculdade de Artes, Arquitetura e Comunicacdo (FAAC) da Unesp
de Bauru.

3.2 Formalizar do termo de voluntariado e capacitacdo da equipe de voluntarios.

3.3 Realizar reunides e producdo do material pedagdgico a ser aplicado.

Meta 4 — Desenvolver o programa modular.
Atividades:

4.1 Palestra de apresentacao.
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4.2 Dindmica para introdugdo das competéncias infocomunicacionais.
4.3 Roda de conversa sobre uso de tecnologias.

4.4 Workshop sobre competéncias infocomunicacionais

4.5 Oficina de aplicacao.

4.6 Verificacdo de aprendizagem dos alunos envolvidos.

Meta 5 - Levantar fomentos e custos para aplicacdo do projeto.

Atividades:

5.1 Estudos para captagéo de recursos para execucdo integral do projeto.

5.2 Buscar parcerias junto a UNESP campus Bauru, Prefeitura Municipal de Bauru e a OSC
Casa da Esperanca, onde sera implantado o projeto piloto.

5.3 Criar campanha para arrecadacéo de fundos em plataformas digitais.

Meta 6 - Aplicar o projeto piloto na OSC Casa da Esperanca (Bauru).

Atividades:

6.1 Apresentar o projeto a entidade para verificar os reais interesse e possibilidade de insercéo
no planejamento da organizacéo.

6.2 Definir junto aos orientadores educacionais as necessidades dos alunos quanto ao
desenvolvimento das competéncias infocomunicacionais.

6.3 Selecionar os contetdos mais adequados para o perfil dos alunos da organizacao.

Meta 7 — Avaliar os resultados e feedback com divulgacéo de relatorio.
Atividades:

7.1 Analisar as avaliacOes aplicadas aos alunos no final do programa modular.

7.2 Validar o projeto de aplicacdo por meio de feedbacks da equipe de voluntarios.

7.3 Elaborar um relatorio com os resultados obtidos.

2.6 Ac¢des/Cronograma

O projeto estima um programa em longo prazo, com o tempo inicial de 2 anos para
que as atividades possam ser realizadas e planejadas, com incursées mensais nas escolas e
OSC de Bauru.

O curriculo elaborado pela Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacéo, a
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Ciéncia e a Cultura (Unesco), destinado a formacdo de professores com competéncia
mididtica e informacional, foi apresentado num documento que servird como referéncia para o
programa modular a ser usado para os alunos do ensino fundamental I1.

As trés areas tematicas centrais delineadas foram: o conhecimento e a compreensao
das midias e da informacdo para os discursos democraticos e para a participacdo social; a
avaliacdo dos textos de midia e das fontes de informacdo; a producéo e o0 uso das midias e da
informacdo (WILSON, et al. 2013).

Essas areas se conectam a seis outras de educacdo geral e desenvolvimento de
professores: politica e visdo; curriculo e avaliacdo; pedagogia; midia e informacéo;
organizagéo e administragdo; desenvolvimento profissional dos professores.

Para a Unesco, a matriz curricular adotada e os seus mddulos circulares ndo séo
prescritivos, mas “devem ser suficientemente flexiveis para serem adaptados aos diferentes
sistemas educacionais e institucionais e as necessidades locais” (WILSON, et al. 2013, p. 22).

A matriz curricular contém nove médulos centrais, dois modulos complementares e
trés unidades complementares. Os centrais sdo 0s seguintes: 1 - cidadania, liberdade de
expressdo e informacdo, acesso a informacdo, discurso democratico e aprendizagem
continuada; 2 — noticias e ética midiatica e informacional; 3 — a representacdo nas midias e na
informacdo; 4 — linguagem nas midias e na informacao; 5 — publicidade; 6 — novas midias e
midias tradicionais; 7 — oportunidades e desafios da internet; 8 — competéncia em informacéo
e habilidades no uso de bibliotecas; 9 — comunicacdo, AMI e aprendizagem — modulo de
recapitulacdo. Os mddulos complementares: o publico; midia, tecnologia e aldeia global.
Quanto as unidades complementares: a propriedade das midias na atual aldeia global,
dimensdes socioculturais e politicas das midias globalizadas; a transformacdo da informacéo
em mercadoria.

Cada modulo central tem suas unidades proprias. No caso, por exemplo, do mddulo 3,
a representacdo nas midias e na informacdo, a segmentacdo indicada é: a cobertura das
noticias e o poder da imagem; codigos da industria sobre diversidade e representacdo;
televisdo, filmes e publicacdo de livros; representacdo de videoclips. Se a escolha do assunto a
ser tratado com os alunos for a cobertura das noticias e o poder da imagem, os principais
topicos a serem abordados sdo: estudo de caso sobre cobertura de noticias, o poder do

elemento visual; representacdo de desastres; representacéo de género.



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas na revoluc¢ao 4.0

Assim, através dessa matriz curricular proposta pela Unesco, os modulos a serem
aplicados serdo adaptados de acordo com as maiores necessidades dos alunos do ensino
fundamental Il e da OSC Casa da Esperanca. Tanto na execu¢do quanto na adaptacdo de
qualquer documento curricular precisam ser consideradas “as prioridades e as metas da
instituicdo, os contetidos programaticos e as prioridades existentes, a programacao ao longo
do tempo e as limitagdes de tempo” (WILSON, et al. 2013, p. 53).

Determina-se 0 prazo de 6 meses para estruturar o projeto. Nesse periodo ocorrerdo
acOes como: o levantamento de escolas e OSC, locais onde as atividades serdo desenvolvidas,
quantas escolas serdo parte do programa, assim como o estudo dos dados obtidos e detalhes
sobre cada escola - namero de alunos, estrutura, entre outros topicos - da cidade de Bauru. Em
seguida, a determinacdo da faixa etaria a ser trabalhada e os custos e parcerias necessarios
para a realizacdo do programa.

Esse periodo inicial consolidard a base e a estrutura do programa, num processo
continuo de reflexdo, discussdo e contextualizacdo do projeto, objetivos, propositos e 0s
resultados esperados através da aplicacao e agdes planejadas.

Outra acdo é a formacdo da equipe que participara e contribuird nas atividades
previstas, assim como professoras e professores das escolas pretendidas e as parcerias
necessarias, estipulando de outubro a fevereiro para a finalizagcdo da formacao da equipe.

ApoOs a estruturacdo do projeto, € previsto o tempo de 2 meses para uma aplicacao
piloto que sera realizada na Casa da Esperanca (Caespe), Organizacdo da Sociedade Civil
(OSC), localizada em Bauru (SP), uma entidade beneficente de assisténcia social que atende
210 criancas e adolescentes na faixa etaria de 6 a 15 anos de idade tendo como misséo de
desenvolvimento a cidadania das criancas e a garantia de seus direitos. Essa acdo inicial
contara como 0 projeto intenciona a capacitacdo e conscientizacdo de alunos para o
entendimento do consumo e producdo de informacdes, através de cursos, palestras e rodas de
conversa ministradas de maneira voluntaria pela equipe do programa - pretende-se que
participem alunos e alunas do Programa de PoOs- Graduacdo em Midia e Tecnologia
(PPGMIT) da Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho” UNESP, Campus
Bauru.

No presente cronograma, planifica-se apds a aplicacdo, o periodo de 1 més para
futuras adequacdes além das analises dos resultados obtidos, a avaliagdo das agdes e reflexdes

necessarias para seguir adiante.
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De acordo com os dados levantados e resultados iniciais, prevé-se o periodo de 2 a 3
meses em cada escola, dependendo do nimero de escolas que participardo. O projeto pretende
se estender e ir além, abrangendo 0 méximo de escolas possiveis, para a formacéo de jovens
que construirdo um futuro sendo competentes em informacdo e em midia. O Quadro 1
apresenta o cronograma de execucdo do projeto com suas respectivas fases.

Quadro 1 — Cronograma de execucao do projeto
CRONOGRAMA
2019 2020 2021
Atividades |Ago |Set [Out |Nov |Dez |Jan |Fev |Mar |Abr |Mai [Jun |Jul |Ago |Set |Out |[Nov |Dez |Jan |Fev |Mar [Abr Mai [Jun

Meta 02
Meta 03
Meta 04
Meta 05
Meta 06
APLICACAO
Meta 07

Fonte: Elaborado pelos autores
2.7 Resultados esperados

A expectativa € que parte dos usuarios das escolas municipais de ensino fundamental
Il e das OSC, num indice minimo de 10% durante o primeiro ano da aplicacdo do projeto,
tenha competéncia para buscar informac6es em fontes confiaveis, avalia-las minimamente e
fazer uso adequado do contetido acessado através das acOes propostas. Quanto a competéncia
em comunicacao, espera-se que o0s alunos sejam capazes de conversar com 0s professores e
colegas de classe sobre a informacdo que escolheram, produzindo assim a participacao
coletiva e a geracdo do conhecimento em colaboracdo. Espera-se o desenvolvimento nos
estudantes de competéncias infocomunicacionais, para isso projeta-se a producdo de um
conteddo simples e didatico, que seja compreendido por todos os estudantes para que seja
disponibilizado em redes sociais, além da disseminacdo desta competéncia em seus nucleos

familiares.
3 CONSIDERACOES FINAIS

Ao propor o desenvolvimento de competéncias infocomunicaconais aos alunos da rede
publica municipal de educacdo e de organizacbes da sociedade civil (OSC) de Bauru,
especificamente os que cursam o ensino fundamental 1, entre 12 e 15 anos de idade, este
projeto pretende uma atuagcdo consciente e colaborativa desses estudantes nos ambientes

digitais.
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Inicialmente definido para o publico da faixa etéria indicada, o projeto podera ser
ampliado para alunos de outras idades, conforme a Secretaria Municipal de Educagéo
verificar a necessidade de mais acdes de orientacdo. Além disso, com a efetivacdo dos
resultados esperados, também pode-se despertar o interesse da direcdo da rede estadual de
ensino e de escolas de ensino particular para importancia da abordagem dessa tematica.

A participagdo voluntéria se dard inicialmente com os po6s-graduandos da Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunicacdo (FAAC), da Unesp Bauru, mas vislumbra-se o
crescimento do numero de colaboradores de outras faculdades do campus local, tendo em
vista o carater social do projeto.

Sabe-se que a inser¢do da universidade no contexto comunitario tem se tornado
primordial para um melhor entendimento do seu papel na sociedade e na maior divulgacéo do
conhecimento. Ao procurar atender os Objetivos de Desenvolvimento Sustentaveis numero 4
e 17, decididos pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), a universidade entdo colabora
diretamente com a educacédo inclusiva e equitativa e de qualidade para todas e todos. Uma
aprendizagem que estes jovens estudantes levardo para a vida inteira, como a prépria ONU

sugere.
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APENDICE A

1 - Email enviado ao Departamento Pedagdgico da Secretaria Municipal de Educacao
de Bauru no dia 27 de maio, as 14h21.

From: Marcus Domiciano

Sent: Monday, May 27, 2019 2:21 PM

To: pedagogico@bauru.sp.gov.br

Subject: Pedido de informacdes - doutorando da Unesp Bauru

Prezado Sr. Wagner Antdnio Janior
Diretor do Departamento Pedagdgico da Prefeitura Municipal de Bauru

Sou estudante de doutorado do Programa de Pés-Graduacdo em Midia e Tecnologia
(PPGMIT), da Unesp Bauru, e necessito de algumas informacGes sobre as escolas de
ensino fundamental de Bauru. Os dados védo ajudar na elaboragdo de um projeto,
juntamente com outros doutorandos e também mestrandos, para a orientacdo desses alunos
sobre 0 uso consciente da internet, especialmente das midias sociais.

O projeto faz parte da disciplina “Midia e tecnologia na era digital: agentes sociais e
mediadores”, coordenado pelas Professoras Doutoras Regina Belluzzo e Vania Valente.

Assim, solicito as seguintes informacGes:

- quantidade de escolas de ensino fundamental em Bauru (observei no site da prefeitura
que sdo 16, mas esse numero confere?)

- ha algum prédio em construcdo para outra (s) escola (s)?

- total de alunos

- idade

- nimero de professores

- existe alguma disciplina que aborde especificamente o uso da internet?

- guais assuntos na area de midia e tecnologia que seriam Uteis para os alunos, na
avaliacdo desta secretaria?

- existem salas com computadores e internet disponiveis nas escolas?

- as criangas podem levar os smartphones e em que momento eles podem ser usados?

- a Secretaria de Educacdo de Bauru teria interesse em implantar um projeto voluntario
com doutorandos do PPGMIT?

- em caso positivo, qual seria a escola para o projeto piloto?

- qual a duracéo e a frequéncia sugerida dessas palestras?

Desde ja agradeco pela atencao.

Atenciosamente,

Desde ja agradeco pela atencao,

Marcus Aurelius Lopes Domiciano

Doutorando do Programa de Pés-Graduacdo em Midia e Tecnologia (PPGMIT)
Unesp — campus Bauru

marcus.domiciano@unesp.br
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2 - Resposta da Divisao de Projetos e Pesquisas Educacionais da Secretaria Municipal
de Educacéo de Bauru, no dia 12 de junho de 2019, as 17h12.

Prezado Marcus Aurelius, boa tarde !

Encaminhamos no anexo algumas informagdes que nos foi solicitada.
Quanto ao interesse da Secretaria em implantar o projeto, sinalizamos positivo, desde que
0 mesmo tenha aplicabilidade e retorno para as Unidades Escolares.

Atenciosamente.

Departamento de Planejamento, Projetos e Pesquisas Educacionais
Secretaria Municipal de Educacao

Rua Raposo Tavares, n° 8-38 - Vila Santo Antonio - Bauru - SP
Fones: (14) 3234-4693 (14) 98100-0899

Resposta ao Oficio da Unesp Bauru
Marcus A. Lopes Domiciano
Doutorando do PPGMIiT/Unesp Bauru

Quantidade de escolas de ensino fundamental em Bauru?
R: Sdo 16 unidades de Escolas Municipais de Ensino Fundamental.

Quiais sdo?

Resposta

01 - EMEF ALZIRA CARDOSO —1° ao 5° ano

Rua Orozimbo Floréncio Figueiredo, 4-45 — Jardim Chapadéao — CEP 17027-040,
telefone: 3239-6980 Orelhdo: 3277-0615

e-mail: emefalzira@bauru.sp.gov.br

02- EMEF “CONEGO ANIBAL DIFRANCIA” — 1° a0 9° ano e Supletivo
Rua Manoel Figueiredo, 1-20- Parque Sdo Geraldo — CEP 17021-310,
telefone: 3237-2475 Orelhdo 3239-0260

e-mail: emefanibal@bauru.sp.gov.br

03 - EMEF CLAUDETE DA SILVA VECCHI — PROF? - 1° a0 5° ano
Rua Roque Urias Baptista, n° 4-20 - Parque Viaduto,

telefone 3218-5794.

e-mail: emefviaduto@bauru.sp.gov.br

04 - EMEF DIRCE BOEMER GUEDES DE AZEVEDO — PROF? - 1° a0 5° ano
Rua Antonio Dezembro, quadra 5-15 Tangaras / Ferradura Mirim,

telefone: 3281-9271 Orelhdo: 3231-0232

e-mail: emefdirce@bauru.sp.gov.br

05 - EMEF ETELVINO RODRIGUES MADUREIRA - 1° a0 5° ano

137



AGENTES SOCIAIS E MEDIADORES NA ERA DIGITAL: Como ser
protagonistas na revoluc¢ao 4.0

Rua Severino Dantas de Souza, n° 5-15, Jardim Flérida / Araruna,
telefone: 3277-1422. Orelhdo: 3239-0207
e-mail: emefetelvino@bauru.sp.gov.br

06 - EMEF GERALDO ARONE - PROF. - 1° a0 5° ano

Rua Joéo Prudente Sobrinho, n® 9-5 — Ndcleo Fortunato R. Lima — CEP 17066-753,
telefone: 3238-3499 Orelhdo: 3238-0560

e-mail: emefgeraldo@bauru.sp.gov.br

07 - EMEF “IVAN ENGLER DE ALMEIDA” — 1° a0 9° ano
Av. Maria Ranieri, 1-40 - Parque dos Sabias, Jardim Vitéria
telefone: 3236-1884 Orelhdo 3276-0438

e-mail: emefivanengler@bauru.sp.gov.br

08 - EMEF JOSE FRANCISCO JUNIOR — ZE DO SKINAO - 1° ao 5° ano
Rua: Jodo Borges, qdra 2, Jd. Progresso,

telefone 3232-6835

e-mail: emefprogresso@bauru.sp.gov.br

09 - EMEF JOSE ROMAO — PROF. - 1° a0 5° ano

Rua Pedro de Castro Pereira, 8-20 — Nova Bauru — CEP 17022-700,
telefone: 3237-3446. Orelhdo: 3277-0708

e-mail: emefjoseromao@bauru.sp.gov.br

10 - EMEF LOURDES DE OLIVEIRA COLNAGHI — PROF? - 1° a0 5° ano

Rua Eng° Jodo Batista Pacheco Fantin n® 3-20 - Nucleo José Regino — CEP 17032-780,
Telefone: 3203-7624 Orelh&o: 3231-0245

e-mail: emeflourdes@bauru.sp.gov.br

11 - EMEF MARIA CHAPARRO COSTA - 1° a0 5° ano
Al. Urano, 5-38 — Parque Santa Edwirges — CEP 17067-330,
telefone: 3238-4448. Orelhdo: 3218-0633

e-mail: emefmariachaparro@bauru.sp.gov.br

12 - EMEF “NACILDA DE CAMPOS” — 1° a0 9° ano

Rua Joagquim Marciano, 5-39 — Vila Garcia/Jd. TV — CEP 17021-860,
telefone: 3239-3462 Orelhdo 3277-0614

e-mail: emefnacilda@bauru.sp.gov.br

13 - NUCLEO DE ENSINO RENOVADO “LYDIA ALEXANDRINA NAVA CURY”. —
1° a0 9° ano

Rua AntheroDonnini, n® 1-125 - Nucleo Hab. Presidente Geisel. — CEP 17033-660,
telefone: 3203-3769 Orelhdo 3203-0037

e-mail: ner@bauru.sp.gov.br

14 - EMEF “SANTA MARIA” — 1° a0 9° ano

Rua: Rua Assumpcéo, 2-17 Vila Nova Santa Luzia
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telefone: 3227-7419
e-mail: emefsantamaria@bauru.sp.gov.br

15 - EMEF THEREZA TARZIA — IRMA ROSAMARIA TARZIA - 1° a0 5° ano
Rua AntonioMontebugnolli, 6-32 — Nucleo NobujiNagasawa — CEP 17026-847,
Telefone: 3237-4616. Orelh&o: 3239-0379

e-mail: emeftherezatarzia@bauru.sp.gov.br

16 - EMEF WALDOMIRO FANTINI — PROF. - 1° a0 5° ano
Rua Primo Pegoraro, quadra 2-45 Santa Candida / Le&o XIIl,
telefone: 3238-9967

e-mail: emefwaldomiro@bauru.sp.gov.br

Ha algum prédio em construcdo para outra(s) escola(s)? R: Néo
Total de alunos? R: 8.629

Idade? R: de 06 a 14 anos

Numero de professores? R: 464

Existe alguma disciplina que aborde especificamente o uso da internet?
R: Néo

Existem salas com computadores e internet disponiveis nas escolas?
R:Sim



Capitulo 6

EDUCABR 2030: UMA TECNOLOGIA INOVADORA COMO RECURSO
PEDAGOGICO PARA ESCOLAS MUNICIPAIS DE QUATA/SP

André Rodrigues de Medeiros?®
Fernando Jorge de Castro Ramos?’
Juliana de Araujo Cubas da Silva®

Mariela Costa Carvalho?
Ronaldo Garcia Almeida®

RESUMO

Apresenta-se projeto de aplicacdo que propde a criacdo de aplicativo para dispositivos moveis
com o objetivo de facilitar o desenvolvimento de competéncias dos estudantes do Ensino
Fundamental | e 1l no processo de aprendizagem das disciplinas de Lingua Portuguesa e
Matematica. Chamado de EducaBR2030, o aplicativo tem como referéncia as propostas da
Agenda 2030, em especifico os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) n° 4 e n°
17, que versam sobre “Educagdo de Qualidade” e “Parcerias ¢ Meios de Implementacao”,
respectivamente. A ideia é fazer um projeto piloto no municipio de Quata-SP, aproveitando o
sistema de tecnologia ja existente nas escolas publicas a partir de parceria estabelecida com a
Prefeitura. A construcdo do aplicativo prevé a participacdo dos professores e estudantes em
todo o processo para que suas necessidades sejam ouvidas e atendidas. O incentivo ao uso da
ferramenta sera feito por meio de acGes de mobilizacdo que permitam o contato do publico-
alvo com o aplicativo.

PALAVRAS CHAVES: Agenda 2030. Aplicativo movel. EducaBR2030. Desenvolvimento de
competéncias.

%6 Aluno do Mestrado do Programa de Pés-Graduagédo em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista
(armedeiros@gmail.com).

27 Aluno do Mestrado do Programa de Pés-Graduagédo em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista
(fernando.jc.ramos@unesp.br).

28 Aluna do Mestrado do Programa de Pés-Graduagdo em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista
(julianacubas@gmail.com).

29 Aluna do Doutorado do Programa de Pés-Graduagdo em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual
Paulista (marielacarvalho@uol.com.br).

30 Aluno do Mestrado do Programa de Pés-Graduagédo em Midia e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista
(ronaldogarciaalmeida@hotmail.com).
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1 APRESENTACAO

Existe opinido univoca que o aprendizado das matérias Matematica e Lingua
Portuguesa é a base para o desenvolvimento dos discentes do ensino Fundamental | e 11.
Mediante a essa linha de pensamento, o projeto aqui apresentado visa potencializar o
processo de estudo de alunos do ensino fundamental por meio de aplicativos méveis
(App), e, da mesma forma, proporcionar uma ferramenta de trabalho aos professores,
também inseridos no publico alvo a ser alcancado.

Nessa linha de anélise, vale lembrar que conforme o Programa Brasil
Alfabetizado (2007):

[...] para uma pessoa ser considerada alfabetizada hoje, no Brasil, ela deve ser
capaz de ler varios tipos de textos, ndo s6 os que estdo nos livros, mas
também os que estdo nos cartazes, nos jornais, nas revistas, nos documentos
pessoais, nas contas de agua, de luz, de telefone, nos contratos de trabalho,
numa ordem de servigo, em or¢camentos, em notas fiscais, em folhetos de
propagandas, entre tantos outros suportes. Quase sempre, esses textos trazem
informacgdes numericas ou exigem que o leitor realize algum raciocinio ou
calculo matematico. (BRASIL, 2007, n.p.)

Dessa forma, deduz-se ser de grande relevancia o projeto proposto, visto que o
mesmo tem o propdsito de contribuir para o fomento da alfabetizacdo, mediante a
criacdo de aplicativo para dispositivos moveis com o objetivo de facilitar o
desenvolvimento de competéncias dos estudantes do Ensino Fundamental I e Il no

processo de aprendizagem das disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica.

2 PLANO DO PROJETO
2.1 Sumario executivo

Trata-se de um projeto de aplicacao direcionado a Educacdo de Qualidade para
alunos do Ensino Fundamental | e Il, no processo de aprendizagem da Lingua
Portuguesa e Matematica, utilizando-se de dispositivos e tecnologias moveis. Tal
projeto sera norteado e insere-se nos objetivos e metas propostos pela Agenda 2030, em
especifico os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) n° 4 e n° 17
(PLATAFORMA AGENDA 2030), que versam especificamente sobre “Educacdo de

Qualidade” e “Parcerias e Meios de Implementagdo”, respectivamente. Considerando
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que ora vivenciamos a Era da Transformacéo Digital®!, em que os ‘nativos digitais’
possuem acesso quase irrestrito a dispositivos e tecnologias, verifica-se dois aspectos
importantes: o uso indiscriminado e sem direcionamento desse ferramental, e a falta de
preparo e adequacdo das instituicbes de ensino para a aplicacdo efetiva dessas
tecnologias. Entretanto, de acordo com Prensky (2001, p.1 apud TORI, 2010, p. 218),
0s estudantes atuais sdo chamados de nativos digitais e sdo ensinados por professores
imigrantes digitais, que possuem ‘sotaque’ e cultura trazidos da era pré-internet. O autor
lista algumas manifestacdes desse sotaque, tais como: “a internet ndo ser a primeira
fonte de informacdes; ler manuais de programas e produtos antes de comecar a usa-los;
imprimir um documento para Ié-lo”. A escola necessita de educadores que estejam
capacitados e dispostos a encarar as tecnologias educacionais na aprendizagem sem o
receio de substituicdo. Portanto, é fundamental a integracéo entre a comunidade escolar
e 0 docente para que possam desenvolver dessa forma a sociabilidade dos alunos e a
familiaridade dos professores com o mundo da tecnologia. Hoje, diante da enorme
variedade de dados atualizados pela internet, o discente pode tornar-se um sujeito ativo
em relacdo a sua aprendizagem. Ele pode, por exemplo, procurar e selecionar as
informacGes de acordo com seu interesse e necessidade. Assim, 0 modelo tradicional de
acumulo de conhecimento e memorizacdo de dados precisa ser substituido. Mas, para
gue 0s mesmos consigam desenvolver esse tipo de trabalho, é pertinente que eles
percebam que 0s conhecimentos ndo estdo prontos e acabados, e sim em constante
transformacéo, reconhecendo que a transformacdo do modelo tradicional € o grande
desafio para a educacdo e ndo simplesmente a utilizacdo da informatica. Confirma-se,
assim, a proposta de canalizar essas novas tendéncias em aplicativos que habilitem os
alunos para efetivo processo de aprendizagem, focado na Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) das disciplinas supracitadas.

2.2 Introducéo e contextualizacéo
Em fins do século XVIII e durante todo o século XIX, o mundo experimentou as
transformagcdes proporcionadas pela Revolugdo Industrial®2. Os impactos econdmicos e

tecnoldgicos, notadamente nas organizacdes, nos processos produtivos, nas relacdes de

1 Trata-se de uma mudanca radical na estrutura das organizagdes, a partir da qual a tecnologia passa a ter
um papel estratégico central, e ndo apenas uma presenca superficial.

32 Revolugdo industrial foi um conjunto de mudancas que aconteceram na Europa nos séculos XVIII e
XIX. A principal particularidade dessa revolucéo foi a substituicdo do trabalho artesanal pelo assalariado
€ com o uso das maquinas.
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consumo e na cultura, se alteraram completa e definitivamente. 1sso foi consolidado ao
longo do século XX, influenciando fortemente nas relacGes sociais.

Nesse encaminhamento, com o surgimento da Internet, na segunda metade do
século passado, o mundo passou a experimentar outra profunda transformacéo, muito
mais dindmica, abrangente e veloz, pela amplitude do seu alcance em niveis globais: a
transformagcé&o digital.

Se na Revolugdo Industrial houve uma dissemina¢do gradual das novas
tecnologias, na era da transformacdo digital as tecnologias se difundem ao mesmo
tempo em que se reinventam. Nesse contexto, se alteram também as formas de ensino e
aprendizagem. E nesse espectro que surge esta proposta de projeto de aplicacao.

O ritmo acelerado das inovagOes tecnologicas, assimiladas téo rapidamente por
alunos, exige que a educacdo também acelere o passo, tornando o ensino mais criativo e
estimulando o interesse pela aprendizagem. O que se percebe hoje € que a propria
tecnologia pode ser uma ferramenta eficaz para o alcance desse objetivo.

A proposta em questdo utiliza trés importantes fundamentos como norteadores
de sua construcdo: a Competéncia em Informacdo e Midiatica (Colnfo), a Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) e a Agenda 2030 da ONU.

Surgida na literatura em 1974, a Competéncia em Informacéo
(informationliteracy), também conhecida pelo acronimo Colnfo, liga-se a necessidade
de se exercer o dominio sobre o sempre crescente universo informacional. Incorporando
habilidades, conhecimentos e valores relacionados a busca, acesso, avaliacao,
organizacdo e difusdo da informagdo e do conhecimento. Insere-se, ainda, o termo
‘midiatica’, posto que se trata da utilizacdo de plataformas digitais, ampliando-se, entéo,
0 conceito para Competéncia em Informacédo e Midiatica, de acordo com Wilson et al.
(2013). Vale lembrar que a Organizacdo das Nacbes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia
e a Cultura (UNESCO), acredita que:

[...] por um lado, a alfabetizacdo informacional enfatiza a importancia do
acesso a informacao e a avaliacdo do uso ético dessa informacdo. Por outro, a
alfabetizacdo midiatica enfatiza a capacidade de compreender as funcdes da
midia, de avaliar como essas funcdes sdo desempenhadas e de engajar-se
racionalmente junto as midias com vistas a autoexpressdo. (WILSON et al.,
2013, p.18)

Para Belluzzo (2005, 2014), a Colnfo promove a geragdo de novos
conhecimentos e sua aplicacdo no cotidiano dos individuos e suas comunidades, em

diversos contextos e ao longo da vida. Desta forma, sdo individuos competentes em
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informacdo aqueles capazes de investigar problemas complexos e produzir conclusoes,
mesmo que provisorias, utilizando informagdes de maneira eficaz e reflexiva
(GASQUE, 2012).

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao
Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacéo
(PNE). Esse documento prevé (BRASIL, 2018, p.08):

Dez competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagogico, 0s
direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Na BNCC, competéncia é
definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a “educagdo deve
afirmar valores e estimular acdes que contribuam para a transformacdo da sociedade,
tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a preservacao da
natureza” (BRASIL, 2013), mostrando-se também alinhada a Agenda 2030 da
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU). Dentre estas competéncias, para este projeto,

destaca-se o item 5 que propde:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.09).

A partir do documento “Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel”, liderangas mundiais se comprometeram com as agoes
propostas “para colocar o mundo em um caminho mais sustentavel e resiliente até
2030” (PLATAFORMA AGENDA 2030). A Agenda 2030, como ¢ comumente
conhecida, é composta de 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e 196
metas que equilibram as trés dimensdes do desenvolvimento sustentavel: a econdmica, a

social e a ambiental (Figura 1).
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Figura 1 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

EDUCACAD 5 IGUALDADE
OF QUALIDADE DE GENERD

]

10 REDUCAD DAS

DESIGUALDADES

17 Faisiens @
@ OBJETIVES
DE DESENVOLVIMENTG
SUSTENTAVEL

Fonte: PLATAFORMA AGENDA 2030, (2019).

Ainda que os ODS’s estejam interligados, nesse projeto sera considerado mais
especificamente 0 ODS 4 - Educacdo de Qualidade juntamente com o ODS 17 -
Parcerias pelas Metas, visto que havera necessidade de parcerias para viabilizacdo do
mesmo.

O mundo e a educacdo passam por um momento de propagacdo instantanea de
informacGes, no qual o volume é exponencial e alcanca a sociedade de forma
extremamente acelerada. Isso interfere diretamente nas competéncias e no processo de

aprendizagem dos chamados ‘nativos digitais’. Portanto:

As criancas e os adolescentes de hoje fazem parte da primeira geragao imersa
quase que totalmente na tecnologia digital. Os chamados ‘nativos digitais’
gastam boa parte do seu dia trocando mensagens on-line, navegando na
internet, fazendo download de musicas, trocando e-mails, vendo TV; fazem
tudo isso simultaneamente. E como se d& o processo de aprendizagem desses
nativos digitais no cendrio onde as pesquisas escolares estdo ao alcance do
mouse? (LEMOS, 2009, p. 39).

Sobre os nativos digitais, Lévy (1999) enumera as caracteristicas que Ssao

apresentadas no quadro 1.
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Quadro 1 — Caracteristicas dos nativos e imigrantes digitais

NATIVOS IMIGRANTES DIGITAIS
DIGITAIS

N&o necessitam da presenca | S0 pessoas que nasceram antes da tecnologia, quando ndo

fisica para se comunicar. existia internet.

Confiam na internet como | N&o sdo contra o uso dos recursos tecnolégicos.

fonte de informacao.

N&o se incomodam de ler na | Possuem dificuldades de entendimento da linguagem digital,

tela. mas conseguem fazer uso com suas devidas limitacdes.

Aprendem por descoberta. Tém dificuldades para pesquisar e observar fatos.

Falam a lingua das novas | A maioria tém dificuldades para acessar e compreender a

tecnologias. linguagem das TIC.

Fonte: Lévy (1999, p. 92).

Nesse cenario, diversas reestruturacfes e novas propostas pedagdgicas visam
acompanhar o ritmo da evolucdo e atender melhor alunos e educadores.De acordo com
Stone (2007) qualquer forma de alfabetizacdo tem como ponto de partida as dimensdes
social, cultural e histérica aumentado o valor da comunicacgédo e da linguagem enguanto
ferramenta essencial que permite pensar e agir sobre o mundo incluindo o
digital(VYGOTSKY, 1988). Tais dimensdes, que assim subjazem a alfabetizacdo na era
digital, sdo essenciais para a sua relacdo proxima com a educacdo, para 0S que
aprendem e 0s gue ensinam: se por um lado a formagdo continua a ser necessaria, por
outro esta ndo é, e ndo podera reduzir-se, ao principio da acumulacdo de competéncias
centradas apenas na tecnologia (CESARINI, 2004). Atualmente, alunos ja chegam as
escolas com uma infinidade de informacgdes que consultaram na internet. Mas, essas
fontes s&o estimulantes ou educativas?

Entende-se a escola como um espaco de criacdo de cultura. Esta deve incorporar
os produtos culturais e as préaticas sociais mais avancadas da sociedade em que nos
encontramos. Espera-se, assim, da escola uma importante contribuicdo no sentido de

propiciar as criangas e aos jovens a possibilidade de viver em um ambiente cada vez
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mais ‘automatizado’, por meio da eletronica e das telecomunicagdes, fazendo uso de
todas as suas potencialidades. O horizonte desses estudantes, hoje em dia, ultrapassa
claramente o limite fisico da sua escola, da sua cidade ou do seu pais, quer se trate do
horizonte cultural, social, pessoal ou profissional.

Depreende-se, assim, que a tecnologia auxilia na educacdo, mas ndo se pode
esquecer do papel do educador. A televisdo, a internet e 0 computador tém seus pontos
positivos e negativos, mas o educador deve atuar como mediador, utilizando as
competéncias infocomunicacionais e midiaticas, auxiliando-os a chegar ao

conhecimento cientifico, que ultrapasse o senso comum. Como afirma Veiga:

E preciso evoluir para se progredir, e a aplicagdo da informatica
desenvolve os assuntos com metodologia alternativa, o que muitas
vezes auxilia o processo de aprendizagem. O papel entdo dos
professores ndo é apenas o de transmitir informacbes, é o de
facilitador, mediador da construcdo do conhecimento. Entdo, o
computador passa a ser o ‘aliado’ do professor na aprendizagem,
propiciando transformacdes no ambiente de aprender e questionando
as formas de ensinar (VEIGA apud MORAN, 2007, p.2).

Face ao exposto, defende-se a utilizacdo das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéo (TIC) como recurso pedagdgico para que seja possivel ampliar o nivel de
aprendizagem dos alunos no raciocinio légico e nas competéncias leitoras e escritoras,
bem como no uso de softwares educacionais de diversos géneros.

Em uma sociedade tecnoldgica, o educador assume um papel fundamental como
mediador das aprendizagens, sobretudo como modelo que é para 0s mais novos,
adotando determinados comportamentos e atitudes em face das tecnologias. Por outro
lado, perante os produtos tecnologicos, o educador deverd assumir-se com
conhecimento e critério, analisando cuidadosamente os materiais que coloca a
disposicdo das criancas.

Na busca de solucbes a essas questdes, a Organizacao das Nacbes Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO,s.d, n.p.) coopera com o governo brasileiro
na promocao de acdes de disseminacdo de TIC nas escolas com o objetivo de melhorar
a qualidade do processo ensino-aprendizagem, entendendo que o letramento digital é
uma decorréncia natural da utilizacdo frequente dessas tecnologias. Essa organizacdo

também coopera com varios programas de apoio as escolas, para explorar a
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convergéncia das midias digitais na ampliagdo da interatividade dos conteldos no
ensino.

Porém, o Brasil precisa melhorar as competéncias do professor em utilizar as
tecnologias de comunicacdo e informagdo na educagdo. A forma como o sistema
educacional incorpora a TIC afeta diretamente a diminuicdo da exclusdo digital
existente no pais. A UNESCO (s.d., n.p.) aponta estratégias para a utilizacdo dessas
tecnologias:

Primeiro, as TICs sdo apenas uma parte de um continuo desenvolvimento de
tecnologias, a comecar pelo giz e os livros, todos podendo apoiar e
enriquecer a aprendizagem. Segundo, as TICs, como qualquer ferramenta,
devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais. Terceiro, varias
questdes éticas e legais, como as vinculadas a propriedade do conhecimento,
ao crescentemente tratamento da educacdo como uma mercadoria, a
globalizacdo da educacdo face a diversidade cultural, interferem no amplo
uso das TICs na educacdo (UNESCO, s.d.,n.p.)

Diante dos baixos indices levantados no nivel de aprendizagem do 1° ao 5° ano,
segundo o Sistema de Avaliagdo da Educacdo Baésica (Saeb), 39% dos alunos
encontram-se nos niveis mais inferiores de aprendizagem em Portugués e 33% em
aprendizagem de Matematica (EXAME, 2018) dos alunos do Ensino Fundamental | e
I1. Esses indices comprovam as preocupacdes levantadas pelo plano de acdo da Agenda
2030 para o desenvolvimento sustentavel (PLATAFORMA AGENDA 2030). O plano
possui 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) para erradicar a pobreza,
protecdo do planeta e garantias para o alcance da paz e prosperidade. Entre eles esta o
ODS n° 4, que trata da educacdo de qualidade, o qual tem como uma de suas metas
garantir que até 2030 todos os jovens e uma substancial proporcéo dos adultos, homens
e mulheres, estejam alfabetizados e tenham adquirido o conhecimento basico de
matematica. A partir dos dados apresentados pela realidade brasileira, aliados ao ODS
n® 4, chega-se ao problema central que este projeto de aplicacdo se propde a mitigar, a
partir de um modelo inicial e circunscrito a uma instituicdo: como utilizar o0s
dispositivos e tecnologias moveis de maneira direcionada e pedagdgica, de forma a
elevar tais indices e proporcionar uma qualidade de ensino com equidade para discentes
e melhorar as condi¢des de trabalho para docentes da rede publica?

Para isso, toma-se como referéncia, as metas definidas no Plano Nacional da
Educacdo (PNE):

5 - (alfabetizar todas as criancas do pais até, no maximo, o final do 3° ano do
Ensino Fundamental) e 7 (melhores médias nacionais para o Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Béasica (Ideb) em relacdo a melhoria esses

indices devem ser formas progressivas e bianuais (BRASIL, 2015).
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Um dos objetivos do PNE é que exista um planejamento dos municipios para
uma educacdo de qualidade e equidade para a sociedade brasileira e, assim, os Planos
Municipais de educagdo devem estar em conformidade com as metas dos planos
nacionais e estaduais.

Tendo em vista 0 objetivo de desenvolver essas metas por meio da acdo das
entidades municipais, 0 presente projeto tem a intencéo de ser aplicado, inicialmente, no
municipio de Quatd, situado no oeste paulista, a 500 km da capital do Estado de S&o
Paulo. Sua escolha deve-se ao fato de que as escolas municipais de Quata, desde 2007,
desenvolvem politicas publicas educacionais com a implantacdo de tecnologias como
recurso pedagdgico.

Além da disponibilizacdo dos recursos tecnologicos aos discentes, ela prevé
ofertar aos docentes as devidas capacitacdes e material de trabalho, como um notebook
para a preparacdo/utilizacdo das suas aulas diarias de acordo com o Decreto de Lei n°
3.107 de 23 de outubro de 2013, que regulamenta o Programa de Inclusdo Digital no
ambito da secretaria municipal de educacéo.

Atualmente, o municipio de Quatd tem trés escolas municipais de Ensino
Fundamental I, com 760 alunos matriculados regularmente na rede municipal de ensino.
Com os avancos das tecnologias, a prefeitura realiza a remodelacdo com a substituicdo
das atuais salas de informatica para as tecnologias moveis com a aquisicao de carrinhos
com 30 (trinta) ChromeBooks, 01 (um) monitor interativo, parceria com a Google

Education e aquisicdo de softwares educacionais.
2.3 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis que seja um facilitador para
o desenvolvimento de competéncias dos estudantes no aprendizado das disciplinas de
Lingua Portuguesa e Matematica, implementando e utilizando conceitos de interacéo

com o corpo docente no desenvolvimento das disciplinas.
2.4 Missdo, proposito e justificativa

Proporcionar um efetivo direcionamento do processo de aprendizagem por meio
de tecnologias moveis disponiveis para “nativos digitais”, elevando os indices de
qualidade para discentes e docentes. Considerando que para Belluzzo (2005), a

Competéncia em Informacdo e Midiatica (Colnfo) promove a geracdo de novos
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conhecimentos e sua aplicacdo no cotidiano dos individuos e suas comunidades, em
diversos contextos e ao longo da vida (BELLUZZO, 2005, 2014), podemos considerar
que essa abordagem proporcionaré a efetiva geracdo de novos conhecimentos com uso

efetivo de tecnologia.

2.5 Metas

Meta 1 — Criagdo de Programa Educacional para o desenvolvimento da Coinfo e
Midiatica com o apoio de dispositivos moveis - més de setembro de 2019.

Atividades a serem desenvolvidas:

-Debater, juntamente com os profissionais contratados para compor a equipe do
projeto, sobre os fundamentos pedagogicos norteadores do Programa Educacional. (1% e
2% semana de setembro/2020)

-Estruturar de forma documental o Programa Educacional. (3% e 4% semana de
setembro/2020)

Meta 2 — Implementacdo do programa nas escolas municipais mediante
parcerias estabelecidas com os professores - més de fevereiro de 2020.

Atividades a serem desenvolvidas:

-Promover reuniées com os professores das escolas para apresentar o projeto. (12
semana de fevereiro/2020)

-Realizar treinamentos com pequenos grupos de professores para que possam
compreender o funcionamento do aplicativo. (2?2, 3? e 42 semana de fevereiro/2020)

Meta 3 — Disponibilizar aos discentes — nativos digitais - a oportunidade de
utilizar as tecnologias disponiveis como recurso pedagogico no processo de ensino e
aprendizagem - més de marco de 2020.

Atividades a serem desenvolvidas:

-Visitar as escolas e promover a divulgacdo do projeto junto aos alunos. (12, 22 e
3% semanas de mar¢o/2020)

-Realizar o dia D de engajamento dos alunos no projeto. A ideia é montar stands
em cada escola com equipamentos interativos que estimulem o contato com o
aplicativo. (42 semana de mar¢o/2020)

Meta 4 — Avaliacdo de acompanhamento - meses de abril e maio de 2020.
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Atividades a serem desenvolvidas:

-Realizar visitas quinzenais nas escolas para dialogar com os professores e 0s
estudantes sobre a experiéncia do uso do aplicativo. (meses de abril e maio/2020)

-Aplicar questionério online com discentes e docentes sobre os desafios e
facilidades do uso do app. (42 semana de maio/2020)

Meta 5 — Avaliagdo final e feedback por meio de apresentacGes de seminarios
dos docentes com as atividades aplicadas nas aulas - més de junho de 2020.

Atividades a serem desenvolvidas:

-Planejar e organizar a estrutura fisica e a programacdo do seminério. (12 e 22
semana de junho/2020)

-Mobilizar os professores para que participem do seminario e compartilnem suas
experiéncias (3? e 42 semana de junho/2020).

As agdes envolvendo as metas pré-definidas encontram-se distribuidas

em cronograma descrito no Quadro 2.

2.6 Acgdes/cronograma

Quadro 2 - Cronograma de desenvolvimento das a¢des a serem desenvolvidas no

projeto
Atividade Resumo Inicio | Duragdo
Prevista
Prospecc¢do de Equipes Busca de profissionais 02/08/2019 1 més
Meta 1 — Criagdo de Programa Determinar as abordagens 02/09/2019 1 més
Educacional para o desenvolvimento pedagdgicas a serem utilizadas
da Coinfo e Midiatica com o apoio de nas camadas do App
dispositivos maéveis.
Desenvolvimento App Desenvolvimentos da versdo de | 02/10/2019 3 meses
protétipo 1.0
Testes Integrados Realizacdo de testes da aplicacdo | 02/01/2020 1 meses
com possiveis “clientes”
selecionados
Meta 2 — Implementacéo do programa | Realizag¢do de encontros com os | 02/02/2020 1 més
nas escolas municipais mediante professores para apresentacao do
parcerias estabelecidas com o0s projeto
professores.
Meta 3 — Disponibilizar aos discentes | Promoc&o de eventos nas escolas | 02/03/2020 1 més
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— nativos digitais - a oportunidade de | para divulgar o aplicativo para 0s
utilizar as tecnologias disponiveis estudantes
como recurso pedag6gico no processo
de ensino e aprendizagem

Meta 4 — Avaliagdo de Realizar visitas quinzenais nas | 02/04/2020 2 meses
acompanhamento escolas para dialogar com alunos

e professores, além de aplicar um
questionario online com esse

publico
Meta 5 — Avaliacdo final e feedback Organizacdo do seminério 02/06/2020 1 més
por meio de apresentacdes de
seminarios dos docentes com as
atividades aplicadas
Homologagdo Resumo dos testes e mudancas | 02/07/2020 2 meses

necessarias para melhoria do App

Fonte: Crédito dos autores

2.7 Resultados esperados

Espera-se, com este projeto de aplicacdo, proporcionar condi¢fes para alcancar
melhores indices das avaliacbes externas na rede publica com um efetivo
desenvolvimento e direcionamento do processo de ensino e aprendizagem, melhores
condicdes de trabalho aos docentes, qualidade de ensino e a insercdo dos discentes na
utilizacdo das tecnologias, em consonancia com a Agenda 2030 (ONU).

Contribuir para a melhora dos indices das instituices de ensino publico nas
avaliacBes externas tais como: indice do Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB),
Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de Sdo Paulo (SARESP) e
Avaliacdo Nacional de Alfabetizacdo (ANA).

3 CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento da transformacdo digital, conceito amplo, dindmico e de
influéncia cada vez mais inegavel nas relacdes humanas, faz-se necessario e urgente que
0 dominio de suas possibilidades seja absorvido, compreendido, utilizado e aprimorado.
O uso de saberes e ferramentas que habitam este espectro devem ser objeto de constante
estudo, em prol do desenvolvimento de competéncias que estimulem e viabilizem a vida

em sociedade de forma justa e igualitaria.
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Neste sentido, é oportuno se apropriar da Agenda 2030 da ONU, seus objetivos e
metas, e converté-las em norteadores de projetos sociais. O projeto de aplicacéo
apresentado aqui se direciona para um dos aspectos sociais mais importantes a serem
amplamente alcancados: a educacdo. Tendo como base que € a educacdo que possibilita
a cidadania e o constante aprendizado ao longo da vida, este projeto visa alcancar, em
primeira andlise, os jovens ‘nativos digitais’.

Ser um nativo digital ndo significa ja nascer com o dominio das competéncias
necessarias para o uso pleno das tecnologias digitais. Estabelece apenas o patamar de
onde devem iniciar o seu processo de aprendizagem. Assim, constituir ferramental que
possibilita tracar um caminho auspicioso de desenvolvimento e competéncias para o
aprendizado faz-se primordial. E com o intuito de explorar possibilidades e
potencialidades, em especial no aprendizado de Lingua Portuguesa e Matematica, que

este projeto se apresenta.
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Filho. Vice-coordenadora do Programa de Poés-Graduacao em Midia e Tecnologia - Mestrado
Profissional - FAAC/Unesp. Doutora em Engenharia Civil pela Escola Politécnica da Universidade de
Sdo Paulo. Mestre em Desenho Industrial pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho. Graduada em Processamento de Dados pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho. Foi Diretora de Informatica da Faculdade de Ciéncias da Unesp-Bauru. Tem experiéncia nas
areas de Programacgao de Interfaces Interativas e Ensino de Desenho, pesquisa os seguintes temas:
Representacdo Grafica, Design de Multimidia, Aplicacdo de Games Digitais para o Letramento
Espacial, Objetos de Ensino gamificados, Desenvolvimento de Hipermidia e Integracdo Arte-
Educagdo-Tecnologia. https://youtu.be/zUZgVznzEQE

Regina Celia Baptista Belluzzo

Graduagao em Biblioteconomia e Documentacao pela Escola de Biblioteconomia e Documentagao
de Sao Carlos (1966), graduacao em Direito pela Faculdade de Direito de Sao Carlos (1972),
mestrado em Ciéncias da Comunicacao pela Universidade de Sao Paulo (1989) e doutorado em
Ciéncias da Comunicacao pela Universidade de Sdo Paulo (1995). Pés-Doutorado em Educagao
Escolar (UNESP-Araraquara) no periodo de 2002-2003. Docente permanente dos Programas de
POs-graduagdo da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho : Ciéncia da Informagdo
(Marilia-SP) junto a Linha de Pesquisa "Gestao, Mediacao e Uso da Informacdo" e Midia e
Tecnologia (Bauru-SP) junto a Linha de Pesquisa "Gestao Midiatica e Tecnoldgica.Tem experiéncia
na area de Ciéncia da Informacao e Comunicagao, com énfase em Gestao da Informacdo e do
Conhecimento, atuando principalmente nos seguintes temas: competéncia em informacao e
mididtica, bibliotecas universitarias, ambientes empresariais, transformacdo digital e
sustentabilidade.
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