TECNOLOGIA E O TOVEM

por JAIRO BOUER

Ficha Resumo

Grupos Indicados
Voltado para estudantes do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.

Justificativa pedagdgica

A tecnologia esta cada vez mais presente na vida dos jovens, pensando em promover uma
relacéo saudavel entre os jovens e as ferramentas tecnoldgicas, criamos, em parceria com
0 médico psiquiatra Jairo Bouer, o projeto colaborativo Tecnologia e o Jovem, que permitira
investigar, discutir as consequéncias desse uso. Sabemos que se, por um lado, a tecnologia
€ uma grande aliada na busca de informag0des e referéncias, na construcdo de extensas
redes de contato, por outro, pode estar envolvida em questées como ansiedade, depressao,
déficit de atencéo, transtornos de imagem corporal e alimentares, além de episédios de
automutilacdo e até risco de suicidio. Pesquisadores e terapeutas tém associado diversas
dessas dificuldades ao uso mais pesado da tecnologia, notadamente das redes sociais, e 0s
casos gravissimos de “cyberbullying”, por exemplo, € uma das facetas da incorporagao
dessas ferramentas a vida dos adolescentes. O projeto que avalia como o jovem esta se
relacionando com a tecnologia foi pensado em duas fases. A primeira aconteceu em
setembro de 2018. Nela, educadores de 180 escolas responderam uma enquete que
revelou como os profissionais de ensino enxergam a situacéo de seus alunos e quais seus
anseios diante do excessivo uso da tecnologia pelos jovens. A segunda fase acontecera em
2019 e, agora é a vez dos alunos participarem. Para isso, elaboramos um questionario
andnimo, que sera respondido por cada um dos jovens. Os resultados vao gerar um
relatério, que servira como base para a discussdo de a¢des que possam levar a uma
reflexdo sobre um uso mais "saudavel" e consciente das diversas tecnologias, bem como na
identificacdo de eventuais dificuldades emocionais que podem surgir na vida dos jovens a
partir desse uso. Com esta pesquisa, buscaremos discutir atitudes de prevencgéo, que
possam reduzir efeitos negativos da tecnologia. Dessa forma, escolas conectadas ao
Educacional bem como escolas que participarem com um numero significativo de alunos
receberdo, além dos dados gerais, um relatério individualizado.

Principais competéncias envolvidas de acordo com a BNCC.

Além de envolver diferentes areas do conhecimento, o projeto pode gerar muitas situa¢des nas quais
serado trabalhadas as “competéncias gerais” estabelecidas pela nova Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) do MEC. Merecem destaque 0s seguintes itens:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas,



elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

6. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

7. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicacao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

9. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Cronograma
Publicac&o: 15/03

Inscrigdes das escolas: 15/03 a 23/08
Etapa 1: 15/04 a 23/08

Etapa 2: 16/09 a 27/09

Etapa 3: 01/10 a 18/10

Resultado final: setembro

Etapas

Etapa 1 — Coleta de dados.

Antes de a turma iniciar o questionario, é importante falar sobre o projeto e o objetivo da pesquisa;
gue é discutir problemas e solu¢@es para o uso consciente de tecnologia, a partir de um diagnéstico
nacional, realizado com base nas respostas dos jovens. E importante pedir para que cada estudante
responda da forma mais honesta possivel.

Na pagina, Tecnologia e o Jovem, ha um video sobre o projeto que devera ser apresentado aos
jovens a fim de motivar a participacao.

Cada estudante inicia o questionario refletindo e respondendo, com garantia de anonimato e
confidencialidade, a um questionario elaborado por Jairo Bouer, que busca tragar um diagnéstico de
guestdes importantes envolvendo a relacdo da nossa juventude com as tecnologias.

Em razdo da grande importancia desse tema, na vida de nossos jovens, podem gerar debates, e é
evidente que as conversas podem e devem continuar acontecendo, mesmo depois do encerramento
do questionario.

Etapa 2 —Resultados.

Nesta etapa, € preciso acompanhar uma webinar, na qual o Dr. Jairo Bouer conversara sobre os
resultados da pesquisa. O foco da analise de Bouer, ndo sera apenas o debate, mas também a
orientacdo e o incentivo para a adocao de estratégias individuais e coletivas que permitam prevenir
efeitos negativos do uso inadequado da tecnologia. Apos o encerramento da conferéncia e do bate-
papo, o material ficard disponivel, para consulta e reflexdo, e ao final do projeto, as escolas receberéo
um relatério individualizado da sua participacéo na pesquisa. E importante motivar sua turma para a
fala do de Jairo Bouer, sugerindo a formulagdo de perguntas, ddvidas e anseios, assim como, apos a



conclusdo do projeto, o professor mantenha abertas as possibilidades de dialogo, discusséo e até
denunciar situa¢des angustiantes ou perigosas.

Etapa 3 — Campanha de conscientizagao.

As respostas individuais e o resultado séo excelentes oportunidades para motivar esta atividade
coletiva com a turma. Criando uma campanha de conscientizacdo, flmando um video de, no maximo,
2 (dois) minutos incentivando os alunos a publicarem o mesmo em seu perfil pessoal do Youtube,
com a hashtag #teceojoovem.

Ha inimeras possibilidades para encaminhar essa tarefa. Deve ser apresentado o desafio para a
turma, deixando claro que a misséo é criar uma estratégia para falar sobre a presenga da tecnologia
em nossas vidas. O tema pode ser delicado para vérios jovens, e deve haver espaco para relatos
pessoais que possam ser utilizados. E importante deixar claro que outras pessoas terdo acesso ao
video pelo Youtube. A tematica da campanha pode ser draméatica, bem-humorada, pode ou nao
trazer mensagens positivas ou orientagfes sobre a prevencao de riscos entre outros. Ha total
liberdade para criar, para sugerir temas, relatar histérias pessoais, inventar situa¢des que tenham um
bom desfecho, ou ndo. O ideal é que todos os estudantes participem de alguma forma da criagao,
producdo, registro e edi¢édo do video, e que essa criagdo seja uma tentativa de expressao auténtica
sobre o delicado tema do projeto. Com isso, teremos uma experiéncia produtiva de criacdo que pode
até ter um importante papel em possiveis mudancas positivas de comportamento, tanto entre jovens
gue criaram os videos quanto entre pessoas que o assistem. Quando todos o0s videos estiverem
disponiveis na pagina do projeto, podera ser promovida pela escola uma sessao de cinema para
assistir e discutir sobre os curtas.

E importante orientar os alunos e seguir a politica de uso do Youtube de acordo com a idade que
esta disponivel no link https://support.google.com/accounts/answer/1350409

Encerramento:

Em sua fase final, as escolas conectadas ao Educacional receberdo um relatério individualizado, com
base nas conclusdes finais de Jairo Bouer com todos os resultados obtidos, bem como ideias e
estratégias para refletir e propor novos caminhos para um uso mais racional da tecnologia e para a
construgcdo de uma trajetoria mais tranquila e menos angustiante para estudantes, dentro e fora da
internet.


https://support.google.com/accounts/answer/1350409

