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Resumo

A netiquette envolve um cédigo de comportamento online tido como positivo e inclusivo. Nesta linha,
a tematica da cidadania n&o escapa ao espacgo online, sendo a cidadania digital um aspeto cada vez
mais proeminente no desenvolvimento humano e na construgdo cidada. Assente nesta esteira, a
caréncia em competéncias relacionadas com a netiquette conduz a obstaculos no desenvolvimento
da cidadania digital e, por conseguinte, na concretizacdo de uma cidadania dita plena. Deste modo,
revela-se urgente educar/formar para a cidadania digital por meio da netiquette, sendo parca a
existéncia de projetos nesta tematica. Neste sentido, propomos a constru¢do de um projeto
educativo/formativo assente em processos de gamificagdo como mote para trabalhar as questdes da
netiquette. Levando em conta que 77% das criangas e jovens preferem comunicar online,
desenvolvemos um projeto para a construgdo de um jogo colaborativo online com o objetivo de
transmitir conhecimentos e propiciar momentos de aquisicdo de competéncias relacionados com a
netiquette enquanto veiculo para estimular o desenvolvimento da cidadania digital em criangas do 3°
e 4° ano do ensino basico portugués. Num tom geral, o jogo apresenta uma série de niveis através
dos quais se trabalham os principios da netiquette por meio, maioritariamente, de missdes
colaborativas. O projeto foi premiado internacionalmente pela EUGLOH, sendo possivel observar
pistas sobre a sua operacionalizacdo no seguinte link: https://netiqueta.hdsilva.pt/. A par destes
elementos, a equipa ira concorrer a financiamento publico para aprofundar as diferentes
componentes do jogo, bem como para alavancar parcerias com escolas e familias, e autarquias e
empresas. Em suma, na idade em questdo, o desenvolvimento de competéncias de netiquette
favorece uma constru¢do cidada facilitadora de processos de participagao inclusivos, assentes no
respeito e com ganhos em termos de bem-estar, sendo a sua discussao junto da comunidade
académica e escolar uma mais-valia para aprofundar o desenvolvimento do projeto.
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NOTA INTRODUTORIA

Nas ultimas duas décadas, temos assistido a evolugdo exponencial da tecnologia e da forma como
esta molda a vida sociohumana [1; 12]. Tal refletiu-se na reestruturacdo das relagdes humanas,
socioculturais e politico-educativas através do digital, contribuindo para a construgao de conceitos e
praticas relacionados com a democracia e cidadania digital (edemocracy) [7; 11]. Numa perspetiva
ampla, a cidadania digital diz respeito as normas de conduta, em permanente evolugéo, relativas a
utilizagdo positiva (e.g., disseminar informagdo verdadeira) e abusiva (e.g., partilhar informacao
pessoal de outras pessoas sem o seu consentimento) da tecnologia [1; 2].



O framework de Mike Ribble (2015) descreve o trabalho em torno da cidadania digital através de trés
categorias de acao:

* a categoria savvy implica o respeito pelo eu e pelas outras pessoas, englobando as
competéncias de navegacgio na internet e da netiquette, e os direitos e deveres no ambito
digital (elaw);

* a categoria social enquadra-se na interconexdao com as outras pessoas e na
autoaprendizagem, implicando as competéncias de comunicacdo online, de literacia digital e
relativas ao comércio online (ecommerce);

» a categoria safety enquadra-se na protegcdo do eu e das outras pessoas, englobando a
saude digital (ehealth), a segurancga e privacidade online, e o ativismo digital.

A partir deste framework podemos descrever o que representa efetivamente a cidadania digital, e.g.,
comunicagao online auténtica, advogar pelos direitos digitais e disseminar informagbes verdadeiras.
Deste modo, ser cidadao digital implica um posicionamento face ao online — mesmo que seja afastar-
se — e representa a impossibilidade de Ihe escaparmos — no mundo offline, o digital esta presente em
diversos formatos. Por conseguinte, trabalhar as questdes da cidadania digital apresenta-se
fundamental num mundo marcado pelo online.

NETIQUETTE: DO CONCEITO A PRATICA

O termo netiquette aglomera as palavras network e etiquette, significando etiquette on (computer)
networks. Numa perspetiva lata, a nefiquette surge marcada pelos cédigos sociais e culturais
continuamente coconstruidos nos espagos online de acordo com a intersubjetividade da relagéao
digital com o eu, as outras pessoas e o universo online — uma forma de contrato social digital [5].

Como tal, o tipo de tecnologia, as instituicdes envolventes, as competéncias dos/as utilizadores/as, as
plataformas digitais e a natureza da interagéo apresentam-se fundamentais para definir o que cada
pessoa e grupo entende como (nao) respeitar as normas de netiquette [5; 8].

A producédo exponencial de conhecimento em torno desta tematica surge relevante para os desafios
socioeducativos contemporaneos [5; 15]. Contudo, urge desenvolver trabalho empirico sobre a
netiquette junto de criangas em idade escolar, uma vez que o tema nao escapa ao contexto escolar,
nem a uma intervengcdo dentro dos primeiros anos de escolaridade [16]. No entanto, trabalhar a
netiquette implica partir de um referencial compreensivo e interdisciplinar. Para o efeito, sem descurar
o European Union Digital Competence Framework for Citizens, que enquadra a netiquette como uma
competéncia central para a comunicagdo e colaboragdo online [20], selecionamos o framework
elaborado por Maxi Heitmayer e Robin Schimmelpfennig (2023):

« Caracteristicas da netiquette: o estilo, e.g., a utilizagdo de emoajis, gifs ou memes facilita a
interacdo; a relacéo entre etiqueta e netiquette, e.g., normas de conduta semelhantes entre o
offline e o online, como a pontualidade, e normas de conduta especificas, e.g., utilizar
elementos interativos, como bater palmas numa reunido online; plataformas digitais, e.g., a
plataforma selecionada para comunicar condiciona o tipo de conduta; e transgresséo, e.g., se
uma equipa considerar que a aplicagdo de reunido online imposta pela empresa é
desadequada, pode informalmente concertar utilizar outra aplicagao.

* Aquisicao da netiquette: aprendizagem individual, i.e., processo de experimentacdo em
diferentes contextos de interagdo digital; aprendizagem grupal, i.e., as interagbes grupais
online levam a construgdo organica de codigos de conduta social digital; gestdo das
expectativas, e.g., a expectativa de responsividade instantdnea coloca tensdo em ambos os
lados da comunicagdo; gestdo da autoimagem digital, e.g., a construgdo de avatares
personaliza a nossa identidade digital; e adaptacéo, i.e., gerir a incerteza relacionada com as
especificidades de cada contexto virtual.

* Dinamicas sociais da netiquette: ligacbes interpessoais, e.g., em contexto de
videochamada, permitir ver o local envolvente e dar a conhecer o animal de companhia
cultivam a conexao interpessoal; estatuto social, i.e., a comunicagdo surge moldada pelas
diferengas de poder social das partes; iniquidades sociodigitais, €.g., a velocidade da internet
pode obstruir a participacdo de uma pessoa numa reunido; e foco de atencao, i.e., a
comunicagao online suscita estimulos diversos que levam a quebras de atengao no processo
comunicacional.

Numa perspetiva lata, as caracteristicas da netiquette surgem vincadas pela transferibilidade entre
contextos.
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Esboco de um jogo educativo/formativo para trabalhar a netiquette junto de
criangas em idade escolar

As criangas e jovens investem uma parte significativa do seu tempo no universo digital,
nomeadamente, em jogos sociais online [14]. Dado que a tecnologia sempre fez parte das suas vidas,
abordar a netiquette através de um jogo educativo/formativo revela-se pertinente e adequado [3].

A nossa abordagem parte dos conceitos Game-Based Learning (GBL), i.e., a utilizagdo de jogos
enquanto instrumentos educativos/formativos, Serious Games (SG), i.e., 0 recurso a jogos com
objetivos educativos/formativos especificos, e Gamification, i.e., a utilizagao de diversos elementos
associados a jogos (e.g., medalhas e pontos) em contextos sociais variados (e.g., escola e trabalho).
O objetivo é fomentar a aprendizagem em torno da netiquette e, de forma mais ampla, sobre a
cidadania digital, ndo apenas através das mecanicas do jogo, mas sobretudo em formato de jogo [4;
14].

Dentro da GBL existem trés abordagens: o recurso a jogos disponiveis comercialmente, a utilizacdo
de SG e o recurso a dindmicas onde os/as estudantes constroem os seus préprios jogos [9]. A
primeira abordagem ¢é inadequada, pois 0s jogos vendidos comercialmente ndo servem os objetivos
educacionais/formativos pretendidos. E a terceira abordagem apresenta-se um empreendimento
financeiro complexo. Como tal, o recurso a SG revela-se a opg¢do adequada ao nosso objetivo
educativo/formativo e aos recursos humanos e financeiros disponiveis, visto que existem produtos
bem sucedidos em contextos educativos/formativos com objetivos pedagdgicos semelhantes aos
nossos, e.g., Food Force (gestao de crises humanitarias) e Global Confiicts (democracia e direitos
humanos ) produzidos pelas Nagdes Unidas [13; 17].

A ideia concretiza-se no desenvolvimento do jogo numa plataforma online de aprendizagem
colaborativa. Recorrendo ao software Godot Engine, as mecéanicas de jogo traduzem-se nos
elementos utilizados para gamificar a experiéncia dos/as utilizadores/as (e.g., pontos, niveis,
medalhas, bens virtuais e tabelas competitivas) [14]. A seguir, ilustram-se alguns aspetos centrais ao
jogo em desenvolvimento!:

£ Bu€ FIxE SER FIXE ONLINE!
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Imagem 1. Esbogo do menu inicial com o slogan

1 O presente jogo educativo/formativo foi esbogcado na sequéncia de um hackathon internacional sobre literacia digital (https://
www.hackathonpractices.com/), tendo sido premiado pela EUGLOH (https://netiqueta.hdsilva.pt/documentation/).
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Imagem 2. Exemplo de personagens
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Imagem 3. Esboco em 2D de um nivel relacionado com a utilizacdo de emojis
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Imagem 4. Exemplo de badges

Partindo das contribui¢des tedricas [19; 20], concluimos que num primeiro momento surge adequado
implementar mecéanicas de competicdo colaborativa para estimular a motivagdo das criangas,
seguindo-se de puzzles para trabalhar as capacidades cognitivas relacionadas com as tomadas de
decisao relativas a netiquette, sendo importante manter mecanicas de competicdo colaborativa e
individual ao longo do jogo para contornar momentos de maior frustragdo e desmotivagao. O apoio da
familia, dos pares e dos atores educativos revela-se fundamental para aprofundar os objetivos
pedagdgicos (e.g., refor¢o positivo e apoio em niveis de maior complexidade).

Assente em todo o aporte tedrico, depreende-se que a netiquette surge coconstruida, ndo s6 por
meio de condutas instauradas de forma formal nas organizagbes, mas também (e sobretudo) de
forma informal e organica nas interagées quotidianas realizadas no ambiente digital [5; 6]. Por
conseguinte, desenvolver um jogo educativo/formativo sobre este tema tem necessariamente de
promover o confronto com situagdes relacionais no universo digital, onde as competéncias de
comunicacao e de resolucéo critica de problemas facilitem a adaptagao da conduta face ao contexto.

NOTA FINAL

Assente em todo o trabalho desenvolvido, a equipa interdisciplinar ira reunir esforgos para realizar
grupos de discussao focalizada junto de criangas do 1° Ciclo do Ensino Basico, bem como entrevistas
semiestruturadas com atores educativos e encarregados de educagédo com o objetivo de reunir dados
para aprofundar o esbogo inicial do jogo as preferéncias e necessidades dos contextos escolares
nacionais. Paralelamente, o projeto sera apresentado a potenciais parceiros de interesse no
desenvolvimento e disseminagdo do jogo (e.g., associagbes sociais, empresas e autarquias) e
submetido a programas de financiamento publico (e.g., FCT Proof of Concept).
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Para além do trabalho em torno da aprendizagem e coconstru¢do do sistema de conduta social digital
(netiquette), a investigagdo em torno das iniquidades latentes nas tecnologias, na prépria dinamica da
netiquette e nas praticas nocivas decorrentes do espacgo online (e.g., cyberbullying, trolling e flame
wars) revela-se um foco de investigagado necessario para o aprofundamento deste campo.

Num mundo marcado pela interdependéncia tecnoldgica, interoperabilidade digital e
intersubjetividade social online uma compreensao holistica, e trans e interdisciplinar das dimensdes
socioeducativas, politico-culturais — onde o0 nosso trabalho se foca — , assim como das dimensbes
ecoldgicas, histéricas e econdmicas da netiquette constitui um contributo necesséario na
contemporaneidade.
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