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Resumo

Este artigo objetiva analisar, a partir das representacdes estereotipadas das mulheres nas midias
sociais, as competéncias e habilidades encontradas nos Letramentos Digitais desenvolvidos pela
UNESCO (2013), pelo projeto DigComp (2014; 2016) e pela JISC (2019) que se relacionam com a
Interseccionalidade, ao fundamentar a forma como as producdes imagéticas na sociedade em
conexado apresentam opressoes digitais de género, raca, classe, faixa etdria e corporalidade e seus
consequentes dominios de poder estrutural, disciplinar, cultural e interpessoal, para que assim, os
designers incorporem mais praticas, teorias e metodologias interseccionais em seus projetos em
performance algoritmica.

Palavras-Chave: Letramento Digital; Interseccionalidade; Mulheres e Midias Sociais.

Abstract

This article aims to analyze, based on the stereotyped representations of women in social media, the
competencies and skills found in Digital Literacies developed by UNESCO; the Digcomp project; and
JISC that relate to Intersectionality, by grounding the way in which image productions in the
connected society present digital gender oppressions, race, class, age and body and their consequent
domains of structural, disciplinary, cultural, and interpersonal power, so that designers incorporate
more intersectional practices, theories, and methodologies into their projects in algorithmic
performance.

Keywords: Digital Literacy; Intersectionality; Women, and Social Media.
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1 Arepresentacao estereotipada das mulheres nas midias sociais

Os estudos feministas de midia, segundo Walby (1990) preocupam-se, fundamentalmente,
com a compreensao das relagdes de género dispostas em diferentes suportes e produtos midiaticos.
Esses estudos se desenvolveram, sobretudo, a partir dos anos de 1960, quando Betty Friedan, em
seu livro “A mistica feminina”, critica as revistas femininas e a sociedade de consumo americana na
reproducao da desigualdade de género.

Gaye Tuchman (1978), também foi umas das precursoras tedricas sobre esta temadtica
representativa, ao problematizar a marginalizagdo e os esteredtipos em que as mulheres estavam
sujeitas nos veiculos de comunica¢do da midia americana. A sua pesquisa sinaliza a importancia de
se estudar a forma como a midia retrata as mulheres no século XX e como essas representacgdes,
em especial, a representacgao televisiva, poderiam afetar negativamente as suas vidas.

As criticas feministas sobre a representacdo das mulheres nas midias sdo centradas, segundo
Byerly e Ross (2006), em duas analises principais: a auséncia das mulheres em espagos de decisao
e de produg¢ao midiatica; e a representacao estereotipada e padronizada das mulheres nas midias,
nas quais o entretenimento televisivo, a ficcdo do cinema e as revistas femininas foram os
elementos midiaticos mais analisados.

As midias com o seu padrao de visibilidade e sua persuasao de sentido, ainda de acordo com
Byerly e Ross (2006), reforgavam e ainda reforgam mitos sobre a feminilidade ao influenciar as
mulheres no que diz respeito as questdes de beleza, de moda, de saude, de familia e do seu papel
social, e ao confirmar valores culturais dominantes que sdao confortdveis para os homens
consumidores, produtores e interagentes desses conteldos midiaticos.

Outro estudo importante acerca da representacdo das mulheres nas midias é o de Bell Hooks
(1996), na qual ela relaciona a resisténcia das espectadoras negras nas producdes cinematograficas,
a partir de entrevistas que comprovam como as mulheres se sentiam representadas sem
protagonismo, de forma servil e para reforcar a feminilidade branca como um objeto de desejo.

Jd a publicidade, segundo Byerly e Ross (2006), aparece como um dos maiores alvos da critica
feminista sobre a representacdo das mulheres nas midias, dada a grande presenca de mulheres em
campanhas publicitarias a partir de discussdes sobre exploracdo do corpo feminino com énfase na
venda de produtos domésticos, de produtos cosméticos e no cuidado com a familia.

Van Zoonen (2002), nesse sentido, revisou estudos realizados por pesquisadores que
investigavam a representacao das mulheres nas midias e apresentou as seguintes caracteristicas:
baixa presenca; contexto de familia; posicdo de baixo status; sem autoridade; sem poder;
relacionada aos outros; passivas; emotivas; dependentes; submissas e indecisas.

Quinze anos mais tarde da revisdo tedrica de Zoonen (2002), Grizzle (2016) afirma, que os
dados da Global Media Monitoring Project, revelaram que essas representacdes midiaticas nao
haviam mudado, que os homens ainda predominam na direcdo e na producdo dos veiculos
mididticos, e que somente 24% das pessoas entrevistadas em noticias sdo mulheres e que 48% das
histérias nas midias reforcam esses esteredtipos que Zoonen (2002) categorizou previamente.

Ja nas relacbes diretas entre tecnologia, internet e género, Byerly e Ross (2006), elencam
uma série de fendbmenos sociais tais como: as diferengas de acesso, uso e frequéncia das mulheres
na internet em relagdo aos homens; a presenca de mulheres nos games, historicamente dominados
por homens; e o ativismo feminista online na criacdo de redes de resisténcia e de acolhimento entre
as mulheres.
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Ap0ds 20 (vinte) anos de pesquisa e de documentacdo sobre a representacdo das mulheres
nas midias, Byerly e Ross (2006) ainda afirmam, que apesar do esforco persistente e resistente das
mulheres para assumirem o controle da representacdo de sua propria imagem, adotando
estratégias de acolhimento para intervir em ambientes midiaticos e informacionais, as midias sociais
ainda carregam uma maneira tradicional e estereotipada de representar as mulheres.

Em semelhanga as midias tradicionais, as novas midias sociais, segundo Mclean et al (2022),
influenciam a imagem e a percep¢do corporal das mulheres por meio da onipresenga de imagens
de aparéncia demasiadamente editadas e irrealistas na publicidade, na televisdo, no cinema, nas
revistas e nas redes sociais (Instagram e Titktok principalmente), e por reforcarem a aparéncia fisica
como central para a autoestima e para a promoc¢do de produtos e de servigos relacionados a
“beleza”.

Além disso, varias caracteristicas das novas midias as tornam uma influéncia de aparéncia
mais enfdtica e mais persuasiva em comparagao com as midias tradicionais, incluindo sua natureza
altamente visual e instantanea, o seu conteudo publicitdrio personalizado e performado
algoritmicamente para as pessoas usuarias, a sua indistingdo hierarquica no feed das plataformas
de conteldo comercial e de conteudo produzido pelas pessoas usuadrias, e o convite para que as
pessoas usudrias criem seu proprio conteddo e recebam feedback em engajamentos, em curtidas,
em compartilhamentos e em comentarios (MCLEAN et al, 2022).

Mclean et al (2022), a partir dessa problemdatica naturalizada de estereotipacdo das
mulheres nas novas midias, enumerou uma série de estudos qualitativos e experimentais que
identificam o papel relevante e interventor do letramento digital nas midias sociais para auxiliar as
mulheres na conscientizacdo critica de sua representacao nessas midias:

a) emrelacdo a importancia de entender que as imagens nas redes sociais sdo modificadas
digitalmente, Burnette et a/ (2017) apresenta um estudo com um grupo focal de meninas
adolescentes que se sentiram mais protegidas da insatisfacdo corporal quando
observaram que as imagens de celebridades e as imagens entre pares eram retocadas
ou artificiais;

b) segundo Vendemia e DeAndrea (2018), em seu estudo qualitativo, quanto maior o
conhecimento, a percepcdo e a identificacdo de imagens de aparéncia “ideal” como
modificadas digitalmente, mais baixos sdo os niveis de internalizacdo de magreza e de
beleza nas mulheres jovens;

¢) mais um estudo de grupo focal com adolescentes de 12 a 14 anos de Mahon e Hevey
(2021), indicou que embora as meninas tenham notado a importancia de compreender
gue as imagens nas midias sociais eram editadas digitalmente, elas se afetavam
negativamente ao visualizd-las nas redes em seu cotidiano;

d) mulheres jovens que se auto-identificam como uma imagem corporal positiva afirmaram
em um estudo de grupo focal de Evens et al (2021), que quando confrontadas com
imagens de aparéncia idealizadas no Instagram, elas questionavam seu impacto
potencialmente negativo em seu corpo, especialmente em contexto de marketing e
vendas de produtos ou servicos;

e) um estudo de métodos mistos de Campagna et al em revisdo, avaliou a utilidade de um
video online de uma pessoa famosa plus size como pratica de letramento digital, ao
colocar o corpo de diferentes maneiras nas midias, para destacar a natureza irreal e
artificial das imagens, com resultados que descreveram como o video de uma pessoa
reconhecida aumentou o ceticismo dos interagentes em relagdao aos conteudos de midia
social;

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

f) e um estudo experimental de Rodgers et al (2021), examinou os efeitos de selfies
editadas e ndo editadas (com ou sem rétulos) nas imagens corporais de mulheres jovens,
com resultados que revelaram a importancia de um suporte adicional de informacdes na
interacdo e nos efeitos negativos dessas imagens.

Estes estudos se concentram em aumentar a consciéncia critica da irrealidade e das
idealiza¢cOes de imagens de aparéncia nas midias sociais e assim transmitir novas competéncias e
habilidades para auxiliar na internalizacdo e na comparacao com esses ideais de aparéncia em
publicidades, em filtros, em postagens de celebridades, em influencers digitai ou em paginas de
amigos, e no gerenciamento de comparag¢des de aparéncia e de feedbacks negativos nas redes
sociais (MCLEAN et al, 2022).

Para além dessas significativas preocupacdes em identificar com criticidade as imagens
editadas nas midias sociais e suas representacGes estereotipadas das mulheres por meio de
habilidades e de competéncias do letramento digital, analisa-se neste artigo os modelos de
letramento fundamentados pela UNESCO (2013), pelo projeto DigComp (2014; 2016) e pela JISC
(2019), ao identificar quais dessas habilidades e competéncias se relacionam com a ferramenta
analitica da interseccionalidade®.

Segundo Collins (2019; 2021; 2022), essa ferramenta apresenta constructos e premissas
metodoldgicas que orientam a pesquisa e a praxis critica através da relacionalidade das categorias
de género, de raca, de classe, de faixa etdria e de corporalidade; das rela¢des de poder estruturais,
disciplinares, culturais e interpessoais; do contexto social como compreensdo e producdo de
conhecimento; e da justica social, sobre a ética nas producdes de imagens para midias sociais como
praticas interseccionais.

Ao fundamentar sobre as responsabilidades éticas nos projetos dos designers para midias
sociais com base na necessidade de uma andlise critica sobre as correspondéncias histéricas e
conceituais das tecnologias com as histdrias das mulheres, e de uma ac¢do dialégica e educacional
resistente as essas representacdes visuais opressivas e em performance algoritmica.

2 Matriz ou Framework de competéncias e habilidades do Letramento Digital

Ao reunir as areas tematicas centrais presentes nas literaturas sobre as competéncias e as
habilidades do letramento digital, a UNESCO apresenta uma abordagem holistica para a praticas de
letramento digital necessarias a vida e ao trabalho dos individuos ou grupos sociais, ao formular,
segundo Wilson (2013) uma matriz curricular que:

a) reconhece que o letramento digital é importante para a participacdo dos cidaddos na
sociedade;

b) que reconhece que as midias e a informacdo sdo elementos centrais no processo
democratico;

c) que reconhece que as midias e outros provedores de informacdo tem um papel
instrumental na maneira como as percepg¢oes, as crencgas e as atitudes sdo moldadas;

1 A interseccionalidade investiga como as rela¢cdes interseccionais de poder influenciam as relagbes sociais em
sociedades marcadas pela diversidade, bem como as experiéncias individuais na vida cotidiana. Como ferramenta
analitica, a interseccionalidade considera as categorias de racga, classe, género, orientacdo sexual, nacionalidade,
capacidade, etnia, faixa etdria-entre outras- sdo inter-relacionadas e moldam-se mutualmente. A interseccionalidade é
uma forma de entender e explicar a complexidade do mundo, das pessoas e das experiéncias humanas (COLLINS, 2021).
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d) e que reconhece que existe um aumento nos conteudos gerados pelas pessoas usudrias
de midias e um aumento no uso dos espagos virtuais (WILSON, 2013).

O curriculo desenvolvido pela UNESCO, ainda de acordo com Wilson (2013), utiliza o termo
“alfabetizacdo midiatica e informacional”, ao explorar todas as formas de midia e todos os
provedores de informagao, com uma abordagem conceitual que se fundamenta na convergéncia da
telecomunicagao e da radiodifusdo. Além de ser uma matriz curricular apresentada em forma de
modulos e de suas subunidades, com objetivos de ensino e de aprendizagem, com contextos,
justificativas e relevancias sociais, com abordagens metodolégicas e atividades pedagdgicas e com
recomendagdes para as suas avaliagdes e para as suas fontes de pesquisa.

Além disso, essa matriz curricular da UNESCO declara como publico-alvo principal do
letramento digital os professores, tanto do nivel médio quanto do nivel superior, no entanto, ela
também manifesta uma abordagem abrangente, inclusiva e que prevé sua capacidade de adaptacao
para individuos ou grupos sociais que interpretem o letramento digital como um campo relevante
de conhecimento e de aplicagdao (WILSON, 2013).

Essa matriz curricular da UNESCO (2013) contém 9 moddulos centrais e 2 moddulos
complementares que fornecem um resumo dos conteludos e das atividades que geram
competéncias e habilidades sobre a pratica do letramento digital a medida que o individuo ou grupo
social avanga ao longo dos mdédulos. J4 a lista de competéncias e suas consequentes habilidades dos
modulos ficam relacionadas neste curriculo da seguinte forma:

Quadro 1 — Competéncias e Habilidades da Matriz Curricular UNESCO

Competéncia 01 A compreensao do papel das midias e da informagdao na
democracia
Habilidades Identificar, descrever e avaliar as fun¢Ges de utilidade publica das

midias e de outros provedores de informacdo nas sociedades
democraticas;

Demonstrar uma compreensdo de conceitos centrais, como
liberdade de expressdo, acesso a informacdo e direitos
fundamentais contidos no Artigo 19 da Declaragdo Universal dos
Direitos Humanos (DUDH);

Interpretar e descrever as relagGes entre a alfabetizacdo midiatica
e informacional, a cidadania e a democracia;

Descrever o pluralismo nas midias, as midias e outros provedores
de informagdo como plataformas para o didlogo intercultural, e
saber por que essas questdes sdao importantes;

Caracterizar a independéncia editorial;

Explicar o jornalismo como uma disciplina de verificagcdao dentro de
um mandato de servico publico;

Descrever a ética midiatica e informacional e estar em condigGes
de identificar situagdes nas quais essa ética foi infringida.

Competéncia 02 A compreensdo dos contetdos das midias e de seus usos

Habilidades Interpretar e tracar ligacGes entre os textos de midia, contextos e
valores projetados pela midia;
Usar estratégias para analisar esteredtipos nas midias (por
exemplo, reconhecer os estereétipos que servem aos interesses

de alguns grupos na sociedade a custa de outros; identificar
técnicas utilizadas nas midias visuais que perpetuam
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esteredtipos);

Identificar, analisar e criticar uma série de técnicas usadas na
publicidade que atuem contra os padrdes internacionais e cédigos
de prética;

Explorar representagdes, falsas representacdes e a falta de
representagdo nas midias e nos textos de informagao;

Entender e descrever as caracteristicas e a importancia das
emissoras de servigo publico.

Competéncia 03

O acesso eficiente e eficaz a informagao

Habilidades

Selecionar abordagens eficientes e eficazes no acesso a informacdo
requerida para os propdsitos de investigacdo e busca de
informacdes;

Identificar as palavras-chave e os termos relacionados para acessar
as informagdes requeridas;

Identificar uma série de tipos e formatos de fontes potenciais de
informacao;

Descrever os critérios usados para a tomada de decisdes e as
escolhas informacionais.

Competéncia 04

A avaliagdo critica das informagdes e suas fontes

Habilidades

Demonstrar a capacidade de examinar e comparar informagdes de
diversas fontes, a fim de avaliar sua confiabilidade, validade,
precisdo, autoridade, duragdo e tendéncia;

Utilizar uma série de critérios (por exemplo, clareza, precisao,
eficacia, tendéncia, relevancia dos fatos) para avaliar as midias
informacionais (por exemplo, sites da internet, documentarios,
pecas publicitarias, programas de noticias);

Reconhecer preconceitos, trapag¢as e manipulagoes;

Reconhecer os contextos culturais, sociais e de outra natureza
nos quais a informacdo foi criada e entender o impacto do
contexto na interpretagdo da informagdo;

Entender o alcance das tecnologias ligadas as midias e estudar a
interacdo das ideias;

Comparar os novos conhecimentos com os conhecimentos
anteriores, avaliando o valor agregado, as contradi¢cbes e outras
caracteristicas especificas do universo da informacao;
Determinar a provavel precisdo, questionando as fontes dos dados,
as limitagGes da informacdo, as ferramentas e as estratégias de
coleta de dados, além da plausibilidade das conclusdes;

Usar uma série de estratégias para interpretar os textos de midia
(por exemplo, concluir, generalizar, sintetizar os materiais vistos,
fazer referéncia aimagens ou a informagGes em midias visuais para
apoiar pontos de vista, desconstruir midias para determinar suas
bases subjacentes e decodificar o subtexto).

Competéncia 05

A aplicagao de formatos novos e tradicionais de midias

Habilidades

Entender os conhecimentos basicos da tecnologia digital, das
ferramentas e redes de comunicagdo e seu uso em diferentes
contextos para diferentes propdsitos;

Utilizar um amplo leque de “textos” de midia para expressar suas
proprias ideias através de diversos formatos de midias (por
exemplo, impressao tradicional, midias eletronicas, midias digitais
etc.);
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Realizar buscas basicas de informacdo online;
Entender com que propdsitos os jovens utilizam a internet.
Competéncia 06 Situar o contexto sociocultural dos contetidos midiaticos
Habilidades Analisar e explicar como as regras e as expectativas que regem os

géneros de midia podem ser manipuladas para provocar efeitos
e resultados especificos;

Produzir textos de midia que apresentem diferentes perspectivas
e representagoes;

Descrever as midias e outros provedores de informagao como
plataformas de didlogo intercultural;

Demonstrar a capacidade de avaliar criticamente os contetidos
locais e as mensagens de midia recebidos ou criados em prol da
cidadania democratica e da diversidade cultural;

Entender como o trabalho de edi¢ao direciona o significado nas
midias visuais e em suas mensagens (por exemplo, a omissdo de
perspectivas alternativas, pontos de vista filtrados ou implicitos,
énfase em ideias especificas etc.).

Fonte: UNESCO (2013)

A UNESCO (2013) enumera em sua matriz curricular 7 competéncias e suas respectivas
habilidades, sendo que a sétima competéncia ndo esta descrita no Quadro 1, pois ela faz referéncia
a utilizacdo das outras 6 competéncias na promocdo do letramento digital em alunos e no
gerenciamento de mudancas tecnoldgicas em seu ambiente de ensino e de aprendizagem, uma vez
gue o seu enfoque de aplicacdo é em professores de nivel médio e de nivel superior.

Ja as outras 6 competéncias da UNESCO (2013) envolvem as fontes de informacdes e os
meios pelos quais as informacGes sao transmitidas, bem como as razdes pelas quais as pessoas
utilizam as informagdes e engajam-se na midia, tais como o entretenimento, a identificagao, a
pesquisa ou o esclarecimento, ao proporcionar habilidades e conhecimentos sobre os acessos, as
operacgoes, as fungdes, a natureza, os padrdes profissionais e éticos de todas as formas de midia e
de outros provedores de informacao, a partir de analises criticas e bem fundamentadas para a
producgado e para o consumo de conteldos midiaticos com qualidade e com ética informacional.

Outro estudo internacional que desenvolveu um framework que auxilia na classificacao, na
pratica e na medicdo do letramento digital dos individuos ou grupos sociais é o do Comité Europeu,
organizado no Joint Research Centre (JRC), que o denominou como projeto “DigComp”. Este
framework é originalmente direcionado para os cidaddaos europeus, mas apresenta aplicacdo
irrestrita a diversidade do territério europeu formado por todos os paises da Unido Europeia
(EUROPEAN COMMISSION, 2021).

Entre as areas de atuacdo do JRC temos os estudos referentes a “Sociedade da Informacgao”
e sua subdrea de “Aprendizagem e Competéncias na era digital” com o desenvolvimento de projetos
para organiza¢Oes educacionais, para professores, para alunos e para cidaddaos em trés principais
vertentes de aplicacdo: as competéncias e habilidades do século XXI; a inovacdao e modernizacdo da
educacdo; e a educacdo aberta, com projetos recentes que compreendem a competéncia digital
para os cidaddo europeus- DigComp, a competéncia digital para consumidores-
DigCompConsumers, a competéncia de empreendedorismo- EntreComp e a competéncia sobre o
pensamento computacional- CompuThink (EUROPEAN COMMISSION, 2021).

O projeto “DigComp”, segundo Carretero et al (2017), apresenta um framework com
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possiveis dimensdes e competéncias de letramento digital, as quais os individuos ou grupos sociais
sdo expostos a uma evolucdo de letramento gradativa com 8 niveis de proficiéncia segmentados em
iniciante, em intermediario e em avancado, cujo a sua primeira versao foi publicada em 2014 e cujo
a segunda versdo foi atualizada/publicada em 2016 e intitulada de “DigComp 2.1”.

O framework ja atualizado identifica 5 dimensdes subdividas em: Informac¢do de dados;
Comunicagao e colaboragdo; Criacao de conteudo digital; Segurancga; e Resolugdao de problemas
(CARRETERO et al, 2017), e essas dimensGes geram competéncias especificas ilustradas no Quadro
a seguir:

Quadro 2 — Dimensdes e Competéncias do Projeto DigComp

Dimensao 01 Informagdo de Dados

Competéncias especificas Navegar, pesquisar e filtrar dados, informagdes e conteudo digital:
Articular as necessidades de informacgao;
Procurar dados, informagdes e conteddo em ambientes digitais,
acessar e navegar entre eles;
Criar e atualizar estratégias pessoais de busca.
Avaliar dados, informacoes e conteudo digital:
Analisar, comparar, interpretar e avaliar criticamente a
credibilidade e confiabilidade das fontes de dados, informagdo e
conteudo digital.
Gerenciar dados, informagdes e conteudo digital:
Organizar, armazenar e recuperar dados, informagdes e contetdo
em ambientes digitais;
Organizar e processa-los em um ambiente estruturado.

Dimensao 02 Comunicagao e colaboragao

Competéncias especificas Interagir através de tecnologias digitais:
Interagir através de uma variedade de tecnologias digitais e
compreender o significado de comunicac¢des digitais apropriadas
em determinado contexto.
Compartilhar por meio de tecnologias digitais:
Compartilhar dados, informagdes e conteudo digital com outras
pessoas por meio de tecnologias adequadas;
Atuar como intermediario, conhecer as praticas de referéncia e
atribuicdo.
Engajar-se na cidadania por meio de tecnologias digitais:
Participar da sociedade através do uso de servicos digitais publicos
e privados;
Buscar oportunidades para a auto capacita¢do e para a cidadania
participativa através de tecnologias digitais.
Colaborar através de tecnologias digitais:
Utilizar ferramentas e tecnologias digitais para processos
colaborativos e para construcdo compartilhada de recursos e de
conhecimento.
“Netiqueta”:
Estar ciente das normas comportamentais e know-how ao usar
tecnologias digitais e interagir em ambientes digitais;
Adaptar as estratégias de comunicagdo a publicos especificos e
estar ciente da diversidade cultural nos ambientes digitais.
Gerenciar identidade digital:
Criar e gerenciar uma ou varias identidades digitais, para proteger
a prépria reputacao, para lidar com os dados que alguém produz
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através de varias ferramentas digitais, ambientes e servigos.

Dimensao 03

Criagao de conteudo digital

Competéncias especificas

Desenvolvimento de conteudo digital:

Criar e editar conteldo digital em diferentes formatos, expressar-
se digitalmente.

Integracdo e reelaboragdo de conteudo digital:

Modificar, refinar, melhorar e integrar informagdes e conteudo
existente para criar conteddo e conhecimentos novos, originais e
relevantes.

Direitos autorais e licengas:

Entender como os direitos autorais e as licengas se aplicam a
dados, informacgdes e conteudo digital.

Programacao:

Planejar e desenvolver uma sequéncia de instrugdes
compreensiveis para um sistema de computagdo para resolver um
determinado problema ou executar uma tarefa especifica.

Dimensao 04

Seguranga

Competéncias especificas

Dispositivos de protegao:

Proteger dispositivos e conteldo digital e entender os riscos e
ameagas em ambientes digitais;

Conhecer as medidas de protecdo e seguranca e ter a devida
atencdo para confiabilidade e privacidade.

Proteger dados pessoais e privacidade:

Proteger dados pessoais e privacidade em ambientes digitais;
Entender como usar e compartilhar informagdes pessoalmente
identificaveis, sendo capaz de proteger contra danos a si e aos
outros;

Entender que os servicos digitais usam uma “politica de
privacidade” para informar como os dados sdo usados.

Proteger a satude e o bem-estar:

Ser capaz de evitar riscos para a saude e ameagas ao bem-estar
fisico e psicolégico enquanto utiliza-se as tecnologias digitais;
Ser capaz de proteger a si e aos outros dos possiveis perigos em
ambientes digitais (por exemplo, cyberbullying);

Estar atento as tecnologias digitais para o bem-estar social e a
inclusao social.

Proteger o meio ambiente:

Estar ciente do impacto ambiental das tecnologias digitais e seu
uso.

Dimensdo 05

Resolugao de problemas

Desenvolvimento

Resolver problemas técnicos:

Identificar problemas técnicos ao operar dispositivos e usar
ambientes digitais, e resolvé-los (desde a solugdo de problemas até
0s mais complexos).

Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas:

Avaliar as necessidades e identificar, avaliar, selecionar e usar
ferramentas digitais e possiveis respostas tecnoldgicas para
resolvé-las;

Ajustar e personalizar ambientes digitais para necessidades
pessoais (por exemplo, acessibilidade).

Usar tecnologias digitais criativamente:
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Utilizar ferramentas e tecnologias digitais para criar conhecimento
e inovar processos e produtos;

Envolver-se individual e coletivamente em processamento
cognitivo para entender e resolver problemas conceituais e
situagdes problematicas em ambientes digitais.

Identificar lacunas de competéncia digital:

Entender onde a prdpria competéncia digital precisa ser
aprimorada ou atualizada, para ser capaz de apoiar os outros com
o desenvolvimento de competéncias digitais;

Buscar oportunidades para o auto-desenvolvimento e para
manter-se atualizado com a evolugdo digital.

Fonte: Carretero et al (2017)

Este modelo de framework, apresenta desdobramentos em cada competéncia especifica
gue pode relacionar mais habilidades e mais conhecimentos especificos, por exemplo, as dimensdes
de Informacgdo de dados, de Comunicagdo e colaboragdo, e de Criagcdo de conteudo digital operam
como competéncias que podem ser criadas em termos de atividades e usos direcionais ao
desenvolvimento profissional de um professor, a avaliagdo de empregabilidade e a avaliagdo de um
estudante, por exemplo. Visto que as dimensdes de Seguranca e de Resolu¢dao de problemas se
aplicam a qualquer tipo de atividade realizada através de meios digitais (KLUZER, 2015).

Ja a Joint Information Systems Committee (JISC) que atua na assessoria de tecnologia digital
para a educagao e para a pesquisa no Reino Unido, desenvolveu e disponibilizou em 2019 um
framework que apresenta 6 elementos ilustrados no Quadro 3 que estruturam as competéncias e
as habilidades do letramento de midias e de informag¢dao com énfase nas diferentes necessidades e
ambic¢des dos individuos ou grupos sociais, sao elas:

a) as habilidades funcionais de proficiéncia digital e produtividade;

b) os usos criticos nos conhecimentos sobre a informacao, os dados e as midias;

c) as producdes criativas na producdo digital, nas resolucées de problemas e na inovacgao;
d) a participacdo na comunicacdo digital e na colaboracdo participativa;

e) o desenvolvimento na aprendizagem e no ensino digital;

f) e aauto-realizacdo na criacdo de identidade digital e de bem-estar social (JISC, 2019).

Quadro 3 — Elementos de Capacidade Digital JISC

Elemento 01 Proficiéncia digital e produtividade

Habilidades funcionais Proficiéncia: O uso de dispositivos, de aplicativos, de software e de
servicos baseados em Tecnologias de Informagao e Comunicacdo;
A adocgdo confiante de novos dispositivos, aplicativos, software e
servicos e a capacidade de manter-se atualizado com as
Tecnologias de Informagdo e de Comunicagdo em
desenvolvimento; A capacidade de lidar com problemas, falhas e
implementar solugdes nas Tecnologias de Informagdo e de
Comunicacdo; E a compreensdo dos conceitos basicos de
computacdo, de codificacdo e de processamento de informagdes.
Produtividade: A capacidade de escolher dispositivos, aplicativos,
software e sistemas relevantes para diferentes tarefas, tendo
avaliado seus beneficios e restricdes; A capacidade de adotar e,
quando necessdrio, adaptar ferramentas digitais a requisitos
pessoais, como acessibilidade; A capacidade de trabalhar
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fluentemente em uma variedade de ferramentas, plataformas e
aplicativos para realizar tarefas complexas; E a compreensdo de
como a tecnologia digital esta mudando as praticas no trabalho,
em casa, na vida social e na vida publica.

Elemento 02

Conhecimento sobre informagao, dados e midias

Usos criticos

Informagdo: A capacidade de encontrar, de avaliar, de gerenciar,
de selecionar, de organizar e de compartilhar informacgdes digitais;
A capacidade de interpretar informagbes digitais para fins
académicos e profissionais, ao revisar, analisar e apresentar
novamente as informacdes digitais em diferentes configuragdes;
A capacidade de abordagem critica para avaliar as informagoes
em termos de ética, proveniéncia, relevancia, valor e
credibilidade; A capacidade de compreensdo de direitos autorais e
de alternativas abertas; A capacidade de referenciar obras digitais
adequadamente em diferentes contextos.

Dados: A capacidade de coletar, de gerenciar, de acessar e de usar
dados digitais em planilhas, em bancos de dados e em outros
formatos, e com isso interpretar dados executando consultas,
analises e relatérios de dados; A capacidade de compreender
praticas de seguranca de dados pessoais e privados; E a capacidade
de compreender como os dados sdo utilizados na vida profissional
e publica, nas diretrizes legais, éticas e de seguranca e na natureza
dos algoritmos.

Midias: A capacidade de receber e de responder criticamente a
mensagens em uma variedade de midias digitais - texto, grafico,
video, animacdo, audio - e selecionar, reeditar e redefinir a midia,
dando o devido reconhecimento aos autores; A capacidade de
abordagem critica para avaliar as mensagens da midia em termos
de proveniéncia e finalidade; E a capacidade de entendimento da
midia digital como ferramenta social, politica e educacional e da
produgao de midia digital como ferramenta pratica técnica.

Elemento 03

Criagao digital, solugao de problemas e inovagao

Producdo criativa

Criagdo digital: A capacidade de projetar e/ou criar artefatos e
materiais digitais, como a escrita digital, como a imagem digital,
como o audio e o video digital, como o cddigo digital, como os
aplicativos, as interfaces e as paginas da web; E a capacidade de
compreensdo do processo de producdo digital e das nog¢des basicas
de edicdo e codificagdo.

Solucdo de problemas: A capacidade de usar evidéncias digitais
para resolver os problemas e responder as perguntas, ao coletar
novas evidéncias, avaliar a qualidade e o valor das evidéncias e
compartilhar evidéncias usando métodos digitais; E a capacidade
de compreensdo dos métodos de pesquisa digital, das diferentes
ferramentas e técnicas de anadlise de dados.

Inovacdo: A capacidade de adotar e de desenvolver novas praticas
com tecnologia digital em diferentes contextos (pessoal e
organizacional; social e baseado no trabalho); A capacidade de usar
tecnologias digitais no desenvolvimento de novas ideias, projetos
e oportunidades; E a capacidade de compreensdo da inovagao, da
gestdo empresarial e de projetos em ambientes digitais.

Elemento 04

Comunicagao digital, colaboragao e participa¢ao
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Participagao

Comunicagdo digital: A capacidade de se comunicar efetivamente
em midias digitais e em espagos como féruns baseados em texto,
video e audio on-line e midias sociais; A capacidade de projetar
comunicagdes digitais para diferentes propdsitos e publicos; A
capacidade de respeitar os outros nas comunicagdes publicas; A
capacidade de manter a privacidade nas comunicagdes privadas; A
capacidade de identificar e lidar com comunicagGes digitais falsas
ou prejudiciais; E a capacidade de compreensdo dos recursos de
diferentes midias digitais para comunica¢do e para as variedades
normas e necessidades de comunicagao.

Colaboragdo digital: A capacidade de participar de equipes e de
grupos de trabalho no ambiente digital; A capacidade de colaborar
efetivamente usando as ferramentas e as midias digitais; A
capacidade de produzir materiais compartilhados; A capacidade de
usar ferramentas de produtividade compartilhadas; A capacidade
de trabalhar efetivamente além das fronteiras culturais, sociais e
linguisticas; E a capacidade de compreensdo dos recursos de
diferentes ferramentas digitais para colaboragdo e para as normas
éticas e culturais do trabalho em conjunto.

Participagdo digital: A capacidade de participar, de facilitar e de
construir redes digitais; A capacidade de participar da vida social e
cultural usando as midias e os servicos digitais; A capacidade de
criar conexdes positivas e construir contatos; A capacidade de
compartilhar e de ampliar mensagens através de redes; A
capacidade de comportar-se com seguranga e ética em ambientes
de rede; E a capacidade de compreensao de como as midias e as
redes digitais influenciam o comportamento social.

Elemento 05

Aprendizagem e ensino digital

Desenvolvimento

Aprendizagem: A capacidade de participar e de se beneficiar de
oportunidades de aprendizado digital; A capacidade de identificar
e de usar recursos de aprendizado digital; A capacidade de
participar de didlogos de aprendizagem via midia digital; A
capacidade de usar aplicativos e servigos de aprendizado (pessoais
ou organizacionais); A capacidade de usar ferramentas digitais para
organizar, para planejar e para refletir sobre o aprendizado; A
capacidade de registrar eventos e dados de aprendizagem e usa-
los para autoandlise, reflexdao e demonstracdo de resultados; A
capacidade de monitorar o proprio progresso na participagao, na
avaliacdo digital e nos feedbacks digitais; A capacidade de
gerenciar o préprio tempo e tarefas, atengdo e motivagdo para
aprender em ambientes digitais; E a capacidade de compreensao
das oportunidades e dos desafios envolvidos no aprendizado
online.

Ensino: A capacidade de apoiar e de desenvolver outras pessoas
em ambientes digitais; A capacidade de ensinar e de trabalhar em
uma equipe de ensino ou curriculo; A capacidade de projetar
oportunidades de aprendizado; A capacidade de apoiar e de
facilitar o aprendizado; A capacidade de ser proativo no
aprendizado entre pares, enquanto faz uso efetivo das ferramentas
e recursos digitais disponiveis; E a capacidade de compreensao do
valor educacional de diferentes midias para o ensino, para a
aprendizagem e para a avaliagdo.

Elemento 06

Identidade digital e bem-estar
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Auto-atualizagdo Identidade digital: A capacidade de desenvolver e de projetar uma

identidade ou identidades digitais positivas e gerenciar a
reputagdo digital (pessoal ou organizacional) em uma variedade de
plataformas; A capacidade de criar e de manter perfis digitais e
outros ativos de identidade, como registros de realizagbes; A
capacidade de revisar o impacto da atividade online; A capacidade
de coletar e selecionar materiais pessoais em redes digitais; E a
capacidade de compreensdo dos beneficios e riscos a reputagao
envolvidos na participagdo digital.
Bem-estar: A capacidade de cuidar da saude, da seguranca, dos
relacionamentos e do equilibrio entre a vida pessoal e a vida
profissional em ambientes digitais; A capacidade de usar
ferramentas digitais na busca de objetivos pessoais e participar de
atividades sociais e comunitarias; A capacidade de agir com
seguranga e responsabilidade em ambientes digitais; A
capacidade de negociar e de resolver conflitos; A capacidade de
gerenciar carga de trabalho digital, sobrecarga e distracdo; A
capacidade de agir com preocupacao pelo ambiente humano e
natural ao usar ferramentas digitais; E a capacidade de
compreensao dos beneficios e riscos da participagao digital em
relagdo aos resultados de satde e bem-estar.

Fonte: JISC (2019)

Os elementos de competéncia e de habilidades da JISC (2019), sdo analisados em seu
framework de forma sobreposta e relacional, nos quais a Proficiéncia digital e produtividade é
central ao desenvolvimento das outras competéncias e habilidades do Conhecimento sobre
informacdo, dados e midias; da Criacdo digital, solucdo de problemas e inovacdo; da Comunicacao
digital, colaboracdo e participacdo; e da Aprendizagem e ensino digital (JISC, 2019).

J4 a Identidade digital e o bem-estar englobam todos os outros elementos, enfatizando a
importancia de suas competéncias e habilidades intrinsecas a Proficiéncia digital e produtividade;
ao Conhecimento sobre informacdo, dados e midias; a Criacdo digital, solucdo de problemas e
inovacdo; a Comunicacdo digital, colaboracdo e participacdo; e a Aprendizagem e ensino digital
(JISC, 2019).

3 Competéncias e Habilidades do Letramento Digital que se relacionam com a
Interseccionalidade

Collins (2019; 2021; 2022), ao posicionar a interseccionalidade como estratégia analitica
para producdes de teorias criticas, a considera como uma ferramenta de referencial interpretativo
para investigar e explicar os fenbmenos sociais e assim, construir conhecimentos criticos no que diz
respeito ao modo como as opressdes se desenvolvem e se organizam na “matriz de dominagao
social” que se reflete na “matriz de dominacdao das midias sociais”, com uma maior énfase nas
categorias interseccionais de género, raca, classe, faixa etdria, corporalidade etc. que explicam as
experiéncias relacionais das mulheres somadas as suas construgdes histéricas e sociais distintas,
gue juntas, retratam, sua posi¢cdo hierdrquica diante das opressdes digitais sofridas no uso e na
interacao com essas imagens estereotipadas e performadas algoritmicamente nas redes.

Em vista disso, Collins (2019) lista, para a organizacdo especifica da “matriz de dominacao
das midias sociais”, quatro dominios diferentes de poder que s3ao subdivididos em: estruturais,
disciplinar, culturais e interpessoais, onde o dominio estrutural organiza as opressdes, o dominio
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disciplinar administra essas opressées, o dominio cultural justifica as opressdes e o dominio
interpessoal influencia as experiéncias opressivas no cotidiano.

O dominio estrutural de poder na representacao estereotipada das mulheres nas midias
sociais, diz respeito aos acessos a recursos sociais exemplificados pelas vagas ou pelas posicdes de
prestigio econémico e de lideranga em equipes e em empresas que produzem as redes sociais; e 0
acesso aos recursos tecnoldgicos (internet; smartphone) e as modificagBes estéticas influenciadas
estruturalmente por um padrdo de “beleza” branco, jovem e magro. J4 o dominio disciplinar de
poder utiliza hierarquias e técnicas de vigilancia social presentes na performance algoritmica das
redes sociais que apresentam maior engajamento, aceitagao e visibilidade a mulheres nesse padrao
de “beleza" e seus conteudos similares encadeados algoritmicamente; enquanto o dominio cultural
de poder constitui a forma de organiza¢do social, que se utiliza de ideias, de justificativas e de
ideologias de “beleza” para despolitizar os grupos a margem desse padrado; e o dominio de poder
interpessoal utiliza de praticas comportamentais da experiéncia cotidiana nas midias sociais, que
muitas vezes, sao naturalizadas e mais bem aceitas socialmente independente das opressdes de
género, raca, classe, faixa etdria e corporalidade intrinsecas nessas representacées imagéticas
(COLLINS, 2019).

Para tanto, se faz importante relacionar, onde a ferramenta analitica da interseccionalidade
pode atuar como praxis critica nos modelos de Letramento Digital aqui descritos. Na matriz
curricular da UNESCO (2013), por meio da competéncia 1 chamada de “a compreensdo do papel
das midias e da informagdo na democracia”, nota-se a habilidade de identificar situagdes nas quais
a ética midiatica ndo foi respeitada. J4 na competéncia 2 da matriz, denominada de “a compreensao
dos conteudos das midias e de seus usos”, encontram-se como habilidades desenvolvidas: a
utilizacdo de estratégias para analisar esteredtipos nas midias; e a exploracdo de representacdes
nas midias.

Na competéncia 4 da matriz curricular intitulada de “a avaliacdo critica das informacdes e
suas fontes”, localizam-se habilidades que reconhecem os preconceitos e as manipula¢bes nas
midias; e que reconhecem os contextos culturais e sociais e especialmente, os impactos desses
contextos na interpretagdo e no uso da informagao.

7

Na competéncia 6 da matriz curricular, cujo titulo é “situar o contexto sociocultural dos
conteudos mididticos”, também se identificam habilidades que analisam e que explicam como que
as regras que regem as midias podem manipular resultados especificos, além de habilidades que
atuam na producdo de midias em diferentes perspectivas e representacdes, na descricdo de midias
como plataformas de didlogo intercultural, na avaliacdo critica dos conteudos midiaticos criados e
consumidos em prol da diversidade cultural, e no entendimento da edi¢cdo de midias visuais como
um direcionamento de perspectivas e de pontos de vistas especificos, filtrados e implicitos.

Somado a isso, na dimensao 2 de comunicagdo e de colaboragao do projeto DigComp (2014;
2016), encontra-se uma competéncia especifica intitulada de “Netiqueta”, que fundamenta a
consciéncia e o respeito das normas comportamentais e da diversidade cultural no uso e na
interacdo das tecnologias nos ambientes digitais; dado que em sua dimensao 4 de seguranga,
encontra-se uma competéncia especifica de protecdo a salde e ao bem-estar, ao enfatizar a
capacidade de evitar riscos para a saude e para o bem-estar fisico e psicolégico no uso e na interacao
das tecnologias digitais.

Dentre os 6 elementos de competéncia e de habilidades que a JISC (2019) enumera em seu
framework, verifica-se que no elemento 2, designado de “Conhecimento sobre informagdo, dados
e midias”, existe uma habilidade sobre a capacidade de abordagem critica na avaliagdo de
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informacdes e de midias em termos éticos e de valor social; ja no elemento 4 designado de
“Comunicacao digital, colaboracao e participacdo”, existem duas habilidades na participacao digital
gue compreendem a capacidade de se comportar com seguranca e ética em ambientes digitais; e a
capacidade de entender como as midias e as redes digitais influenciam o comportamento social.

No elemento 6 designado no framework de “Identidade digital e bem-estar”, que em sua
analise relacional engloba todos os outros elementos do framework, existem trés habilidades de
auto-atualizacao que compreendem a capacidade de cuidar da saude e da seguran¢a nos ambientes
digitais; a capacidade de agir com preocupagdo social ao utilizar as ferramentas digitais; e a
capacidade de entender os beneficios e os riscos da participagdo digital em relagdo a saude e ao
bem-estar dos individuos ou grupos sociais.

Ou seja, tanto na matriz da UNESCO (2013) quanto nos frameworks do projeto DigComp
(2014; 2016) e da JISC (2019), apresentam-se como potencialidade de aplicacdo a ferramenta
analitica da interseccionalidade para o desenvolvimento de competéncias e de habilidades sob um
recorte de dominacgao estrutural, disciplinar, cultural e interpessoal de uso, de interagdo e de criagao
de midias com perspectivas de género, de raca, de classe, de faixa etdria e de corporeidade ao
utilizar em seus modelos de letramento digital termos e preocupac¢bes que fazem referéncia aos
esteredtipos, a representacao midiatica, ao respeito, a ética, a diversidade cultural, a satide e ao
bem-estar dos individuos ou grupos sociais.

4 Consideragoes Finais

Como compreensdo e producdo de conhecimento critico sobre a presenca de
representacdes visuais em midias sociais e suas consequentes opressdes interseccionais,
fundamenta-se neste artigo a potencialidade dialégica e educacional das competéncias e
habilidades das praticas de letramento digital, a fim de destacar, a importancia da educacdo
midiatica no didlogo intercultural, na ética mididtica e informacional, na sadde e no bem-estar dos
individuos ou grupos interagentes e no uso, no consumo e na produc¢do de contetdos midiaticos.

Ao comprovar que todos os modelos de letramento digital aqui analisados se preocupam
com a representacdo estereotipada das mulheres nas midias sociais (UNESCO, 2013; DigComp,
2014, 2016; JISC, 2019). Relacionando tanto a relevancia da ferramenta analitica da
interseccionalidade com a pratica do letramento digital no consumo e na interacdo dessas
representacdes de “beleza” quanto a relevancia da pratica interseccional na producdo de conteldo
para midias sociais.

Uma vez que essa producdo de conteddo para midias sociais, no contexto do design,
apresenta demandas e atuacgdes profissionais. O designer domina técnicas conceituais tais como o
Storytelling, as personas, as metaforas do mundo real, as affordances e os signos que sao sobretudo
utilizadas para que os projetos ndo se concentrem somente nos aspectos técnicos e visuais, mas no
contexto social e de uso dessas imagens em conexao.

Portanto, os postulados tedricos e metodoldgicos da ferramenta analitica da
interseccionalidade se faz fundamental para a criacdo de imagens para midias sociais, ao
sistematizar competéncias e habilidades para analisar esse contexto social com mais complexidade,
com mais diversidade e com mais consciéncia critica para a entdo producado de projetos visuais em
performance algoritmica, resistentes as opressoes e as relacdes de poder da sociedade.

Estima-se para pesquisas futuras, uma agao dialdgica e educacional para os estudantes de
design com interesses em desenvolver projetos para midias sociais, ao incorporar as praticas
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interseccionais e refletir sobre o impacto ético, social e politico da producdo de representacao visual
em performance algoritmica nas pessoas interagentes.
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