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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia tem transformado radicalmente a
sociedade contemporanea, promovendo melhorias significativas na qualidade de vida.
Contudo, essa evolugdo também trouxe consigo incertezas e novas dinamicas que podem
inibir o desenvolvimento humano, especialmente entre os jovens. Em um cendrio onde o
conhecimento especializado nem sempre € um requisito para o sucesso profissional, como
demonstrado pelo fendmeno dos influenciadores digitais, torna-se essencial discutir a
relevancia da educacdo formal e o desenvolvimento de habilidades especificas. Este texto
propde uma estratégia pedagdgica que utiliza o celular como ferramenta de aprendizado, com
o objetivo de alertar os alunos sobre as incertezas do mundo digital e a importancia de investir

em sua formagao.

2 OBJETIVOS

Promover o desenvolvimento de competéncias digitais e de habilidades de
comunicag¢do nos estudantes, incentivando uma reflexao critica sobre suas aspiragdes
profissionais no contexto do mercado digital. Por meio da criacdo de conteudo audiovisual, o
projeto busca estimular os alunos a identificarem oportunidades e desafios das profissdes
digitais, reconhecendo a importancia do aprimoramento continuo em tecnologia e em
habilidades profissionais para se destacarem em um cenario de trabalho em constante

transformacgao.

Este objetivo abrange a reflexdo dos alunos sobre suas carreiras, incentiva a pesquisa
sobre as profissdes digitais e envolve habilidades praticas no uso de tecnologias digitais para

producdo de conteudo.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O projeto "Caminhos da Carreira Digital" sera implementado em uma turma de Ensino Médio
em uma escola de classe média alta, onde muitos alunos, como Carolina, t€ém uma visdo limitada sobre
o valor do ensino superior e das competéncias especificas para o sucesso profissional. Este projeto tem
como objetivo principal levar os alunos a refletirem criticamente sobre as profissdes emergentes no
mercado digital, incentivando-os a explorar as oportunidades e os desafios dessas carreiras e a

reconhecerem a importancia de um aprendizado continuo para se destacarem no futuro.

O professor inicia a atividade com uma apresentacdo sobre o impacto das tecnologias na
criagdo de novas carreiras. Nessa introducdo, ele explora como o surgimento de profissdes digitais,
como influenciador digital, programador, designer de aplicativos e cientista de dados, transformou o
mercado de trabalho. Além disso, ele compartilha dados atualizados sobre a demanda por profissionais
qualificados nessas areas, destacando exemplos de empresas que contratam nesses campos € o tipo de
perfil profissional que buscam. Esse momento ¢ fundamental para sensibilizar os alunos sobre o tema
e abrir um espago de discussdo. O professor faz perguntas para incentivar o engajamento, como:
“Alguém ja pensou em trabalhar em uma dessas areas?” ou “Vocés conhecem alguém que ja atua
nessas profissdes?”’. A partir das respostas, ele direciona a conversa para os objetivos do projeto,

promovendo uma troca de ideias e de expectativas.

Com a turma ja mais envolvida, o professor forma grupos de 4 a 5 alunos para que cada
equipe tenha uma diversidade de habilidades. Cada grupo escolhe uma profissao digital emergente
para estudar e explorar. Entre as profissdes estdo o influenciador digital, o desenvolvedor de software,
o designer de aplicativos e jogos, o especialista em marketing digital e o cientista de dados. Esses
temas foram selecionados por serem acessiveis aos estudantes, possibilitando que eles usem recursos
online para investigar o cotidiano, as habilidades e as qualificagdes necessarias, bem como os desafios
dessas profissdes. A pesquisa ¢ orientada pelo professor, que sugere fontes e sites confiaveis e instrui
os alunos a observarem nao apenas o lado positivo das carreiras, mas também as incertezas e os

desafios.

Ap0s a fase de pesquisa, cada grupo € encarregado de criar um video curto, de 1 a 3 minutos,
onde apresentam as descobertas sobre a profissdo escolhida. Nessa etapa, os alunos sdo estimulados a
utilizar a criatividade: eles podem simular uma entrevista com um profissional da area, fazer uma
narrativa informativa com graficos e imagens, ou até encenar uma situagao do cotidiano daquela
profissdo. A ideia € que o video seja informativo, mas que também seja uma experiéncia divertida de
aprendizado para os proprios alunos. Para isso, o professor oferece uma orientagdo sobre como criar

um roteiro claro e interessante, usando aplicativos simples de edicdo de video que os alunos possam
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operar com seus celulares. O objetivo é que os videos captem a esséncia de cada profissdo, destacando

os principais pontos abordados na pesquisa.

Na aula seguinte, os videos sdo apresentados para a turma. Cada grupo exibe seu trabalho e
compartilha suas descobertas, abordando temas como o nivel de qualifica¢@o necessario, as principais
competéncias, e as oportunidades e dificuldades encontradas em cada area. Esse momento ¢ seguido
por uma discussdo em que todos sdo convidados a comentar e fazer perguntas. O professor conduz a
discussao para que todos reflitam sobre o que foi apresentado e questiona, por exemplo, como a visao
deles sobre essas profissdes mudou com o projeto. Ele destaca a importancia do desenvolvimento de
competéncias e do papel do ensino formal e continuo para o sucesso em qualquer uma dessas areas.
Além disso, o professor aborda o tema das incertezas que os profissionais enfrentam nessas carreiras,

como a rapida evolugdo tecnologica e a necessidade constante de atualizacao.

Para encerrar o projeto, cada aluno ¢ incentivado a escrever uma reflexao individual sobre
suas proprias aspiragdes profissionais. Nesta atividade, os alunos sdo levados a considerar o que
aprenderam com as apresentacdes e a refletir sobre como pretendem se preparar para o futuro. O
professor propde perguntas norteadoras, como “Qual profissdo apresentada mais chamou sua
atengdo?”, “Como vocé vé a importancia do ensino superior para sua carreira?” e “Quais habilidades
vocé acha que precisa desenvolver para se destacar no futuro?”. Os alunos t€m a oportunidade de
compartilhar essas reflexdes com a turma, caso desejem, o que incentiva ainda mais o envolvimento e

a troca de percepcdes e ambigdes.

Ao final, o projeto visa ndo s6 informar os alunos sobre as novas possibilidades de carreira,
mas também incentiva-los a reconhecer o valor da formagao continua e do desenvolvimento de
habilidades como elementos fundamentais para se adaptarem e se destacarem em um mercado digital
em constante transformagao. O projeto “Caminhos da Carreira Digital” ¢, assim, uma experiéncia
pratica que conecta o mundo académico com o cendrio profissional atual, preparando os alunos para

encararem o futuro com mais clareza e confianca.

4 CONCLUSAO

A proposta do projeto "Caminhos da Carreira Digital" visa ndo apenas informar, mas
também engajar os alunos em uma reflexao critica sobre seu futuro profissional. Ao

utilizarem seus celulares para criar contetido que explora as nuances das profissoes digitais, os

6
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estudantes poderdo compreender as incertezas impostas pela tecnologia e reconhecer a
importancia da educacao e do desenvolvimento de habilidades especificas. Assim, esperamos
que esse projeto contribua para que os alunos se tornem mais conscientes de suas escolhas e

se sintam motivados a buscar formagao continua e adaptagdo as demandas do mercado.



ISSN - 1678-1783

REFERENCIAS

Nascimento, A. J. F., & Melo, L. S. (2017). "Educagao e o uso das novas tecnologias:
uma analise do papel da escola." Revista Brasileira de Educag¢do, 22(66), 175-189.

Ribeiro, D. M., & Andrade, L. S. (2020). "Os desafios da formagao profissional no
século XXI: uma reflex@o sobre o papel das competéncias." Revista Brasileira de Ensino de
Fisica, 42(1), 1-10.

Silva, R. A., & Santos, J. F. (2021). "A influéncia da tecnologia na formacao
profissional: novas competéncias para novos desafios." Revista de Educagdo e Ciéncias da

Saude, 17(1), 67-78.



ISSN - 1678-1783

ANEXOS



