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APRESENTACAO

Pricila Kohls-Santos
Eliane Silva Moreira

rezados leitores,

Neste livro de carater teorico e pratico, exploramos a dimensao educa-

tiva dos recursos e artefatos de tecnologias digitais e seu potencial para
a construgao dos processos de ensinar e de aprender. Em um mundo cada vez
mais digitalizado, ¢ essencial compreender como as ferramentas tecnoldgicas
podem criar oportunidades de ensino e abrir portas para o protagonismo dos
estudantes, tendo no professor um parceiro nessa caminhada de descobertas
e desafios. Ademais, a pandemia de covid-19, acelerou ainda mais a utiliza-
¢ao das tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo, expandindo de
forma vertiginosa o grau de transformagao de processos analogicos e obje-
tos fisicos em digitais. Essa comutacdo deixou aprendizados e experiéncias,
reinventando a nossa realidade com oportunidades infindaveis para ampliar o
potencial humano, mas que, concomitante a isso, nos revelou novos desafios
no percurso educacional.

Outrossim, os escritos deste livro sdo fruto da disciplina intitulada Edu-
cacdo, Tecnologia e Comunicacao do Programa de Pos-Graduagdo em Edu-
cac¢do da Universidade Catolica de Brasilia — UCB. As discussoes e reflexdes
aprofundadas no ambito da disciplina abriram espago para a experimentagao
de diferentes perspectivas praticas para tecnologias digitais contemporaneas,
com o fito de apresentar alternativas viaveis de implementagao em diferentes
contextos, de educagdo ou superior, sendo que cada capitulo mergulha em
um aspecto unico da interse¢do entre educagdo, tecnologia e comunicagao,
oferecendo insights valiosos e exemplos praticos.

Comecamos com a exploragdo do uso do Minecraft Education como
uma ferramenta tecnologica envolvente e eficaz para a aprendizagem em
sala de aula, apresentando estratégias inovadoras que envolvem estudantes
de maneira criativa.

Em seguida, adentramos no intrigante mundo da Inteligéncia Artifi-
cial, Machine Learning e o Chat GPT, explorando como essas tecnologias
estdo sendo aplicadas em contextos educacionais, reimaginando a maneira
como aprendemos e ensinamos. Além de apresentar o Chat GPT em suas
potencialidades e limites para uso educagdo e na mediagao de conflitos no
ambiente escolar.

Avangamos para uma analise aprofundada do estado do conhecimento
sobre o ensino de ciéncias com o uso das tecnologias digitais nos programas
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de pos-graduagdo stricto sensu no Brasil, fornecendo uma visao critica sobre
o cenario atual sobre praticas na educacao basica.

Em seguida, desafiamos paradigmas ao investigar as possibilidades do
uso do Linux na educacgdo, destacando seu potencial como uma alternativa
de codigo aberto para escolas e instituicdes educacionais.

Exploramos a sombria realidade do cyberbullying e do cancelamento
digital em contextos educativos, examinando como a tecnologia pode ser
usada tanto para prejudicar quanto para proteger nossos alunos.

Na sequéncia, concentramos nossa atengao nas tecnologias digitais e
seu papel na promogao do protagonismo juvenil, incentivando jovens a se
tornarem agentes ativos em seu proprio processo de aprendizado por meio
da criacdo de podcasts.

Por fim, examinamos a interacao e o didlogo na media¢do da apren-
dizagem em ambientes virtuais de cursos de graduagdo a distancia (EaD),
destacando como a comunicacao eficaz desempenha um papel fundamental
no sucesso e participacdo dos estudantes nessa modalidade de ensino.

Desejamos a tod@s uma leitura enriquecedora, no ensejo de que este
livro inspire educadores, pesquisadores e todos os interessados na transforma-
¢do do cenario educacional por meio das tecnologias digitais e uso consciente
destes recursos.

Boa leitura!!



O USO DO MINECRAFT EDUCATION
COMO FERRAMENTA TECNOLOGICA
PARA APRENDIZAGEM
EM SALA DE AULA

Juliana Dias dos Santos Silva
Simone Pires Ferreira de Ferreira Batana

Introducio

escola tradicional, em pleno século XXI, ainda se mantém firme,
perpetuando um modelo pedagdgico ineficaz no contexto atual. E uma
realidade obsoleta e ultrapassada que, se alguma vez foi produtiva,
hoje, no advento da era da informacdo, ndo mais atende as necessidades do
estudante atual. Este territorio rochoso se apega a uma pratica resistente a
mudanga, ignorando as experiéncias pedagogicas cheias de inovacao e criativi-
dade, que estdo mais proximas de atender as especificidades do novo alunado.

Hodiernamente, vivemos num contexto complexo, permeado das tec-
nologias de informa¢ao e comunicagdo, que impactam nossa vida, nossas
relagdes e 0 nosso modo de aprender. Para o estudante da atualidade, nativo
digital, n o faz sentido a dissociag@o entre tecnologia e estudo. Assim, uti-
lizar as ferramentas tecnologicas que estao a disposi¢ao ¢ uma possibilidade
de aproximar o educador da realidade desses jovens (Prensky, 2015). Uma
das realidades mais comuns na vida dos alunos ¢ a utilizagao dos games que,
a0 mesmo tempo que sdo entretenimento, podem apresentar mecanismos
interessantes para auxiliar o aprendizado.

O presente trabalho teve como objetivo explorar a aplicacdo do jogo
Minecraft como uma ferramenta educacional no ensino da disciplina Lingua
Portuguesa, nas aulas de producao de texto, com énfase na elaboragdo de um
conto. Houve a aplicacdo de uma atividade pratica na turma de mestrado/
doutorado em Educagdo, de uma universidade privada do Distrito Federal,
durante aula da disciplina “Educacao, Tecnologia e Comunica¢do”. Na pratica,
o grupo de estudantes, ao ingressar em um ambiente previamente criado no
jogo, explorou os diversos comodos e dicas apresentadas, a fim de encontrar
um tesouro perdido e produzir um conto no pergaminho encontrado (livro digi-
tal), utilizando a criatividade e sob a perspectiva de cada participante do jogo.
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A metodologia utilizada, quanto a abordagem, foi a pesquisa qualita-
tiva, permitindo a andlise entre o mundo real e o sujeito, ao proporcionar a
interpretagdo dos fenomenos e a atribuicao de significados; quanto aos obje-
tivos, ¢ descritiva, visa descrever populacdo, fendmenos e as relagdes entre
variaveis; quanto aos procedimentos, a pesquisa desenvolveu-se a partir de
revisdo bibliografica e documental. Houve, ainda, analise de estudo de caso,
realizacdo e aplicacdo de uma pratica com estudantes em sala de aula, bem
como a aplicagdo de um questionario.

O artigo ¢ dividido em seg¢des, que além de trazerem o texto introdutorio
e as conclusoes, debatem sobre os desafios da escola na era digital, trazendo
uma perspectiva para o uso de games em sala de aula; a contribuicdo do
Minecraft para a aprendizagem; a anélise de um estudo de caso exitoso quanto
aos impactos deste game na sala de aula de matematica; o planejamento e
realizagdo de vivéncia pratica, utilizando do Minecraft na aula de producao
de texto para confec¢@o de contos pelos estudantes, a partir de um ambiente
tematico criado no game; e, por fim, a analise dos resultados.

Os desafios da escola na era digital: perspectivas para o uso de
games em sala de aula

Atualmente, a sociedade vive um contexto complexo, em que a tecno-
logia ¢ bastante presente, causando mudancgas nos processos, na busca de
informagdes, na construgao do conhecimento e na forma como as pessoas se
relacionam. As novas tecnologias de informacao e comunicagao tém propor-
cionado possibilidades nunca experimentadas para se obter conhecimento,
favorecendo a vivéncia de experiéncias diversas.

A vida cotidiana do estudante da era da informacao encontra-se alterada
pelas influéncias das novas tecnologias. Dentre elas, uma das mais relevantes
¢ a utilizacdo de games, por exemplo, que fazem parte do dia a dia da maioria
dos jovens. Eles o utilizam, majoritariamente, para se entreter, e essa forma
de divertimento contrasta com a monotonia da rotina escolar, que mantém
uma didatica desvinculada da realidade. Assim, cabe considerar a expansao
das ferramentas digitais como recursos e possibilidade de conhecimento e
acdo (Gomez, 2015).

O jovem, demasiadamente exposto as tecnologias, encontra-se saturado
de informacao, acostumado a multiplas telas, e demanda, por isso, uma nova
abordagem pedagdgica. As diversas tecnologias as quais estdo expostos dia-
riamente alteraram os mecanismos cerebrais estimulando areas diferentes,
demandando novas experiéncias de aprendizagem que considerem esse con-
texto (Prensky, 2001). Gomez (2015, p. 28) salienta que esse novo contexto
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“exige mudancas substanciais na formacao de futuros cidadaos e, portanto,
apresenta desafios inevitaveis para os sistemas educacionais, as escolas, o cur-
riculo, os processos de ensino e aprendizagem e, claro, para os professores.”

Nesse cendrio, ndo € possivel a escola ignorar a nova realidade, negando a
incorporagao da tecnologia como aliada da aprendizagem, e, nessa perspectiva,
os games sdo ferramentas tecnoldgicas bastante presentes no cotidiano dos
jovens. O contato com os games antecipa uma situacdo que serd comum no
futuro, a onipresenca da tecnologia. Por isso, familiarizar os futuros cidadaos
com essas ferramentas ajuda a promover menos desigualdades, uma vez que,
no futuro, as profissdes mais bem pagas serdo das pessoas que sabem lidar
com as inteligéncias artificiais (Kelly, 2017).

Portanto, € preciso considerar a tendéncia que se impde, ou seja, a valo-
rizacdo crescente dos empregos que usam de informagao e tecnologia em
detrimento dos trabalhos manuais ou de forga bruta, tendo em vista um dos
papéis da escola, que € preparar os cidaddos para o mercado de trabalho.

Atualmente, professores e alunos pertencem a geragdes com carac-
teristicas completamente diferentes. A realidade dos docentes, criados na
geracao pré-digital, formados pela escola tradicional, entra em confronto
com a realidade dos nativos digitais, expostos a games, MTV, filmes de acao
(Prensky, 2001).

Os dois grupos — professores e alunos — sdo tdo diferentes na abordagem,
na visdo de mundo, no estilo e nas necessidades, que mal conseguem
se comunicar. E o resultado ¢ um desastre. Os alunos, que representam
exatamente a metade dos funcionarios de empresa dos Estados Unidos
(Iembre-se que a idade média de um trabalhador é 39 anos) e cujo numero
continua a crescer diariamente, acham que os treinamentos (e sistemas
educacionais) atuais sdo incrivelmente chatos, e ndo querem — ¢ muitas
vezes se recusam — participar deles” (Prensky, 2001, p. 34).

Assim, a descontinuidade geracional advinda da mudanga tecnoldgica
revela que os alunos de hoje sdo completamente diferentes dos aprendizes do
passado, o que requer uma nova postura ¢ uma atualizagdo da escola, a fim
de se tornar mais eficiente e eficaz.

E perceptivel um vagaroso, mas continuo, caminhar da escola para uma
nova concepg¢ao de aprendizagem que supera os modelos tradicionais arcai-
cos. Esse modelo obsoleto preconiza a exposicao de contetidos, a repeticao
mecanica e a centralidade na figura do professor. Entretanto, essa enorme
barreira que desvincula diversdao de aprendizagem vem, aos poucos, sendo
derrubada, em vista de um modelo que pretende dinamizar a aprendizagem
por meio de recursos como os games, por exemplo, tornando o ensino mais
envolvente, agradavel e eficaz.
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De acordo com Prensky (2001), a maior parte das teorias de aprendi-
zagem apontam que o aluno aprende mais quando se envolve no processo.
Assim, aprender por meio de games digitais torna essa dinamica mais divertida
e envolvente. Portanto, € possivel associar aprendizagem séria ao entreteni-
mento interativo, favorecendo um ambiente mais dindmico e empolgante. Essa
nova forma de entretenimento forjou nos alunos habilidades e preferéncias
especificas, que conferem um interessante potencial de aprendizagem.

As mudangas tecnolodgicas das ultimas décadas, especialmente o video-
game, mudaram profundamente o modo como as pessoas desta geragao apren-
dem, pensam e processam as informagdes. Nesse contexto, ¢ relevante destacar
que a maneira de transmitir contetiddo ndo cabe ser a de sempre, em que se
priorizam aulas expositivas e estaticas, com tarefas mondtonas. Deve-se, por
outro lado, em uma perspectiva mais dindmica, estimular o aprendizado por
meio de questionamentos, descobertas, interagao e diversao (Prensky, 2001).

Diante desse contexto, ¢ urgente repensar os atuais métodos de ensino a
fim de promover uma nova escola. A mudanga necessaria precisa ser robusta
e os docentes devem acolher a realidade que se impde com o advento das
novas tecnologias, remodelando suas praticas profissionais para se adaptar a
corrente demanda. Assim, este trabalho se propde a analisar como a utilizagdo
de games pode ser benéfica e ajudar na aprendizagem.

Hoje em dia ja € sabido que criancas crescidas nessa era da informacao,
em que desde a mais tenra idade tem acesso a computadores, desenvolveram
uma forma de pensar diversa das pessoas de geracdes que a antecederam, de
seus professores e educadores.

De acordo com Prensky (2001, p. 72) “elas desenvolvem mentes em
hipertextos. Elas se movimentam rapido. E como se suas estruturas cognitivas
fossem paralelas e ndo seqiienciais”. Na mesma perspectiva, Moore (1997
apud Prensky, 2001, p. 72) observa que esses jovens usam partes diferentes do
cérebro. O contato com a tecnologia faz com que algumas partes do cérebro
deles se tornem mais desenvolvidas do que outras — comparados aos adultos
—, 0 que torna cabal a diferen¢a no modo de pensar dos jovens e dos adultos.

Ademais, ¢ interessante notar, em relagdo a cognicao, que jogar video-
game potencializa a capacidade do jogador em atividades que precisam de
“atencdo dividida”, como direcionar a atengao a realidades diversas simul-
taneamente, administrando a situacao de forma adequada. Assim, de acordo
com a abordagem de Greenfield (1984 apud Presnky, 2001), os jogadores
demonstram agilidade em responder tanto a estimulos esperados quanto a
ndo esperados. Além disso, outro beneficio relevante se refere a competéncia
representacional, o que ajuda o individuo a lidar com mapas mentais e confere
habilidades espago-virtuais.
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Outrossim, a habilidade de descobrir regras por meio da tentativa e erro é
também uma capacidade impulsionada pela dindmica do jogar privilegiando,
assim, a descoberta por inducao, pratica comum na condug¢do do processo
cientifico (Prensky, 2001).

A aprendizagem baseada em games digitais ¢ bastante envolvente devido
a possibilidade de interacao e dinamismo no processo. Esse aspecto quebra a
monotonia das atividades tradicionais de sala de aula. Além disso, o envolvi-
mento ¢ potencializado pela capacidade dos games proporcionarem satisfacao,
prazer, motivagao, sociabilidade, emocao, além de estimular a criatividade.

Alguns estudos corroboram a eficacia dos games na aprendizagem,
apontando que:

[...] as oportunidades para o sucesso (a partir dos objetivos e regras do
jogo ¢ do controle que ele possibilita sobre o destino de alguém) levam
a uma sensacao de propdsito; que o apelo da curiosidade (oriunda de
surpresas, complexidades, mistérios e humor) leva a fascinag@o; que um
perigo simulado (resultado de conflitos, sons, graficos e ritmo) leva ao
estimulo; e que o refor¢o social (tanto real, em conversas ou em salas de
bate papo sobre jogos on-line, quanto simulado, em placares ou interagdes
no jogo) leva a uma sensagdo de competéncia (Prensky, 2001, p. 221).

Tendo em vista essas observacdes, que constatam os beneficios de incluir
os games no ensino e considerando que estes sdo bastante acessiveis, pre-
sentes amplamente em diversos dispositivos e em todas as classes sociais,
objetiva-se refletir sobre como usar o game Minecraft em sala de aula, como
ferramenta auxiliar nas aulas de produgdo de texto em lingua portuguesa.
Adiante, entendamos as caracteristicas desse game.

Contribuicdo do game Minecraft para a aprendizagem dos
estudantes durante as aulas

O Minecraft ¢ um game eletronico sandbox', langcado em 2011, que
permite aos jogadores construirem e/ou explorarem livremente ambientes
virtuais tridimensionais, utilizando blocos, posto que os objetos e 0s cenarios
criados sdo compostos por cubos. E um game muito utilizado por criangas e

1 The sandbox é um jogo inspirado no Minecraft, que usa blockchain, o banco de dados publico das cripto-
moedas. Dessa forma, os jogadores podem construir objetos tridimensionais com a utilizagao de blocos,
pois seu metaverso é construido e compartilhado pela propria comunidade, e, ainda, serem remune-
rados com a moeda sand. Portanto, the sandbox foi planejado para introduzir a tecnologia blockchain
em jogos de sucesso, como é o caso do Minecraft. https://www.mercadobitcoin.com.br/economia-digital/
criptomoedas/o-que-e-the-sandbox/
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adolescentes, que explora a criatividade, estimula a observagao de diferentes
ambientes que podem ser criados no game, provoca a resolug¢ao de problemas
e colaboragdo entre os participantes, visto que podem se conectar e jogar
juntos em servidores on-line ou redes locais.

O game foi criado pelo programador sueco Markus Notch Persson e
o nome Minecraft se originou da jun¢do de dois verbos em inglés: mine
(minerar) e craft (criar algo de forma artesanal), pilares sobre os quais foi
construido o game. Apresenta quatro modos: modo sobrevivéncia, no qual o
usuario precisa sobreviver construindo abrigos, obtendo comida e se defen-
dendo de criaturas que podem surgir; modo criativo, em que o jogador foca
apenas na construcao utilizando os blocos; 0 modo aventura, que ¢ semelhante
ao modo sobrevivéncia, com a dificuldade de o jogador nao poder destruir o
cenario manualmente, precisando de ferramentas especificas para cada tipo
de material do qual o bloco é composto; € o modo hardcore, que consiste no
modo sobrevivéncia com morte permanente.’

Sua popularidade entre criancas e adolescentes e sua flexibilidade, por
permitir que os proprios jogadores explorem, construam e compartilhem suas
criagdes virtuais, fizeram do game uma excelente ferramenta educacional,
com aplicagdes em diversas areas do conhecimento e praticas pedagogicas,
inclusive, em sala de aula.

Nesse contexto, foi desenvolvido o Minecraft Education, que consiste
em uma versao do game Minecraft, desenvolvida especialmente para uso
educativo, em sala de aula. Embora sejam semelhantes em muitos aspectos,
existem diferencgas importantes entre eles, visto que aquele oferece ferramentas
e recursos adicionais para que os educadores o utilizem como uma plataforma
de aprendizado. De acordo com a plataforma do Minecraft Education?, esta ¢
uma eficiente ferramenta de aprendizagem por possuir algumas caracteristi-
cas importantes a concretizagdo do aprendizado do estudante, considerando
diversos conteudos presentes nos curriculos da educagao basica.

A primeira vantagem ¢ que permite o trabalho em equipe, visto que o
professor tem melhor organizagdo e controle sobre a sala de aula e as expe-
riéncias de game do estudante, ou seja, melhor gerenciamento do espaco,
ainda que virtual. Além disso, oferece ferramentas de ensino e tutoriais, que
propiciam criar tarefas e avaliagdes e a colaboracdo em projetos com colegas,
no modo multijogador.

2 MONTEIRO, Rafael. Quando Minecraft foi langado e quem criou? Veja 10 perguntas e respostas. TechTudo.
Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2021/03/quando-minecraft-foi-lancado-e-quem-criou-
-veja-10-perguntas e-respostas.ghtml. Acesso em: 8 maio 2023

3 Acesso a plataforma disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt. Acesso em: 8 maio 2023.
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Figura 1

PARA EDUCADORES

Crie uma ponte entre a paixdo dos alunos e objetivos com a aprendizagem baseada
em jogos. Aprenda a ensinar com o Minecraft e encontre atividades para envolver os
seus alunos nas disciplinas.

Aprenda a ensinar com o
Minecraft com formagéo online FORMAGAO PARA EDUCADORES °
gratuita e tutoriais faceis
de utilizar.
GUIA DO EDUCADOR °

Disponivel em: https://education.minecratt.net/pt-pt/get-started/educators. Acesso em: § maio 2023.

Uma segunda vantagem* ¢ a possibilidade de utilizar conteudos educa-
cionais previamente criados e disponibilizados na plataforma, inclusive, com
mundos virtuais tematicos ja existentes. Ainda, ¢ possivel criar novos con-
teudos, com diferentes cenarios, abrangendo variadas disciplinas constantes
no programa curricular.

Figura 2

ENSINAR COM O PLANOS DE LICOES
MINECRAFT

Explore centenas de licdes e
projetos em varios programas PROJETOS DE EXEMPLO
curriculares. Desperte o
interesse dos seus alunos por
programacao, historia,
matematica e muitas outras

disciplinas! TUTORIAIS EM VIDEOS BREVES

Disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt/get-started/educators. Acesso em: 8 maio 2023.

4 Conforme se verifica ao explorar o contedo disponivel na plataforma em: https://education.minecraft.net/
pt-pt/resources/explore-lessons. Acesso em: 8 maio 2023.
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Figura 3

KITS DE DISCIPLINAS

Comece a trabalhar com estes kits basicos, completos com licdes, mundos
transferiveis e tutoriais sobre disciplinas escolares fundamentais.

& CIENCIA B \vAtemATICA E INFORMATICA
% LINGUAS ';-! HISTORIA E CULTURA ARTE E DESIGN
IGUALDADE E
= cioapania piGiTAL ! SOCIOEMOCIONAL e
CLIMAE
SUSTENTABILIDADE

Disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt/get-started/educators. Acesso em: 8 maio 2023.

Outro aspecto positivo € que a plataforma apresenta funcionalidades de
controle e seguranca, assim, os professores podem definir permissdes espe-
ciais para os alunos que vao participar dos games, impedindo interagdes nao
planejadas para, dessa forma, proteger a privacidade dos alunos e propiciar
um ambiente seguro para o grupo.

Ademais, todos os alunos podem personalizar os games e utilizar as fun-
cionalidades de acessibilidade, além de toda a comunidade educacional ter a
possibilidade de estar conectada em rede, pois o Minecraft Education possui
uma comunidade ativa com professores e educadores que compartilham ideias
e praticas de sala de aula, no que diz respeito a utilizagdo desta significativa
ferramenta tecnologica, inclusive, oferecendo suporte.

A plataforma do Minecraft Education permite que educadores possam
trabalhar com seus alunos contetidos previstos nos curriculos da educacao
basica e de disciplinas extracurriculares de forma ludica e utilizando uma
ferramenta muito presente na vida de seus estudantes, que é o game. A plata-
forma apresenta varios planos de aulas sobre temas relacionados as disciplinas
de ciéncias, matematica, informatica, historia e cultura, linguas, arte e design,
cidadania, socioemocional, igualdade, inclusdo, clima e sustentabilidade.
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Figura 4

ADERIR A CONHECER EDUCADORES °
COMUNIDADE

Conhega outros educadores, EVENTOS °
aceda a eventos especiais e fique

ligado a nossa comunidade

global de aprendizagem.
OBTER SUPORTE °

Disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt/get-started/educators. Acesso em: 8 maio 2023.

Estudo de caso exitoso: impacto do Minecraft na sala de aula de
matematica®

Como funcionou o estudo de caso?

Inicialmente, ¢ importante esclarecer que o estudo de caso, que obteve
resultados exitosos, esta descrito e apresentado, com todos os seus detalhes e
graficos, na plataforma do Minecraft Education® e consiste em um dos varios
exemplos de praticas em sala de aula, utilizando o game Minecraft, relatados
no referido site.

O experimento escolhido para apresentar no presente artigo aconteceu
no ano de 2019, na Australia, pelo periodo de 3 (trés) meses, em parceria com
pesquisadores da Queensland University. Consistiu em um estudo represen-
tativo sobre as escolas australianas, quando foram selecionadas escolas de
todo o estado de Queensland. As unidades eram urbanas e rurais, centrais €
remotas, ou seja, o objetivo era abranger uma ampla area, atingindo uma maior
variedade de status socioeconomico e de diversidade cultural e geografica.

Participaram da pesquisa: 307 (trezentos e sete) alunos, 14 (quatorze)
professores e 6 (seis) escolas. Seu publico-alvo era professores que nunca
haviam usado o Minecraft, que foi a maioria; professores com vasta experién-
cia no game, que foi a minoria; e alunos, que na sua maior parte estavam na 4*
série e, neste caso, quase todos ja tinham tido contato com o game Minecraft.

5 Disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt/blog/new-study-understanding-the-impact-of-minecraf-
t-in-the-math classroom. Acesso em: 8 maio 2023.
6 Disponivel em: https://education.minecraft.net/pt-pt. Acesso em: 8 maio 2023.
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Quais os problemas e objetivos da pesquisa?

A pergunta principal da pesquisa foi: quais os beneficios de usar o Mine-
craft para ensinar matematica? J& os principais objetivos consistiam em: a)
entender o impacto que o Minecraft Education pode ter para os alunos mais
jovens enquanto aprendem matematica; b) examinar as maneiras pelas quais
o ambiente do Minecraft cria engajamento, especialmente em salas de aula
em que os professores sdo NOvos no game.

Para tanto, os pesquisadores experimentaram recursos direto com docen-
tes das seis escolas. Entdo implementaram as atividades de aprendizado o
mais livre de problemas possivel, focaram na experiéncia de aprendizado de
matematica e ndo em questdes tecnoldgicas ou em complexidades associadas
as aulas mais avancadas do Minecraft Education.

Os assuntos escolhidos estavam alinhados ao curriculo escolar para o
ensino da disciplina matematica. Foram trabalhados os conteudos de arqui-
tetura da algebra, area e volume. Dessa forma, foram explorados modelos
matematicos para aprender sobre padrdes aritméticos, e os alunos usaram esse
conhecimento para construir projetos arquitetonicos, o que buscou incenti-
va-los a criar e resolver problemas envolvendo matematica espacial, desafio
perfeito para o ambiente cibico do Minecraft, que apresenta blocos de tama-
nho uniforme.

Quais os resultados apresentados no estudo?

Em todas as escolas participantes, os resultados foram extremamente
positivos. Os professores perceberam os beneficios da utilizacdo do game,
pois viram o entusiasmo de seus alunos em usar essa ferramenta em sala de
aula. O Minecraft Education forneceu maior envolvimento que outros métodos
de ensino, com a maior parte do grupo. Concluiram que o game agrega valor
ao aprendizado, pois os alunos preferem hospedar suas aulas de matematica
em um ambiente de aprendizado baseado em games, especialmente em uma
plataforma tao popular quanto o Minecraft.

Os estudantes mostraram um progresso notavel tanto em sua compreen-
sdao da matematica, quanto na confianca em relagdo ao assunto e comparti-
lharam, unanimemente, que gostariam de usar o Minecraft novamente para
aprender matematica. Além disso, quando questionados sobre suas habilidades
matematicas antes e durante a realizacao do experimento, verificou-se que o
numero de alunos que se consideravam excelentes, em matematica, aumentou.
Os dados podem demonstrar um maior senso de confianga e facilidade com
a matematica quando expostos a um ambiente digital baseado em games,
além de ser possivel que informagdes matematicas apresentadas visual e
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espacialmente, manipuladas por meio da construcdo, ajudem os estudantes a
se sentirem mais no controle do assunto estudado. Portanto, independente da
possibilidade de variadas interpretagdes, o resultado ¢ o mesmo, ou seja, 0s
discentes se sentem mais confiantes com a matematica quando estdo apren-
dendo no Minecraft: EducationEdition.

Observa-se com esta experiéncia que os alunos conseguem aprender
melhor, desenvolvendo, inclusive, maior confian¢a quanto ao seu aprendi-
zado, quando utilizam ferramentas tecnoldgicas como os games. No caso do
Minecraft, por ser um game amplamente difundido entre criangas e adoles-
centes, acaba sendo um importante instrumento para desenvolver conteudos
apresentados em sala de aula.

Vivéncia pratica: utilizacdo do Minecraft na aula de producio
de texto

Relato de experiéncia

A escola comumente promove uma pratica de escrita mecanica e inex-
pressiva. Muitas vezes, mal orientado, o aluno se sente desmotivado a escrever.
Cabe destacar a criatividade como elemento fundamental nesse processo de
incentivo a escrita, aspecto que fica comprometido, devido ao desanimo do
estudante em participar de atividades artificiais e desprovidas de sentido.
Dessa forma, o fato desse jovem ndo gostar dos trabalhos de producao textual
acarreta a producao de textos de baixa qualidade.

A adogdo de games digitais constitui um recurso importante para melhoria
da escrita dos alunos, uma vez que incitam a interagdo e a motivagao, bem
como contribuem para aulas mais dindmicas e ludicas — conforme apontou
a experiéncia exitosa em matematica anteriormente citada. Especialmente o
Minecraft € uma alternativa interessante e pertinente nesse aspecto, pois per-
mite a criacdo de cenarios diversos, facilitando a imaginacao e a criatividade.
Tendo em vista que a proposta pensada ¢ a aprendizagem do género aliada a
esse recurso tecnoldgico, as caracteristicas do Minecraft ajudam bastante a
desenvolver a pratica escrita.

Considerada a necessidade de ressignificar a reda¢do em sala de aula,
destaca-se o uso do Minecraft como aliado na condug¢ao de uma pratica
mais dinamica, eficaz e envolvente. Adiante sera abordada a possibilidade
de ensinar a pratica do género conto utilizando como ferramenta auxiliar o
game supracitado.

Conforme nos esclarece Gotlib (2006), o conto ¢ uma pratica literaria
antiga, anterior a escrita. Outrora o género esteve atrelado a oralidade, pois
era vivenciado na dindmica da interacdo social, quando as historias eram
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transmitidas de geragdo em geragdo. A relevancia deste género textual reside
no fato de ser algo familiar a todos, pois a narrativa esta presente em variados
momentos da vida do ser humano. O género textual conto €, quanto a estrutura,
uma narrativa curta, que envolve apenas um conflito. Além disso, ¢ comum que
apresente poucos personagens e um recorte temporal reduzido, apesar de ndo
ser uma regra. Nessa perspectiva, a tipologia narrativa se relaciona harmonio-
samente com a dindmica do game, que se baseia na constru¢do de cenarios.

Esta reflexao parte de uma experiéncia feita em uma oficina em sala de
aula. A ideia era apresentar proposta de uso de tecnologia como alternativa
as aulas, de modo a favorecer a aprendizagem com inovagao, eficacia e cria-
tividade. A proposta ocorreu em uma turma de pos-graduagao de mestrado
e doutorado e fez parte dos estudos da disciplina Educacao, Tecnologia e
Comunicacao. Nesse sentido, objetivava experienciar uma dindmica possivel
de ser desenvolvida na educacgao basica.

A metodologia consistiu inicialmente em apresentar a teoria, que trouxe
um panorama do contexto habitual de sala de aula, quando se trata da abor-
dagem de conteudo relacionado a produgdo textual. Ademais, a exposicao
contou com consideragdes sobre o game em especifico e seu uso, viabilidade
e aplicacdo em classes ao redor do mundo. No momento em questao, desta-
cou-se um caso especifico de aplicacdo e resultados em aulas de matematica.
Enfatizados aspectos relacionados a pertinéncia e eficacia do uso de games
como ferramenta de aprendizagem, passamos a experimentacao pratica, cuja
observagao auxiliou na produgdo deste artigo.

A aplicabilidade partiu da consideracdo do publico escolhido: turmas de
anos finais do Ensino Fundamental. Primeiramente, explicou-se como usar o
game, que ja estava instalado e disponivel nos computadores dos participantes,
reunidos em duplas. Salienta-se que esta etapa possivelmente seria mais rapida
ou desnecessaria em uma aplicagdo em classe escolar, tendo em vista que o
Minecraft ¢ um game bastante popular e conhecido entre os adolescentes.
Assim, apresentou-se a atividade em si, que era produzir um texto narrativo,
do género conto, utilizando os recursos disponiveis na plataforma Minecraft.
Além do texto, criar ilustragoes digitais dentro do game que demonstrassem
detalhes importantes da narrativa. A versao do Minecraft em que se deu a ati-
vidade ¢ a Education, que ¢ mais voltada a realidade escolar e possui recursos
especificos, como ja tratado em topico anterior.

O cenario do jogo ¢ o fundo do mar. H4 um navio afundado e os joga-
dores devem tentar descobrir como ocorreu o naufragio. A principio, quando
entram no mundo Minecraft, por meio do codigo fornecido, os participantes
se veem em na sala do comandante. Esse primeiro ambiente que eles tém
contato € um local com instrugdes e pistas para prosseguimento no jogo. Até
entdo ainda nao adentraram o cendrio principal, isto €, o navio naufragado.
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Figura 5 — Primeira tela do jogo, a sala do comandante, onde
podem interagir com a personagem para descobrir as pistas

Seja_bem-vindo a essa incrivel
aventura!

Use o botdo direito do mouse para
interagir com o comandante.

Fonte: Game Minecraft Education. Imagem captada pelas autoras.

Seguindo as dicas, chegam ao fundo do mar, onde estd uma embarcagao.
Uma vez no navio e conhecendo o local, os jogadores sdo instigados a desven-
dar o mistério do naufragio. As pistas e a interagdo com o professor-mediador
da atividade pretendem motivar o jogador a contar a historia que v€ no jogo.
Por isso, o conto, género de tipologia narrativa, ¢ um tipo textual bastante
interessante para trabalhar nessa perspectiva. Todo o cenario, as pistas € o
mistério que envolvem esse mundo com tematica fundo do mar ¢é propicio
para incentivar a imaginacao e criatividade fundamentais na produgao de tex-
tos narrativos. Além disso, plaquinhas distribuidas no local e um enigmatico
diario de bordo conferiam detalhes importantes para constru¢ao da narrativa.

Figura 6 — Pistas do jogo

Que segredos Quer descobrir?
guardara o A chave do

convés do convés esta no
capitao? bau da sala do

capitao.

+

Fonte: Game Minecraft Education. Imagem captada pelas autoras.



Figura 7 — diario de bordo

Dia 1

A viagem esta sendo um
sucesso até agora, o
tesouro esta bem
protegido por uma

porta de ferro que foi
colocada antes de
partirmos. Mas alguns
dos marujos estao
preocupados com a
previsao de tempo.

Dia 2

Hoje fomos atacados
por outros piratas, mas
apesar de termos
afundado a

embarcac¢ao deles, o
nosso navio sofreu
sérios danos; a nossa
bandeira esta furada,
ou seja, se tiver uma
tempestade, nao acho
que sobreviveriamos.

Fonte: Game Minecraft Education. Imagem captada pelas autoras.

Figura 8 — Execucio da atividade

Fonte: Imagem captada pelas autoras.

As historias foram criadas no livro digital que estava escondido no bau
de tesouro, dentro de um dos comodos do cenario do game, conforme se vé
nos contos produzidos por duas duplas participantes da aula:
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Figura 9 — Narrativa produzida pela dupla 1

Seja bem-

! aparicao de drones

Era uma vez um navio Neste livro estava a ‘ com bombas que ]
que foi encontrado no histéria do que afundaram o navio

fundo do mar. Dentro aconteceu nesse Todos os tr‘ipulan‘&es e

do navio havia um naufrdgio. 5
comandante que Conta-se que a 0s piratas foram para

podiamos interagir com embarcagdo estava o fundo do oceano,
Sias carregada de ouro de Juntamente com todas
Tnicialmente foi pedras preciosas vindo as riquezas que
necessario do Oriente Médio com ali estavam.

encontrarmos a sala do destino ao Brasil.
comandante. Nesta sala Antes de chegar ao FIM
havia um bad, e ao abrir destino, os piratas

o bai nos deparamos atacaram o navio e no
com um livro. momento da luta, houve

Figura 10 — narrativa produzida pela dupla 2

Era uma vez um navio espides fortemente mar e nunca mais se grande universidade em
no Atlantico Norte que armados e bem teve noticia do Taguatinga Sul,
transportava um treinados. Eles tesouro até que Sueli e denominada UCB. Uma
tesouro valioso, tdo descobriram o invasor José Ivaldo, grande formadora de
valioso, que era e o amarraram no oceanégrafos e doutores em

guardado na sala do mastro do navio. Um cacadores de tesouros expedic¢des marinhas.
capitdo. Porém nesse espido mais truculento submarinos, utilizaram

navio havia embarcado foi torturar o meliante um robd mergulhador

um tripulante e acabou disparando um para encontrar o
clandestino, cujo tiro que acertou o famoso tesouro. A

objetivo era roubar o navio e o fez expedicdo foi bem

tesouro. A tripulacdo naufragar. Toda a sucedida e ficaram

era formada por tripulacdo morreu em miliondrios, inaugurando
uma

Fonte: Game Minecraft Education. Imagem captada pelas autoras.

Durante a pratica os participantes estiveram bastante entusiasmados com
a atividade. Eles conseguiram compreender as caracteristicas do género tex-
tual, que foram abordadas no inicio, bem como regras e detalhes do game. A
insercao no mundo, que ambienta o fundo do mar, incentivou a criatividade
na produgao das historias, adicionando ludicidade a aprendizagem. Nao houve
tempo habil para que fossem inseridos detalhes ilustrativos, uma vez que
nenhum participante estava familiarizado com o game para produzi-las em
tempo. Contudo, conseguiram interagir com o ambiente muito eficazmente,
executando comandos que havia no game, como abrir o bati, apertar deter-
minado botdo, abrir a porta etc.

Em um cenario de sala de aula de anos finais do Ensino Fundamental,
¢ possivel uma receptividade ainda maior nesse aspecto, pois boa parte dos
estudantes conhecem o game, quando nao outros que exigem habilidades
similares. Dessa forma, esse aspecto facilitaria a produgdo de ilustragdes.
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Analise dos resultados

Aplicou-se posteriormente uma pesquisa com os participantes para per-
ceber como se deu a participacdo na atividade. Utilizou-se um formulario
Google para coleta de respostas. Logo abaixo, ilustra-se a percep¢ao dos
estudantes em relagdo ao nivel de dificuldade em executar a tarefa. Todos os
seis participantes responderam ao questionario.

Figura 11 — Pesquisa com os participantes

® regular
® facil
@ dificil

Fonte: Compilagao das autoras. Imagem captada a partir do Google Forms.

Pergunta: quanto a tarefa proposta, qual sua percepcao em relagdo ao
nivel de dificuldade?

Uma dupla relatou dificuldade na execu¢do, admite-se, assim, alguns
entraves relacionados a utilizagdo das ferramentas game para quem nao seja
habituado. Conforme se pontuou, os estudantes da atualidade lidam com des-
treza maior com a questdo, o que facilitaria nesse aspecto.

Perguntou-se também em questdes abertas. Quando indagados se acha-
vam a estratégia interessante ¢ se o recurso visual ajudou no aprendizado,
100 (cem por cento) dos participantes responderam que sim, um deles disse
que o recurso tornou a aula mais didatica e atrativa; outro participante, por
sua vez, considerou interessante, mas salientou que se perdeu um pouco no
game. Além disso, também abordaram o fato de o recurso visual ter conse-
guido direcionar a aten¢do ao contetido exposto.

O ultimo questionamento evidencia a eficacia da estratégia, consideran-
do-se a mencao dos termos “atrativo” e “interessante” em relacdo ao recurso.
Dessa forma, corroboram a visao de Prensky, quando aponta que inserir diver-
sdo na aprendizagem torna o processo mais agradavel, envolvente e eficaz
(Prensky, 2001).
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Por fim, foi questionado se consideravam essa ferramenta adequada para
utilizar com seus estudantes na disciplina proposta ou em outras que minis-
trem. Um colega respondeu que sim, enfatizando a necessidade de se treinar
bastante para poder explorar a ferramenta; outra contribui¢do trouxe a pos-
sibilidade como excelente, sem quaisquer restrigdes em disciplinas diversas,
pois entende como perfeitamente adaptavel. Ainda, foi mencionado que os
estudantes hodiernamente possuem, em geral, dominio sobre esses games.

Assim, compreendeu-se que a aplicacao da atividade, uma experiéncia
do que pode ser realizado em classe da educagao basica, proveitosa. Promo-
veu a ludicidade, a interagdo, tornando o ambiente menos mondtono € mais
propicio a aprendizagem. Nesse sentido, confirma o entendimento de Prensky,
o qual salienta que “a aprendizagem baseada em jogos digitais trata precisa-
mente da diversdo, do envolvimento e da jun¢ao da aprendizagem séria ao
entretenimento interativo” (Prensky, 2001, p. 16) Entretanto, destacamos a
necessidade de um bom planejamento e da escolha cuidadosa do conteudo,
que deve ser pertinente para se trabalhar com os recursos do game.

Conclusoes

Diante da reflexdo feita, que considera a teoria bem como a pratica
experimental na turma de pos-graduacao stricto sensu, entende-se os games
como uma ferramenta importante para a aprendizagem. O recurso ajuda a
propiciar um ambiente de estudo mais motivado, interativo, engajado e ludico.
Entretanto, ha de se ressaltar a necessidade de haver um bom planejamento
de aula e pertinéncia do contetido em relacdo aos recursos do game para que
a pratica seja exitosa.

O jovem, conforme se abordou, vive permeado de tecnologia, com a
qual tem bastante familiaridade. E importante inserir esse elemento e apro-
veitd-lo para apresentar os conteidos de modo mais criativo, incentivando
o protagonismo do estudante na constru¢ao do conhecimento. Dessa forma,
promove-se uma aprendizagem que considera a realidade do sujeito, tornando
a pratica mais significativa e contextualizada.

Alguns entraves dificultam a inser¢do dos games como ferramenta de
ensino, que sdo a formagao deficiente dos professores, o investimento que
demanda a aquisi¢ao dos equipamentos, bem como os preconceitos com o uso
da tecnologia. Portanto, ¢ imperioso superar as barreiras para que a pratica
escolar possa ser incrementada com os recursos da era da informagdo uma vez
que, conforme exemplificado em relacdo ao game Minecraft, os resultados
proveitosos do uso nas salas de aula ao redor do mundo indicam a necessidade
de atualizacdo das estratégias pedagogicas das instituigdes de ensino.
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EM CONTEXTOS EDUCATIVOS

Erica Santos Rodrigues Viana
José Ivaldo Araujo de Lucena
Sueli Trajano de Souza
Pricila Kohls-Santos

Introducio

o longo da historia, inimeras invengdes tecnoldgicas tiveram grande

influéncia na vida das populagdes. Um dos exemplos marcantes foi a

introdugdo da agricultura, que gerou uma alteracdo na forma de vida
de populagdes nomades que viviam como cagadores-coletores e passaram a ser
populagdes fixas em torno das terras cultivadas. Essa modificagao tecnologica
supriu a deficiéncia de alimentos e possibilitou o aumento das populagdes.
Uma segunda alterag@o tecnologica foi a introducao da escrita, que em sua
origem estava relacionada ao registro da producao agricola e pecuaria, e que
contribuiu para complementar uma limitacao cognitiva humana, na forma da
incapacidade de armazenar tantas informacgdes sobre o estoque de alimentos
e o numero de cabegas no rebanho. Essa invenc¢ao permitiu o estabelecimento
de leis escritas e a organizagdo de sociedades mais numerosas e complexas.
Uma terceira introdu¢@o tecnologica com grande impacto na vida das nagdes
foi a navegagao, que ampliou os horizontes de comércio e de troca, expandindo
as limitagdes geograficas e fazendo o mundo ficar um pouco mais préximo
(Finger, 2021). As grandes navegacdes dos séculos XV e XVI sdo consideradas
o pontapé¢ inicial para o processo de globalizacao.

De maneira geral, como pode ser visto nesses exemplos, as invengdes
tecnoldgicas vém para tentar resolver alguma limitacdo fisica ou intelec-
tual humana. “Esse também ¢ o caso da chegada da Inteligéncia Artificial
como uma tecnologia empregada na rotina das atividades humanas” (Finger,
2021, p. 98).

As invengoes criadas a partir da tecnologia ampliam as possibilidades
de solugdes para os desafios encontrados no cotidiano das pessoas, seja para
otimizar afazeres pessoais ou demandas profissionais. E a partir das inven-
¢oes que podem ou ndo surgir inovagdes tecnoldgicas. Essas tém provocado
modifica¢des profundas no cotidiano das pessoas, gerando grandes discussoes
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acerca da sua efetividade na qualidade de vida da sociedade e do planeta.
No tocante a tematica da Inteligéncia Artificial (IA), existe na atualidade um
grande “oba-oba”, um interesse da midia ndo especializada, de revistas e jor-
nais, de programas de radio, televisdo, de sites e blogs de internet que inundam
a sociedade de informagdes muitas vezes desencontradas e sensacionalistas
sobre o tema (Finger, 2021).

Talvez a maior ameaca causada pela Inteligéncia Artificial a economia
seja a concentragdo de riqueza, embora seja um fendmeno historico e estrutural
no Brasil, o encaminhamento para essa problematica envolve uma solugao
ja testada e confirmada por varias nag¢des ao redor do mundo, “que ¢ a edu-
cacdo da populacdo e a sua preparag@o para as novas condi¢des de trabalho”
(Finger, 2021, p. 100).

O ponto nevralgico dessa discussao ¢ a insisténcia na ideia da separacao
entre o ser humano, de um lado, e a tecnologia, de outro (Coelho, 2021). Este
estudo discute a utilizagao da Inteligéncia Artificial com a ferramenta ChatGPT
e o ambiente escolar, levando em consideracao os avangos das tecnologias
digitais e a comunidade escolar, ou seja, todos os seres humanos envolvidos
no processo educacional.

Diante do exposto, este artigo discute a questdo: Por que ¢ relevante
integrar a inteligéncia artificial ao contexto pedagogico?

Baseando-se em autores como Coelho (2021), Cosman e Neri (2021),
Finger (2021), Gomez (2015), Kelly (2019) e Vicari (2018), o artigo busca
discutir como a [A e o ChatGPT podem ser aplicados na gestao de conflitos em
contexto educativos, bem como nos processos de ensino e de aprendizagem.

Estabeleceu-se como objetivos deste estudo: a) Apresentar anteceden-
tes historicos sobre a Inteligéncia Artificial e a sua aplicacdo no ambito da
educacdo; b) Discutir as potencialidades e limites da aplicagao do ChatGPT
nos processos de ensino e de aprendizagem e na mediacdo de conflitos em
ambientes escolares; ¢) Analisar a experiéncia com o uso do Chat GPT com
oito estudantes do Programa de Pos-Graduacao em Educacdo de uma univer-
sidade privada do Distrito Federal.

Inteligéncia Artificial: Antecedentes histéricos e sua aplicacio
na educac¢ao

Abordar as mudangas da tltima década leva a refletir sobre o que tem
sido denominado de Industria 4.0, ou quarta revolu¢do industrial, permeada
pela digitaliza¢do, materializada pela internet das coisas, a diversificagdo e
amplificagdo das redes sociais, a utilizacdo da internet para atividades eco-
ndémicas ¢ maquinas ensinadas a pensar.
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Na virada do milénio houve, em primeiro lugar, uma explosao do poder
computacional, ndo apenas embutido em computadores pessoais, mas tam-
bém em cameras e telefones de todos os tipos, veiculos e eletrodomésticos.
Em segundo lugar, houve uma explosao na quantidade de dados coletados
de equipamentos e de pessoas, além de uma maior disponibilidade de dados
por meio das redes de computadores. A era da informagao desafia as pessoas
em sua capacidade de acompanhar a velocidade e suas modificagdes constan-
tes, aprendendo e reaprendendo a cada instante, pois as habilidades que sdo
necessarias atualmente podem necessitar de aprimoramento ou se tornarao
obsoletas em curto periodo. Em 1997 ocorreu a famosa vitoria do computador
Deep Blue, da IBM, sobre o entdo campedao mundial de xadrez, Garry Kas-
parov. Foi um marco no qual a [A venceu pela primeira vez um humano em
um complexo jogo de tabuleiro. Em 2011, o computador Watson, também da
IBM, ganhou de humanos num jogo de perguntas e respostas, conhecido por
Jeopardy. O objetivo mais importante do projeto Watson era encontrar res-
postas para qualquer pergunta analisando uma massa de dados em linguagem
natural. Assim, resultados mais animadores comecaram a ser vislumbrados
na area de processamento de linguagem natural (PLN) (Costa et al., 2021).

Nesse contexto, torna-se importante filtrar os excessos em torno do tema
e focar no que realmente caracteriza as inteligéncias artificiais. Um disposi-
tivo inteligente, de modo geral, deve ser capaz de representar conhecimento
e incerteza; de raciocinar; de tomar decisdes; de aprender com experiéncias e
instrucdes; de se comunicar e interagir com pares € com o mundo (Cosman;
Neri, 2021).

Embora apareca no senso comum como algo novo e atual, a origem
da TA remonta aos anos de 1956, quando um dos precursores dessa area
da ciéncia da computagdo, J. McCarthy, afirmava que, “do ponto de vista
simbolico, a IA pode ser definida como a arte de se construir programas que
se adaptem e aprendam, com a finalidade de prolongar o seu ciclo de vida”
(Vicari, 2018, p. 11).

Em termos historicos, o nascimento da comunidade de IA brasileira teve
como um de seus precursores o pesquisador Emmanuel P. Lopes Passos, que

[...] defendeu a primeira dissertagdo de mestrado em IA no Brasil em
1971, intitulada Introdugdo a prova automatica de teoremas, pela Ponti-
ficia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro (PUC-RJ), sob orientagdo
de Roberto Lins de Carvalho, também pioneiro em IA no Brasil (Costa
etal., 2021, p. 36).

A iniciativa do primeiro encontro nacional de A surgiu em 1984,
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[...] com Philippe Navaux, entdo coordenador do Programa de Pos-Gra-
duacdo do Departamento de Informatica da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS). Navaux propds aos seus colegas de departa-
mento, Antonio Carlos Rocha Costa (mestre em computagao) e Rosa
Maria Vicari (aluna de mestrado nas areas de processamento de lingua-
gem natural e tutores inteligentes), a organizacdo do primeiro Simposio
Brasileiro de Inteligéncia Artificial (SBIA), em Porto Alegre, Rio Grande
do Sul. Ambos aceitaram o desafio e se tornariam mais tarde expoentes e
formadores de grande niimero de pesquisadores em IA no Brasil (Costa
etal., 2021, p. 37).

Atualmente a IA se estabeleceu, conquistando um mercado significativo,
proporcionando o progresso e as pesquisas na area. Nesse contexto, o apren-
dizado de maquina, especialmente impulsionado pelo aprendizado profundo,
revolucionou a IA e atingiu indices de desempenho superior ao humano em
varias areas, do reconhecimento visual de objetos a jogos complexos. Segundo
Gomes (2015, p. 14), “vivemos na aldeia global e na era da informag¢ao, numa
época de rapidas mudancas, de aumento sem precedentes de interdependéncia
e complexidade, o que estd causando uma forma radical na nossa forma de
comunicar, agir, pensar e expressar”.

O grande sucesso atual do aprendizado de maquinas ¢ incontestavel.
Por exemplo, o milenar jogo Go, criado héd mais de 2500 anos na China, era
a ultima barreira em jogos de tabuleiro. Em janeiro de 2016 essa barreira foi
quebrada, apds o programa de 1A AlphaGo, da empresa DeepMind, derrotar
um campeao mundial desse jogo pela primeira vez. Em jogos computacionais,
em 2019 o AlphaStar, também da DeepMind, foi a primeira IA a alcangar o
nivel Grandmaster no StarCraft II, um dos videogames de estratégia em tempo
real mais populares e duradouros de todos os tempos, usando o aprendizado
por refor¢co de multiplos agentes. Isso mostra o poder e sucesso alcancados
atualmente pela IA conexionista, com o aprendizado profundo sendo o seu
mais proeminente representante (Costa et al., 2021).

Assim, a evolugdo efervescente da IA, por um lado, e as demandas
cada vez mais intensas do mercado por solugdes inteligentes para proble-
mas reais, por outro lado, geram um crescente apelo para o uso de IA pois
possibilita a reducdo de custos e a otimizac¢do de processos, assim como a
execugdo de tarefas consideradas essencialmente repetitivas. Nesse contexto,
ha sistemas capazes de realizar tarefas de alta complexidade, consideradas,
até entdo, um trabalho intelectual e, inclusive, aprender com a sua propria
experiéncia. Aliada ao uso intensivo de dados e aos recursos da transformacao
digital, a oferta de servigos pela IA esta cada vez mais aprimorada. Segundo
Kelly (2019, p. 296), “A novidade agora e nas proximas décadas esta na alta
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velocidade de conectividade desse territorio e em sua escala imensamente
vasta (o planeta inteiro)”.

Gragas ao processo de aprendizagem de maquina, também comumente
denominada de machinelearning, a 1A sera capaz de identificar habitos?
René Girard (2001), académico que estuda o importante papel da imitacao
na sociedade humana (e o habito ¢ a imitagdo acima de tudo), talvez fique
satisfeito com o progresso que algumas inteligéncias artificiais podem fazer
nessa area. Ou, ao contrario, rejeitara toda essa perspectiva. O fato é que a
imitagdo derivada da observagdo de modelos ¢ um dominio privilegiado para
a inteligéncia artificial. Uma IA bem treinada pode absorver e revisar todas
as informacoes armazenadas nos conceitos ¢ticos ¢ morais da humanidade
em muito pouco tempo, assim como fez o software Watson que derrotou os
campeodes do Jeopardy, um programa de perguntas e respostas da televisao
americana (Coelho, 2021).

Tendo em vista essa arrebatadora evolugdo recente da IA, vale a pena
tentar entender os trés eixos nos quais essa area se organiza: representacao de
conhecimento, tomada de decisdo, aprendizado. Esses eixos se relacionam a
respeitaveis campos do saber humano.

Representacdo de conhecimento é dominio da epistemologia; raciocinio
¢ central em l6gica. De forma similar, tomada de decisdo ¢ topico basilar
em campos como psicologia, economia, engenharia e direito; aprendizado
de maquina trata de assuntos caros a pedagogia, mas também de técnicas
estatisticas para processamento de dados (Cosman; Neri, 2021, p. 26).

No contexto da IA, os algoritmos se alimentam de dados (estruturados
ou ndo) e, dessa forma, “aprendem” ou sdo “treinados” para realizar tarefas
especificas, em faixas pré-determinadas e pré-definidas. Quanto mais dados,
maior o seu aprendizado. Por isso, essas técnicas foram chamadas de Machine
Learning (Aprendizagem de Maquina, ML) (Arbix, 2021).

Em suma, as mudangas no ambiente de IA estdo relacionadas (i) ao
crescimento rapido e continuo dos bancos de dados de fala e imagem na
ultima década, principalmente por meio da proliferacao de smartphones e
uma variedade de navegadores (Chrome, Edge, Explorer, Firefox e outros)
e aplicativos como WeChat, Skype, WhatsApp; (ii) a expansdo do poder de
processamento dos computadores e a integragdo da computacdo em nuvem,
possibilitando o armazenamento de dados e o treinamento de novos algo-
ritmos; (iii) uma verdadeira revolug@o na ciéncia de dados, que ampliou o
campo da estatistica e possibilitou os tradutores da Google e os mecanismos
de Touch ID e reconhecimento de voz, entre outros (Arbix, 2021).
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A poténcia das redes neurais provém de sua capacidade de aprendizagem.
A partir de um conjunto de informagdes disponiveis para seu treinamento,
as redes sdo capazes de aprimorar gradualmente a sua performance, aper-
feicoando a forga de cada conexdo até que seus resultados sejam corrigidos.
Esse método tenta simular o processo de aprendizagem do cérebro humano,
fortalecendo ou enfraquecendo suas sinapses. O seu funcionamento gera uma
rede capaz de categorizar com sucesso novas informagdes que nao foram
incluidas no conjunto inicial de seu treinamento (Arbix, 2021).

Na perspectiva da robdtica, quanto maior a aprendizagem da maquina,
maior o seu grau de autonomia. Tanto ¢ assim que os sistemas autdonomos
inteligentes tém capacidade para obter informagdes do ambiente em que inte-
ragem e trabalhar por longos periodos sem intervencao humana (Cavalcante;
Moscato, 2021).

Diante do exposto, podemos afirmar que ¢ improvavel que o Brasil con-
siga se inserir e competir com as grandes superpoténcias da IA na geragdo de
algoritmos e novos paradigmas computacionais, mas, “o Brasil tem acesso
a dados relevantes e pode liderar o mundo na aplica¢do dessas tecnologias
para resolver problemas locais em setores como educacao, saude publica,
agronegocio, construgao civil e servicos financeiros” (Martins; Neri, 2021, p.
351). Essa lideranga pode ocorrer, entre outros aspectos, a partir de programas
de formagdo que qualifiquem os profissionais para atuar com a tecnologia de
IA como uma ferramenta estratégica que possibilite a quebra de paradigmas
do que normalmente € proposto no processo de ensino e aprendizagem para
o desenvolvimento dos estudantes.

A presenca da IA no cotidiano das pessoas ¢ quase imperceptivel por-
que ¢ utilizada de forma integrada em sistemas e produtos que utilizamos
no dia a dia, tornando-se uma ferramenta invisivel aos olhos do usuario. Por
exemplo, assistentes virtuais como Siri e Google Assistant (Apple) e Alexa
(Amazon), sdao alimentados por [A, mas muitas pessoas nao percebem isso
na sua rotina cotidiana.

Segundo a National Geografic — Ciéncia (2023), ha cinco usos diarios
da IA que as pessoas nao percebem:

Quadro 1 — Situagdes em que a IA ja faz parte da rotina da vida das pessoas

Aplicagao Descrigéo

Muito comum em areas como e-commerce, salde, comunicacao, vendas, bancos, entre outras. Em
muitos atendimentos por Whatsapp para tirar dividas de produtos e servigos os clientes s@o recebidos
por chatbots. Esse é 0 nome dado ao robd que oferece opgdes, responde perguntas, faz agendamentos
e repassa 0 atendimento a um funcionério humano a pedido do cliente.

1.
Atendimento
automatizado

2. Séo exemplos de assistentes virtuais a Alexa e a Siri, que interpretam comportamentos humanos, fazem
Assistentes | pesquisas, cumprem ordens, entre outras funges, a exemplo da reprodugao de mdusicas e até mesmo
virtuais da contagdo de piadas.

continua...
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Aplicagéo Descrigao
3. As sugestées de filmes e séries mudam de acordo com o perfil de cada pessoa nos servigos de streaming.

Plataformas | Isso ocorre porque as plataformas utilizam a IA para processar os habitos e gostos dos usuarios para
de streaming | apresentar sugestdes baseadas nas producdes vistas recentemente ou aquelas que costumam ver.

4. Processos | Nas plataformas on-line de empregos a IA faz um filtro inicial, descartando candidaturas que néo estejam
seletivos dentro do esperado, gerando reducéo de tempo e custo na triagem de curriculos e selegéo de candidatos.

Os aplicativos de GPS analisam o destino informado pelo motorista e, com base na localizagéo, oferecem
os melhores trajetos. A informacéo € atualizada em tempo real, sugerindo caminhos mais curtos e que
nao estejam com congestionamento.

5. Aplicativos
de GPS

Fonte: National Geografic — Ciéncia (2023).

No campo da educacdo, a IA ¢ uma area de pesquisa multi e interdisci-
plinar, pois busca a aplica¢do dessa tecnologia em sistemas educacionais cujo
objetivo € o ensino e a aprendizagem. Os principais sistemas educacionais que
se utilizam dessas tecnologias sdo os Sistemas Tutores Inteligentes Afetivos
(STIs), os Learning Management Systems (LMSs), a Roboética Educacional
Inteligente e os Massive Open Online Course (MOOCs), no que se refere a
Learning Analytics (LA). Em cada uma dessas aplicacdes as tecnologias de
IA sdo utilizadas de formas distintas (Vicari, 2018).

No contexto atual, o uso de tecnologias na escola esta vinculado dire-
tamente a trés diferentes realidades tecnoldgicas subjacentes a 1A, as quais,
juntas, mudaram o perfil do uso das tecnologias educacionais: redes sem fio
(internet Wi-Fi), tecnologias moveis (celular e tablet) e armazenamento de
contetidos em nuvens. Todas elas, segundo Vicari (2018, p. 12), “influenciam
a [A e sdo responsaveis pelo surgimento de novas tecnologias, como Lear-
ning Analytics, Big Data, a possibilidade do treinamento de Algoritmos de
Aprendizagem de Maquina (Machine Learning) com grandes quantidades
de dados etc.”

Nessa perspectiva, ¢ impossivel pensar sistemas educacionais desvincu-
lados dessas tecnologias, pois elas transformaram o panorama dos softwares e
dos conteudos educacionais ofertados em plataformas e formatos dinamicos,
interativos e inteligentes, como pode ser observado nas diversas tecnologias
aplicadas no ambito da educacao:

Tecnologias Aplicadas na

Educagéo Descrigdes

Education AND Atrtificial Inteligéncia Artificial aplicada a Educagéo discute o uso da |A em sistemas de ensino
Intelligence e de aprendizagem.

Sistemas de ensino e aprendizagem inteligentes tém como principal caracteristica

IntelligentTutoring Systems (ITSs) o ensino personalizada

Affectivelntelligent Tutor Systems
(uma evolugéo de Intelligent Tutor
Systems)

Séo sistemas que reconhecem as emogdes dos alunos ou geram emogdes para o
tutor interagir de forma afetiva com os estudantes.

continua...
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continuagao
Tecnologias Aplicadas na -
. Descriges
Educagao
O Processamento de Lingua Natural (PLN) contempla a geragao e compreenséo
Education AND Natural automatica de linguas humanas naturais. O PLN na Educagéo trata, basicamente,
LanguageProcessing da aplicagdo desse processamento em interfaces educacionais que permitem a

tradugdo simultanea.

A Aprendizagem Colaborativa ¢ um termo da area de Educagéo que surge da
Collaborative Learning necessidade de inserir metodologias interativas entre os alunos ou entre alunos
e professor.

Engloba, além de jogos, técnicas motivacionais de video games (gamification)

Game-based AND Learning voltadas ao ensino. No geral ndo utilizam IA.

Serious Games (uma evolugdo de | Jogos eletrdnicos que tém como principal objetivo treinar pessoas. Uma parte desses
Game-Based Learning) jogos possui propésitos educacionais e utiliza IA.

Massive Open Online Courses . L -
Refere-se a cursos on-line abertos cujo objetivo é atingir um grande publico.

-MOOCs
RoboticsIntelligent AND A robética inteligente educacional recupera, principalmente, robos e suas
Education plataformas de programagao que podem ser utilizados na Educagao.

Fonte: Vicari (2018, p. 15-16), com adaptagdes dos autores.

ChatGPT: potencialidades e limites para uso educacio e na
mediacao de conflitos no ambiente escolar

O cenario tecnoldgico que experimentamos reflete diretamente no
ambiente educacional. Por muitas décadas a escola foi marcada por uma
rotina rigida ou com evolugdes lentas no seu processo de ensino e de apren-
dizagem. Entretanto, estamos tratando atualmente de um sujeito globalizado
que pressiona a escola a acompanhar a nova era digital. Muitas vezes de
forma cautelosa, a inser¢ao de plataformas, ferramentas e redes foi mudando
o direcionamento do fazer pedagogico.

Nesse contexto, os professores buscam desenvolver a sua competéncia
digital para tornar o ensino significativo e mais proximo da realidade dos
estudantes. Os esforcos agora estdo concentrados na compreensao da auto-
nomia da Inteligéncia Artificial. A apropriacdo da IA por esses profissionais
tem por objetivo alcancar um propdsito, sugere assim uma intencionalidade
para qualificar o ensino e potencializar a aprendizagem. A escola contempo-
ranea precisa promover uma solucao contextualizada que proporcione espa-
¢os e tempos para que o humano, a tecnologia e a aprendizagem trabalhem
juntos. Segundo Park Yuhyun, fundadora do DQ Institute, na era da IA e da
hiperconectividade, a inteligéncia digital ¢ a unido de habilidades técnicas,
mentais e sociais que permitem ao individuo encarar os desafios e se adaptar
as demandas da vida digital (Dqinstitute, 2023).
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Entre as inovagdes de IA langadas recentemente, destacamos o ChatGPT
(Chat Generative Pré-trained Transformer), que ¢ uma tecnologia de inteli-
géncia artificial que vem revolucionando diversas areas da vida, incluindo a
Educagdo. Essa tecnologia foi disponibilizada ao publico em 30 de novembro
de 2022 e logo foi possivel perceber que ele representava um avango tecno-
l6gico que poderia revolucionar o modo como as pessoas interagem com a
inteligéncia artificial. A Revista Nova Escola perguntou ao ChatGPT o que é
a Inteligéncia Artificial e obteve a seguinte resposta:

[...] a inteligéncia artificial (IA) € um campo da ciéncia da computagdo
que se concentra no desenvolvimento de algoritmos e sistemas que podem
executar tarefas que normalmente exigem inteligéncia humana, como reco-
nhecimento de fala, visdo computacional, tomada de decisdo, aprendizado
e resolugdo de problemas (Nova Escola, 2023, p. 1).

O ChatGPT ¢ uma IA que produz textos, videos, imagens, musicas, entre
outros, a partir de perguntas e pedidos de seus usudrios. Ele ¢ alimentado por
um banco de dados e pelas proprias perguntas realizadas, ou seja, a cada nova
pergunta e feedback recebido, a tecnologia vai se aprimorando e sendo capaz
de dar respostas mais precisas e com sentido (Arvore, 2023). Essa tecnologia
utiliza técnicas de aprendizado profundo, como redes neurais de autoatencao,
para aprender padrdes pelos dados e gerar texto em linguagem natural coerente
e relevante para o contexto (Nova Escola, 2023).

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), aborda a
cultura digital na escola e o uso de tecnologias em favor da aprendizagem.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comuni-
cacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer pro-
tagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 11).

Essa competéncia reconhece o papel fundamental da tecnologia e esta-
belece que o estudante deve acessar o universo digital para que seja capaz
de fazer uso adequado e ético das diversas ferramentas existentes para com-
preender as implicagdes da tecnologia na sua vida e na sociedade. Portanto,
a escola e os professores sdo convidados a contribuir com o desenvolvimento
de competéncias e habilidades que promovam a cultura digital dos estudantes.

O ChatGPT pode ser explorado como uma ferramenta potencialmente
util para os processos de ensino e de aprendizagem na escola, oferecendo
diversas possibilidades:
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1. Auxilio na pesquisa e produgdo de conteudo: o estudante pode
solicitar ajuda ao ChatGPT para pesquisas e redacdo de trabalhos
académicos, por exemplo.

2. Interagdo com o professor: O ChatGPT pode auxiliar o professor na
resposta a perguntas dos estudantes, tanto em sala de aula quanto
fora dela.

3. Autonomia no processo de aprendizagem: O ChatGPT pode ajudar
na cria¢do de materiais didaticos personalizados para cada estudante,
de acordo com suas necessidades e habilidades.

4. Envolvimento do estudante: O ChatGPT pode ser utilizado de forma
interativa, promovendo uma maior participa¢ao dos alunos no pro-
cesso de aprendizagem, exercitando, por exemplo, a habilidade de
fazer perguntas significativas sobre os conteudos estudados ao invés
de focar apenas em respostas prontas.

5. Inovacdo pedagogica: o ChatGPT pode ser utilizado como uma
ferramenta pedagogica inovadora, proporcionando novas formas
de ensinar e aprender.

Os itens destacados acima apresentam possibilidades diversas de elabo-
racdo e aplicagcdo do ChatGPT nas agdes educacionais. Explorar os recursos
dessa ferramenta pode mobilizar os educadores ao aprimoramento da ideacdo
e do desenvolvimento de estratégias mais qualificadas e assertivas em suas
praticas pedagogicas. Nessa perspectiva, o ChatGPT pode também ser utili-
zado para a busca de abordagens mais adequadas para a mediagao de conflitos
na sala de aula e na escola.

O como uma ferramenta auxiliar na gestio e mediacdo de
conflitos no contexto da escola

A mediacao de conflitos ¢ uma estratégia de promogao da cultura de
paz que tem como premissa o respeito a vida, a promocao e a pratica da ndo
violéncia por meio do didlogo e da cooperagdo entre as pessoas. A cultura
de paz, no contexto da mediagdo, aborda os conflitos enquanto fendmenos
inerentes a natureza das relagdes humanas. O que se faz a partir do conflito é
o que o torna prejudicial ou ndo para a convivéncia das pessoas nos diversos
ambitos de atuagdo. Nesse sentido, os conflitos ocorrem sempre que ideias,
interesses e percepgdes diferentes se colocam (Seidel, 2007).

A maneira mais adequada para a gestdo dos conflitos deveria ser por
meio do dialogo, mas isso implica reconhecer as pessoas como seres huma-
nos capazes de repensar as suas acoes ¢ de fazer acordos, separando assim o
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conflito da pessoa, algo que nem sempre os envolvidos conseguem sem um
auxilio externo.

Nesse contexto, a mediagdo ¢ uma estratégia viavel sempre que as pes-
soas perdem a sua capacidade de abordar o conflito por meio do didlogo, ou
seja, perdem a capacidade de negociacao ou de consenso direto. A procura pela
mediagdo na escola e na sociedade decorre do reconhecimento de que a relagao
¢ mais importante que o conflito vivenciado em determinada circunstancia e
que o apoio de um(a) mediador(a) pode contribuir para o restabelecimento
do dialogo.

De acordo com a Lei n° 13.140 (Brasil, 2015), seu artigo 2° elenca oito
principios que devem ser adotados nos procedimentos de mediacdo: I — impar-
cialidade do mediador; II — isonomia entre as partes; III — oralidade; IV —
informalidade; V — autonomia da vontade das partes; VI — busca do consenso;
VII — confidencialidade; VIII — boa-fé.

No tocante a mediagdo escolar, que visa a gestao dos conflitos entre alu-
nos, professores e gestores, a autonomia entre as partes, caso ndo ocorra um
acordo entre os envolvidos, ¢ sujeita ao regimento da Rede Publica de Ensino
do Distrito Federal (2019), que determina em seu artigo 12 a aplicagao das
medidas disciplinares cabiveis, assegurando o contraditorio e a ampla defesa.

Considerando que todo o processo de ensino e de aprendizagem ¢ per-
meado por algum tipo de conflito, seja por parte dos professores na busca
de estratégias de ensino que despertem o prazer por aprender, o interesse e
a curiosidade nas turmas, seja por parte dos estudantes diante das suas difi-
culdades de aprendizagem e da necessidade de resultados nas avaliacdes, a
gestao de conflitos ¢ fundamental.

Em decorréncia dos conflitos que permeiam os processos de ensino e de
aprendizagem e das violéncias que tém ocorrido no interior e no entorno das
escolas, a Secretaria de Educacgao do Distrito Federal incluiu no Regimento
da Rede Publica de Ensino (Distrito Federal, 2019), por meio da Portaria n°
180, de 30 de maio de 2019, o seguinte inciso:

XVI—adotar praticas conciliatorias e estimular o aperfeicoamento dos pro-
fessores para o desenvolvimento de habilidades, tais como: comunicagao
nao violenta, autocontrole e inteligéncia emocional, empatia e mediagdo
de conflitos (Distrito Federal, 2019).

A pesquisa experimental que apresentamos a seguir tem como objetivo
verificar como a IA, por meio do ChatGPT, pode contribuir na busca de estra-
tégias para a gestao de conflitos em uma situacdo real que envolveu estudantes
de uma escola de educagdo basica publica do DF.
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Metodologia, resultados e discussao
1. Procedimento Metodologico

Na elaboragdo deste trabalho realizamos uma pesquisa bibliografica,
para a fundamentag@o do enfoque teorico, com a leitura de diversos autores
que proporcionaram um embasamento tedrico sobre o tema.

Partindo da pesquisa bibliografica foi realizada a pesquisa qualitativa.
Segundo Minayo (2002, p. 21-22), “a pesquisa qualitativa trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes”,
presentes no campo de pesquisa.

Para a coleta e geragao de dados utilizamos a técnica da observacao
participante, por meio de registro realizado a partir da experiéncia com dois
grupos de educadores, com um total de oito pessoas. A pesquisa foi realizada
em um ambiente académico no qual os sujeitos da pesquisa sdo estudantes do
Programa de Pos-Graduagdo em Educacgdo de uma universidade privada do
DF. Outra fonte utilizada foi o ChatGPT, na sua versdo gratuita da Openai.

O processo de investigagao foi organizado a partir das seguintes etapas:
apresentamos uma situa¢ao problema aos grupos, com foco na gestao de con-
flitos, para que fizessem a analise e chegassem a uma proposta de resolucgao.
Cada grupo elaborou uma estratégia de mediacdo, e para a apresentagao aos
demais grupos foram disponibilizados aos participantes artefatos de papelaria
e pecas de lego. A partir das apresentagdes foi aberto um espago de discussao
entre todos os envolvidos para reflexdes em torno do cenario posto e o posi-
cionamento de cada educador presente. Na oportunidade, foram colhidos dois
depoimentos, e apds o processo de escuta ativa, o mesmo conflito foi langado
no ChatGPT, para verificarmos uma perspectiva critica/analitica a partir da
solucao apresentada pela ferramenta de IA.

2. Analise dos dados

Na fase de coleta de dados a turma foi organizada em dois subgrupos,
que foram nomeados grupo A e grupo B, ambos com quatro participantes. A
escolha foi aleatdria e, em seguida, solicitou-se aos participantes que estives-
sem atentos a leitura de um relato de conflito.

O texto apresentava a descricdo de um conflito real ocorrido entre estu-
dantes de uma escola publica de Ensino Fundamental I1 do Distrito Federal.
Eis o conflito apresentado:

Em uma sala de 8° ano estudavam trés alunos, todos com 14 anos: Alberto,
Michel e Rafael.
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Alberto possui um diagnostico de TDAH severo, ainda em fase de investiga-
¢do. Apresenta comprometimento intelectual moderado. Um aluno timido, de
estatura mediana, que usa 6culos que nos permite perceber um grau elevado.
Michel ¢ um aluno agil com as palavras, ¢ extrovertido, interage bem com
alunos e professores. Entretanto a forma divertida e falante esta sempre
envolvida de confusdes pois as brincadeiras excessivas causam conflitos
com os colegas.

Outro aluno é o Rafael que ¢ baixo, participativo e é muito amigo
de Michel.

Durante as aulas era comum o Rafael e Michael jogarem indiretas para o
Alberto. As falas eram sempre relacionadas as dificuldades de Alberto de
acompanhar as atividades propostas em sala e afirmavam: “ele é doido” ou
“lento demais”. Chegavam a dizer que a turma estava sempre prejudicada por-
que os professores precisavam esperar que o Alberto terminasse os deveres.
De forma gradual, as falas que eram veladas no inicio foram se tornando
intensas, pontuais e constantes. Um dia, depois de ouvir muitas vezes as
acusagoOes de Michael e Rafael, Alberto revidou afirmando que os dois
eram macacos. Os animos se exaltaram e a briga comegou. Primeiro ver-
balmente, depois a agressao fisica.

Eles foram retirados de sala e encaminhados a coordenacao da escola. La
foram atendidos pelo diretor que solicitou que eles narrassem o acontecido.
Durante a conversa, quando Alberto ouviu novamente a historia contada
por Michael e Rafael ele ficou irado novamente e partiu para agressao
fisica. Neste ultimo episodio Alberto chegou a machucar o olho de Rafael.

Depois da escuta do relato foi solicitado aos grupos que apresentassem
uma solucdo para o conflito por meio do registro e da utilizacdo de material
concreto. Os grupos tiveram 30 minutos para a producao do texto e monta-
gem de uma maquete utilizando materiais concretos para a representacao da
solugdo para o problema apresentado. Depois desse tempo, cada grupo fez
uma breve exposigao dos relatos e da explicacdo da maquete.

O grupo A apresentou os seguintes topicos:

o

Escuta dos estudantes separados.

Identificacdo dos sentimentos de cada um deles.

Propor uma a¢do junto da turma sobre reconhecimento e respeito
as diferencas.

A escola cria, se ndo tiver, espagos de acompanhamento dos alunos
de inclusao.

Aplicativos que mapeiam todas as atitudes dos alunos e, com isso,
fazem o historico de comportamentos em sala de aula.

Nesse processo a sala sera monitorada por cameras com reconhe-
cimento facial.
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O grupo B apresentou o relato:

No dia 24/05/23, reunimo-nos em uma turma de pds-graduacao, para
pensar uma solugdo para o conflito apresentado: uma situagdo que envolvia
uma briga entre trés alunos, sendo um com TDAH severo e que softria bullying.

No principio, lemos novamente a historia a fim de tragar um perfil dos
alunos para, assim, construir uma alternativa para o conflito.

Apos relembrar a historia, refletimos que a mediag@o ¢ uma estratégia
de ndo julgamento; a construgdo de uma solugdo em conjunto, caso contrario,
ela ndo tem efeito. Entendemos que a solugao precisa ser construida com os
alunos para que tenha efeito; além disso, consideramos que precisa se pensar
algo que instigue os estudantes a se colocarem um no lugar do outro.

Ademais, meios, mecanismos para que entendam a importancia do res-
peito, como um documentario, por exemplo, foram pontos abordados.

Além disso, o grupo apontou que a estratégia de resolugdo passa pela
inversao de papéis com o diretor: “o que vocés fariam se estivessem em meu
lugar? Por meio de perguntas como essa pensamos ser possivel promover a
reflexdo entre os alunos envolvidos sobre suas atitudes.

Uma alternativa apontada foi o trabalho colaborativo, em que um estu-
dante auxilia na dificuldade do outro, por exemplo, auxiliando nas copias
o aluno que tem dificuldade (se colocar no lugar do outro para entendé-lo).

Tendo em vista a atividade pratica que foi solicitada, que objetiva, por
meio de materiais, demonstrar a solu¢do do problema, foi criado um esquema
representativo entre a dire¢do e os alunos no momento do conflito e solu-
coOes possiveis:

1. Trabalhar com documentarios, a exemplo de “Olhos azuis” € o
filme “Extraordinario”;

2. Fazer perguntas e instigar respostas em que os estudantes indiquem
alternativas para o problema, trabalhando conjuntamente;

3. Incentivar que se coloquem um no lugar do outro, para que os alunos
Michel e Rafael apoiem o Alberto em suas dificuldades; por outro
lado, que Alberto apoie o aluno agredido nos cuidados tendo em
vista a agressao feita;

4. Por fim, aventamos a possibilidade de ser feito um documentério
produzido pelos alunos que apresente a situacao vivenciada.

Depois de apresentadas as solucdes dos grupos para a mesma situacao-
-problema, foi consultado o ChatGPT e a solucdo apresentada foi a seguinte:

A situacdo descrita é preocupante e envolve um conflito entre os alunos
Alberto, Michel e Rafael, que culminou em agressao fisica. E importante
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abordar essa questdo de forma adequada, considerando as necessidades
individuais dos alunos envolvidos.

Primeiramente, ¢ fundamental garantir a seguranca dos alunos. Ao ocorrer
uma briga ou agressdo fisica, ¢ correto que os alunos sejam retirados da
sala de aula e encaminhados a coordenagdo da escola para uma interven-
¢ao0 imediata.

Ao conversar com os alunos envolvidos, o diretor deve ouvir atentamente
suas versdes do ocorrido. No entanto, ¢ importante considerar o contexto
em que a agressao ocorreu. No caso de Alberto, ¢ mencionado que ele
possui um diagndstico de TDAH severo e comprometimento intelectual
moderado. Essas condi¢des podem afetar sua habilidade de lidar com
situacdes sociais complexas e controlar suas emogdes.

E essencial que a escola tenha conhecimento dessas necessidades especi-
ficas de Alberto e tome medidas para apoia-lo. Isso pode incluir o envol-
vimento de profissionais especializados, como psicologos ou pedagogos,
para fornecer estratégias de apoio ao aluno em seu ambiente escolar.
Em relag@o ao comportamento de Michel e Rafael, ¢ importante abordar
a forma inadequada como eles se referem a Alberto, utilizando termos
pejorativos e depreciativos. Essas atitudes demonstram falta de respeito e
empatia pelos colegas. A escola deve intervir e promover a conscientiza-
¢do sobre a importancia do respeito mutuo, da inclusdo e da valorizagdo
da diversidade.

E essencial implementar medidas para prevenir a ocorréncia de conflitos
e bullying. A escola pode desenvolver programas de educagio socioemo-
cional e promover atividades que estimulem a empatia, a tolerancia e a
aceitagdo das diferengas. Além disso, ¢ importante estabelecer normas
claras de convivéncia e consequéncias apropriadas para comportamen-
tos inadequados.

No caso especifico da briga fisica, é necessario considerar as consequén-
cias para os envolvidos. Alberto, Michel e Rafael devem receber apoio
emocional para lidar com as emogdes decorrentes do incidente. Além
disso, a escola pode considerar a necessidade de medidas disciplinares
apropriadas, levando em conta as circunstancias individuais de cada aluno.
Em suma, ¢ crucial que a escola adote uma abordagem equilibrada, levando
em consideracdo as necessidades e caracteristicas individuais de cada
aluno. Isso implica em fornecer apoio adequado a Alberto, conscientizar os
alunos sobre a importancia do respeito mituo e implementar medidas para
prevenir conflitos e bullying. O objetivo deve ser promover um ambiente
escolar seguro, inclusivo e respeitoso para todos os estudantes.

Finalmente, ap0s a apresentagao da resposta do ChatGPT, os participantes
fizeram uma andlise entre a resposta elaborada por eles e a que foi produzida
pela Inteligéncia Artificial.

A partir da analise do grupo “A”, a solugdo apresentada para a media¢ao
do conflito foi amparada em um processo de escuta dos estudantes de forma
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individual para entender a percepcdo de cada um em relagdo a situagdo e a
identificagdo dos sentimentos de cada envolvido. Apds o atendimento dos
alunos, a escola ird propor uma agdo junto a turma com foco no reconheci-
mento, compreensao e respeito as diferencas, promovendo espagos de inclusao
e acompanhamento dos alunos. Por fim, utilizar a tecnologia por meio de
aplicativos de reconhecimento facial, captados por cdmeras que mapeiam as
atitudes dos alunos para gerar registros do comportamento em aula, e identi-
ficar alteragdes para que a escola possa atuar de forma preventiva.

O Grupo “B” refletiu a partir do conflito apresentado, destacando a
mediagdo como uma ac¢ao de ndo julgamento e busca de solugdo construida
em conjunto para um resultado efetivo. O grupo em questao apontou como
alternativa de resolugao o trabalho colaborativo, em que se promova agdes em
que os estudantes tenham de ajudar uns aos outros em suas dificuldades. Para
tal, o grupo criou um esquema abordando os seguintes pontos: 1) Trabalhar
acoes com foco em sensibilizacdo e conscientizacdo das diferencas, como
caracteristicas de cada pessoa; 2) Gerar perguntas que fagam os estudantes
refletir e indicar alternativas para os problemas que surgem na convivéncia;
3) Incentivar os alunos para que se coloquem no lugar do outro em suas
dificuldades e pratiquem atos de cuidado e respeito; 4) Acdes praticas, por
exemplo: a criagdo de um documentario, em que os alunos possam falar dos
problemas e como chegaram a solugao.

Os autores do presente artigo compreendem a mediagao de conflitos como
um dos diversos cenarios ¢ desafios que se apresentam no contexto escolar,
no caso, apresentado no nivel da Educagdo Basica. Para que haja a resolugao
da situacdo apresentada € preciso analisar as pessoas que interagem nesse
ambiente escolar: estudantes, docentes e liderangas educacionais, ¢ ainda
qual é o ambiente gerado para a convivéncia e desenvolvimento de todos os
estudantes independentemente das suas caracteristicas. Nas resolu¢des geradas
pelos grupos, durante a experiéncia, foi possivel observar que as propostas
sdo praticas que normalmente sao planejadas e realizadas nos ambientes esco-
lares, conduzidas principalmente pelo setor de Orientagdo Educacional. Sao
solugdes viaveis que podem contribuir para que os estudantes se entendam e
consigam conviver em um clima harmonioso e de respeito. Porém, é preciso
que os educadores tenham um olhar atento e sensivel aos perfis de estudantes
da atualidade para que as a¢des propostas possam contribuir para uma edu-
cacdo critica, criativa e integral.

Nessa perspectiva, “devemos ajudar, estabelecer atividades, momentos
e condigdes na vida cotidiana da escola para que os alunos aprendam nao
somente a pensar sobre o mundo exterior, mas também a analisar os proprios
pensamentos, sentimentos e condutas” (Gémez, 2019, p. 119).
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Consideracoes finais

O interesse sobre os temas da Inteligéncia Artificial e ChatGPT em con-
textos educativos e na gestdo de conflitos escolares surgiu a partir das dis-
cussoes desenvolvidas na disciplina Educagdo, Tecnologia e Comunicagao,
do Programa de Pos-Graduagao Stricto Sensu em Educacdo de uma univer-
sidade privada do DF no primeiro semestre de 2023. As relagcdes humanas no
ambiente escolar sdo dinamicas e, especialmente, quando se trata de adoles-
centes em processo de formagao, exigem da escola espacos de fala auténtica
e de escuta empatica. A medida que as pesquisas avangavam a visdo do tema
ganhou escopo na visao de autores como Gomez (2015), Kelly (2019), Vicari
(2021), Cosman e Neri (2021), dentre outros, que mobilizaram o interesse
acerca da tematica proposta.

Consideramos tanto o uso da inteligéncia artificial quanto a resolucao
de conflitos, temas essenciais para todos aqueles que trabalham diretamente
com a educagdo. A IA ¢ uma realidade e “sera a for¢a primordial no futuro”
(Kelly, 2019, p. 34), bem como temas sensiveis, a exemplo do bullying, que
precisam ser tratados no ambiente educativo na perspectiva da construcao de
uma cultura de paz na escola, que ndo negligencia os conflitos, mas utiliza-os
como recurso pedagdgico para o desenvolvimento das competéncias socioe-
mocionais destacadas na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).

Diante do estudo, percebemos a leitura da situagdo problema na perspec-
tiva humana e da inteligéncia artificial sobre um mesmo holofote. A narrativa
apresentada trazia elementos que mereciam atenc¢ao, como a idade dos alunos,
diagnodstico de TDAH e até a propria seguranga fisica dos estudantes.

Os professores participantes da pesquisa indicaram a necessidade de
um cuidado na escuta dos envolvidos na briga, bem como sugeriram um
trabalho de resgate de conceitos como inclusao, bullying e até a proposta de
desenvolvimento de um aplicativo de leitura facial que auxilie os professores
a compreenderem melhor os alunos.

Na andlise dos dados da resposta do ChatGPT foi percebida a indicacao
para a seguranga quanto para a questao fisica. Também foi possivel observar
no relato dos professores a indicagao de que no inicio da mediacao os alunos
fossem ouvidos separadamente. Da mesma forma, tanto a [A quanto o grupo
respondente apontaram a preocupacdo com as questdes de Alberto, dado o
fato do seu diagnostico de TDAH.

A conscientizac¢ao sobre a importancia do respeito mutuo, inclusao e valo-
rizacdo da diversidade foi recorrente nas respostas. As propostas semelhantes
em projetos, conversas e discussdes sobre o tema indicam a necessidade de
trata-lo de forma aberta. Atividades que agregam a compreensao de conceitos
necessarios para toda a vida.
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Observamos que nas respostas dadas o ChatGPT foi o tinico que mencio-
nou que a escola poderia considerar a necessidade de medidas disciplinares
apropriadas, levando em conta as circunstancias individuais de cada aluno.
Talvez, neste ponto, a compreensao da IA levou a percepcao de que, pelo fato
de um dos alunos ter-se machucado fisicamente, poderia ser aplicada uma san-
c¢do disciplinar. Nenhum dos grupos de professores apresentou essa indicagao.

Foi observado que tanto as respostas dos professores quanto da IA apon-
tam para a mesma linha de raciocinio; sendo assim, este trabalho nos deu a
oportunidade de conhecer melhor como a inteligéncia artificial compreende
os conceitos. Da mesma forma, foi verificado que as estratégias determinadas
pelo grupo de professores podem ser auxiliadas pela IA e, assim, colaborar
com o processo de ensino e de aprendizagem da escola.
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ESTADO DO CONHECIMENTO SOBRE
O ENSINO DE CIENCIAS COM O USO
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NOS
PROGRAMAS DE POS-GRADUACAO
STRICTO SENSU NO BRASIL

Juliana de Andrade Boel Neves
Pricila Kohls-Santos

Introducio

presente estudo foi realizado durante o processo de formagao con-

tinuada em stricto sensu no mestrado em Educagdo. Para tal, utili-

zou-se como procedimento metodologico o principio do Estado do
Conhecimento (EC) sobre os desafios e as possibilidades do ensino de Ciéncias
com o uso das Tecnologias Digitais no Ensino Fundamental. Conforme des-
crevem Kohls-Santos e Morosini (2021), o Estado do Conhecimento busca
analisar as produgdes cientificas a fim de subsidiar pesquisas em determinado
tempo e espaco. Tal andlise ¢ feita em quatro etapas: bibliografia anotada,
bibliografia sistematizada, bibliografia categorizada e bibliografia propositiva,
em que estas etapas que “‘compdem a metodologia do estado do conhecimento
precisam ser sistematicamente realizadas para que, ao final, seja perceptivel
o rigor cientifico despendido na pesquisa” (Kohls-Santos; Morosini, 2021,
p. 127). Essas quatro etapas estao descritas e definidas no quadro 1 apresen-
tado abaixo

Quadro 1- Etapas do estado do conhecimento

Etapas Definigoes

1. Bibliografia | Identificagéo e selegdo, a partir da pesquisa por descritores, dos materiais que faréo parte do corpus
Anotada de andlise.

2. Bibliografia | Leitura flutuante dos resumos dos trabalhos para a selegéo e o aprofundamento das pesquisas, a fim
Sistematizada | de elencar os que fardo parte da analise e escrita do estado do conhecimento.

3. Bibliografia | Reorganizagao do material selecionado, ou seja, do corpus de analise e reagrupamento destes em
Categorizada | categorias tematicas.

4. Bibliografia | Organizagéo e apresentacéo de, a partir da analise realizada, proposicdes presentes nas publicagdes
Propositiva e propostas emergentes a partir da analise.

Fonte: Kohls-Santos ¢ Morosini (2021, p. 127).
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Por meio da realizacao do Estado do Conhecimento, o pesquisador pode
conhecer o que ja foi pesquisado, com o intuito de inovar no campo cientifico
— conhecer o que esta sendo pesquisado, ter contato com as abordagens utili-
zadas por cada area ou tematica e ampliar o escopo. S20 0s primeiros passos
para identificar as perspectivas que ainda ndo foram abordadas e os pontos
de vista que ainda ndo foram analisados. Assim, o Estado do Conhecimento,
como destacam Kohls-Santos e Morosini (2021, p. 125), “nos ajuda, exata-
mente, no que a palavra diz, a reconhecer o estado corrente de determinado
tema, auxiliando na escolha ou delimitagdes de objetos e tematicas de estudo
emergentes sobre uma area ou campo especifico”.

Etapas percorridas para a constru¢io do Estado do Conhecimento

Inicialmente, foi realizado uma pesquisa na Biblioteca Digital de Teses e
dissertacdes (BDTD) do Instituto Brasileiro de Ciéncias e Tecnologia (IBICT)
por meio do enderecgo digital (bdtd.ibict.br/) que, por integrar os sistemas
de informagao de teses e dissertagdes existentes nas instituigdes de ensino e
pesquisa do Brasil, integra, em um unico portal, as teses e dissertagdes pro-
duzidas no pais, concentrando esses trabalhos e possibilitando ao pesquisador
essa busca e acesso.

Considerando o ensino de Ciéncias com o uso das tecnologias digi-
tais, em pesquisas desenvolvidas em mestrado e doutorado nos Programas
de Pos-Graduagao brasileiros, em novembro de 2020 foi feito pesquisa, para
a construcao do Estado do Conhecimento, na Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes (BDTD) do Instituto Brasileiro de Informagao em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT), sendo utilizadas as seguintes expressoes: Tecnologia,
Ensino de ciéncias e Praticas pedagogicas. Ao realizar esta analise, objetiva-
-se saber como essa tematica vem sendo estudada e pesquisada no Brasil em
nivel de poés-graduagao.

Nessa primeira busca, ao utilizar os descritores acima, retornaram 1.875
trabalhos. Ao delimitar o tempo nos filtros oferecidos pelo programa, usando
o periodo de 2010 a 2020, retornaram 1.656 trabalhos. Entao, foi usado como
filtro as palavras “Tecnologias”, “Ensino de Ciéncias” e “Praticas Pedago-
gicas”, com tempo delimitado de 2015 a 2020, retornando entdo 137 traba-
lhos que foram utilizados para a realizacao da primeira etapa do trabalho,
a Bibliografia anotada, que consiste na “identificacdo e selecdo, a partir da
pesquisa por descritores, dos materiais que fardo parte do corpus de analise”
(Kohls-Santos; Morosini, 2021, p. 127).

Apos a leitura desses trabalhos, realizou-se a verificagdo e adequagao
dos resultados ao critério de abordagem do uso das tecnologias para o ensino
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de Ciéncias dos 137 trabalhos contemplados na Bibliografia anotada, foram
selecionados 25 trabalhos, por estarem relacionados com o tema para compor
o rol da Bibliografia sistematizada, correspondendo assim a segunda etapa de
trabalho, em que a bibliografia sistematizada consiste na “leitura flutuante dos
resumos dos trabalhos para a sele¢do e aprofundamento das pesquisas, a fim
de elencar os que fardo parte da analise e escrita do estado do conhecimento”
(Kohls-Santos; Morosini, 2021, p. 127).

Posteriormente, foi entdo realizada a terceira fase da construgdo do estado
do conhecimento que ¢ a fase da Bibliografia categorizada, que consiste “reor-
ganizacao do material selecionado, ou seja, do corpus de analise e reagrupa-
mento destes em categorias tematicas” (Kohls-Santos; Morosini, 2021, p. 127).

Correlacionando os trabalhos por categorias de acordo com a tematica
de estudo, as categorias utilizadas para compor a Bibliografia categorizada
foram: Praticas Pedagodgicas, Formagao Docente, Recursos Tecnoldgicos para
o ensino de Ciéncias, Formagao Continuada e Curriculo. A seguir, no Grafico
1, apresenta-se um demonstrativo do quantitativo dos trabalhos da Bibliografia
anotada e categorizada, com suas respectivas categorias de selegao.

Grifico 1 — Relacio de trabalhos da Bibliografia anotada e categorizada

m Trabalhos nio relacionados

u Praticas Pedagdgicas
# Formacio Docente
m Formacao Continuada

E Recursos Tecnologicos para o ensino de Ciéncias

u Curriculo

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em relagdo ao recorte temporal estipulado nos filtros para a realizagao
do Estado do Conhecimento, que foi de 2015 a 2020, o corpus de analise
constituiu-se por 18 dissertagdes de mestrado e 7 teses de doutorado.
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A Bibliografia categorizada ¢ constituida de 25 trabalhos, distribuidos em
5 categorias denominadas: Pratica Pedagogica, Formacao Docente, Formagao
Continuada, Recursos Tecnoldgicos para o ensino de Ciéncias e Curriculo. A
partir dessas categorias, foi possivel interpretar os dados, sendo suas analises
registradas e apresentadas como subitens deste capitulo.

Pratica pedagogica

Na categoria Pratica pedagogica foram incluidos seis trabalhos, sendo
todos dissertagoes que abordam as praticas pedagdgicas voltadas para o ensino
de Ciéncias. Para Franco (2016, p. 547), as praticas pedagogicas norteiam
o trabalho do professor, indo além do roteiro didatico das apresentagdes das
aulas, sendo assim definida:

As praticas pedagdgicas incluem desde o planejamento e a sistematizagao
da dinamica dos processos de aprendizagem até a caminhada no meio de
processos que ocorrem para além da aprendizagem, de forma a garantir
o ensino de conteudos e atividades que sdo considerados fundamentais
para aquele estagio de formagdo do aluno, e, por meio desse processo,
criar nos alunos mecanismos de mobilizagao de seus saberes anteriores
construidos em outros espagos educativos.

Ao investigar as praticas pedagogicas de formadores de professores de
Ciéncias, por meio do trabalho de trés formadores de um curso de Licencia-
tura Plena em Ciéncias Naturais da Universidade do Estado do Para, Gomes
(2015) buscou compreender os aspectos formativos que contribuem para
a pratica pedagogica nas abordagens de Ciéncias, Tecnologia e Sociedade
(CTYS), e identificar os elementos que estdo presentes nas praticas pedagogicas
dos participantes da pesquisa. O autor concluiu que as praticas formativas
que contribuem para as praticas pedagdgicas na abordagem de CTS estdo
relacionadas ao paradigma cientifico-social (Gomes, 2015). A pesquisa em
questdo destaca ainda ser importante a formacdo continuada para professo-
res que privilegiam uma prética reflexiva critica. Os formadores devem ter
disposicao para trabalhar, dadas as possibilidades e tendéncias que permeiam
o ensino de Ciéncias, ¢ devem ser capazes de lidar com as transformacgdes
ocorridas no mundo.

Ao avaliar como professores e alunos concebem e desenvolvem ativi-
dades com praticas laboratoriais, aulas de campo e tecnologias digitais, e ao
elencar quais os motivos que dificultam a utilizagdo dessas ferramentas na
rede estadual de ensino da cidade de Umuarama, Parana, Bertusso (2019)
constatou, em sua pesquisa, que as metodologias praticas sao pouco usadas
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pelos professores, apesar de tais recursos estimularem a participagao e o
entusiasmo dos alunos e contribuirem para a aprendizagem dos conteudos,
melhorando a assimilacdo dos conhecimentos cientificos.

Em contrapartida, os professores atribuem a falta de uso a auséncia de
um laboratorista e de recursos adequados. Outros desafios apontados sdo o
excesso de alunos, a indisciplina e as dificuldades da formacao académica, que
ndo capacita para o uso de ferramentas menos tradicionais. Os participantes
destacaram que, para as aulas de campo, o fator transporte ¢ um forte empeci-
lho. As tecnologias digitais sdo vistas como ferramentas de complementagao
apos as aulas expositivas. Os alunos, por sua vez, sao favoraveis a esse tipo
de aula para melhorar o processo de ensino e de aprendizagem.

Ao investigar a pratica pedagogica em Ciéncias de professoras dos anos
iniciais do Ensino Fundamental e a formacao de tais profissionais para ensina-
rem essa disciplina em um municipio do interior de Sdo Paulo, Abreu (2019)
constatou que as participantes encontram dificuldades por nao terem tido uma
formagdo condizente as necessidades da disciplina, e reconhecem a necessi-
dade de formagao continuada. Apontam ainda que as aulas ministradas foram
explicativas e dialogadas e fizeram uso de material apostilado, fornecido pelo
municipio, que ndo aborda o ensino de Ciéncias de uma forma interdisciplinar
e que nao privilegia a alfabetizacdo de matematica. Esse material apostilado
tira autonomia dos docentes; as metodologias ativas, por sua vez, sao pouco
utilizadas. Segundo Abreu (2019, p. 139), “¢ necessario ainda auxiliar o pro-
fessor a romper com praticas tecnicistas e reconhecer caminhos para inovar
em sua pratica, tornando o ensino mais centrado no aluno”. Assim, a pesquisa
sublinhou a necessidade e a importancia de uma formacdo continuada em
Ciéncias, focada no papel do professor no processo de ensino-aprendizagem
e em conteudos cientificos, a fim de melhorar as praticas pedagogicas.

Em sua pesquisa, Haile (2018) constatou que metodologias ativas podem
valorizar as experiéncias de mundo para a amplia¢do de aprendizados, esti-
mulando a imaginag¢do e a indagacdo, que sdo principios de toda educacao
cientifica. A pesquisa identificou ainda a necessidade de registrar e sistematizar
praticas educativas de cunho cientifico na Educag¢ado Infantil, quando buscou
analisar como a intencionalidade educativa do professor, acompanhada pela
curiosidade das criangas, tendo como aliadas duas estratégias de ensino — a
Aula-Passeio de Freinet e a Sequéncia Didatica — pode colaborar para o ensino
de Ciéncias na Educacdo Infantil. A autora enfatizou que “trabalhar com Cién-
cias requer pesquisa, dedicagao, olhar além de contetido, dar voz as criangas,
ouvi-las, mostrar novas estratégias de ensino” (Haile, 2018, p. 87). Essas sdo
praticas pedagogicas que devem ser incorporadas a disciplina de Ciéncias.

Ao investigar as contribui¢cdes do enfoque CTS para pratica pedago-
gica inclusiva no ensino de Ciéncias para alunos publico-alvo da Educacao
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Especial, em uma pesquisa que integrou a sala de recursos multifuncional e
a sala de aula com alunos do Ensino Fundamental para a tematica da agua,
Vier (2016) constatou que o nimero de profissionais que trabalham sem capa-
citacdo especifica ¢ muito grande. A iniciativa em questdo contribuiu tanto
para o trabalho da sala de recursos multifuncional, como para a promogao da
interdisciplinaridade e da inclusdo educacional. Nessa perspectiva, a autora
destacou que [...] o trabalho desenvolvido em um enfoque Ciéncias, Tecnolo-
gia e Sociedade (CTS) estimulou a participagao dos professores na proposta
de educagao inclusiva, subsidiando a pratica pedagogica desses profissionais
para o ensino dos alunos de inclusao (Vier, 2016, p. 115).

Santana (2018) desenvolveu a sua pesquisa com o objetivo de construir
pontes entre a Educagao Cientifica e a Educagao Ambiental, visto que tais
topicos sdo trabalhados nas escolas de forma isolada. O autor buscou verificar
como professores de Educagdo Ambiental trabalham a Educac¢do Cientifica.
Os participantes de sua pesquisa foram professores premiados no evento
“Ciéncias Jovem”. Eles revelaram a necessidade de estimular a pesquisa
pelos jovens, uma vez que isso leva esses alunos a refletir sobre o meio em
que vivem, estabelecendo pontes entre as Ciéncias. A pesquisa refere que “a
pratica docente consegue retirar o aluno da passividade e o fazer pertencente
aquele espago legitimando seu papel de cidadao responsavel pela manutengao
de seu proprio ambiente” (Santana, 2018, p. 101). O autor defende a ideia de
que, quando a pratica transcende a barreira da sala de aula, faz-se com que os
alunos pensem nos problemas ambientais com uma visao cientifica — sendo
assim, a pratica docente incide diretamente no sucesso e na relevancia dos
trabalhos desenvolvidos na escola e, por isso, desempenha um papel muito
importante no processo de ensino e de aprendizagem.

Dando sequéncia aos topicos da categorizagdo, sera apresentada a seguir
a categoria Formagao docente.

Formacio docente

Na categoria Formacao docente se incluiu cinco trabalhos, sendo uma
tese e quatro dissertagdes. Para Novoa (1997, p. 9), “ndo ha ensino de quali-
dade, nem reforma educativa, nem inovagao pedagdgica, sem uma adequada
formagao de professores”. Portanto, a formagao capacita os profissionais da
educacdo. Nessa mesma linha argumentativa, Libaneo (2001, p. 13-14), em

seu livro “Arte de formar-se”, sobre o significado do que ¢ “formar”, destaca
tratar-se de um investimento pessoal.

Formar-se é tomar em suas maos seu proprio desenvolvimento e des-
tino num duplo movimento de ampliagdo de suas qualidades humanas,
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profissionais, religiosas e de compromisso com a transformacdo da socie-
dade em que se vive [...] é participar do processo construtivo da socie-
dade [...] na obra conjunta, coletiva, de construir um convivio humano
e saudavel.

Nessa perspectiva, Santos desenvolveu uma pesquisa para investigar as
relagdes CTS que alunos de uma licenciatura em Ciéncias Biologicas de uma
universidade estadual do Parana estabeleceram em suas atividades docentes.
Constatou que ha a necessidade de processos formativos que contemplem
projetos interdisciplinares e reflexdes sobre abordagens de ensino inovado-
ras. Segundo a autora, “€ necessario que, nas licenciaturas, desenvolvam-se
projetos pedagogicos que valorizem a interdisciplinaridade e nao delimitem
discussdes sociocientificas as aulas de componentes curriculares pedagdgicos”
(Santos, 2017, p. 115). O ensino de Ciéncias deveria, portanto, ser conduzido
a partir de uma discussao do cotidiano, de acordo com a realidade dos alunos
e as habilidades e competéncias necessarias para uma boa formagao cientifica.

Cortez (2018) analisou a formacao e a atuagdo dos docentes, relacionando
tais realidades aos pressupostos da abordagem CTS nos cursos de licenciatura
na area de Ciéncias da Natureza em Institui¢des de Ensino Superior no sistema
de ensino publico da regido Norte do Rio Grande do Sul. A pesquisa destacou
que ¢ importante capacitar os professores no periodo da qualificacdo, para que
esses profissionais partilhem ndo s6 conhecimentos, mas também valores, no
sentido de desenvolver a cidadania, tornando os alunos participes do processo
decisorio e capazes de reflexdes criticas sobre o mundo a que pertencem. Nas
conclusodes, Cortez (2018, p. 161) afirma:

Defendemos nesta tese, que as orientagdes oficiais para a educagdo basica
e superior, bem como os cursos de licenciatura estudados estdo, mesmo
em diferentes intensidades, em consonancia com o0s principais pontos
do enfoque CTS, viabilizando o uso desta abordagem como mais uma
possibilidade de melhorias no ensino das Ciéncias. Defendemos tam-
bém, que a complexidade dos fatores externos que permeiam a formagao
e a atuagdo dos educadores da educagdo basica, constitui uma soma de
diversas condigoes.

Klein (2017) investigou os pressupostos do Educar pela Pesquisa que
podem ser identificados nas escritas dos diarios de bordo de professoras da
Educacao Basica na area das Ciéncias da Natureza, e que contribuigdes for-
mativas podem ser propiciadas pelos didlogos decorrentes dos encontros de
formagdo com dez professoras supervisoras dos subprojetos do Programa
Institucional de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e participantes dos encontros
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mensais do projeto de extensdo do Grupo de Estudos e Pesquisa do Ensino
de Ciéncias e Matematica (GEPECIEM) da Universidade Federal da Fron-
teira Sul, campus Cerro Largo, Rio Grande do Sul. A autora constatou que a
pesquisa ¢ um modo de formagdo e qualificacdo, e enfatizou a necessidade da
presenga de programas de formagao docente que desafiam seus participantes a
pesquisar e a escrever reflexivamente sobre a pratica formativa e pedagdgica
(Klein, 2017).

Valle (2020) investigou o tema da integragdo dos conhecimentos de
professores para a atuagdo com as Tecnologias da Informag¢ao e Comunica-
¢do (TICs) aos conhecimentos do conteudo especifico e aos conhecimentos
pedagbgicos. A pesquisa ressaltou que ¢ importante levar em consideragao
a formacao inicial e a formagdo continuada dos professores para o uso das
tecnologias nos diferentes espacos de ensino e de aprendizagem, e concluiu
que “[...] os conhecimentos profissionais se mostram nas praticas e, de modo
geral, compreender como a pratica e as reflexdes origindrias previamente e
posteriores a ela compdem o processo de reconhecimento dos conhecimentos
mobilizados” (Valle, 2020, p. 117).

A autora também destaca que os professores e os alunos conhecem as
tecnologias, alguns com mais aptidao, outros menos. Ressalta que a experién-
cia profissional adquirida inicialmente tem papel importante no uso dessas
ferramentas nas praticas docentes em sala de aula. Considera ainda que o uso
das TICs ndo ¢ rotineiro nas aulas e que o importante ndo € apenas enaltecer
o uso das tecnologias, mas entender a integracao delas aos conteudos e as
praticas pedagogicas, que sdo desafios para os docentes (Valle, 2020).

Pezzo (2016) buscou compreender como professores em formacao dos
cursos de licenciatura em Ciéncias Biologicas, Fisica e Quimica, se relacio-
nam com as midias e quais sdo suas expectativas em relagdo a inser¢ao das
producdes midiaticas no ambiente escolar. A pesquisa destacou a necessidade
de politicas e programas voltados para a formacao midiatica dos professores.
Trata-se de um processo de transformagao social, que requer uma reflexao
sobre o uso das tecnologias e midias como ferramentas pedagogicas para o
ensino de Ciéncias. O processo deve ter dimensdes analiticas e criativas e
articular o saber as praticas pedagogicas.

Na sequéncia, apresenta-se a categoria formagao continuada.

Formacao continuada

Na categoria “Formacao continuada”, incluiu-se cinco trabalhos, sendo
duas teses e trés dissertagoes. A formagao continuada deve ser um processo
continuo na docéncia, pois, como afirma Leffa (2001, p. 341), um docente
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“reflexivo, critico, confidvel e capaz de demonstrar competéncia e seguranga
no que faz ¢ um trabalho de muitos anos, que apenas inicia quando o aluno
sai da universidade”, e que tem continuidade em toda a vida profissional,
por meio de constante capacitacdo. Por sua vez, Lima (2006, p. 35) destaca:

A formacdo continuada tende a despertar no educador mudangas através
de um processo reflexivo, critico e criativo, motivando o professor a ser
um sujeito ativo na investigacdo, na pesquisa de sua propria pratica peda-
gbgica, produzindo conhecimento e intervindo na realidade. Nesta linha,
deve-se considerar a identidade profissional do professor, sua constru-
¢d0 como sujeito historicamente situado, a valorizagdo do conhecimento
docente e os saberes de sua docéncia, assim como os cientificos, pedago-
gicos e seus conhecimentos adquiridos no cotidiano escolar.

Inserido na categoria “Formacao continuada”, o trabalho de Fabri (2017)
analisou as contribuigdes de um curso de formagdo continuada na area de
Ciéncias com um enfoque CTS para os professores que atuam nos anos ini-
ciais da rede municipal de ensino da cidade de Ponta Grossa, Parana. O tra-
balho procurou desmistificar o mito da neutralidade cientifica e tecnologica,
ao constatar que os professores que capacitam utilizam metodologias que
buscam despertar reflexdes e discussdes dos participantes, no intuito de pro-
mover a Alfabetizag¢ao Cientifica e Tecnologica. A autora constatou que uma
das desmotivagdes dos professores para a realizagdo de cursos de formacao
¢ a auséncia de um incentivo financeiro sob a forma de reconhecimento dos
esforcos dispendidos em tais capacitagdes.

Por outro lado, Fabri (2017) argumenta que o processo de formagao con-
tinuada ¢ um dos caminhos para que mudangas em diferentes areas ocorram,
especificamente no ensino de Ciéncias, abrindo possibilidades para discussoes
e reflexdes na area e contribuindo para a sua expansdo. Corroborando essa
ideia, Schurch (2016) defende que a formag¢do continuada ¢ benéfica para
os professores, pois promove o enriquecimento curricular no sistema edu-
cacional e, por conseguinte, a melhoria da qualidade do processo de ensino
e aprendizagem.

Em sua pesquisa, Santos (2016) analisou o processo de desenvolvimento
profissional dos docentes para a utilizagao das TICs, a partir do curso “Google
Drive como ferramenta pedagogica: aprendizagem colaborativa”, promovido
pelo centro de referéncia de formacao continuada de professores da rede
publica do municipio de Uberlandia, em Minas Gerais. A autora constatou que
o curso contribuiu “[...] para se pensar em um trabalho colaborativo, coletivo e
compartilhado com as tecnologias, na utilizagdo de novos materiais didaticos,
na possibilidade de inclusao digital dos docentes e transformagdes na pratica
pedagdgica e nas concepgdes de ensino-aprendizagem” (Santos, 2016, p. 9).
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Porém, a falta de atencdo para a atuagao profissional dos docentes, a for-
magao voltada para o letramento midiatico e as condi¢des objetivas de trabalho
limitaram o desenvolvimento profissional sobre a temética. E importante que
o docente busque qualificacdo e esteja sempre atento as mudangas tecnolo-
gicas, a fim de poder refletir sobre suas praticas pedagogicas, capacitando-se
para sanar anseios e limitagdes. A esse respeito, Engers (2000, p. 18) alude
a estagnac¢do dos docentes, quando relata que “muitos tém dificuldade de
encontrar caminhos que os levem a alcangar o desafio da modernidade. Uns,
por nao possuirem uma postura académica cientifica produtiva; outros, por
estarem acomodados a reproducgdo de conteudos cristalizados”.

Ao investigar em que medida um curso de formagdo de professores, na
perspectiva do ensino de Ciéncias por investigagdo, poderia contribuir para
a pratica pedagogica de docentes que atuam nas oficinas de escolas de Edu-
cacdo Integral dos anos iniciais do Ensino Fundamental, Sperandio (2017)
constatou que a participag@o e o comportamento dos alunos estdo imersos em
dificuldades. Ao mesmo tempo, a pesquisa identificou um comprometimento
no planejamento do ensino por parte dos docentes, precisamente devido a
sua formacao.

Lopes (2020) investigou a necessidade de promover a Alfabetizacao
Cientifica, com enfoque CTS, no ensino de Ciéncias nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, a partir do contexto da formacao de professores em
dez escolas da rede municipal da cidade de Alegrete, no Rio Grande do Sul.
O autor constatou que a formag¢do continuada serviu para que os professores
refletissem sobre a sua propria pratica, provocando mudangas no seu fazer
docente. A formagao se mostrou necessaria também para auxiliar na qualifica-
¢do do ensino das Ciéncias da Natureza na etapa de escolarizagao considerada
na pesquisa, por apresentar possibilidades diferenciadas para a construgdo de
aulas em perspectivas que ultrapassam o método livresco e bancario de ensinar.
Assim, os alunos passam a contar com uma possibilidade real de compreensao
do conhecimento cientifico alinhado as questdes da CTS.

Na categoria subsequente, apresenta-se os recursos tecnoldgicos para o
ensino de Ciéncias apresentado no estado do conhecimento.

Recursos tecnoldogicos para o ensino de Ciéncias

Nesta categoria, incluiu-se sete trabalhos, sendo todas dissertagdes.
Exclusivamente sobre o ensino de Ciéncias, foram encontrados apenas trés
trabalhos. Quatro trabalhos estdo relacionados as disciplinas de Quimica,
Fisica e Matematica. Vale ressaltar que tais pesquisas foram selecionadas por
se enquadrarem na referida categoria e por serem disciplinas afins, mesmo nao
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tratando especificamente da area de Ciéncias. Outra razao esta relacionada ao
fato de os resultados serem relevantes para esta pesquisa.

Entre os recursos tecnoldgicos pesquisados nos trabalhos, temos um
sobre o Dspace, um sobre dispositivos moveis, um sobre o Strach, dois sobre
redes sociais (WhatsApp e Messenger) e um sobre o sofiware educativo P3D.

De acordo com Kenski (2003, p. 18), as tecnologias sdo um “conjunto
de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento,
a construgdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de
atividade”. Complementando, a autora afirma que “a tecnologia € o conjunto
de tudo isso: as ferramentas e as técnicas que correspondem aos usos que lhes
destinamos, em cada época” (Kenski, 2003, p. 19).

Utilizando a plataforma Dspace, Braga (2019) realizou uma pesquisa-
-acdo, com o objetivo de averiguar a viabilidade do uso do Repositorio de
Objetivos de Aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem. A autora
destacou que ndo existe repositorio especifico para os objetivos de apren-
dizagem que sdo estipulados no Brasil, mas contabilizou 123 repositérios
cadastrados em 2019 (Braga, 2019). Para a utilizagdo dos recursos tecnolo-
gicos, € necessario o uso das TICs na pratica pedagogica, mas deve haver
investimentos para infraestrutura e capacitacdo dos docentes. Braga (2019,
p. 76) afirma ainda que:

Diversas dificuldades sdo encontradas neste processo [formagao con-
tinuada] e demandam necessariamente investimento e capacitagdo. No
quesito formacao continuada de professores considera-se uma alternativa,
ja que a identidade docente ¢ construida e reformulada na pratica e na
continua capacitacdo. Ainda ¢é preciso inferir que o professor ndo ¢ alheio
ao mundo que o cerca e também tem se adaptado ao uso de tecnologias,
seja no cotidiano ou na sua atuagdo profissional.

Marthez (2019) buscou conhecer como os professores enfrentam a che-
gada, direta ou indireta, dos dispositivos moveis nas escolas e como tais
ferramentas podem ser utilizadas nas aulas de Quimica, Fisica, Biologia e
Matematica. O l6cus da pesquisa foram duas cidades do sul de Minas Gerais.
O autor constatou que a gestdo escolar e a formagao docente sao imprescindi-
veis para a adesao e incorporacao do uso de dispositivos moveis nas praticas
pedagogicas. Além disso, o professor é a pega central para que isso ocorra
(Marthez, 2019). Marthez (2019, p. 10) apontou ainda alguns empecilhos
responsaveis pela inclusdo e exclusdo de alunos com o uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC):

Nesse cenario atual da educagao brasileira, em relagao ao uso das TDIC,
sua implementacao vai além do desejo individual de alunos e professores.
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Existem inumeros fatores que compdem essa inclusdo ou exclusdo, além
das distintas realidades escolares, da infraestrutura necessaria, das inicia-
tivas governamentais, da formacao inicial e continuada de professores que
s30 impossibilitados de acompanhar as mudangas constantes da tecnolo-
gia, ainda encontramos certa resisténcia, justificada pela inabilidade do
professor, da falta de perspectivas pedagogicas, pela inseguranga ao uso
inapropriado pelos alunos, dentre outros.

Sobreira (2017) desenvolveu uma agao pedagdgica em uma escola publica
municipal de Sdo Bernardo do Campo, em Sao Paulo, voltada para o ensino de
Ciéncias, envolvendo o conteudo de energia e a utilizagao do Strach. A autora
produziu jogos digitais com os estudantes e, por meio desse estudo, constatou
que o uso das tecnologias despertou o interesse dos alunos, ressaltando que
“os recursos tecnologicos aliados a atividades de producao colaboraram com
a aprendizagem, abrindo margens para que os alunos pudessem ressignificar
esses recursos na criacao dos seus jogos” (Sobreira, 2017, p. 211).

Sobreira (2017) destaca ainda que a socializag¢ao dos trabalhos elaborados
também foi importante para o processo de aprendizagem, pois, com isso, foi
possivel partilhar a imaginagao e a criagao dos alunos. Os problemas enfrenta-
dos pela pesquisadora quando da utilizacdo das tecnologias digitais na escola
pesquisada foram basicamente os equipamentos obsoletos e a qualidade da
Internet. De todo modo, Sobreira (2017) ressaltou que a participagao do pro-
fessor nesse processo ¢ imprescindivel, pois esse profissional ¢ o facilitador
do processo; ¢ ele quem cria as possibilidades de acordo com as necessidades
que vao surgindo.

Em sua pesquisa, Santos (2019) partiu da constatacdo de que as redes
sociais vém mudando a forma de as pessoas se relacionarem, adquirirem
informagdes e interagirem com o mundo. O autor pesquisou professores de
Ciéncias, Quimica, Fisica e Biologia do Ensino Fundamental e Médio das
escolas publicas estaduais do Parana, buscando investigar as percepgoes
quanto a utilizagdo das tecnologias digitais e das redes sociais na pratica
docente e as concepgdes de ensino e aprendizagem subjacentes as praticas
(Santos, 2019). Para isso, classificou os pesquisados em trés grandes grupos:
professores que nao utilizam redes sociais; professores que utilizam redes
sociais, mas nao as utilizam com seus alunos; e professores que utilizam redes
sociais em sua pratica docente. Os resultados da pesquisa mostraram que as
referidas ferramentas “estdo contribuindo para a formagao de comunidades de
aprendizado, engajando alunos e professores na construgao do conhecimento”
(Santos, 2019, p. 78).

Na mesma linha argumentativa de Sobreira (2017), Santos (2019) tam-
bém considerou que a falta de estrutura ¢ um dos problemas para a utilizagao
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das TICs no processo de ensino e aprendizagem. Por isso, a pesquisa desta-
cou a importancia da formag¢ao docente e do investimento em equipamentos.
Muitas vezes os professores ndo se sentem preparados para utilizar recursos
tecnologicos ou mesmo nao dispdem desses aparatos tecnologicos.

Moran (2009, p. 12) afirma que “Se ensinar dependesse somente da tec-
nologia, ja teriamos achado as melhores solugdes ha tempos”. Nesse sentido,
Pinto (2016) investigou de que forma os professores de Quimica reagiram a
inser¢do de tablets em sua pratica pedagdgica nas escolas da rede estadual
de Aracaju. A pesquisa destacou como dificuldades, a falta de capacitagao
docente, pois “ndo ¢ suficiente equipar a escola com recursos tecnolédgicos,
sem desenvolver no professor o estimulo, a capacitagdo de uma boa formagao
continuada, sua inser¢do no projeto deste a sua concepg¢ao” (Pinto, 2016, p.
72). De fato, se ndo houver um planejamento, de nada adiantara a aquisi¢ao
de equipamentos.

Gomes (2015a) pesquisou quais os impactos do uso do sofiware edu-
cativo P3D no ensino e na aprendizagem de Ciéncias e constatou que os
professores foram impulsionados a propor novas estratégicas nas praticas
pedagdgicas com esse recurso. A ferramenta em questao melhorou a partici-
pacdo, o rendimento e o engajamento dos alunos nas aulas de Ciéncias, esti-
mulando a autonomia, a descoberta, a partilha, a criacdo e a socializacdo uma
nova maneira de pensar. Para que isso seja efetivado de forma generalizada,
¢ preciso haver uma mudanga nas praticas e todos devem estar envolvidos
nesse processo, nao apenas o docente. A autora destaca, ainda que haja pouca
formagdo docente para o uso de softwares e falta de interesse, o que limita o
uso apenas a um determinado grupo (Gomes, 2015a). Gomes (2015a, p. 99)
finaliza afirmando que “eis o grande desafio da escola do século XXI, onde
se convive com o virtual e o real num mundo em constante mutagdo”.

Castro (2018) investigou as possibilidades de aprendizagem, por meio
da utilizag@o do aplicativo WhatsApp nas disciplinas de Ciéncias, Quimica,
Matematica e Fisica. A autora constatou que o uso dessa ferramenta permitiu
que houvesse interagdo entre professor e alunos, assim como ocorre em sala
de aula, e identificou uma triangulagdo didatico-pedagogica (Castro, 2018).
Houve uma real promogao de aprendizagem, devido a discussao dos conteu-
dos. Em contrapartida, Castro (2018) ressaltou que ha necessidade de que
o professor invista no uso dessa ferramenta, pois o discurso de alguns dos
pesquisados contradiz a pratica de uso da ferramenta em questdao. Dos cinco
professores, apenas dois participaram efetivamente, sendo que trés professores
deixaram de alimentar o aplicativo no decorrer da pesquisa. Constatou-se,
assim, a necessidade de um planejamento para a utilizacao das tecnologias
digitais na pratica pedagogica e do estabelecimento de algumas regras para
evitar qualquer tipo de sobrecarga extra de trabalho para os professores.
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E para finalizar a categorizacao dos trabalhos encontrados, serd apresen-
tada a categoria curriculo, finalizando entdo a apresentacdo dos trabalhos da
bibliografia categorizada.

Curriculo

Na categoria “Curriculo” foram encontradas duas teses. Vale ressaltar
que o “curriculo” representa uma selecao do que devera ser ensinado, e com-
preende ideais, valores, convicgdes, técnicas. Quanto a categoria Curriculo,
Apple (1999, p. 51) argumenta que o curriculo “nunca ¢ apenas um conjunto
neutro de conhecimentos que, de algum modo, aparece nos textos e nas salas
de aula de uma nagdo. E sempre parte de uma tradicdo seletiva, da selecao de
alguém, da visdo de algum grupo de conhecimento legitimo”.

Inserida nessa categoria, a tese de Muline (2018) analisou o curriculo
vivido no ambito das disciplinas que envolvem o ensino de Ciéncias, no con-
texto da formagao inicial de graduandos de Pedagogia de uma universidade
publica do estado do Espirito Santo. A autora identificou dificuldades em
relagdo a formacao inicial e continuada no ensino de Ciéncias, tanto entre os
alunos que cursam a licenciatura em Pedagogia, como entre os professores
da escola de Ensino Fundamental. Isso se reflete no cotidiano escolar, desem-
bocando em um ensino de Ciéncias ainda fragmentado, disciplinar e com
metodologias que ndo chamam a atengao do discente. Para a autora, € preciso
promover acdes afirmativas de formagao continuada para o educador na area
cientifica (Muline, 2018). Tais agdes precisam estar planejadas e conectadas
as praxis cotidianas dos sujeitos.

Viecheneski (2019) analisou as possiveis abordagens relativas as inter-re-
lagdes CTS em livros didaticos integrados de Ciéncias Humanas e da Natureza
do Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD) de 2016, do 4° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa destacou que a triade CTS ¢ pouco abordada, refle-
tindo uma visdo de que a Ciéncia e a Tecnologia sdo socialmente neutras.
Por isso, a autora sugere que ocorra uma incorporacao critica ¢ ampliada das
referidas inter-relagdes nos manuais didaticos dos anos iniciais (Viecheneski,
2019). Ressaltou ainda a necessidade de investimento em formagao docente
continuada, privilegiando a interagdo, a reflexao e o apoio de professores for-
madores na concretizagdo de um ensino mais critico em relagao as dimensdes
sociais do desenvolvimento cientifico-tecnolégico.

Ainda assim, vale ressaltar que as proposi¢oes acerca das categorias
formacgao docente, formac¢ao continuada e curriculo, ndo serao utilizadas no
decorrer desta pesquisa, devido a pouca relevancia na vinculagdo com este
trabalho, ressaltando a utilizagdo das categorias praticas pedagogicas e tec-
nologias, devido a conexdo acerca da tematica em estudo.
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De acordo com a anélise de todos os trabalhos selecionados e ao realizar
a quarta etapa do estado do conhecimento, correspondendo a Bibliografia
propositiva, foi possivel elencar como proposi¢des emergentes a formagao
docente com praticas reflexivas e criticas, para que os mesmos adaptem a todas
as transformagdes que surgem no campo educacional, interdisciplinaridade
no ensino de Ciéncias, capacitagdo sobre o uso de metodologias praticas
para o ensino de Ciéncias (aula campo, aula passeio, aula de laboratorio, uso
de tecnologias digitais, educagdo especial), rompimento de metodologias
tecnicistas, capacitagdo do pedagogo para o ensino de Ciéncias nos anos
iniciais, capacitagdo docente para a producao de projetos interdisciplinares,
qualificagdo universitaria aos futuros professores de ci€ncias sobre a triade
CTS, politicas e programas voltados a formagao inicial e continuada para o
letramento midiatico, investimento financeiro para a busca de capacitagdes
pelos docentes, compreensdo da gestdo escolar quanto a importancia do uso
das tecnologias na escola, investimento em infraestrutura, equipamentos e
internet para uso dos professores.

Sendo assim, tendo realizado as etapas do Estado do Conhecimento,
propostas por Morosini, Kohls-Santos e Bittencourt (2021), tomando como
escopo as pesquisas realizadas em nivel de pos-graduagdo no Brasil, deixam
evidente a existéncia de poucos trabalhos que retratam sobre os desafios e as
possibilidades do uso das Tecnologias Digitais na Pratica Pedagogica para
o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental, existindo entdo um grande
potencial a ser explorado, mostrando a necessidade de fazer um estudo sobre
essa tematica, bem como buscar novas compreensdes € descobertas para o
contexto educacional. Entdo, acreditamos que a referida pesquisa venha trazer
contribuicdes significativas para a educagao.

Por fim, foi realizado a quarta etapa do trabalho, a Bibliografia propo-
sitiva, que consiste na “organizacdo e apresentagdo de, a partir da analise
realizada, proposi¢des presentes nas publicagdes e propostas emergentes a
partir da analise” (Kohls-Santos; Morosini, 2021, p. 127).

Conclusao

De acordo com a analise de todos os trabalhos selecionados sobre prati-
cas pedagogicas, ensino de Ciéncias e tecnologia, e ao realizar a quarta etapa
do Estado do Conhecimento, a Bibliografia propositiva, foi possivel elencar
como proposicoes emergentes a formacao docente com praticas reflexivas e
criticas, para que os docentes se adaptem a todas as transformagdes que sur-
gem no campo educacional, capacitacdo sobre o uso de metodologias praticas
para o ensino de Ciéncias (aula campo, aula passeio, aula de laboratorio, uso
de tecnologias digitais, educagdo especial), capacitacdo dos pedagogos para
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o ensino de Ciéncias nos anos iniciais, capacitagdo docente para a produgao
de projetos interdisciplinares, qualificacdo universitaria aos futuros profes-
sores de Ciéncias sobre a triade Ciéncias, Tecnologia e Sociedade, politicas e
programas voltados a formacao inicial e continuada para o letramento midia-
tico, investimento financeiro para a busca de capacitagdes para os docentes,
compreensdo da gestdo escolar sobre a importancia do uso das tecnologias
na escola, investimento em infraestrutura, equipamentos e internet para uso
dos professores.

Sendo assim, tendo realizado as etapas do Estado do Conhecimento,
tomando como escopo as pesquisas realizadas em nivel de pos-graduacao
no Brasil, ficou evidente a existéncia de poucos trabalhos que retratam os
desafios e as possibilidades do uso das Tecnologias digitais na Pratica Peda-
gobgica para o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental, existindo entdo um
grande potencial a ser explorado, portanto, isso mostra as possibilidades que
podem ser vislumbradas na realizagdo de um estudo sobre essa tematica, bem
como buscar novas compreensdes e descobertas para o contexto educacional.
Entdo, acreditamos que esta pesquisa traga contribui¢des significativas para
a educacao.
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PARADIGMAS E POSSIBILIDADES
DO USO DO LINUX NA EDUCACAO

Luis Carlos Peters Motta
Pricila Kohls-Santos

tematica do uso de tecnologias computacionais na educacdo ¢ um

debate que se estende, no Brasil, desde a década de 1980 do século

XIX. Embora as discussoes e estudos tenham iniciado ha aproxi-
madamente 40 anos, ainda ndo conseguimos desmistificar o uso da tecnolo-
gia educacional.

E verdade que muito avangos nesse sentido ocorreram nesses ultimos
anos, seja pela popularizacdo da tecnologia, que também foi impulsionada pelo
barateamento dos equipamentos, seja pela ampliacdo de estudos e pesquisas
voltadas para a eficacia de seu uso e pela iminéncia de novas abordagens
educativas para dar conta das demandas de uma sociedade hiperconectada.
Contudo, ndo podemos negar que a tecnologia estd intimamente ligada a
economia e que, para paises de economia em desenvolvimento, como € o
caso do Brasil, empregar tecnologia no contexto educativo ¢ uma proposta
ainda mais desafiadora.

Temos grandes barreiras econdmicas para implantagao de Tecnologias
Educativas, por outro existem iniciativas de baixo custo que democratizam o
acesso e oportunizam a colaboracao, tal como o Linux, e as aplicagdes basea-
das em software livre. Mas, se existe uma oportunidade de uso educativo com
o Linux, porque, principalmente, no contexto das escolas publicas brasileiras,
seu uso nao ¢ popularizado ao invés de desvalorizado?

Buscando refletir sobre esta questdo, o presente artigo objetiva analisar
os paradigmas e possibilidades do uso do Linux na educac¢ao, partindo do
seu carater multidisciplinar, bem como da filosofia colaborativa de seu uso e
desenvolvimento. Para tal, apresentamos um breve historico da sua utilizagcdo
no contexto educativo, analisamos a experiéncia de professores da educagao
basica com a implantagdo do Linux em escolas publicas da regido Norte do
Brasil, bem como apresentamos uma distribui¢do Linux voltada para educagao
e seu potencial de uso na educagdo basica atentando para o fato de que as
distribui¢des gratuitas podem ser uma saida para a ampliagdo do acesso em
tempos de pandemia e pds-pandemia. Ao final apontamos alguns caminhos
para projetos personalizados para o contexto escolar, baseados nas distribui-
¢oes existentes, mas, devido a cada contexto ser unico, propomos que cada
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escola ou rede faga o seu planejamento de customizacao de acordo com sua
realidade, local e/ou regional.

Tecnologia Educacional

Ao abordarmos sobre a tecnologia, € necessario que pensemos na mesma
como um recurso € um meio para podermos fazer determinadas atividades e
ndo um fim em si mesmo. E importante se ter consciéncia de que a tecnologia
nao esta disponivel para substituir as pessoas, embora haja tarefas realizadas
pelas maquinas, ¢ impossivel substituir o pensamento humano.

Desta feita, a tecnologia faz a automacgao de processos ¢ jamais a auto-
magao de pensamento, portanto o medo de ser substituido ¢ descabido, pois o
homem ¢ dotado da qualidade de ser criativo, tanto o é, que inventa as maqui-
nas e a tecnologia existente. Portanto, por tras de toda maquina e/ou tecnologia
existe o pensamento humano, existem pessoas e por isso a substitui¢do do
homem pela tecnologia ¢ impossivel de ser feita na forma como se percebe
o0 homem, como ser criativo. Mudam-se as formas, mas nao a capacidade de
criar que ¢ inerente ao ser humano. Assim a tecnologia estd a disposi¢ao da
sociedade e ndo para substitui-la.

A educacdo e as institui¢des de ensino deveriam voltar sua contribuicao
para o desenvolvimento cientifico e tecnologico, ndo que a escola deva vol-
tar-se somente para a ciéncia e tecnologia, mas precisamos pensar em como a
escola/educagdo pode posicionar-se e colaborar neste desafio que esta posto,
viver em um mundo hiper conectado e tecnoldgico. Tal como afirmam Sancho
e Hernandez (2006, p. 131), “as tecnologias da informa¢do e comunicacao
indicaram grandes e positivas mudangas nas formas de se comunicar, rela-
cionar e viver em sociedade”.

Para Paese (2012), a tecnologia e ciéncia ou tecnociéncia ¢ definida como
a producdo de conhecimento cientifico que ndo visa, tdo somente, aprofundar
o entendimento de uma determinada area do saber, mas produzir um resultado
com alguma utilidade, especializado e de antemao planejado, o que contrasta
com a ideia de uma ciéncia bésica praticada de forma desinteressada. De
acordo com dados divulgados pela ONU e UNESCO (2016), somos cerca de
7,2 bilhdes de habitantes no mundo, sendo que destes, cerca de 3,9 bilhdes de
pessoas nao possuem acesso a internet. Ou seja, mais da metade da populagao
mundial ndo esta conectada.

Segundo o relatorio, no Brasil, 59% dos brasileiros agora t€ém acesso a
internet. O Brasil ¢ 24° lugar, do ranking mundial, quando o assunto ¢ assi-
natura de internet, tendo em média 88 assinantes para cada 100 habitantes,
incluindo conexao fixa e movel. Quando analisada a conexao fixa, aquelas
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presentes nas casas € escritorios, existem apenas 12 assinaturas para cada 100
habitantes (ONU, 2016). Diante deste cenario, as escolas poderiam ser um
espaco para que, pelo menos parte da populagdo, tenha acesso a internet ¢ a
informagao disponibilizada na rede mundial de computadores. Poderia ser a
escola ou o espaco educativo um lugar para a incluso digital tdo almejada,
mas ainda distante de ser alcancada.

Diante disto, vemos o campo da Educagao, que deveria fazer parte dessas
discussoes, como coadjuvante, aquele espectador que prefere a “ndo a¢do” a
se arriscar neste campo novo e cheio de incertezas que € a inser¢ao efetiva das
TD em sala de aula. Vemos diferentes areas do conhecimento se aventurando
por estes caminhos e a Educagdo ainda resistindo a essa abordagem diferente
do educar e do ser educador.

Assim, a escola, por ser em esséncia um espago de interacao, pode tam-
bém ser um espago de inovagdo, de experimentacdo de novos caminhos
e possibilidades. No entanto, ndo é preciso se desfazer de tudo que a
“escola tradicional” propde, mas € preciso agregar ao curriculo atividades
que instiguem os alunos a pesquisa e a busca pelo conhecimento (Santos;
Giraffa, 2017).

A este curriculo e busca pelo conhecimento pode ser agregado o desen-
volvimento da cibercultura, que para Lévy (2010) ¢ a expressao da aspiracao
de construgao de um lago social, que ndo seria fundado nem sobre links
territoriais, nem sobre relagdes institucionais, nem sobre relagdes de poder,
mas sobre a reunido em torno de centros de interesses comuns, sobre o jogo,
sobre o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre
processos abertos de colaboragdo. Nesse sentido, para que esta cibercultura
possa ser um espaco democratico de compartilhamento e colaboragdo em que
cada vez mais pessoas possam fazer parte e expressar suas ideias e construir
o conhecimento colaborativamente, propomos o uso de software livre, prin-
cipalmente na rede publica de ensino, para ampliacdo do acesso e diminuig@o
dos custos de implantagao.

A filosofia Linux

Para entender o que significa essa filosofia Linux, derivada do uso de
um sistema operacional (SO), se faz necessario o nivelamento em alguns
saberes a fim de que o leitor possa mensurar o impacto objetivo de mercado
e o subjetivo de ideias deste SO, por assim dizer, programa que vai mais além
de sua usabilidade e vantagens técnicas.



80

Sistemas operacionais

Para um entendimento mais geral sobre o que ¢ um Sistema Operacional
(SO) pode-se dizer que se trata de um conjunto de programas necessarios para
que o usuario controle a maquina computacional, aqui se chama de “maquina
computacional” todo dispositivo digital de processamento de entrada e saida:
um computador, um Smartphone, uma SmartTV etc. (Carissimi; Oliveira
Toscani, 2001).

Sem um SO ¢ impossivel para um ser humano controlar uma maquina
computacional, visto que estes dispositivos manipulam Byfes que sdo codigos
digitais de 64 posigdes. Operacdes como: salvar um arquivo, abrir um arquivo,
fazer aparecer na tela as letras correspondentes do teclado, animar o indicador
do mouse (“flechinha”) conforme os movimentos feitos com o dispositivo,
sdo, entre muitas outras operagoes, feitas pelo SO de forma independente sem
a necessidade de intervengao do usuario.

O Projeto GNU

Em 1984 no Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT (ber¢o também
de Seymour Papert) trabalhava Richard Stallman, um cientista da computagao.
Conta a historia que diante de um problema no codigo de um programa de
comunica¢ao do UNIX© com uma impressora, cujo codigo era fechado, ou
seja, ndo manipulavel pelo usuario, Stallman inspira-se a criar o projeto GNU
e o conceito de software aberto ou livre.

Para tanto e pulando alguns eventos historicos, Stallman estabelece em
1985 o projeto GNU (acronimo recorrente: “GNU is NOT UNIX”) e funda a
Free Software Foundation_(https://www.fsf.org/pt-br) FSF, ativa até os dias
de hoje (2020). Resumindo: o projeto GNU se trata da adaptacdo do UNIXO,
porém agora aberto, ou seja, possivel de ser modificado e adaptado livremente
por qualquer pessoa com habilidades de programacgao.

A fim de que essas modificagdes sigam um padrdo, ¢ criada a GPL ou
General PublicLicense ou Licenca Publica Geral, esta possui principios basi-
cos ou liberdades basicas que sao quatro:

*  Aliberdade de executar o programa como vocé desejar, para qual-
quer proposito (liberdade 0).

*  Aliberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo as
suas necessidades (liberdade 1). Para tanto, acesso ao codigo-fonte
¢ um pré-requisito.

*  Aliberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar
outros (liberdade 2).
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*  Aliberdade de distribuir copias de suas versdes modificadas a outros
(liberdade 3). Desta forma, vocé pode dar a toda comunidade a
chance de beneficiar de suas mudangas. Para tanto, acesso ao codi-
go-fonte ¢ um pré-requisito.

Ou seja, além da tentativa de criar um SO o projeto GNU, Stallman cria
toda uma filosofia de uso dos softwares que segundo ele, por varios motivos,
inclusive o de seguranga, devera ser livre.

Linus Torvalds

Em 1991 Linus Torvalds, faz o upload na internet em 1991 o cddigo do
prototipo de um KERNEL derivado do UNIX, da mesma forma que o projeto
GNU estabeleceu, ou seja, com o codigo aberto e livre e depois de algum
tempo se integra a GPL em sua segunda versao. Em termos simples Linus,
resolve antes da equipe do projeto GNU, o problema restante do sistema
operacional derivado do UNIX. Este nticleo, este programa, Linus Torvalds
batiza de forma personalizada de LINUX (o UNIX© do Linus?). Desta forma,
cria-se entdo o sistema operacional GNU/LINUX que se popularizou com o
nome LINUX com o seu simbolo um pinguim que aparece na cidade natal
de Linus, Helsinki.

Devido ao fato de o codigo ser aberto e livre, centenas de milhares de
desenvolvedores comegam a se interessar pelo LINUX, criando uma comu-
nidade colaborativa a nivel mundial resultando em um sistema operacional
extremamente seguro e robusto, presente em muitos sistemas provedores de
recursos de rede e internet.

Distribuicées LINUX para a educacao

Sabendo-se que podemos customizar o SO Linux, com o decorrer do
tempo comecam a surgir distribui¢cdes dedicadas a Educagdo. Sendo estas
incorporando ao conjunto de aplicativos, aqueles que sdo para ensino e apren-
dizagem. Pesquisando a palavra “education” no site Distrowatch (https://
distrowatch.com/) vemos que diretamente somente um resultado se relaciona
com a educac¢do: o Debian Edu ou SkoleLinux.

Algumas distribui¢des LINUX foram descontinuadas. EDUBUNTU,
desenvolvido pela ja citada Cannonical, Pandorga Linux, Ubermix e o Sugar
que vinha instalado nos dispositivos do projeto OLPC, OneLapTop per Child.
No Brasil temos a LINUX EDUCACIONAL, em sua versao 6.0 sendo elabo-
rada pelo Ministério da Educacao. Ainda ativa na comunidade internacional
com um excelente conjunto de aplicativos tem-se o DebianEDU (Figura 1).
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Em termos gerais, todas essas distribui¢cdes tém um conjunto de progra-
mas instalados dedicados ao ensino. Porém muitas vezes um grau de perso-
naliza¢@o pode ser necessario.

Metodologia

O presente estudo de carater qualitativo objetiva analisar as vivéncias e
aprendizados dos estudantes que participaram da disciplina Educacao, Tec-
nologia ¢ Comunicagdo de um Programa de Pos-Graduagao em Educagao.
Buscamos nesta investigacdo conhecer percepgoes, anseios, dificuldades e
possiveis sugestdes para qualificagdo do uso do software livre na educagao,
principalmente nas escolas de educagdo basica da rede publica brasileira.
Para tal, foram realizados grupos de discussdo sobre o Linux na Educagao.
Somando-se a esse escopo, destacamos a importancia da interpelagdo ética da
pesquisa, a qual sugere os cuidados com os dados coletados, desde o sigilo no
tratamento e andlise das informacgdes, bem como o respeito as contribuicdes
realizadas pelos sujeitos participantes da pesquisa. Este estudo pretende, com
o apoio de autores como Brandao (2003, p. 18), encaminhar uma abordagem
que contemple um “fluxo progressivo de construgdo e de aperfeicoamento
de dimensdes da conectividade, entre as multiplas e complexas esferas de
realizagao da compreensdo humana, levada a efeito por meio da ciéncia”.
Assim, os dados coletados foram analisados por meio da técnica de Andlise
Textual Discursiva (Moraes; Galiazzi, 2007), a qual propde a desconstrugao,
fragmentacdo e reconstruc¢do dos textos a fim de auxiliar a estabelecer uma
compreensao abrangente dos dados analisados. Exploramos as impressoes dos
docentes em formagao em relacdo a este sistema operacional e sua insercao
no contexto escolar da rede publica de ensino.

A disciplina/curso ora analisada, intitulada “Educag¢do, Tecnologia e
Comunicagao (ETC)” e ministrada em uma universidade comunitaria do
Centro Oeste do Brasil é ofertada anualmente, a estudantes de mestrado e
doutorado que buscam formagao para docéncia na educago basica e superior,
sendo que participaram do presente estudo 22 estudantes-professores. Por se
tratar de uma disciplina que envolve as questdes relacionadas a tecnologia e
comunicacao nos processos educativos, a cada semestre, mesmo mantendo a
ementa, objetivos e diretrizes comuns, cada grupo pode ter uma abordagem
especifica justamente pela dinamica que envolve a tecnologia e o contexto
dos estudantes. Ou seja, o caminho ¢ trilhado de forma diferenciada, porém
com objetivos em comum a todos os participantes, para proporcionar: reflexao
critica sobre o significado da Educacao por meio da tecnologia; Refletir sobre
os possiveis conceitos da insercao das tecnologias digitais (TD) no contexto
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educacional, valendo-se dos olhares filosofico e sociologico, por meio da
discussao sobre as politicas publicas relacionadas com o tema e dos diversos
contextos em que se situa a institui¢do educativa como um todo; desenvolver
um olhar critico voltado a intersec¢do entre educagdo, tecnologia e comuni-
cagdo. Outrossim, a disciplina visa estimular a investigagao cientifica voltada
para praticas educativas e metodologias apoiadas em TD que situem o ser
humano no centro da questao educacional. Com tais objetivos busca-se uma
pratica pedagdgica critica, emancipatoria e humanizadora e, pensando nesta
pratica ¢ que emergiu a discussao sobre o software livre e do Linux na edu-
cacdo e sua implementagdo em escolas da rede publica de Educagdo Basica.

A voz dos docentes sobre a implantacio do Linux nas escolas

Os participantes do estudo, como mencionado, foram 22 estudantes-pro-
fessores, estudantes do mestrado em educacao e professores atuantes na rede
publica e privada de ensino do Estado do Mato Grosso. Destacamos a diver-
sidade da formacao e atuacgdo dos participantes, sendo que a grande maioria
atua na educagdo basica, mas também alguns participantes atuam na educa-
¢do superior. No Quadro 1 apresentamos a caracteriza¢ao dos participantes,
sendo que a formacao inicial dos participantes em sua maioria € licenciatura
nas areas de Pedagogia, Geografia, Matematica e Ciéncia, sendo que dois
participantes possuem, além de licenciatura em matematica, graduagao em
ciéncia da computagao.

Quadro 1 — Caracterizacio dos participantes

Atuagao Publica Privada

Professor Educagéo Basica 18

Professor Educagéo Superior 1

Outras profisses na educagdo 1 1
Fonte: Os autores (2020).

Inicialmente, foi realizada uma exploragdo com os participantes sobre o
seu conhecimento e utilizagao do Linux, seja pessoalmente ou em atividades
educativas. Assim como sobre a diferenga entre software livre e proprietario e
seus usos na educacdo, bem como se em suas praticas, os participantes, fazem
uso de tecnologia para as atividades de ensino e de aprendizagem.

Podemos depreender da fala dos sujeitos algumas impressdes relaciona-
das ao uso do Linux e também sobre o processo de implantacdo do Software
Livre em escolas da rede publica de um Estado da regido Norte do pais. Para a
maioria dos participantes o Linux ¢ um ambiente desconhecimento e territorio
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praticamente inexplorado, sendo que alguns dos participantes afirmaram nunca
terem ouvido falar sobre o Linux como um sistema operacional baseado em
software livre e gratuito. Tal como afirma o Estudante-Professor 6 “Eu ja tinha
ouvido falar do Linux na escola, mas ndo sabia que era de graga, so ouvi
dizer que era muito dificil de usar”. Ao passo que outro participante afirma
“realmente quem é acostumado com o Windows acha o linux mais complicado
para trabalhar” (Estudante-Professor 1)

Em contrapartida, outra estudante relata que “o linux ja foi rotulado por
muitos profissionais, ha um “preconceito” e tem uma estratégia de marke-
ting por tras desse “rotulo”, as grandes empresas proprietdrias perderam
muito mercado com o ingresso do software livre” (Estudante-Professor 2)
Coadunando com essa perspectiva, podemos recordar que a popularizacdo
dos computadores pessoais se deu com a utilizagdo do sistema operacional
Windows e que, até hoje, representa grande parte dos sistemas operacionais
presentes em computadores do mundo todo.

De acordo com a Portaria 112 de 20 de maio de 2008 a Secretaria Esta-
dual do Mato Grosso deve “Art. 1° — Implantar nas Escolas da Rede Publica
Estadual de Ensino os LIED — Laboratorios de Informatica Educativa — e seu
respectivo emprego como ferramenta pedagogica” ainda no mesmo documento
¢ prevista parceria com o Ministério da Educacao para instala¢ao dos labora-
torios, bem como de softwares livres educativos para promogao de atividades
de ensino e de aprendizagem e também a formagdo dos professores para a
utilizagao desses recursos com vié¢s pedagogico.

No inciso terceiro consta “IIl — Oferecer capacitagdo aos profissionais da
educagdo (técnico e professores regentes de sala) através de acdo articulada
com o programa PROINFO/MEC tendo como executor as Agéncias Forma-
doras (CEFAPROS — Centro de Formagao dos Profissionais da Educacao
Bésica).”, porém, de acordo com a fala dos participantes da pesquisa existem
laboratérios que ainda necessitam ser instalados e os cursos de capacitacao
ndo foram ofertados aos professores de toda a rede estadual tal como relatado
pelo Estudante-Professor 15.

Em 2008 a secretaria de educagdo do municipio recebeu um grande lote de
computadores, fizeram muita festa em razdo da tecnologia estar chegando
num lugar tdo longe, mas nem as escolas e nem o municipio tinha equipe
capacitada e ndo conseguiram fazer com que funcionas. Se os compu-
tadores com Linux. Isso gerou grandes problemas para gestdo porque
todas as escolas ficaram com os Laboratorios parados e sem ter como
as criangas fazerem uso para os estudos e ai foi feita uma tentativa de
troca de sistema operacional, mas ndo deu certo e inclusive nos tivemos
uma denuncia da Escola de que ndo se podia fazer essa troca e ainda
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hoje encontro laboratorio de informatica la parado por conta do sistema
operacional. Entdo a falta do conhecimento, falta de entendimento, na
ferramenta fez com que muita gente deixasse utilizar e eles estdo por ai
ainda em todas as escolas, mas parados (Estudante-Professor 15).

Ao passo que outra estudante relata desde sua experiéncia que 0s cursos
foram ofertados, mas os professores ndo participaram por ter se criado uma
visdo de que os equipamentos nao funcionavam bem por serem sobras de
outros espacos do Governo Estadual. A esse respeito “realmente existe muita
reclamacgdo por parte dos professores. E foi uma realidade de muitas escolas
essa troca do sistema operacional” (Estudante-Professor 4)

Comegaram a dizer que era tudo sucata, que a secretaria de educa¢do
tinha enviado pra escola aquilo que ndo funcionava mais. [...]O governo
ofereceu cursos, alguém lembra do Proinfo da TICs na comunicagdo,
por conta de todo esse burburinho ocorrido na escola ndo dava turmas,
porque as pessoas diziam que o sistema ndo funcionava. E é assim até
hoje, na escola aqui eles ainda tém laboratorio, mas tem escolas que
foram desativadas por conta de ndo terem chegado nem a experimentar
os computadores, porque criou-se uma viseira que ndo prestava, de que
porque é de graga nao presta (Estudante-Professor 17).

Diante desta realidade apresentada pelos participantes da pesquisa, foi
realizado um encontro virtual para apresentacdo do Linux Educacional e
suas possibilidades no contexto educativo, inclusive durante a pandemia. Ao
serem questionados sobre o uso do sistema operacional Linux, apenas dois
participantes afirmaram ja ter utilizado o SO, importante salientar que estes
tém sua formagao de graduagdo na area da computagao, trés afirmaram que
ja tinham visto, mas nunca utilizado o SO e os demais ndo tinham certeza
sobre o que € o Linux.

Ao apresentar alguns dos recursos citados no presente artigo, os parti-
cipantes comentaram da importancia de a versao educacional estar instalada
nos laboratorios das escolas para que possam ser realizadas atividades com os
alunos, outros ainda retomam a afirmativa de que trocar de sistema operacio-
nal tem a ver com o costume e adaptacdo. “As versoes do linux educacional
ajuda muito nas atividades no laboratorio de informatica educativa, muitos
recursos também para a educagdo especial” (Estudante-Professor 8).

Depreendemos desta experiéncia a necessidade de uma formacao para
disseminar, ndo somente o uso do software livre na educagdao, mas também
da filosofia Linux como forma de realizar uma verdadeira inclusao digital.
Dos depoimentos podemos perceber a importancia de uma iniciativa nesta
direcdo. “Gosto da ideia do grupo de pesquisa, com uma boa formacdo e
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informagdes, poderemos semear as sementinhas em nossas escolas e, mudar
alguns conceitos sobre o Linux” (Estudante-Professor 12). Sendo que Estu-
dante-Professor 7 complementa “De nada adianta a teoria sem a pratica, por
isso a ideia do projeto Piloto é incrivel”.

As reflexdes apresentadas pelos participantes suscitam a reflexao sobre
a utilizacao das TICs nas atividades educativas, pois retomando o anunciado
anteriormente, dos participantes que afirmaram efetivamente fazer uso dos
recursos da tecnologia em suas atividades, apenas os estudantes-professores
da rede privada afirmaram utilizar tecnologia em sala de aula, ou seja, apenas
5 dos 22 participantes. Esse dado corrobora a ideia de que a diferenga entre
as redes de educacdo publica e privada existem e sdo cada vez mais percepti-
veis. Ndo parece ser coincidéncia que a rede de educagdo privada do Estado
do Mato Grosso seguiu as atividades educativas remotamente desde o inicio
da pandemia, sendo que a rede publica retomou as atividades apenas no més
de agosto de 2020.

Os relatos aqui arrolados sao frutos da experiéncia de professores que
ainda necessitam entender 0s recursos que possuem para que assim, possam
planejar suas aulas com a presenga das TICs. O que nos suscita indagar se,
caso esse entendimento e conhecimento pratico tivessem sido adquiridos
anteriormente, quando da oferta das capacitacdes em 2008, por exemplo,
seria este um diferencial para o atendimento dos estudantes da rede publica
neste periodo de pandemia?

Algumas consideragodes

Desde o inicio da sua popularizac¢do no inicio do século 21, muito ligado
a grupos de especialistas em informatica que encontraram no LINUX uma
plataforma solida, segura e confiavel para prestar servicos em rede, este sis-
tema operacional atingiu uma maturidade que o coloca lado a lado com os
sistemas operacionais mais populares como o Windows © e o [oS ©.

Além disso, no escopo deste artigo, o LINUX e toda sua flexibilidade
permitird o uso daqueles computadores que sdo considerados obsoletos, como
dito na sec¢do de personalizacdo. Este artigo mesmo, foi escrito em algumas
partes, usando um NOTEBOOK DELL de 12 anos atras usando a distribui¢ao
LUBUNTU com uma performance que permite seu uso nas tarefas diarias sem
detrimento de usabilidade.

Cabe ressaltar a importancia de a inclusdo digital estar na pauta efetiva
das politicas publicas, bem como investimentos a nivel de infraestrutura e
formagdo continuada para os professores, para que estes possam capacitar-se
para o planejamento pedagdgico utilizando as TICs, bem como para o uso do
Linux nas atividades de sala de aula e de atividades administrativas.
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Pensar no Linux como alternativa para ampliagdo e disseminagao do uso
das TICs em contextos educativos ¢ ndo somente levar acesso a comunidade
escolar, principalmente da rede ptblica de ensino, mas também levar para
as escolas a filosofia do compartilhamento e da aprendizagem colaborativa
preconizada na filosofia do software livre. Além disso, ¢ levar para a escola
discussdes relacionadas a tecnologia, mas também questdes de cunho eco-
ndmico-social, como pirataria, inclusdo digital e social, uso consciente de
recursos, compartilhamento, aprendizagem em rede, inteligéncia coletiva.

Para tal, assim como levantado pelos participantes do estudo, criar grupos
de pesquisa e projetos piloto pode ser o mote inicial para a democratizacao
do acesso, a qualificagdo e diversificagdo das metodologias de sala de aula e,
por consequéncia, qualificacdo dos processos de ensino e de aprendizagem,
bem como a aposta em uma alternativa de baixo custo e com desempenho
alto nas mais diversas atividades e tarefas do cotidiano dos usuarios, estu-
dantes, professores, administrativos e toda a comunidade escolar. Pensar em
um projeto piloto que seja uma rede de apoio local, mas que pode fomentar
outras iniciativas no Estado do Mato Grosso, mas também nas demais regioes
administrativas brasileiras pode ser o que faltava para desmistificar o uso do
Linux e sua qualidade enquanto sistema operacional e também em relagdo
aos recursos disponiveis voltados a Educagao.
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CYBERBULLYING E O
CANCELAMENTO DIGITAL EM
CONTEXTOS EDUCATIVOS
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Introducio

advento das redes sociais e da cultura digital trouxe consigo uma
nova ¢/ou diferente forma de comunicagdo e interagao, porém, este
cenario trouxe também o cyberbullying e o cancelamento digital, que
tem se tornado cada vez mais comum. Estes fenomenos estdo cada vez mais
presentes em nossa sociedade, especialmente nas redes sociais e plataformas
on-line. O cyberbullying ocorre quando uma pessoa ou grupo € exposto a
criticas, julgamentos e até mesmo puni¢des publicas devido a um comporta-
mento considerado inaceitdvel ou ofensivo. J& o cancelamento digital pode
ser percebido como um fendmeno que acontece no ciberespago e tem como
finalidade a ndo aceitacao de praticas e opinides, de acordo com o julgamento
do cancelador (Kohls-Santos; Rocha; Sousa, 2022). No contexto educacional,
o cancelamento digital pode ser particularmente problematico, pois pode limi-
tar a liberdade de expressao, a diversidade de opinides e o didlogo construtivo.
O ministro do STF, Alexandre de Moraes (2006, p. 113), ao se mani-
festar sobre o tema, destaca que essa cultura ¢ um ato antidemocratico.
Assim, ressalta:

A liberdade de expressdo constitui um dos fundamentos essenciais de
uma sociedade democratica e compreende ndo somente a informacdes
consideradas como inofensivas, indiferentes ou favoraveis, mas também
aquelas que possam causar transtornos, resisténcia, inquietar pessoas, pois
a democracia somente existe a partir da consagragao do pluralismo de ideia
e pensamento, da tolerancia de opinides e do espirito aberto ao dialogo.

A educacdo ¢ um campo que tem um papel crucial na formagao de cida-
daos mais conscientes e preparados para lidar com os desafios da sociedade
digital. A era digital trouxe consigo uma nova dindmica social, em que a
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reputagc@o on-line se tornou uma moeda valiosa e o cancelamento digital ¢
uma das principais formas de controle social no ciberespaco (Kelly, 2017).
Nesse contexto, a educacao deve formar cidaddos que possam se adaptar a um
mundo cada vez mais conectado e que sejam capazes de utilizar as ferramentas
digitais de forma responsavel e ética (Gomez, 2015).

A polarizagao politica, o discurso de 6dio e a cultura do “chamado a
justica” sdo alguns dos fatores que tém contribuido para o aumento do can-
celamento digital em contextos educativos. Nesse cenario, o cancelamento
digital pode ocorrer entre alunos, entre professores e alunos, ou até mesmo
entre professores. Devido ao grande poder das redes sociais e plataformas
digitais em disseminar informacdes, muitas vezes de forma andnima e sem
controle, ¢ comum que comportamentos de cancelamento digital ocorram
nesse ambiente.

O cancelamento digital pode provocar danos significativos a autoestima
e a saude mental da pessoa que ¢ alvo de ataques, especialmente em contextos
educativos, nos quais a busca pela aceitacao dos pares ¢ uma necessidade
social fundamental. Conforme aponta um estudo realizado pela organizagdo
Ditchthe Label (2019), 47% dos estudantes relataram ter sido vitimas de
bullying on-line, incluindo o fenomeno do cancelamento digital. Diante desse
cenario, torna-se evidente a urgéncia de se discutir e abordar a problematica
do cancelamento digital no ambito educacional.

Nesse sentido, uma das principais preocupacdes em relagdo ao cancela-
mento digital ¢ a sua possivel relacdo com a censura. Destarte, pode ser uma
forma de limitar a liberdade de expressao e a diversidade de opinides oca-
sionando, assim, uma polariza¢ao ainda maior da sociedade e o consequente
agrupamento das pessoas em “bolhas de pensamento”, situagdo em que ocorre
a recusa em considerar perspectivas diferentes.

Além dos efeitos individuais do cancelamento digital em professo-
res e estudantes, ha também uma preocupagdo sobre como esse fendmeno
pode afetar a reputacao das institui¢des de ensino. Quando um membro
da comunidade escolar ¢ alvo do cancelamento digital, isso pode refletir
negativamente na imagem da institui¢cao a qual estdo vinculados. Comenta-
rios controversos ou polémicos feitos por um professor ou aluno nas redes
sociais podem gerar criticas e repercussdes negativas para a instituicao
como um todo.

As instituigdes de ensino sdo vistas como responsaveis pela formagao de
valores e pela promogao da diversidade e inclusdo, o que pode torna-las alvo
de criticas nas redes sociais por comportamentos considerados ofensivos ou
inadequados. Nesse sentido, o cancelamento digital pode afetar a reputagao,
a moral e a imagem publica das instituigdes de ensino, além de prejudicar a
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promocao da liberdade de expressdo e do debate critico. Por isso, ¢ fundamen-
tal que essas instituigdes se preparem para lidar com a problematica de forma
estratégica e ética, valorizando a diversidade e a inclusdo em suas praticas.

Diante do exposto, infere-se que a educagao desempenha um papel fun-
damental na formagao de cidaddos mais conscientes e preparados para lidar
com os desafios da sociedade digital (Kohls-Santos: Rocha; Sousa, 2022).

Assim sendo, a educacgao deve ensinar valores como a empatia, a tole-
rancia e a resiliéncia, para que os alunos possam lidar com situagdes de
cancelamento digital de forma mais construtiva e responsavel. Além disso, é
fundamental que as institui¢cdes de ensino desenvolvam estratégias de comu-
nicacdo efetivas para lidar com situa¢des de cancelamento digital. Isso inclui
a criacao de canais de comunicagdo claros e acessiveis para dentuncias de
comportamentos abusivos, a promogao de dialogo aberto e honesto com
os alunos e professores envolvidos e o cuidado na elaboracao de respostas
publicas que garantam a protecdo da reputacao e da integridade de todos
os envolvidos.

Do bullying ao cyberbullying

Antes mesmo de falar sobre o cyberbullyng, ¢ necessario falar um pouco
mais sobre o bullying. Esse assunto, que sempre existiu na sociedade, ndo
era tratado com a devida relevancia, tampouco suas consequéncias eram ade-
quadamente relatadas. Mas o que ¢ bullying? Segundo Brito (2013, p. 14),
bullying ¢ uma expressao oriunda da palavra inglesa bully que em tradugdo
livre ao portugués significa valentao, tirano ou brigdo.

Atualmente, a tematica comegou a apresentar tanto destaque que foi
criada a Lein®. 13.185, de 06 de novembro de 2015 e, assim, ficou instituido
o Programa de Combate a Intimidagdo Sistematica (Bullying) em todo o
territorio nacional, mais conhecida como “Lei do Bullying”, que se empenha
no combate a violéncia no ambiente escolar. Segundo a lei, bullying é uma
intimidagdo sistematica praticada por um individuo ou grupo contra uma
ou mais pessoas, usando a violéncia fisica ou psicologica, para intimidar ou
agredir a vitima, causando dor e angustia. Ha uma relag¢do de hierarquia de
poder entre os envolvidos neste delito (Brasil, 2015, art. 1°, §1°). Além disso,
a mesma legislacdo descreve outros atos considerados como bullying:

Art. 2° Caracteriza-se a intimidagao sistematica (bullying) quando ha
violéncia fisica ou psicoldgica em atos de intimida¢do, humilhagdo ou
discriminagdo e, ainda:

I — ataques fisicos;
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II — insultos pessoais;

III — comentérios sistematicos e apelidos pejorativos;
IV — ameagas por quaisquer meios;

V — grafites depreciativos;

VI — expressdes preconceituosas;

VII — isolamento social consciente e premeditado;
VIII — pilhérias.

Ainda sobre legislagdo, posteriormente a Lei n® 13.663, de 14 de maio
de 2018, entrou em vigor com o objetivo de incluir a promocao de medidas
de conscientizagdo, de prevencao e de combate a todos os tipos de violéncia,
promovendo a cultura de paz. Entre as incumbéncias dos estabelecimentos
de ensino esta o objetivo de promover a paz nas escolas, principalmente no
que tange a pratica do bullying.

Essa pratica, que é observada comumente no meio escolar, tem sido
fator de grandes problemas entre os estudantes, tanto em escolas publicas,
quanto em escolas privadas e foi um dos pontos de uma pesquisa realizada
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), através da Pes-
quisa Nacional de Saude do Escolar (PeNSE). A PeNSE, que conta com o
apoio do Ministério da Educacao, ¢ realizada com estudantes adolescentes
desde 2009 e objetiva realizar analises sobre a frequéncia e a distribuicao de
fatores de risco e protecdo para doengas cronicas ndo transmissiveis entre
adolescentes escolares.

A ultima pesquisa ocorreu com os estudantes em 2019 (IBGE, 2021),
gerando um relatorio com varios apontamentos de questdes prioritarias
para o desenvolvimento de politicas publicas voltadas para a promoc¢ao
da saude em escolares. Esse tipo de pesquisa segue também orientagao
da Organizag¢do Mundial da Saude (OMS), que recomenda a implantacao
e manutenc¢do de sistemas de vigilancia de fatores de risco a saude diri-
gidos aos adolescentes. Nessa pesquisa, foram entrevistados quase 188
mil estudantes, com idade entre 13 ¢ 17 anos, em 4.361 escolas de 1.288
municipios de todo o pais. O grupo representava 11,8 milhdes de estudan-
tes brasileiros. A coleta dos dados foi feita antes da pandemia, entre abril
e setembro de 2019.

Da pesquisa, 23,0% dos escolares afirmaram que duas ou mais vezes
se sentiram humilhados por provocagdes dos colegas nos 30 dias anteriores
a pesquisa. Neste contexto foi considerado ter sido, de alguma forma, escu-
lachado, zoado, mangado, intimidado ou cacoado pelos colegas, tanto que
ficaram magoados, incomodados, aborrecidos, ofendidos ou humilhados. O
grafico apresentado pelo IBGE demonstra o resultado obtido:



EDUCACAO, TECNOLOGIA E COMUNICAGCAO: explorando o potencial educativo das
tecnologias digitais 95

Figura 1 — Grafico 6 da Pesquisa Nacional de Saude
Escolar 2019, realizado pelo IBGE (2021)

Grafico 6 - Percentual de escolares de 13 a 17 anos, com indicagdo de intervalo
de confianca de 95%, por posicao assumida na efetivacao da pratica de bullying,
segundo o sexo e a dependéncia administrativa da escola - Brasil - 2019
%
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Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenacéo de Populagéo e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional de
Saude do Escolar 2019.

Fonte: Disponivel em: https://educa.ibge.gov.br/professores/educa-
atividades/21460-a-escola-e-o-bullying.html. Acesso em: 6 jun. 2023.

Com a evolugdo da sociedade e com o advento do mundo digital, o
bullying passou a ter também um aspecto digital, surgindo o cyberbullying. A
palavra cyberbullying consiste na jun¢do de duas palavras da lingua inglesa,
bullying e cyber. Cyber ¢ uma contracao da palavra cybernetic (cibernético),
ou seja, que esta ligado a rede de informacao e comunicagdo, mais precisa-
mente, a0 ambito da internet, enquanto a outra parte da palavra, bullying, é
formada a partir da palavra inglesa bully, que significa valentdo, acrescida do
sufixo “ing”, que indica continuidade da ac¢do exposta em um verbo.

Conforme a Lei n°® 13.185, cyberbullying ¢ a intimidagdo sistematica
praticada por um individuo ou grupo contra uma ou mais pessoas através da
rede mundial de computadores (Brasil, 2015, art. 2°, paragrafo inico).

Segundo Felizardo (2010, p. 29), cyberbullying:

[...] € o bullying praticado através da Internet ou qualquer recurso da
tecnologia da informacdo e comunicagdo, onde o autor expde, intimida,
difama, agride com palavras, humilha e faz piadas ofensivas sobre a vitima,
alcangando milhdes de pessoas em segundos.

Levantamento realizado pelo instituto de pesquisa Ipsos revelou que
o Brasil ¢ o segundo no ranking de cyberbullying no mundo. A pesquisa
entrevistou mais de 20 mil pessoas em 28 paises. No Brasil, 30% dos pais
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ou responsaveis entrevistados afirmaram ter conhecimento de que os filhos
se envolveram ao menos uma vez em casos de cyberbullying. O primeiro
colocado no ranking é a india (Bretas, 2018).

Outra pesquisa importante foi encomendada pela Intel Security, empresa
vinculada a Intel, feita com 507 criangas e adolescentes com idades entre 8 e
16 anos revelou os seguintes dados sobre o cyberbullying no Brasil:

*  66% presenciaram casos de agressdo na internet;
*  21% afirmam ter sofrido cyberbullying;
e 24%realizaram atividades consideradas cyberbullying. Desse grupo:

14% admitiram falar mal de uma pessoa para outra;

13% afirmaram zombar de alguém por sua aparéncia;

7% marcaram alguém em fotos vexatorias;

3% ameagaram alguém;

3% zombaram alguém por conta de sua sexualidade;

2% postaram intencionalmente sobre eventos em que um colega foi
excluido para ele ver que foi excluido.

Ja na pesquisa feita pelo IBGE (2021), citada anteriormente, foi pergun-
tado aos escolares se eles se sentiram ameagados, ofendidos ou humilhados
nas redes sociais ou aplicativos de celular nos 30 dias anteriores a pesquisa.
Do total de escolares, 13,2% responderam positivamente, percentual propor-
cionalmente maior para as meninas (16,2%) do que para os meninos (10,2%).
Entre as dependéncias administrativas das escolas, os alunos de escolas publi-
cas (13,5%) tinham percentuais pouco mais elevados do que os de escolas
privadas (11,8%).

Punibilidade do Bullying e do Cyberbullying no Brasil

O bullying e o cyberbullying sao considerados crimes e, por isso, sao
passiveis de punicao por meio do Cdodigo Penal, no momento que confi-
guram crimes contra a honra (caltnia, difamacao e injuria — Artigos 138 a
140 do Codigo Penal Brasileiro, Decreto-Lei n°. 2.848, de 7 de dezembro
de 1940), constrangimento ilegal e ameaca (Artigos 146 e 147 do Cddigo
Penal Brasileiro, Decreto-Lei n° 2.848, de 7 de dezembro de 1940) e falsa
identidade (Artigo 307 do Cddigo Penal Brasileiro, Decreto-Lei n° 2.848, de
7 de dezembro de 1940). Em todos os casos, as punigdes previstas no Codigo
Penal Brasileiro podem chegar até a dois anos de detengdo. Na esfera civil,
os agressores podem ser condenados a pagar indenizagdes por dano moral.
Veja abaixo uma tabela que retrata melhor as punigdes:
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Quadro 1 — Relac¢io dos possiveis crimes ligados ao

bullyng e cyberbullying, e suas penalidades

Crimes O que é? Exemplo Pena
Calunia Afirmar que a vitima praticou | Inventar que alguém roubou, estuprou etc | Detencéo de seis meses a
Art. 138 algum fato criminoso. ou compactuar e compartilhar a mentira. | dois anos e multa.
Difamagao Propagar fatos ofensivos | Espalhar fatos sobre alguém de maneira | Detencéo de trés meses a
Art. 139 contra a reputagéo da vitima. | negativa que abale sua honra. um ano e multa.
Injuria Ofender a dignidade de | Xingar, ofender, humilhar, filmar, criar | Detengdo de um a seis
Art. 140 outras pessoas. “memes” relacionados a vitima. meses ou multa.
onstrangimento nstranger alguém ) ) x A
.C strangmento | Co S ge. . glu * | Chantagear ou obrigar alguém para fazer | Detengdo de trés meses a
flogal mediante violéncia ou algo ilegal ou que a pessoas n&o queira. | um ano ou multa
Art. 146 grave ameaga. goteg queap querra. '
" Comentarios, conversas, e-mails, ~ .
Ameaca Ameagar a vitima de mal |. ... | Detengdo de um a seis
- imagens etc., com ameagas de violéncia
Art. 147 injusto e grave. meses ou multa.
ou morte.
Atribuir-se ou atribuir a outra Detengao de trés meses a
Falsa identidade | pessoa falsa identidade para | Criar perfil, e-mails etc. falsos para obter | um ano ou multa, se o fato
Art. 307 obter vantagem ou para | vantagem ou prejudicar alguém. ndo constitui elemento de
proporcionar algum dano. crime mais grave.

Fonte: BRASIL. Decreto-Lei n° 2.848, de 7 de dezembro de 1940. Cédigo Penal Brasileiro. Disponivel
em: https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/decreto-lei/del2848compilado.htm. Acesso em: 6 jun. 2023.

Apesar da sensagao de seguranca do agressor de estar “escondido” através

do mundo virtual, os perfis ¢ e-mails falsos nas redes sociais, utilizados por
muitos agressores a fim de ndo terem a sua identidade real revelada, podem ser
rastreados e descobertos por meio da analise do enderego de IP (uma espécie
de endereco que registra e identifica qualquer ponto de acesso a internet). O
IP pode ser descoberto por meio de uma investigacao policial autorizada pelo
poder judiciario.

As leis vigentes no pais ndo sao suficientes para garantir a punibilidade,
¢ preciso ter outros meios de combate (Lacerda, 2018, p. 12).

Cyberbullying no contexto educativo

No contexto em que nos encontramos, ha um espago novo e extenso,
denominado ciberespaco, em que consideravel nimero de pessoas convivem.
Nao ¢ um espago fisico, mas virtual. Nele, ¢ possivel ter acesso a infinitas
possibilidades de comunicacgao e interacdo. Por outro lado, oferece a possibi-
lidade do anonimato e a propagagdo acelerada de contetidos para um numero
crescente de internautas, o que faz dele um espago vulneravel, em que novas
formas de agressdo e desrespeito surgem, principalmente entre criangas e
jovens em idade escolar/académica (Bozza; Vinha, 2017).
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Além das infinitas possibilidades que oferece, a internet ¢ uma grande
geradora de crises e merece nossa ateng@o. Casos de agressdo virtual crescem
consideravelmente ano apds ano e na escola nao ¢ diferente. No contexto
educativo, seu uso inadequado pode resultar em ataques virtuais contra estu-
dantes, professores e contra as proprias institui¢cdes de ensino.

Imagine a seguinte situagdo. Vocé ¢ professor, coordenador ou diretor
de uma escola e:

*  os estudantes da escola criam um grupo num aplicativo de men-
sagens e tratam a homossexualidade de forma negativa. O assunto
torna-se publico e na frente da sua escola ocorre uma passeata contra
a homofobia e as redes sociais sao inundadas de xingamentos contra
a sua escola;

*  seu aluno sofre preconceito nas redes sociais por ser diagnosticado
com TDAH’. Os colegas afirmam que ele obteve nota baixa e nunca
presta atencgao nas explicagdes dos professores.

* um colega ou professor da sua escola ¢ linchado no Twitter por ter
reprovado quatro estudantes. Segundo os discentes, o professor é
incompetente e nao soube explicar o conteudo de forma adequada.

Os exemplos acima sdo ficticios, mas podem acontecer na sua escola.
Sao exemplos simples dos riscos a que todo professor, estudante e instituicdes
de ensino estdo expostos.

Muitas instituigdes de ensino t€ém sofrido com essa pratica. Como forma
de defesa, algumas delas criam guias de crises para essas situagdes. E o caso
da Editora Positivo, que disponibiliza, para suas quase 2 mil escolas conve-
niadas pelo Brasil, um livro chamado “Virei noticia, e agora?”. E um guia
que trata dos riscos iminentes aos quais todas as escolas estdo expostas ¢ a
necessidade de fazer a correta gestao da imagem e da reputacao quando estes
casos ocorrem (Editora Positivo, 2017).

Certamente um dos principais fatores que sao considerados pelas familias
na busca por uma escola ¢ a sua reputagdo. A reputacao de uma instituicao
de ensino ¢ construida ao longo do tempo e tem a ver com a percepgao que o
publico interno e externo tem dela. Ocorre que a escola € um ambiente alta-
mente vulneravel a crises de naturezas e proporgoes diferentes, dentre delas
o linchamento virtual, com graves riscos a sua credibilidade.

Vejamos um exemplo de atentado contra uma institui¢ao de ensino fruto
de postagens na internet. Trata-se de uma escola de Novo Hamburgo, no Rio
Grande do Sul — RS. O inicio do linchamento ocorreu quando os estudantes

7 Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade.
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da terceira série do Ensino Médio fizeram uma atividade chamada “e se nada
der certo” e alguns deles vieram vestidos de gari, faxineira, ambulantes; todas
essas atividades consideradas pelos estudantes como alternativas ao “e se
nada der certo” no seu trabalho futuro. Apo6s postagem das fotos da atividade
nas redes sociais, comecaram as interacdes ofensivas de milhares de usuarios
(Willmersdorf, 2017).

A mae de uma estudante da escola, que ndo se identifica na reportagem,
afirma que tem medo de deixar sua filha sair para a rua com o uniforme do
colégio. As postagens nas redes sociais criticando a escola sdo inimeras. A
escola, por outro lado, se defende e afirma que houve um “mal-entendido com
a concepgao e realizagdo da atividade, que ndo teve o objetivo de discrimi-
nacao” (Willmersdorf, 2017).

Segundo o guia de crise citado anteriormente, existem alguns fatores
que podem equilibrar o risco de manchas na reputacao das institui¢oes frente
a ataques advindos das redes sociais. Dentre eles, destacam-se: “ouvidoria
eficiente, colchdo reputacional®, relacionamento com a imprensa, apoio psico-
logico, seguranga e advogado da marca®”’. Por outro lado, existem fatores de
risco, sdo eles: ter passado recentemente por uma crise, problemas financeiros,
dificuldade com grande movimentagao de pessoas, muita concorréncia ou
opositores, mas condi¢gdes de trabalho etc. (Editora Positivo, 2017).

Tao grave quanto os atentados a imagem e a reputagdo contra as insti-
tuicdes de ensino, sdo os linchamentos virtuais contra estudantes. Vejamos
abaixo um exemplo real.

Um caso recente, que tomou conta das redes sociais, trata de uma estu-
dante universitaria, de 44 anos, da cidade de Bauru — SP. Ela foi alvo de
cyberbullying de colegas de sua propria sala de aula. Em um video que cir-
culou pelo Twitter, trés colegas debocharam da estudante ao afirmar que
ela deveria estar aposentada e que nao tinha mais idade para estar em uma
faculdade. Uma delas questiona “como desmatricular uma colega de sala”.
Também cogitam que ela “ndo sabe o que ¢ Google”. Numa contraofensiva,
as estudantes foram atacadas com uma enxurrada de comentarios pejorativos
nas redes sociais (Arreguy, 2023).

8 O colch&o reputacional € um fator de protecéo feito em camadas. Quanto mais espesso, mais protegida a
empresa estara. Cada camada é composta pela imagem construida com o passar dos anos. E como um
album, no qual cada figurinha é uma conquista da escola em relagéo a confianga de seus publicos. Uma
crise pode arrancar uma ou dez paginas do album - por isso, quanto mais paginas a escola tiver, menos
sofrera com os efeitos da crise (Editora Positivo, 2017).

9 0 termo advogado da marca pode ser entendido também como promotores da marca. Quanto mais 0s
pais, estudantes e professores sentirem-se pertencentes a comunidade educativa, maior a possibilidade
deles serem promotores/defensores da marca na internet quando casos de linchamento virtual acontecem
(Editora Positivo, 2017, grifo nosso).
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Agora imaginemos a seguinte situagdo: um professor de Historia, de
uma escola qualquer de uma grande cidade brasileira, explica seu contetdo
de forma dindmica aos estudantes. Mas ele apresenta um problema, segundo
seus alunos: usa a expressao “né” com muita frequéncia. Numa determinada
aula, os estudantes contam quantas vezes ele usa a expressao e fazem uma
postagem negativa na pagina da turma no Facebook.

O exemplo acima ¢ hipotético, mas ilustra uma crescente no ambiente
escolar: o cyberbullying contra professores.

De modo geral, os debates e reflexdes acerca do cyberbullying se con-
centram na figura dos estudantes. Porém, recentemente, os docentes estao
sendo alvos desse tipo de comportamento raivoso na internet e tal pratica e
suas consequéncias devem fazer parte das rodas de discussao.

Sao varios os motivos pelos quais estudantes atacam seus professores.
Os docentes, vitimas desses ataques, “associam tais violéncias a sua aparéncia
fisica, a questoes de género, ao fato de pertencerem a algum grupo minoritario
ou por terem aplicado alguma sang¢ao disciplinar” (Zuin, 2017).

Abordagem metodologica

O presente trabalho ¢ fruto dos estudos realizados na disciplina de
Educagao, Tecnologia ¢ Comunicag¢do, em um programa de pos-graduagao
stricto sensu em Educacdo de uma universidade do Centro-Oeste. Durante
a disciplina, discutimos o tema do cancelamento digital e cyberbullying em
contextos educativos.

A pesquisa foi realizada com base na abordagem qualitativa. Quanto ao
tipo de pesquisa, €, a0 mesmo tempo, bibliografica e de campo, por meio da
observagao participante.

A pesquisa com abordagem qualitativa tem como objetivo estudar a fundo
certos fendomenos, explorando e descrevendo-os sob diferentes perspectivas.
De forma intencional, as pesquisas qualitativas buscam selecionar um publico
reduzido para a pesquisa de campo e procura entender os significados e as
interpretagdes que os participantes ddo para o fenomeno em estudo (Mattar
et. al., 2021).

A pesquisa bibliografica, por outro lado, ¢ um tipo de pesquisa documen-
tal que envolve documentos, tais como artigos cientificos, dissertagdes, teses
etc. A pesquisa bibliografica €, no final das contas, uma revisao de literatura
(Mattar et. al., 2021).

A pesquisa bibliografica permite ao investigador explorar uma série de
fendmenos de forma muito mais ampla. Isso ¢ importante, sobretudo, quando
¢ preciso investigar dados muito dispersos pelo espago (Gil, 2008, p. 50).
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Segundo Brandao [...] “a pesquisa participante vai procurar auxiliar a
populagdo envolvida a identificar por si mesma os seus problemas, a realizar a
analise critica destes e a buscar as solug¢des adequadas” (Brandao, 1999, p. 52).

Com base nesta abordagem metodologica, foram coletados e organizados
os dados fornecidos pelos estudantes durante o seminario e o jogo RPG, cujo
tema foi o cancelamento digital em contextos educativos.

Experiéncia empirica

A partir de um seminario feito com estudantes da disciplina de Edu-
cagdo Tecnologia e Educacdo do Programa de Pos-Graduagao stricto sensu
em Educacdo de uma universidade particular da regido Centro Oeste, sobre
o tema do cancelamento digital em contextos educativos, foram coletadas e
analisadas as interacdes dos estudantes. O semindrio consistiu, primeiramente,
num debate tedrico sobre o tema. Em seguida, todos jogaram o Role-Playing
Game, popularmente chamado de RPG.

O RPG ¢ um jogo no qual os jogadores assumem papéis de personagens
e criam narrativas de forma colaborativa. O jogo conta com um sistema de
regras predeterminado, nas quais os jogadores sdo livres para improvisar,
propiciando a cooperacdo e a criatividade, caracteristicas principais do jogo.

Para Frias (2009), os principais elementos que compdem o RPG sao:

(1) o universo ficcional, que estabelece os parametros de uma realidade
ficticia, vivida num tempo igualmente ficticio, como por exemplo, um
passado medieval ou um tempo futurista; (2) a aventura, que pode ser
individual ou coletiva e de curta, média ou longa duracao — um dia, uma
semana, meses ou mesmo anos, dependendo do ntimero de encontros do
grupo e dos materiais organizados pelo mestre; (3) a trama, na qual esta
contida a esséncia da aventura e em cujos meandros residem conflitos, ini-
migos, situacdes-problema e obstaculos a serem transpostos; (4) o enredo,
que interliga as personagens, situando-as num espaco-tempo, para que
compartilhem uma realidade imaginaria, que deve ser vivida de modo
cooperativo, dada a necessidade comum de enfrentar e superar situacdes
adversas e personagens competitivas, sob controle do mestre; (5) o mestre
de jogo, que dotado de capacidade de lideranga, bom-senso e dominio
das regras, conduz o processo, sendo responsavel pela elaboragédo e pela
coordenagao dos elementos anteriormente enunciados, compondo e apre-
sentando a trama e os desafios as personagens, jogando simultaneamente
contra o grupo e a seu favor; (6) as personagens, dotadas de qualidades,
defeitos e pericias originais, que vao sendo aperfeicoados e associados a
outros atributos, novos, ao longo do desenrolar da aventura, de tal modo
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que durante o jogo algumas habilidades vao se desenvolvendo e outras
vao sendo adquiridas (Frias, 2009, p. 18-19).

Ainda para Frias (2009):

[...] 0 jogo RPG em si ¢ considerado como um conjunto complexo, uma
totalidade fechada com suas pegas e seus componentes. Em seu universo
ocorre a dialética entre regras e liberdade de escolha. Ele reflete, pois, a
civilizacdo e seus limites, dentro dos quais os recursos individuais sdo
utilizados para a vitdria. O jogo ensina, enquanto meio de competicao
que visa a vitoria, como concorrer respeitando o oponente, como lidar
com as vitdrias e como lidar com a frustracdo das derrotas sem célera ou
desespero. Assim, favorece o autodominio e traduz e prepara para a lida
com as vicissitudes do processo de relacionamento humano, possibilitando
oportunidades de treino e de planejamento. Associado ao 6cio tem por
finalidade propiciar distragdo em meio ao tédio, gerando prazer através
de uma atividade volitiva (Frias, 2009, p. 18-19).

A inser¢ao do RPG no ambiente escolar vem sendo aplicada e aprimorada
ao longo dos anos e tem se tornado uma ferramenta pedagogica eficaz para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, bem como no desenvolvimento
de competéncias comportamentais nos alunos, como a cooperacao e raciocinio
logico (Ferreira-Costa et al., 2006; Bente-Ribeiro, Neto, 2012). Além disso,
a utilizagdo desses jogos didaticos — que nada mais sao aqueles criados com
objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens com objetivo pedago-
gico — tem o poder de despertar o interesse nos estudantes, engajando-os fisica
e psicologicamente na atividade proposta (Coelho, 2017).

Ademais, torna-se importante ressaltar que o jogo didatico pode também
funcionar como ferramenta avaliativa, revisora, introdutoria e também refor-
cadora do contetido aplicado em sala de aula (Bente-Ribeiro; Neto, 2012),
servindo de termometro ao professor sobre o nivel de apreensdo de conheci-
mento pelos alunos. Para os alunos, o jogo serve também como ferramenta de
avaliag@o do seu proprio desempenho, visto que algum conhecimento prévio
pode ser necessario para resolu¢do de desafios do jogo ou mesmo a simples
compreensao da tarefa.

O jogo RPG aplicado para este artigo se deu com base numa histéria
ficticia que se passou numa escola em que um estudante, uma professora e
a propria escola foram vitimas de linchamento digital. Os personagens do
jogo — que foram uma professora, trés estudantes, a diretora e a mae de um
estudante — participaram ativamente da historia e no final discutiram como
cada ator da comunidade educativa pode colaborar para evitar o linchamento
digital contra professores, escolas e estudantes.
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Chama atengdo o fato de praticamente todos os personagens do jogo
terem mencionado a importancia do didlogo aberto entre todos. De fato, a
escuta na comunidade educativa ¢ importante para que possiveis desavencas
existentes entre estudantes e professores migrem para o meio digital.

Para evitar linchamentos digitais contra escolas, um dos estudantes do
jogo menciona a importancia de “desenvolver na escola um processo de valo-
rizagdo, buscando desenvolver nos alunos e nos profissionais um sentimento
de pertencimento”. A personagem que assumiu o papel de diretora acredita
que a escola precisa oferecer ambientes mais inclusivos e conduzir reflexdes
que promovam o respeito € a empatia.

Quanto ao linchamento contra professores, a professora do jogo RPG
acredita ser necessario “estabelecer relagdo que tenha como principio o dialogo
entre os atores sociais da escola, familia e sociedade, desenvolvendo em todos
os sentimentos de pertenga e responsabilidade”. Um dos estudantes reitera a
necessidade de fomentar nos estudantes o espirito de respeito e responsabili-
dade. A participante que atuou como mae no jogo vé como fator essencial a
compreensdo do papel do professor por parte dos estudantes.

Por fim, sobre o linchamento digital contra estudantes, a diretora fala em
promover “discussdes e dinamicas que fagam refletir os valores humanos e
seus proprios valores”. Ainda, segundo ela, ¢ importante aulas “com metodo-
logias que proporcionem interagdo, compartilhamento e trabalho coletivo”.
A mae refor¢a a importancia da realizacdo de dinamicas de acolhimento para
tratar o tema das diferencas. Ademais, um dos estudantes menciona “politicas
de interagdo digital responsaveis como forma de aprendizagem coletiva”.

Consideracoes finais

Mediante o exposto, pode-se verificar que o estudo em questao demons-
trou que com o advento das redes sociais e da cultura digital houve uma nova
forma de comunicacao e interagdao. Dessa forma, como consequéncia dessa
avalanche de movimentos cibernéticos, ocorreu o aparecimento do cancela-
mento digital, que ¢ um fendmeno cada vez mais presente em nossa sociedade,
especialmente nas redes sociais e plataformas on-line.

Além do foco do cancelamento digital, outro olhar foi dado para dois
assuntos importantes: bullying e cyberbullying. O tltimo, derivativo do pri-
meiro, ¢ gerado de uma intimidagao sistematica quando ha violéncia fisica
ou psicoldgica em atos de intimidagdo, humilhagao ou discriminagao. A dife-
renga entre os dois € 0 meio em que ocorre este tipo de violéncia: enquanto o
bullying acontece presencialmente, o cyberbullying ocorre no meio virtual. O
resultado que essas intimidagdes sistematicas geram ¢ o cancelamento digital.
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A abordagem do cyberbullying foi destacada no contexto educativo, e foi
avaliado o resultado desses ataques virtuais, considerando-se trés vertentes
diferentes: ataques virtuais contra estudantes, ataques virtuais contra profes-
sores e ataques virtuais contra as proprias institui¢des de ensino.

Conclui-se, assim, que a escola, juntamente com toda a sociedade, deve
buscar alternativas, sejam nos meios comunitarios ou mesmo de politicas
publicas, para evitar todas as formas de violéncias advindas do bullying e
do cyberbullying e discutir todas as consequéncias originadas do cancela-
mento digital.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS: possibilidades
para o protagonismo juvenil
Rosivdnia Ribeiro dos Santos

Vanildes Gongalves dos Santos
Pricila Kohls-Santos

Introducio

a algum tempo que a forma de a humanidade se comunicar sofreu

alteracdes significativas, deixando de ser uma comunicagdo exclu-

sivamente analdgica, para ser também digital. Se na comunicacao
analdgica a carta, o telegrama, o telefone, o fax, eram os instrumentos que
possibilitavam que as pessoas pudessem se comunicar, atualmente, os instru-
mentos sao outros e mais ageis, proporcionando uma comunicagao instantanea
com pessoas e lugares, alguns antes inimaginaveis.

O advento da internet, que possibilitou essas mudangas, fez surgir um
novo espacgo, o espaco virtual, em que as pessoas nao se encontram mais
somente presencialmente, mas também na rede, nesse espago bits (digito
binério) e bytes (jungio de 8 bits). E o tempo da era das informagdes, em que
a rede nos une, nos conecta e nos organiza (Castells, 2013).

E bem verdade que esta rede existe ha muito tempo, o que a faz diferente
agora ¢ a capacidade tecnologica de fazer dois lugares, antes tidos como
opostos, se complementarem. O espago virtual tem se tornado um lugar de
referéncia para encontros e descobertas, sociabilidades e construgdo de iden-
tidades pessoais e coletivas.

A realidade de isolamento social ocasionado pelo coronavirus (2020/21)
obrigou muita gente a ficar em sua casa, a trabalhar remotamente, o que fez
intensificar a ocupagdo do espago virtual e do uso de tecnologias digitais,
principalmente para a realizagdo das aulas remotas (Kohls-Santos; Furtado;
Costa, 2021).

Esta intensifica¢do tem levado a afirmar que na pds-pandemia essa
seguira sendo uma pratica mais presente, fortalecendo a forma hibrida de se
comunicar, o que exige uma apropriacao do conhecimento para a utilizagao
das tecnologias digitais. Para além da apropriacdo, ¢ preciso uma educagao
que proporcione compreender o que sdo e como utiliza-las de modo respon-
savel. E mais, como reconhecé-las como ferramentas que contribuem para o
desenvolvimento do protagonismo juvenil e o exercicio da cidadania. E esta
a questdo motivadora que desejamos responder neste trabalho.
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Para ajudar nesta reflexdo apoiamo-nos em alguns autores e autoras,
como Ana Elisa Ribeiro (2014), Pricila Santos (2021; 2023), Manuel Castells
(2013), Marcela Rabin (2018), Pierry Lévy (1999, 2010), YurvalHarary (2018),
Antonio Costa (2000), Antonio Joaquim Severino (2013), Robert Westbrook e
Anisio Teixeira (2010), Tiago Silva (2022), que abordam os principais temas
presentes neste trabalho, a saber: protagonismo juvenil, educagao, tecnologias
digitais, cidadania e democracia.

Sao objetivos deste estudo: a) Apresentar a relagdo entre Educacao, Tec-
nologia Digital e Protagonismo Juvenil; b) refletir sobre o papel da escola e
dos educadores na utilizagao das tecnologias digitais de modo responsavel
e a potencializar a participagdo cidada dos jovens estudantes; ¢) Identificar
experiéncias de utilizagdo das tecnologias digitais na escola, tendo em vista o
desenvolvimento do protagonismo juvenil. Utilizamos para o desenvolvimento
deste estudo a pesquisa bibliografica e experiencial. A primeira, conforme
Severino (2013), consiste na busca de registros ja existentes sobre o tema,
pesquisados por outros autores e publicados em livros, artigos, periodicos, bem
como na utilizagao de dados, teorias e categorias trabalhadas pelos mesmos.
A pesquisa experimental, para 0 mesmo autor, ¢ aquela em que se toma um
objeto e o coloca em posig¢ao de observagdo e manipulacio, no caso deste
estudo, a experimentagdo foi realizada em sala de aula, manipulando e ana-
lisando uma tecnologia digital, o podcast.

Assim, o presente artigo ¢ resultado dos estudos e experiéncias realiza-
dos na disciplina de Educagdo, Comunicacdo e Tecnologia, no Programa de
Pos-Graduagao em Educagdo, da Universidade Catodlica de Brasilia, no pri-
meiro semestre de 2023. O mesmo apresenta reflexdes sobre a relagdo entre
as tecnologias digitais, o protagonismo juvenil e a educacdo, como formas
de promover a participacdo dos estudantes, contribuindo para a construcao
da cidadania e o fortalecimento da democracia.

Tendo presente o uso de ferramentas como o podcast, utilizado com
maior frequéncia pelo publico juvenil e o resultado do exercicio com o manu-
seio desta tecnologia pelos colegas, nas aulas da disciplina, proporcionou uma
aproximacao e um olhar para esta ferramenta como uma estratégia eficaz a
ser utilizada na sala de aula para desenvolver o protagonismo dos estudantes.

Tecnologias Digitais, Educacio e Protagonismo Juvenil: qual a
relagao possivel?

A historia ¢ marcada por diversos movimentos que geraram grandes
transformagdes nas relagoes, o fogo, a escrita, o vapor e a industrializagao.
O século XX ¢ marcado pelo avango da tecnologia da comunicagdo, com o
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surgimento das tecnologias digitais, compreendidas aqui como produtos de
uma sociedade e cultura, e segundo concebe Lévy (1998, p. 22), sdo “técnicas,
artefatos eficazes, que carregam implicag¢des sociais variadas”.

Para Ribeiro (2014), as tecnologias digitais t€m a ver com a transforma-
¢do das linguagens (imagem, som, textos) traduzidas em nimeros ¢ estes, por
sua vez, lidos por dispositivos, como os computadores, por meio de progra-
macoes internas, que nao vemos. Com estas acontece uma descentralizagao
da informagao e a criagdo de outras tecnologias.

No que se refere a educacao, essas transformagdes provocadas pelas
tecnologias digitais vém alterando o tempo e modo de trabalho no universo
educacional, uma vez que modificam os sistemas académicos, tornando-os
mais ageis, a exemplo do registro de frequéncia, notas etc.

Para Lévy (1999), os ganhos na educagdo se referem principalmente a
participacdo ativa dos estudantes, para os quais o uso das tecnologias digitais
se torna um espago em que transitam com uma maior facilidade; desse modo,
os processos educativos tendem a se preencher de forma mais significativa,
com conhecimento trazido das vias digitais, com maiores possibilidades de
dinamismo, e construidos coletivamente. Assim, por meio da velocidade que
as tecnologias digitais proporcionam, o dominio dos saberes se torna cada vez
mais acessivel e com um alcance extraordinario. Segundo Lévy (1999, p. 181-
183), “todos os saberes do intelectual coletivo exprimem devires singulares,
e esses devires compdem mundos”.

Vale ressaltar ainda que, para o autor, o ciberespago, pelo seu carater
interativo e comunitario, mediado pelas redes, € um instrumento de compar-
tilhamento, de escuta e de dar voz, ou seja, de encontro, reconhecimento e
exercicio do que denomina de inteligéncia coletiva.

Partindo destas reflexdes e compreendendo que entre os usuarios do
ciberespago estdo na sua maioria os adolescentes e jovens, que dominam a
linguagem das tecnologias digitais, contribuindo para o encontro destas inteli-
géncias coletivas, possibilitando o desenvolvimento do protagonismo juvenil.

Tecnologias digitais e o protagonismo juvenil

Conforme Costa (2000), a palavra protagonismo vem da juncdo das pala-
vras gregas protos € agonistes, que significam, respectivamente, o primeiro
e competidor, o que nos faz compreender a ideia do autor de qualificar que
posicao e postura ocupa o protagonismo na composic¢ao da sociedade.

A historia traz para n6s relatos de como os jovens tém influenciado e até
definido questdes sobre direitos civis, em movimentos que vao desde questdes
ambientais até movimentos envolvendo politica, economia e educagdo. Foi
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nos anos de 1960 e 1970 que os jovens, nos Estados Unidos, foram as ruas nas
lutas por direitos humanos, e criaram os movimentos antirracistas e feministas.
Dai surgiram os primeiros e mais expressivos eventos que culminaram no
protagonismo juvenil. A participag@o dos jovens estd presente em discussodes
importantes na sociedade, incluindo as questdes ambientais, desigualdades,
discussoes sobre as minorias e também educacdo, buscando e concretizando
anseios de mudangas.

Segundo Costa (2000), protagonismo juvenil ¢ a participagdo dos jovens,
que nas praticas educativas, extrapolam o ambito familiar e escolar e buscam
espaco nas igrejas, nas associacdes e na sociedade, por meio de campanhas
e movimentos diversos. Ainda conforme o autor, quando se fala em protago-
nismo juvenil, ¢ essencial que se acredite sempre no potencial criador e na
for¢a de transformagdo da juventude.

O protagonismo juvenil traz em si o conceito do poder dos jovens,
influenciando, sugerindo e participando ativamente em espagos, que para
muitos, pertencem aos “adultos”. Reforca a ideia de que é possivel em um
processo formativo, ja ter consciéncia sobre seus quereres e crengas. E também
uma pratica educativa desenvolvida, em que o jovem ¢ o elemento central,
participando de todas as fases do processo educativo, desde a elaboragao,
execucao e avaliagdo das agdes propostas, com o objetivo de estimular a
participacao social do jovem na comunidade. De acordo com Costa, ndo
se concebe uma verdadeira democracia em que todos os agentes nao sejam
ouvidos e tenham lugar de fala.

A medida que o Estado democrético de direito avanca no Brasil ¢ no
mundo, vamos tomando consciéncia de que, para que um pais seja ver-
dadeiramente democratico, € preciso que suas instituicdes sejam também
democraticas em seu funcionamento no dia a dia (Costa, 2001, p. 126).

Trazendo os movimentos sociais para a educagdo e a sua relagdo com
o protagonismo juvenil, percebemos que a educacao faz parte também do
campo de atuagao dos jovens, por ser também um campo politico. Conforme
Charlot (1983, p. 11), “educacao ¢ politica”, portanto, ndo se compreende
os processos educacionais e as suas mudangas longe daquilo que vivem as
sociedades e as suas transformagdes, porque a educagao ¢ espago de ideolo-
gias e praticas sociais.

E importante perceber que o espago conhecido como lugar de direitos, no
qual habitam as proposi¢des, também reporta aos deveres a serem cumpridos
pelos individuos, corroborando o ja conhecido exercicio da cidadania, ou
seja, ao tempo em que os jovens foram buscando vez e voz, também foram
entregues a eles limites e, para além do discurso, praticas ja estabelecidas pela
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superestrutura (estado) e sua relagdo com a sociedade, definida por Marshall
(1967) como cidadania limitada, ou seja, para se adquirir o direito de opinar,
existem requisitos a ser cumpridos. O autor divide cidadania em trés partes:

O direito civil € o elemento civil composto de direitos necessarios a liber-
dade individual, [...], ja os direitos politicos sdo o elemento politico que se
deve entender ao direito de participar no exercicio do poder politico, [...]
os direitos sociais sdo os elementos sociais que se refere a tudo o que vai
desde o direito a um minimo de bem-estar social econémico e seguranca
ao direito de participar, por completo na heranga social e levar a vida de
um ser civilizado de acordo com os padrdes que prevalecem (Marshall,
1967, p. 63).

O protagonismo juvenil difundido por Costa esta diretamente ligado a
concepedo de que os jovens sdo atores sociais ativos e como tais, acredita-se
e considera as suas contribuigdes na sociedade que se refaz e se reconstroi em
um novo modelo, sobretudo nos processos educativos e como estes se apro-
priam do protagonismo para atender as novas e multiplas maneiras de viver
e construir conceitos, praticas, gerando resultados diferentes daquilo que se
tem. Tendo presente isso, Costa (2000) coloca a democracia como principal
pilar para o verdadeiro protagonismo estudantil, e afirma:

A participagdo se torna genuina quando se desenvolve num ambiente
democratico. A participa¢do sem democracia € manipulacdo e, em vez
de contribuir para o desenvolvimento pessoal e social do jovem, pode
prejudicar a sua formacao. Principalmente, quando se tem o propdsito
de formar o jovem auténomo, solidario e competente (Costa, 2000, p. 7).

O autor faz ainda a ponte entre Protagonismo e Educa¢ao propondo que a
escola aplique metodologias cooperativas fundamentadas na pedagogia ativa,
em que o professor seja orientador e o aluno, o centro do processo educativo,
construindo sua identidade pessoal e social.

Rabin corrobora essa forma de pensar protagonismo juvenil, educagao
e tecnologia, ao pontuar:

[...] o verdadeiro protagonismo do jovem surge quando ele, capacitado e
com acesso ao conhecimento que lhe ¢ de direito, problematiza sua rea-
lidade, identifica os desafios que interferem em sua jornada e as causas
que o mobilizam, e traga caminhos para supera-los (Rabin, 2018, p. 5).

Partindo desse pressuposto, concordamos com a autora de que faz parte
do papel da escola ser lugar que oferece suportes/ferramentas que possibilitem
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o seu desenvolvimento integral, contribuindo para o exercicio de sujeito pro-
tagonista de sua historia e de transformagao social.

O papel da escola e dos educadores na formacio para o uso das
Tecnologias Digitais

No contexto contemporaneo em que as tecnologias digitais aparecem
como um fendémeno que transforma o modo do mundo se comunicar e se
relacionar, mudangas na relagdo com o saber também acontecem. Com esta
realidade, ha a necessidade de construgdo de novos modelos de espago dos
conhecimentos. Parafraseando Lévy (1999), faz-se necessario um novo
estilo de pedagogia que favoreca aprendizagens individuais e coletivas em
rede. Neste novo modelo, uma alteragdo importante esta no papel docente,
que deve ser nao mais de transmissor de conteudos/conhecimentos, mas
de “animador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos” (Lévy,
1999, p. 145).

Vai ao encontro dessa mesma ideia o pensamento de Dewey (1859-1952),
pesquisador estadunidense, precursor da Escola Nova, cujo pensamento foi
traduzido por Robert Westbrook e Anisio Teixeira (2010), quando trata da
educacdo afirmando que esta deve ser inclusiva e ativa, desenvolver a cons-
ciéncia, deve ser a finalidade do ato de pensar. O professor ¢ a professora
tém um papel desafiador neste contexto, o de auxiliar o estudante de modo
a trabalhar a autonomia. Para isso, ¢ preciso desenvolver uma educagao que
tenha base na experiéncia, no contexto dos estudantes, aproximar-se da lin-
guagem dos alunos, que seja incentivadora das atividades escolares e do
espirito democratico.

Os dois autores reforcam a importancia de investir em uma educacao
significativa, que faca sentido para os estudantes e lhes possibilite desenvolver
habilidades, competéncias que potencializem seu desenvolvimento na diregao
do exercicio do protagonismo. O que nos faz inferir que, no contexto atual,
¢ fundamental que a escola e os seus docentes tenham presente a experiéncia
que atravessa a realidade dos seus alunos, a cultura digital.

Para Garcia-Ruiz, Ramirez-Garcia e Rodriguez-Rosell (2014), a educagdo
midiatica direcionada para a cidadania, precisa ser prosumidora, o que signi-
fica uma educagdo em que os “nativos digitais” ndo somente tenham acesso ¢
sejam consumidores das tecnologias digitais, mas que possuam competéncias
que os facam também produtores criticos, responsaveis e criativos de conteu-
dos digitais, que sejam cidaddos prosumidores. A respeito das redes sociais,
Sousa, Rocha e Kohls-Santos (2023, p. 302) salientam que “as chamadas novas
formas de expressdao e comunicacao que sdao propagadas através das midias



EDUCACAO, TECNOLOGIA E COMUNICAGCAO: explorando o potencial educativo das
tecnologias digitais 115

de massa, sobretudo a partir do uso das redes sociais, transitam, na grande
maioria das vezes, entre a confusao sobre sua propria natureza”.

Partindo destas constatacdes, podemos dizer que ¢ papel da escola a
formacao das novas geragdes capazes de serem interlocutoras das Tecnolo-
gias Digitais, que tenham no seu horizonte principios e valores éticos. Que
sejam capazes de se compreenderem como sujeitos da Tecnologia e ndo meros
objetos. Para isso, ¢ fundamental uma educacao integral, que possibilite o
autoconhecimento e o reconhecimento da humanidade da qual faz parte.

O historiador Harari (2018) corrobora este modo de pensar a educagao
em tempos de rede de informagao sobre os desafios que estao postos no mundo
contemporaneo, reforca que ¢ crucial educar para o uso responsavel das TICs
(Tecnologias da Informagao e Comunicagao).

O autor assevera que vivemos a era do hackeamento de humanos. Para
Harari, a tecnologia pode ser de grande ajuda para os sujeitos, desde que nao
exer¢a um poder exagerado sobre sua vida, caso contrario, podera torna-los
reféns. Isso s6 ndo acontecera se a pessoa souber o que deseja na vida. “Mas
se nao sabe sera muito mais facil para a tecnologia moldar seus objetivos e
assumir o controle de suas vidas” (HARARI, 2018, p. 328). Para assumir esse
controle, € preciso conhecer melhor a si mesmo, para nao se deixar manipular.

Segundo Harari, muitos especialistas t€ém apontado para a necessidade
urgente das escolas se dedicarem a ensinar o que nomeia de “Quatro Cs —
pensamento critico, comunicacio, colaboracio e criatividade” (Harari,
2018, p. 323). Aqui retomamos a importancia de uma educagao que contri-
bua para o desenvolvimento de jovens autonomos, responsaveis, verdadeiros
cidadaos prosumidores, com competéncias, habilidades e atitudes, capazes
de utilizar as Tecnologias Digitais de modo seguro, inovador o que significa
fazer das mesmas, instrumentos de verdadeira conexao e interagdo com as
necessidades concretas das pessoas, grupos ¢ comunidades e, desse modo,
colaborar com a construg¢do de respostas para as mesmas.

[...] é importante compreender que o processo formativo, tanto de estu-
dantes, como de professores, necessita atentar para tematicas emergentes,
levando em consideracdo o contexto digital ao qual milhdes de brasileiros
estdo imersos para que seja possivel uma formagao voltada para a critici-
dade, valorizag@o e respeito ao outro, também, em espagos proporcionados
pelas midias digitais (Sousa; Rocha; Kohls-Santos, 2023, p. 308).

Corroborando as autoras, faz-se importante evidenciar aqui, que para uma
educagdo que subsidie uma formagao ética e critica para o uso da Tecnologias
Digitais ¢ fundamental um processo de formagao também dos professores,
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para que reconhecam estas tecnologias como ferramentas para o protagonismo
juvenil e para desenvolver o papel como animadores da inteligéncia coletiva.

Engajar para transformar: experiéncias de jovens estudantes e
o uso das Tecnologias Digitais

A disciplina de Educagao, Tecnologia e Comunicacgao propds apresentar
ferramentas digitais que podem fazer parte do elenco dos recursos pedagogicos
inovadores e mais proximos dos jovens, € que apresente oportunidades de
desenvolver e praticar o protagonismo juvenil.

Constitui uma referéncia a experiéncia de uma escola de Rio do Sul-
-SC'%, que desenvolve um projeto pedagdgico com o objetivo da criagdo
de uma radio-escola, mas que tem como primeiro elemento de midia o
podcast, que leva em conta, as possibilidades de comunicagdo, com o uso
do celular, com a participacao ativa dos estudantes, com etapas de criacao,
elaboragdo e execucdo do podcast, além da escolha de temas do interesse
dos estudantes.

De acordo com Silva (2022), o podcast ¢ uma ferramenta digital que
consiste em trazer conteudos diversos, que podem ir de entretenimento a
educacdo, de forma similar as radios, com o diferencial de estar disponi-
vel no momento determinado pelo criador, apresentado de forma dinamica
e interativa.

O podcast é cada vez mais frequente entre os jovens e tem demonstrado
uma enorme forga, principalmente para essa faixa etdria, por ter aspecto uni-
forme de trazer um contetido ao tempo que além de entreter, traz engajamento,
fator hoje determinante para a juventude. Além de oferecer os mais diferentes
tipos de assuntos, oportuniza que os jovens selecionem ou escolham o que
mais lhes interessa, demonstrados da forma que os agrada.

Além disso, € também um espaco (plataforma) na qual os jovens podem
fazer a producdo de contetdos, dizer sobre o que pensam, querem ou fazem.
Relatam experiéncias, saberes e anseios com a sua linguagem, exercendo
assim o seu protagonismo, principalmente, porque os jovens deixam de ser
apenas ouvintes passivos, para ocuparem também o lugar de produtores da
atividade, com interferéncia e recriacio a seu modo. E também uma carac-
teristica do podcast a flexibilidade do tempo, pois, enquanto se esta fazendo
outras coisas (atividades fisicas, indo de um lugar para o outro, ou até estu-
dando), os jovens podem consumir os conteudos. Além de ser um recurso

10 Estudantes de Rio do Sul-SC criam podcast em trabalho desenvolvido dentro da sala de aula - https://www.
youtube.com/watch?v=pg1z7PRVupc
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cujo acesso ¢ de baixo custo, por existirem opcdes com versdes gratuitas de
acesso ¢ criacao de conteudo.

Na disciplina trouxemos essa ferramenta para ser conhecida e experimen-
tada. Tendo como principal foco o protagonismo juvenil, apresentamos alguns
temas, a saber: estudantes na era digital, redes sociais e a participa¢ao juvenil,
jovens e o uso das tecnologias na escola e juventude, tecnologia e cidadania.
Em duplas os colegas foram convidados a experienciar a produgdo de um
podcast, abordando um dos temas escolhidos e compartilhar os resultados. A
atividade foi organizada em trés etapas: a) apresentagao ¢ leitura de um texto
sobre “O protagonismo juvenil na era digital”’, como suporte; b) apresentacao
da parte teorica com base fundamental sobre os temas em voga, tecnologias
digitais e protagonismo juvenil; ¢) orientacdes para criagdo de um podcast e
execugdo da atividade proposta.

Quadro 1 — Atividade Pratica

Apresentagao da Atividade

1. Baixar no celular o aplicativo Anchor (para gravar podcast gratuito).

3. Organizar-se em duplas ou trios.

4. Cada dupla ou trio escolher um dos temas abaixo e procurar informagdes sobre ele.

1. Protagonismo Juvenil

2. Estudantes na era digital

3. Redes sociais e a participagdo Juvenil

4. Jovens e 0 uso da tecnologia na Escola

5. Juventude, tecnologia e cidadania

6. Apds a gravacao podera ser disponibilizado o conteudo em canais de streming de audio.

Roteiro para gravagao

1. Fazer um roteiro das perguntas/assuntos que serdo abordados.

2. Determinar o tempo (5 min).

3. Escolher o formato — entrevista / fala individual (um fala e o outro grava) - leitura/ outro...
4. Usar a criatividade na construgéo (capa, musica, vinheta...)

Fonte: Elaboragao propria.

O primeiro passo para criar o podcast é ter uma conta em um sistema de
streaming de audio, no caso deste estudo optamos pelo Anchor que faz parte
da plataforma Spotify. Na Figura 1, apresentamos a tela inicial do site para
criacdo do podcast, e na Figura 2 a tela de configuragdo, onde se deve inserir
um nome, uma pequena descrigdo sobre o conteudo ou objetivo do podcast e
a categoria a que fard parte, por exemplo, arte, esporte, tecnologia, educagao
etc., e também selecionar o idioma. Apos isso, € so clicar em “Vamos 13" ¢
enviar os arquivos de audio e video que fardo parte do episodio. Lembrando
que esses arquivos podem ser gravados em qualquer aplicativo, inclusive com
o gravador do celular, tomando o cuidado para ndo haver ruido externo que
pode diminuir a qualidade do audio.
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Figura 1 — Tela criacio do podcast

Pagina inicial

Esse é o Spotify for Podcasters!

Veja os proximos passos.

Crie seu primeiro episédio

Dica: se vocé ainda nao quer se
E comprometer totalmente, crie um
pequeno trailer para divulgar o podcast.

Vamos la

Configure seu podcast

= Escolha um nome e uma arte de capa
para seu podcast. Se vocé ainda nao tem
certeza, pode mudar essa opgao depois.

Ir para a configuragao do
podcast

Configure a monetizagao (opcional)

Choose monetization options that work
for you. Explore ads, podcast
subscriptions, and more.

Saiba mais sobre monetizacédo

Atraia ouvintes!

E S6 falta espalhar a noticia do podcast por
ail Assim que vocé tiver alguns
streamings, mostraremos as estatisticas
aqui.

Fonte: https://podcasters.spotify.com/pod/dashboard/home
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Figura 2 — Tela configuracio do podcast

X
Configure seu podcast
Para distribuir seu podcast em outras plataformas, basta preencher
alguns campos.
Vocé pode mudar essas informagdes depois.

Nome do podcast
0/100

Descri¢ao do podcast
0/600

Categoria do podcast

I Escolha uma opgao... v ‘

Idioma do podcast

’ Escolha uma opgao... v ‘

Analise da experiéncia

Para conhecer como este recurso pode ser utilizado em contextos edu-
cativos, como mencionado anteriormente, foi realizado um seminario com
estudantes da pos-graduacdo, no qual foram apresentados conceitos sobre o
uso das redes sociais para o fomento do protagonismo estudantil, bem como
uma oficina de criagdo de podcast sobre tematicas pré-definidas e apresenta-
das aos participantes. Assim, o que pensam os participantes sobre o uso desta
tecnologia digital como autores, mas também em suas aulas e outros processos
académicos, foi a seguinte etapa da proposta.
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A partir da experiéncia realizada, os colegas relataram as seguin-
tes percepgoes:

Fizemos roteiros de perguntas e percebemos que a criagdo ja é uma
oportunidade de aprendizagem em sala de aula, além de ser divertido e
interativo, do jeito que os jovens gostam (Participante 1).

Foi uma experiéncia interessante, ndo apenas pelo uso da ferramenta, mas
também pela reflexdo que nos trouxe. Poder olhar a perspectiva do prota-
gonismo juvenil e ver o jovem como um perfil na sociedade, que ele ndo
seja nem o problema, nem tampouco a solugdo. O uso do podcast trouxe
uma vivéncia do mundo jovem, agregando conhecimento. Os educadores
precisam se desconstruir e utilizarmos o que estd a nossa disposi¢do a
servi¢o da aprendizagem ativa dos jovens (Participante 2).

Eu ndo sou um grande consumidor de podcast, mas a partir de hoje usarei
mais, pelo que o podcast proporciona aos jovens. Quando a escola con-
segue fazer atividades como essas com os jovens, produz mais sentidos
para eles, pois traz estudos, reflexées que geram mais aprendizagens
(Participante 3).

Os relatos dos participantes da atividade proposta revelam que o podcast
¢ uma ferramenta digital a ser utilizada em sala de aula, como forma de ser
um espago de os jovens se expressarem, dizer e fazer ouvir suas vozes, além
de oportunizar que os estudantes tenham a possibilidade de uma construgao
ativa e interativa. Podemos perceber que a versatilidade, a aproximacdo com
o universo jovem, foram listados como elementos que fazem do podcast
um recurso pedagogico que, além de promover a aprendizagem, promove o
protagonismo juvenil.

Nesta seara, Kohls-Santos e Mejia sinalizam a importancia de cons-
cientizar os jovens estudantes e também os professores sobre o potencial,
para além do entretenimento, que os recursos das tecnologias digitais,
e nesse caso, uma rede social, tém, para a transformag¢do dando voz aos
sujeitos. Para issodevem ter “consciencia de lo se encuentra detrds de la
utilizacion de la tecnologia y su uso como herramienta” (Kohls-Santos;
Mejia, 2022, p. 18).

A experiéncia realizada na sala de aula da pos-graduacao pode ser inse-
rida na graduagdo, ou ainda na educagao basica, podendo o professor sugerir
a criacdo de um podcast acerca do tema ou conteudos do interesse dos pares,
trazendo as aulas a promogdo de praticas inovadoras e ainda inserindo a
possibilidade de os estudantes protagonizarem no momento da constru¢ao
da aprendizagem.
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Tecnologias Digitais — espaco do exercicio de poder

Castells, ao escrever sobre essa nova configuracao da sociedade em que
vivemos, apresenta a internet como sendo capaz de ser um instrumento impor-
tante de mudanga social. Por meio dela as pessoas podem se unir ¢ se fortalecer
em rede em tempo real, inspirando indignacao e esperanga em todo o planeta.
Sao, hoje, estruturas que possibilitam acessos e também alcance e expansao.

[...] redes sdo instrumentos para a economia capitalista baseada na inova-
¢do, globalizacdo e concentracdo descentralizada; para o trabalho, traba-
lhadores e empresas voltadas para a flexibilidade e adaptabilidade; para
uma cultura de desconstrug@o e reconstru¢do continuas; para uma poli-
tica destinada ao processamento instantdneo de novos valores e humores
publicos; e para uma organizagao social que vise a suplantagdo do espago
¢ invalidag@o do tempo. Mas a morfologia da rede também ¢ uma fonte
de drastica reorganizacao das relagdes de poder (Castells, 1997, p. 498).

Partindo dessa ideia, podemos dizer que o espago virtual, mediado pelas
tecnologias digitais, ¢ um lugar em que o exercicio do poder como cidadas
e cidaddos pode também ser efetivado, em que pessoas, grupos, podem se
manifestar, podem pronunciar-se, dizer as vezes sua palavra de forma mais
democrética e horizontal do que estamos acostumados a ver na sociedade.

Muitos grupos e movimentos sociais t€m ocupado esse espago e nele
engrossado o movimento chamado de Ciberativismo, ou seja, o ativismo no
espago virtual, ou no ciberespago, reconhecendo-o como um lugar de disputa
importante. E, portanto, ¢ necessario e urgente ocupa-lo, fazendo com que
se origine uma nova cultura quanto a maneira de mobilizar, sensibilizar para
acoes locais e globais que nao ficam apenas no ambiente virtual, mas que
reverberam para o presencial.

Segue sendo um desafio potencializar esse espago, para que 0 mesmo
possa ser mais significativo para as transformagdes que desejamos ver no
mundo, e, iss0 s6 pode acontecer se nos colocarmos abertos e com boas estra-
tégias de ocupacdo, principalmente nos espagos educativos, como a escola,
forjando um espaco cada vez mais democratico.

Consideracoes finais

A atividade proposta pela disciplina nos proporcionou ratificar o quanto
¢ essencial que a educacdo caminhe junto com a evolugdo do seu povo, de
modo que o crescimento e 0 avango das tecnologias digitais, que sdo resultados
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dos processos de criacdo técnicas culturais, fagcam parte dos seus contextos
e praticas. Se isso ainda fere a barreira que ¢ imposta pela relacao professor-
-estudante, em que ha apenas um ser ensinante, em consequéncia, apenas um
aprendente, ¢ essencial que se revisite as experiéncias em que a construgao
de aprendizagens coletivas e ativas estdo presentes.

O estudo nos trouxe a afirmacao de como as tecnologias digitais sao
ferramentas que podem provocar mudangas nos agentes de transformagao
(educadores), ndo s6 nas suas praticas pedagogicas, desconstruindo conceitos
de professor-construtor-detentor, como nos estudantes, para que se percebam
para além de consumidores, como produtores de contetidos e de praticas
inovadoras no uso das tecnologias digitais.

O uso do podcast, apoiado na concepgao de espago de interacao, partici-
pacdo ativa e democratica, possibilitou perceber que a juventude tem desejos
e se movimenta na busca do direito de ser ouvida e, portanto, criar os espagos
para ter voz. A ideia de que o jovem ndo pensa, ndo tem fundamentacdo para
atuar, cai por terra nos lugares em que o protagonismo juvenil ¢ motivado e
faz jus ao seu poder de busca e de exposigao de anseios.

Para que as tecnologias digitais sejam ferramentas para o protagonismo
juvenil, o estudo realizado nos permite afirmar que ¢ fundamental uma edu-
cacdo que tenha como intencionalidade o desenvolvimento da competéncia
digital, que possibilite o conhecimento sobre as ferramentas, plataformas e
producao das noticias/conteudos, para estabelecer uma relacao de autonomia
com a tecnologia, sendo mais sujeitos € menos objetos.

Temos a consciéncia de que muitos outros elementos poderiam ter sido
abordados nesta reflexdo sobre o tema do protagonismo juvenil e o uso das
tecnologias digitais, mas ndo temos a pretensao de esgotar o assunto aqui, e,
sim, trazer uma contribui¢do para seguirmos em reflexao.
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EM AMBIENTE VIRTUAL DE
CURSO DE GRADUACAO EAD
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Introducio

egundo Censo da Educacao Superior, em 2020 mais de trés milhdes de
estudantes se matricularam em cursos na modalidade EaD (Educacao
a Distancia) no Brasil, totalizando 35,8% das matriculas em cursos de
graduacdo, o que confirma a tendéncia de crescimento da modalidade EaD
nas proximas décadas. Uma vez que se consolida como tendéncia, a EaD tem
atraido cada vez mais investidores que, apesar de dialogarem com os discursos
e demandas proprios da educacgdo, tem maior interesse na lucratividade que
na qualidade na EaD. Uma forma comum de reduzir custos, em geral, esta
relacionada ao corpo docente e tutorial, nos quais as instituigdes priorizam
modelos autoinstrucionais, uso de inteligéncia artificial, com minima intera-
¢do entre os atores envolvidos no ambiente virtual, quais sejam, professores,
tutores e estudantes.
Neste ponto, a critica apresentada por Andrade e Vacari no inicio da
década de 2000 parece muito atual:

Os ambientes de aprendizagem computacional, em sua maioria, estdo
distantes de representar o modelo de aprendizagem colaborativa que se
deseja efetivar em nossas aulas. Os sistemas, até¢ mesmo quando inseridos
na web, ndo propiciam uma colabora¢do efetiva, pois ndo se enxerga o
grupo, o coletivo; a énfase quase sempre ¢ no individuo (Andrade; Vicari,
2003, p. 255).

Cerca de uma década depois destes autores, Valente (2011) constata
a existéncia de trés modelos tedricos que embasam as praticas educativas
em EaD no Brasil, que sdo: teorias de independéncia e autonomia, teorias
de industrializacdo do ensino e teorias de interagdo ¢ comunicacao, sendo
as duas primeiras marcadas pela énfase na transmissdao de conhecimento
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(memorizagdo) e a ultima marcada pela énfase na construgao do conheci-
mento, em abordagem interacionista.

Mesmo considerando o valor do autodidatismo e de caracteristicas pro-
prias da aprendizagem de adultos, ndo se pode negar a relevancia dos pro-
cessos de interagdo social e de dialogo para a constru¢ao do conhecimento
e desenvolvimento das competéncias dos estudantes, visando a atuacao pro-
fissional e a atuacdo cidada. Contudo, a énfase na transmissao de conheci-
mento ¢ a alternativa que melhor se encaixa nas propostas de EaD que visam
a massificacdo da educagdo, com grande lucratividade e ganhos em escala.

Este contexto reforca a necessidade de constante avalia¢do da eficacia
do processo educativo mediado pelos ambientes virtuais de aprendizagem,
sobretudo ao partir-se do pressuposto de que a aprendizagem se da de modo
efetivo como resultado de processos interativos e do exercicio do dialogo,
conforme bem fundamentam Vygotsky (1998) e Siveres (2019). A qualidade
da mediagao da aprendizagem esta posta em questdo, considerando os mul-
tiplos atores e instrumentos pedagogicos disponiveis nos ambientes virtuais
de aprendizagem.

Dito isto, fica exposto o objetivo do presente artigo: analisar 0s processos
de interatividade e didlogo vivenciados na mediacdo da aprendizagem, em
ambiente virtual de aprendizagem (AVA), no contexto de curso de graduagao
ofertados na modalidade EaD. O estudo de caso foi realizado em Instituicao
de Educacdo Superior comunitaria confessional, da Regido Centro Oeste do
Brasil, que utiliza o Brigthspace como AVA.

Interacio e dialogo na aprendizagem em EAD

A concepgao interacionista de conhecimento e aprendizagem tem sua
base nas ideias de Kant, que propos o conceito de “interagcdo” entre sujeito e
objeto, buscando refutar o impasse entre os racionalistas e os empiristas no
campo dos estudos sobre a teoria do conhecimento. Contudo, foi Jean Piaget
quem desenvolveu pesquisas sobre a epistemologia genética, apresentando
evidéncias sobre como se da a relagdo entre sujeito e objeto. Posteriormente,
Vygotsky da um salto qualitativo na compreensao do impacto da interagao
do sujeito com a comunidade, ao demonstrar que somente na interacdo com a
cultura humana os sujeitos desenvolvem as fungdes superiores (Valente, 2011).

Em termos psicoldgicos, o ser humano nao nasce pronto, mas se desen-
volve cognitiva e afetivamente a partir da interagdo com o meio, em especial,
com os outros seres humanos culturalmente situados. Em suas pesquisas,
Vygotsky (1989) comprova que o desenvolvimento de fungdes psicologicas
superiores (proprias dos seres humanos) ndo ocorre de modo espontaneo, inato
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a maturagdo biologica. Tais fungdes superiores (cognitivas, afetivas e estéticas)
sao desenvolvidas na crianca ao passo que ela desenvolve a linguagem, por
meio da interagdo social.

A interagdo social dos sujeitos ¢ elemento central do desenvolvimento
humano e da propria aprendizagem de criangas e adultos. H4 um vinculo entre
aprendizagem e desenvolvimento, uma vez que € o processo de aprendizado
que “estimula e empurra para frente o processo de maturagao” (Vygotsky,
1989, p. 106). Esse aprendizado ocorre na relagao entre o sujeito € 0 ambiente
sociocultural, por meio da mediag@o dos signos (a linguagem, a escrita, o
sistema de nimeros, a arte) ¢ dos instrumentos.

Andrade e Vicari salientam que

A mediagdo ocorre através da relacdo estimulo-elo de mediag¢ao-resposta.
Esta relagdo difere da proposta empirista, a qual acreditava que o ser
humano adquire o conhecimento pela evidéncia empirica, obtida por meio
da experiéncia e da observagdo. A mediag@o proposta por Vygotsky, dife-
rentemente da visdo behaviorista, defende que o individuo modifica ati-
vamente a situag@o estimuladora como parte do processo de resposta |...]
(Andrade; Vicari, 2003, p. 257).

Para o sociointeracionismo de Vygotsky, sdo as situagdes reais (praticas)
do cotidiano que desafiam os sujeitos, que os estimulam a fazerem uso dos
saberes prévios e a buscarem novos saberes necessarios para que estas situa-
¢oes sejam solucionadas. Esse processo ocorre na relagdo com outros sujeitos
e com o conhecimento socialmente construido, uma vez que os sistemas de
signos e os de instrumentos sdo criados pelas sociedades ao longo do curso da
historia humana, alterando a forma social ¢ o nivel de seu desenvolvimento
cultural (Vygostky, 1989).

Torna-se necessario que o sujeito se aproprie da informacao disponi-
bilizada pelo grupo de acordo com seu interesse (motivagdo). Essa apro-
priagdo dependerd do que Vygotsky denomina interiorizagdo, que ocorre
pela transformacao de um processo interpessoal (exterior) em um processo
intrapessoal (interior). Nesses termos, as abordagens conteudistas focadas na
memorizag¢ao ndo podem ser consideradas como aprendizagem efetiva, uma
vez que memorizar a informagao disponibilizada nao significa compreendé-la
essencialmente'!. Os percursos formativos e instrumentos de avaliagdo devem
levar em conta esses elementos.

1 0 termo “essencialmente” é tomado na perspectiva fenomenolégica de Edmund Hasserl, para quem a com-
preensao dos fendbmenos em sua esséncia indica a compreensao de estruturas ou légicas que constituem
as coisas em si mesmas.
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O conhecimento construido ¢, portanto, resultado de uma agao cola-
borativa entre os sujeitos € os grupos nos quais estdo inseridos. O processo
educativo que ocorre nos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) deve
levar em conta essa premissa. Quanto mais estabelecida for a interagao social,
por meio dos variados recursos tecnoldgicos de comunicagao disponiveis no
AVA, melhores serdo os resultados de aprendizagem.

Ao refletirem sobre a complexidade da EAD, que exige de uma variedade
de recursos humanos e técnicos, Moore e Kearsley (2013) ressaltam a neces-
sidade de compreender a EAD como um sistema composto por subsistemas.
Dentre as equipes e areas de atuagdo que constituem este sistema, pode-se
elencar: equipe de construcao do projeto pedagogico do curso e dos compo-
nentes curriculares; equipe de produgdo de contetido (midia escrita); equipe
técnica de producgdo audiovisual e professores para gravagdo das videoaulas;
equipe de preparagdo e suporte ao AVA, conforme o percurso de aprendizagem
proposto; equipe de professores tutores que atuardo na mediacao e didlogo
junto aos estudantes nos foruns e chats; equipe de atendimento técnico, aca-
démico e financeiro aos estudantes. Todos estes atores institucionais desem-
penham atividades que interferem de modo direto ou indireto no processo de
interagdo e didlogo com e entre os estudantes.

Outro elemento fundamental a se considerar na mediagdo da aprendi-
zagem ¢ a qualidade da interagdo social a ser desenvolvida na agdo educa-
tiva. Nao ¢ a toa que Vygotsky (1989) considera a afetividade e a motivagao
elementos cruciais para a interacdo, colaboragao e efetivo aprendizado. Para
além de uma interag@o social marcada pelo monélogo ou pela simples coagao
autoritaria, a experi€éncia comunicativa que ocorre entre professores e estu-
dantes deve ser marcada pelo didlogo, sem o qual ndo haveréd aprendizagem
colaborativa. Mais que mero embate ou discussao entre dois ou mais indi-
viduos, o didlogo efetivo pressupode elementos tais como a abertura para o
outro, cordialidade no trato, a afetividade, bem como o respeito a diversidade
de razdes e sentidos presentes no grupo.

Preocupado em desenvolver uma proposta pedagogica no sentido de
fortalecer as subjetividades, Siveres (2019) reconhece no didlogo uma expe-
riéncia singular que oportuniza e potencializa a aprendizagem, voltada tanto
para a qualificacdo profissional quanto para a participagdo efetiva na socie-
dade. Para o autor,

A palavra dialogo (dia-l6gos) tem na sua raiz grega um significado polissé-
mico, podendo ser compreendido tanto pelo discurso quanto pela racionali-
dade, pode ser identificado tanto pela palavra quanto pelo pensamento e ser
definido tanto pela conversagdo como pela agdo. O didlogo pode significar
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ainda, o processo de conhecimento que se faz por meio da reflexdo, da
explicacdo ou da pratica e, neste caso, ele se torna um ato revelador de
um exercicio do cotidiano e se coloca em estado de encontro para a partir
dele instaurar novas praticas dialogais (Siveres, 2019, p. 8).

A experiéncia do didlogo pode ser vivenciada em um movimento inte-
grador que se da em trés etapas: da presenc¢a, da proximidade e da partida.
Presenca que se da na abertura e atencao ao outro; proximidade que pos-
sibilita a convivéncia, a partilha dos saberes e uma efetiva aprendizagem
colaborativa; e partida como desafio a proposi¢ao de novos saberes, novas
possibilidades de ser no mundo, despertadas pelo encontro com o outro. A
julgar pela predominancia dos métodos tradicionais de ensino, hierarquizados
e alicer¢ados no individualismo, pode-se intuir que ha uma caréncia de pro-
jetos pedagogicos que estabelecam o didlogo como espaco de conhecimento
mutuo e aprendizado.

Conhecer o outro, por fim, ¢ condicao primordial para se colocar em
pratica o conceito vygotskyano de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
por meio do qual o professor-mediador avalia e indica o nivel de desenvolvi-
mento em que deve intervir para que o estudante avance e aprenda um novo
conhecimento em potencial (Barros; Carvalho, 2011, p. 222). Nas palavras
do proprio Vygotsky, a ZDP

[...] é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colabora¢do com companheiros mais
capazes (Vygotsky, 1989, p. 112).

A ZDP pressupde a realiza¢do de uma avaliagdo diagndstica dos seus
estudantes que possibilite ao professor identificar e organizar: a) tarefas que
os estudantes ja conseguem realizar sozinhos; b) tarefas que eles estdo em
condi¢des de aprender com auxilio de seus colegas e mediagdo do professor;
e ¢) tarefas que ele ainda nao possui condigdes de aprender. De um lado, caso
o estudante seja desafiado pelo professor a cumprir uma tarefa ou estudo sobre
assunto que ele ja possui conhecimento, perdera o interesse. Por outro lado, se
o estudante for desafiado a aprender ou cumprir uma tarefa para a qual ainda
nao possui saberes minimos necessarios, ficara frustrado e desestimulado.

Para obter sucesso na mediagdo da aprendizagem, alcancando o engaja-
mento dos estudantes, ¢ fundamental que as atividades pedagdgicas propostas
no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) sejam orientadas pela ZDP, o
que promoveria, inclusive, a melhoria dos indicadores de permanéncia na
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educacdo a distancia, a qual historicamente vem apresentando altos indices
de evasdo escolar.

Até aqui, buscou-se apresentar de modo sintético elementos centrais do
interacionismo, considerando seus desafios para a educacdo a distancia. Em
especial, ficam em destaque trés conceitos: a interacao, o didlogo e a ZDP,
estabelecendo didlogo entre o pensamento de Lev Vygotsky (1989) e Luiz
Siveres (2019), além de outros autores. Este proximo topico apresentara de
modo conceitual os principais elementos presentes em ambientes virtuais de
aprendizagem dedicados a cursos de graduagdo, na modalidade a distancia, que
sao: midias, ferramentas de interag@o (sincronas e assincronas), instrumentos
avaliativos e a atuagdo do professor e/ou professor-tutor.

Elementos do AVA em perspectiva interacionista

Midias e tecnologias no AVA

Uma pratica comum em alguns ciclos de estudo sobre a EAD tem sido
o uso dos termos tecnologia e midia como sinénimos. Contudo, a diferencia-
¢do € necessaria. Enquanto a tecnologia € o veiculo utilizado para comunicar
mensagens, a midia ¢ o tipo de recurso comunicativo utilizado no processo
de comunicagdo. Moore e Kearsley (2013) subdividem as midias em: midia
impressa ¢ midia sob a forma de audio e video. Nos cursos de graduagao EaD,
a midia impressa mais utilizada tem sido os guias de estudo, fornecidos ele-
tronicamente, além dos textos impressos enviados aos estudantes e entregues
nos polos de apoio presencial.

Uma das maiores limitagdes dessa midia relacionada ao seu carater pas-
sivo de interacdo ¢ requerer um modo de escrita e comunicagao peculiar. Os
textos nao podem reproduzir o estilo presente nos livros académicos, teses e
dissertacdes. A linguagem utilizada deve assumir um carater mais dialogal,
com diagramag¢do mais atraente, interface interativa e cativante. O objetivo
¢ tornar a leitura cada vez mais agradavel, buscando superar o problema da
motivagao para os estudos baseados na leitura.

A midia sob a forma de audio e video pode ser empregada de diversas
formas, desde o uso de video cassete (década de 1980), passando pelos CD
e DVD (década de 1990), chegando ao uso de plataformas on-line como
Youtube, que diminuiu os custos de producao e facilitou a oferta de midia
audiovisual nos cursos de graduacdo, além do uso de plataformas de podcasts
como o Spotfi, a partir de 2005 (Moore; Kearsley, 2013). Vale ressaltar que,
atualmente, a melhoria das tecnologias de comunicacao via internet fibra otica
tem ampliado consideravelmente as possibilidades de interagao on-line, espe-
cialmente com o uso das conferéncias on-line via plataformas como Google
Meet, Microsoft Teams, dentre outras.
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A selecdo dos tipos de midia no AVA deve levar em conta o projeto
pedagdgico empregado, o modelo e a qualidade da interagdo social desejada,
bem como os custos e processos de producao. Uma instituicao que estd preo-
cupada em garantir maior qualidade na interagdo, no dialogo e na mediagao
da aprendizagem deve priorizar midias que possibilitem maior acolhimento,
afetividade, e o uso de uma linguagem que estabelega conexao entre o conhe-
cimento espontaneo (senso comum) e o conhecimento cientifico.

Ferramentas de interacio professor-estudante e estudante-
estudante

A interagdo que ocorre no AVA se da das mais variadas formas, nao
sendo exclusiva dos espacgos e ferramentas onde ocorre o dialogo entre o
professor-tutor e o estudante ou entre os estudantes. Ao entrar em contato com
a plataforma on-line, as interfaces, as midias utilizadas para disponibilizar
os conteudos de forma assincrona, os enunciados e instrumentos avaliativos
utilizados desempenham papeis distintos no processo de interagao do estudante
com os conteudos da disciplina ou curso.

Na Educacéo a Distancia,

[...] ainteragdo, a troca, o desejo dos membros, “estudantes e professores”,
de se manterem em contato, em estado permanente de aprendizagem defi-
nem melhor este movimento. [...] Este grupo, voluntariamente reunidas
para trocarem conhecimentos e experiéncias e aprenderem juntas sobre
temas especificos, com regras e valores comuns, pode ser o embrido em
torno do qual as mudangas na educag@o ocorrerdo (Kohls-Santos; Giraffa,
2017, p. 45).

Contudo, ressalta-se nesse subtopico os instrumentos utilizados para a
interagdo entre professor e o estudante e entre os estudantes.

Esta comunicagao-interagao pode ocorrer de forma assincrona, com uso
dos e-mails via plataforma, dos foruns de duvidas ou de discussdo, além das
ferramentas vinculadas as atividades que possibilitam o envio de feedbacks
avaliativos. Nestes espagos, professor e estudantes podem se comunicar por
meio de texto, video ou dudio, a depender da configuragdo e ferramentas
disponiveis no AVA em uso na institui¢ao de ensino.

Em especial, o férum de discussdo ¢ considerado uma das maiores alter-
nativas para a interacao e aprendizagem colaborativa. Contudo, pesquisas
evidenciam que nem sempre este nivel de didlogo e mediagao da aprendiza-
gem ¢ alcancado nos foruns. Fica sempre a preocupacdo em garantir maior
engajamento dos estudantes a atividade proposta. Sobre isso, Kearsley (2011)
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afirma que quanto maior a utilidade e pertinéncia da atividade proposta, maior
sera a adesdo dos estudantes.

A interacdo professor-estudante e estudante-estudante pode ocorrer de
forma sincrona, com uso dos chats e das conferéncias on-line, que possibi-
litam a interacdo e didlogo em tempo real. Gradualmente, os chats tém sido
substituidos pelas conferéncias on-line (aulas sincronas), principalmente apds
os novos usos pedagogicos da tecnologia empregados para contornar o isola-
mento social decorrente da pandemia da covid-19.

As pessoas apresentam comportamentos diferentes enquanto participam de
discussdes e conferéncias on-line. Algumas contribuem com frequéncia;
outras leem todas as mensagens, mas raramente contribuem (as chamadas
lurkers). O nivel de participagdo é uma jungao de fatores: (1) assertividade
ou timidez dos individuos; (2) seu interesse e envolvimento no assunto;
(3) o conhecimento do software de rede que esta sendo utilizado; (4)
conveniéncia do acesso ao sistema; (5) suas habilidades de escrita e fala;
e (6) motivacao/incentivo para participar. Dependendo de todos esses
fatores, um individuo podera ou ndo contribuir para a atividade on-line
(Kearsley, 2011, p. 67).

Kearsley apresenta um nivel de complexidade que deve ser levado em
conta, caso a institui¢do de ensino esteja preocupada em uma efetiva apren-
dizagem, fruto do engajamento do estudante nas atividades mediadas pelo
professor. Deve-se ter o cuidado para que o modelo tradicional de ensino,
pautado em aulas meramente expositivas, ndo seja simplesmente replicado
nas conferéncias on-line, as quais podem ser destinadas para aprofundamento
dos saberes por meio de estudos de caso, resolugdo de problemas. Esse tam-
bém € um espago-tempo que privilegia a dimensao acolhedora e afetiva da
interagao professor-estudante.

Instrumentos avaliativos

A avaliagdo ¢ um procedimento complexo no qual o docente busca ave-
riguar o progresso do educando no processo de ensino e aprendizagem, bem
como refletir e rever sua praxis, a partir da analise dos dados obtidos no
processo de ensino e aprendizagem, ponderando se 0s objetivos propostos
nas atividades foram ou estao sendo alcangados. Segundo Libaneo (2013),
a avaliagdo divide-se em trés tarefas: verificacdo, qualificagdo e apreciagdo
qualitativa. A primeira observa o desempenho dos alunos por meio do apro-
veitamento destes. A segunda observa os resultados alcancados em relacdo aos
objetivos estabelecidos. Ja a terceira, avalia os resultados propriamente ditos.
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Ainda conforme o autor, a avaliagdo cumpre trés fungoes interdependen-
tes: pedagogico-didatica, com o papel cognitivo aprimorando conhecimentos e
habilidades; diagndstica, avaliando a fun¢do pedagogico-didatica, com etapas
de sondagem, acompanhamento e resultados no processo de ensino, dando
sentido a fun¢do de controle; j& a funcao de controle, por sua vez, possibilita
0 acompanhamento no processo de ensino.

Luckesi (2011) aponta a avaliagdo como um trabalho dinamico, constante
e necessario na pratica educativa, visando a investigagdo das competéncias
adquiridas e a constru¢ao de uma aprendizagem significativa. Para o autor (p.
59): “a avaliacdo implica a retomada do curso de agdo, se ele nao tiver sido
satisfatdrio, ou a sua reorientacao, caso esteja se desviando. A avaliagdo ¢ um
diagnostico da qualidade dos resultados intermediarios ou finais”.

Avaliar, na visao de Pérez Gomez (2015), ndo ¢é verificar se o educando
memorizou ou recordou determinado contetido proposto com provas conven-
cionais, mas sim, analisar de forma continua, buscando propositos, estratégias
e instrumentos avaliativos que auxiliem na utilizacdo dessa ferramenta, oportu-
nizando a aprendizagem integral, onde o educando também possa conjecturar
suas tomadas de decisdes, refletindo em sua vida académica, pessoal e social.

O processo avaliativo continuo visa diagnosticar o nivel de conhecimento
alcangado, para entdo estimular e superar as dificuldades encontradas. Libaneo
(2013, p. 225) corrobora com este entendimento ao mencionar: “Sendo uma
das fungdes da avaliagdo determinar o quanto e em que nivel de qualidade
estdo sendo atingidos os objetivos, sdo necessarios instrumentos e procedi-
mentos de verificacdo adequados”.

Na promocgao da aprendizagem na educacdo a distancia, o Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) ¢ um dos principais recursos utilizados na
mediagdo e desenvolvimento de atividades, pois viabiliza inimeras possibi-
lidades de utilizagdo das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs),
recursos estes que podem ser aproveitados durante todo o processo como
avaliagdes de aprendizagem.

Sao exemplos de instrumentos avaliativos: e-mails, listas abertas de
mensagens, foruns, portfolios, chats, blogs, questionarios, quizzes, podcasts,
videos, webinar, seminarios virtuais, dentre outros. Estes instrumentos podem
ser selecionados pelo educador de acordo com os objetivos propostos. Nas ati-
vidades dissertativas, o educando pode relacionar os contetidos desenvolvendo
as habilidades intelectuais, ja nas atividades objetivas, sdo demonstrados os
conhecimentos e habilidades estudadas (Libaneo, 2013).

No contexto das abordagens pedagogicas interacionistas, sob inspiragao
do pensamento de Vygotsky, deve-se questionar em que medida os modelos
avaliativos possibilitam o feedback aos estudantes, indicando seus €xitos e
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desafiando-os a maiores aprofundamentos. O intuito € verificar se os proce-
dimentos avaliativos empregados no AVA possibilitam que a Zona de Desen-
volvimento Proximal (ZDP) seja aplicada eficazmente.

A atuacio do professor e/ou professor-tutor

De acordo com os pressupostos interacionistas, o docente tem fungao
social e educativa, com a tarefa primordial de educar os sujeitos de forma
integral e integradora, promovendo a emancipagao, contribuindo com a for-
macao cognitiva, afetiva e social. Na concepg¢ao de Libaneo (2013, p. 48):

A caracteristica mais importante da atividade profissional do professor é
a mediagdo entre o aluno e a sociedade, entre as condi¢des de origem do
aluno e sua destinacdo social na sociedade, papel que cumpre provendo as
condi¢des e os meios (conhecimentos, métodos, organiza¢ao do ensino)
que asseguram o encontro do aluno com as matérias de estudo. Para isso,
planeja, desenvolve suas aulas e avalia o processo de ensino.

Paulo Freire mostra que o ato de ensinar demanda uma pratica reflexiva
critica do educador, assumindo um papel social e historico, consciente das
transformagoes que pode fazer. “Nao sou apenas objeto na historia, mas seu
sujeito igualmente. No mundo da historia, da cultura, da politica, constato ndo
para me adaptar, mas para mudar” (Freire, 2021, p. 75). O autor sugere que
o educador trabalhe a dialogicidade, a criticidade, respeitando a autonomia
do educando e reconhecendo suas condi¢des sociais, culturais e econdmicas.

Conforme Pérez Gomez (2015, p. 27):

A relevancia socializadora dos modelos e contextos de praticas nos quais
o individuo se socializa durante toda a sua vida deve se igualar a quali-
dade dos contextos de aprendizagem escolar em que esses individuos sub-
mergem em praticas educativas relevantes, poderosas e criativas. Apenas
contextos novos de praticas inovadoras e relevantes para o sujeito podem
oferecer a oportunidade de mudanga e reconstrugéo dos sujeitos. Por isso,
¢ tao decisiva a forma como organizamos e constituimos os cenarios e
ambientes de aprendizagem na escola ou em outros ambientes educativos.

O professor, como agente transformador, bem como os outros atores da
educacdo, deve envolver todos contextos e espacos no processo de ensino e
aprendizagem, incentivando a criatividade, o trabalho colaborativo, contem-
plando as inovacdes. Nessa perspectiva, em qualquer modalidade de ensino, o
modo de ser professor-mediador deve substituir o modo tradicional de exercer
a docéncia, uma vez que
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[...] Nessa proposta o professor ndo transmite conhecimentos, ele dispo-
nibiliza-os e prepara para os alunos um espago de didlogo e interacao.
Toda a conduta e a habilidade do professor estdo centradas na capacidade
de motivacdo, interesse e apoio aos alunos, bem como na preparagdo do
ambiente e na organiza¢do dos materiais. Os alunos deixam de ser recep-
tores passivos de informagdes e passam a ser construtores e socializadores
de conhecimento (Andrade; Vicari, 2003, p. 257).

Considerando estes elementos, “o papel mais importante do professor
em classes on-line ¢ assegurar alto grau de interatividade e participagdo, o
que significa elaborar e conduzir atividades de aprendizagem que resultem
em envolvimento com a disciplina e com os colegas” (Kearsley, 2011, p.
81). Para tanto, e objetivando alcancar um aprendizado amplo e integrador, o
docente pode lancar mao de meios tecnologicos conforme as necessidades de
cada contetido a ser ministrado, possibilitando ao discente maior interagao e
aproveitamento. Deve entdo o docente buscar os instrumentos que melhor se
adequem ao contexto educativo, propiciando o mais completo envolvimento
do educando em relacdo as atividades propostas.

Nesta esteira de raciocinio, trazemos o ponto de vista de Bacich
(2018, p. 138):

A relagao professor-tecnologia: com um objetivo de aprendizagem ja
fixado, o professor busca utilizar uma ferramenta tecnoldgica especifica
para potencializar a construg¢ao do conhecimento pelo aluno. Ha preferén-
cia por ferramentas que tornem possivel observar, explorar ou desenvolver
algum aspecto, agcdes que ndo seriam viaveis sem seu uso, justificando,
assim, a escolha do instrumento em questao (grifo do autor).

A esse respeito, Kohls-Santos (2017) menciona que ¢ um grande desafio
para o docente da EaD ndo transpor a cultura da sala de aula presencial para
o ambiente a distancia. No ambiente virtual, o professor pode apresentar-se
como tutor ou orientador, propiciando diferentes meios de envolvimento,
levando em consideragdo as tarefas apresentadas, sobretudo as peculiaridades
do discente, de forma que este possa manter o seu protagonismo diante do
cendrio de ensino e aprendizagem. Assim, verifica-se que ndo somente se deve
dar énfase ao projeto didatico, mas também e, notadamente, a infraestrutura
tecnologica com vistas ao amplo acesso do aluno ao conteudo proposto, bus-
cando maior qualidade educacional (Mauri; Onrubia, 2010).

Com intuito de desenvolver propostas pedagdgicas inovadoras e diversas
situagdes de aprendizagem, ¢ necessaria uma pedagogia flexivel, abarcando a
interacdo de multiplas midias, proporcionando desenvolvimento de projetos
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a distancia, tanto individual quanto em grupos (Moran, 2012). Moran (2012,
p. 38) ainda menciona:

Necessitamos dos educadores tecnoldgicos, que nos tragam as melhores
solugdes para cada situacdo de aprendizagem, que facilitem a comunicacgao
com os alunos, que orientem a confec¢do dos materiais adequados para
cada curso, que humanizem as tecnologias e as mostrem como meios ¢
nao como fins.

O professor possui relevante papel no contexto virtual e presencial,
devendo continuamente adequar-se de modo consciente as novas deman-
das educacionais.

De acordo com Kohls-Santos (2017), “o professor € como um “ani-
mador” da rede de aprendizagem, que se constitui a partir da interagdo por
meio de tecnologias de comunicacao que possibilitam que grupos de pessoas
movidas por um objetivo comum aprendam juntas” (Kohls-Santos, 2017, p.
153). Ademais, sua atuag@o deve contribuir para a humanizagao dos espagos
de aprendizagem mediada por tecnologia de comunicagio. O acolhimento e
o didlogo devem estar presentes desde a intencionalidade docente a maneira
como se comunica com os estudantes em todas as ferramentas de interacao,
sincronas e assincronas.

Abordagem e procedimentos da pesquisa

Com o intuito de analisar os processos de interatividade e didlogo viven-
ciados na mediagdo da aprendizagem, em ambiente virtual e no contexto de
curso de graduacdo da modalidade EAD, primeiramente foi desenvolvida
uma pesquisa bibliografica com o intuito de promover o embasamento teorico
do recorte selecionado e oportunizar “o exame de um tema sob novo enfo-
que ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras” (Marconi; Lakatos,
2003, p. 183).

Buscando maior coeréncia com o objeto de estudo, adotou-se uma abor-
dagem qualitativa de pesquisa, na qual “[...] dirige-se a analise de casos con-
cretos em suas peculiaridades locais e temporais, partindo das expressdes e
atividades das pessoas em seus contextos locais” (Flick, 2009, p. 37). Nesse
sentido, realizou-se um estudo de caso em institui¢ao de ensino superior
privada, situada no Distrito Federal, que oferta cursos na modalidade a dis-
tancia. Especificamente, o estudo ocorreu na sala de aula virtual da disciplina
“Fundamentos da Educacao Infantil”, do curso de Pedagogia.

O estudo de caso foi desenvolvido a partir de duas etapas, tomando
por base quatro categorias de andlise presentes na fundamentacao teérica
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desse estudo: (a) midias e tecnologias no AVA; (b) ferramentas de interagao
professor-estudante e estudante-estudante; (c) instrumentos avaliativos; e
(d) atuacao do professor e/ou professor-tutor. Na primeira etapa buscou-se
uma analise do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) propriamente dito,
visando identificar pontos fortes e pontos fracos das formas de interacao e
dialogo estabelecidas.

Na segunda, foram realizadas duas entrevistas semiestruturadas com
professores que atuam diretamente no AVA, com intuito de compreender a
perspectiva dos educadores envolvidos sobre sua propria atuagdo enquanto
mediadores da aprendizagem no ambiente virtual. Para tratamento do mate-
rial, optamos pela metodologia apresentada pelas autoras Heloisa Szymanski,
Laurinda Ramalho de Almeida e Regina Célia Almeida Rego Prandini, autoras
da obra A4 entrevista na pesquisa em educagdo: a pratica reflexiva.

As autoras propdem uma forma especifica de analise de conteudo, carac-
terizada como uma espécie de hermenéutica controlada, baseada na dedugao.
“Trata-se de uma pratica que auxilia o pesquisador a superar intui¢cdes ou
impressoes precipitadas e possibilita a desocultacdo de significados invisiveis
a primeira vista” (Szymanski; Almeida; Prandini, 2010, p. 63-64). O método
esta focado na busca de compreensao de sentido que se da no processo comu-
nicativo. Uma vez transcritas as entrevistas, os procedimentos adotados na
analise dos dados sdo apresentados a seguir.

Analise dos resultados
Analise do ambiente virtual de aprendizagem

No AVA em questao, pudemos observar diversas midias e recursos tecno-
logicos que sdo utilizados na disciplina de acordo com os contetidos propostos
por unidade. A disciplina analisada esta dividida em quatro unidades, cada
unidade ¢ subdividida em quatro pastas: (a) Leitura ¢ conhecimento — hiper-
texto e versdo para texto impresso; (b) Midiateca — videoaula; (c) Pratica —
forum, questiondrio objetivo e envio de atividade aberta; e (d) Aula on-line
— gravacgdo das aulas sincronas. O material didatico estd disponibilizado em
formato hipertextual e videoaula, que ¢ gravada pelo professor supervisor
da disciplina. O hipertexto ¢ uma forma do educando interagir, organizar e
estabelecer o ritmo de sua leitura, a interacdo com a multimidia afeta a apren-
dizagem positivamente. Porém o excesso de informagdes e redirecionamentos
podem causar dispersdo. A videoaula estimula o canal auditivo e o visual, mas
nao ha interagado (Illera, 2010).

Nas atividades praticas notamos possibilidades de comunicagdo bidire-
cional e multidirecional. A comunicagao bidirecional ocorre quando ¢ dado o
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feedback nas atividades abertas realizadas pelos estudantes e ao tirar dividas
pedagobgicas e/ou técnicas no forum de dividas, ocorrendo assim uma maior
interacdo e dialogo entre o professor-tutor e os educandos.

Nos foruns de discussdo, chats, e aulas on-line hé a possibilidade de
comunicac¢ao multidirecional, essas ferramentas de cooperagdo e construgao
permitem interacdo entre professor-estudante e estudante-estudante.

Porém, notamos que as ferramentas estao sendo usadas maioritariamente
de forma bidirecional com uma perspectiva mais instrucionista. Conforme
Siveres (2019, p. 91), “[...] € recomendavel que o didlogo esteja presente em
todas as formas de construgdo e reconstru¢ao do conhecimento, objetivando
alcangar o conjunto da humanidade”, tal consideracdo ndo ¢ especificamente
em relagdo a EaD, mas também ¢ valida neste contexto. O dialogo e a intera-
¢do, que advém nos trabalhos colaborativos, auxiliam no desenvolvimento da
escrita, promovem a reflexao e a solu¢ao de problemas, fazendo com que o
estudante seja protagonista do seu proprio aprendizado. Para que esse apren-
dizado aconteca de maneira efetiva, o professor precisa orientar e provocar
os estudantes, para que estes desenvolvam autonomia e senso critico.

As atividades aberas, chats de discussdo e questionarios objetivos sao
usadas como instrumentos avaliativos de forma continua ao longo do curso,
essas atividades sdo corrigidas e comentadas pelo professor-tutor. Ao final
da quarta unidade, ¢ feita uma avaliagdo com todo o conteudo estudado na
disciplina. Como visto anteriormente, as avaliagdes, como pratica educativa,
devem ser dindmicas para atender aos objetivos gerais e especificos propos-
tos e para colaborar com o desenvolvimento e crescimento do estudante.
A avaliagdo deve englobar produtos, processos e contextos favorecendo as
aprendizagens (Pérez Gomes, 2015).

A mediacao do conhecimento ¢ realizada por um professor-supervisor e
um professor-tutor. O professor-supervisor: grava as videoaulas disponiveis
na midiateca, media os encontros sincronos, que ficam gravadas nas unidades
para futuras consultas, prepara as atividades avaliativas, passa as informa-
¢Oes sobre os critérios avaliativos das atividades ao professor-tutor e fornece
suporte em caso de respostas que este ndo saiba dar aos estudantes. Ao profes-
sor-tutor sao atribuidas as funcoes de: ler atentamente os critérios de avaliagao
estabelecidos pelo professor-supervisor, dialogar com o professor-supervisor
tirando duvidas relativas a contetudo, responder no forum de duvidas pedago-
gicas e/ou técnicas, responder e avaliar o forum de discussao e corrigir e dar
o retorno aos estudantes nos trabalhos postados na atividade aberta.

Na mediagao o professor-supervisor ou tutor deve exercer o papel multi-
facetado, agindo nos aspectos: pedagogico (no desenvolvimento das aprendi-
zagens), social (por meio de interagdo e vinculos), organizacional (de acordo
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com o projeto instrucional) e técnico (auxiliando com recursos e ferramen-
tas), utilizando as TICs no auxilio da construgao dos saberes dos educandos
(Mauri; Onrubia, 2010). Percebemos que a mediacao docente no AVA carece
da pratica pedagogica mais voltada para a promogao da colaboracdo. Con-
forme o interacionismo, ja citado neste estudo, a constru¢ao do conhecimento
¢ ocasionada de forma interativa e dialdogica com a troca de experiéncias e
juncao da operacdo externa com a construgdo interna.

Analise das entrevistas

As entrevistas semiestruturadas foram realizadas com dois atores funda-
mentais para o processo de interacao e didlogo, no modelo de ensino-apren-
dizagem proposto pela institui¢do educacional estudada. Estes atores sdo: o
Professor-Supervisor e o Professor-Tutor. O objetivo das entrevistas estava
em aprofundar a analise das possibilidades de interagdo e didlogo por meio da
proposta pedagogica e das ferramentas e utilizadas na disciplina “Fundamentos
da Educagao Infantil”. Neste sentido, enquanto a analise do Ambiente Virtual
desenvolvida no subtopico anteriormente oportuniza uma observacao mais
distante e objetiva do objeto de pesquisa, as entrevistas garantem uma maior
aproximacao das vivéncias de interagdo e didlogo que ocorrem no Ambiente
Virtual, consideradas desde o lugar de fala das professoras entrevistadas.

Entrevista com a Professora Supervisora

A Professora-Supervisora entrevistada serd denominada neste artigo
de Maria. Ela esta com 41 anos, possui graduacao em Letras e em Peda-
gogia, especializacdo em Lingua Portuguesa, Mestrado em Educacdo e
Doutorado em Educagdo. Possui 22 anos de experiéncia como educadora
da rede publica de Educacdo Basica, 15 anos de experiéncia na docéncia
do ensino superior em instituigdes publicas e privadas, além de 7 anos de
experiéncia como a educacdo a distancia, atuando como professora-tutora e
como professora-supervisora.

Enquanto Professora-Supervisora, Maria elencou como principais ati-
vidades sob sua responsabilidade, no processo de ensino-aprendizagem: (a)
elaborar o plano de ensino-aprendizagem da disciplina, levando em consi-
deragdo a ementa, bibliografia e objetivos de aprendizagem estabelecidos no
Projeto Pedagogico do Curso e o modelo de EAD estabelecido; (b) propor as
questdes de multipla escolha das unidades 1, 4, da Prova Final e da Prova de
Recuperacao, bem como o enunciado do Forum de Discussdo (unidade 1) e
a proposta da Atividade Aberta (unidade 3); (¢) em reunido de planejamento
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pedagdgico com o professor-tutor, apresentar e refletir sobre os objetivos de
aprendizagem e os critérios de avaliagcdo para o Forum de Discussdo e para
a Atividade Aberta; (d) gravar as videoaulas para serem disponibilizadas no
AVA, sendo uma videoaula por unidade de aprendizagem; e (e) promover no
minimo uma aula sincrona com os estudantes para cada unidade de aprendiza-
gem da disciplina, além do encontro de abertura da disciplina, disponibilizando
o link da gravagdo da aula no AVA.

A entrevista foi iniciada com a seguinte pergunta: “Qual seu conhe-
cimento acerca do significado da interagdo social para a aprendizagem no
pensamento de Vygotsky?” Maria demonstrou conhecimento aprofundado
do interacionismo de Vygotsky, estabelecendo relagdo entre a interagdo e o
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem, além de relacionar a Zona de
Desenvolvimento Proximal com o processo de interacao e dialogo.

Ao ser questionada sobre como avaliava a qualidade da interacdo social
ocorrida no AVA, considerando o modelo pedagdgico proposto, Maria pon-
derou que com o passar do tempo o modelo proposto pela Institui¢ao foi
sofrendo aprimoramentos ocorridos mais recentemente. Antes, o modelo
contava com foruns, midia escrita, videoaulas e com o chat. Porém, agora,
além das videoaulas, da midia escrita, dos foruns, as aulas sincronas foram
inseridas, em substituicao ao chat.

Maria considera pedagogicamente satisfatoria a qualidade da interagao
promovida no AVA, dando énfase ao fato de que “quando essas interagdes nao
sao simultaneas, elas sao bem diferenciadas e vao requerer muito da questao
do registro escrito. Entdo eu acho que o EaD ¢ baseado em uma intera¢do
escrita”. Ela ressalta a importancia das instrugdes e enunciados bem elabo-
rados, uma vez que “[...] vocé ndo tem, pelo menos imediatamente aquele
feedback, aquele apoio que a oralidade nos da, que o olhar do outro nos da,
enfim, a gente ndo tem”. Ela ressaltou a importancia do acolhimento, da
aten¢do, da disponibilidade do professor-tutor em dar feedbacks avaliativos
constantes, além das orientagdes pedagogicas, como manifestacdo da dimensao
da afetividade. Conforme enfatizado por Vygotsky (1989), fungdes afetivas e
cognitivas sao desenvolvidas na interacdo com o meio e em situagdes reais.

Sobre a ZDP, Maria afirma que € possivel de ser aplicada no AVA tal
como ele esta organizado. Contudo, ressalta a importancia das aulas sincronas,
uma vez que antes de participar dessas aulas, o estudante ¢ desafiado a realizar
as leituras prévias e estudar as videoaulas. Para tanto, as aulas sincronas devem
priorizar o didlogo em perspectiva socratica, com apresentag¢ao de estudos de
caso e outras abordagens ativas de aprendizagem, que auxiliam na aplicagao
de ZDP na media¢ao on-line da aprendizagem.

Neste ponto, vale ressaltar que Maria apresentou certa incerteza sobre
se, de fato, as abordagens no modelo pedagdgico atual de sua instituigao
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oportunizariam uma aprendizagem baseada na ZDP, especialmente quando
menciona que antes as turmas eram menores, garantindo uma melhor inte-
ragdo entre professor-estudante e estudante-estudante. Maria adverte sobre
o numero excessivo de estudantes em uma sala, pois o feedback avaliativo
com maior detalhamento e qualidade ¢ prejudicado. A afirmacdo de Maria
diverge com a teoria vygotskyana de ZDP (Vygotsky, 1989), onde ¢ apon-
tada a necessidade de uma mediacao efetiva para resolucdo de problemas no
processo da aprendizagem.

Por fim, ao ser questionada sobre qual seria uma proposta de melhoria o
modelo pedagégico apresentado, Maria considera que a divisao do trabalho
docente entre professor-supervisor e professor-tutor pode trazer melhorias,
uma vez que a atuagdo do professor-tutor garante feedbacks mais céleres,
contudo Maria questiona a qualidade pedagodgica da interagao entre profes-
sor-tutor e os estudantes. De acordo com Pérez Gomez (2015) a organizacgao
do ambiente de aprendizagem ¢ de grande relevancia, pois contribui para as
praticas educativas quanto a interacdo, Kearsley (2011) a define como um
papel primordial, pois favorece no ambito acolhedor e afetivo.

Entrevista com a Professora Tutora

A professora-tutora entrevista foi Ana (nome ficticio), 39 anos, possui
graduagdo em Letras e em Pedagogia, Especializagdo em Gramatica Avan-
cada, Producdo e Revisao Textual, Especializacdo em Educacdo a Distancia,
Especializagdo em Traducao de Espanhol, bem como Mestrado em Educa-
¢do. Possui quatro anos de experiéncia na educagdo a distancia, na funcao
de professora-tutora.

Enquanto professora-tutora, Ana elencou como as principais atividades
sob sua responsabilidade, no processo de ensino-aprendizagem: (a) estudar
os contetdos da disciplina, o plano de ensino-aprendizagem proposto pelo
professor-supervisor, bem como os critérios de avaliacdo estabelecidos; (b)
monitorar a correta e pontual postagem das atividades avaliativas no AVA;
(c) interagir com os estudantes no Forum de Duvidas, respondendo duvidas
pontuais e dando orientagdes de cunho pedagdgico aos estudantes, no Forum
de Duvidas; (d) interagir com os estudantes no Férum de Discussao, dando
feedbacks avaliativos das postagens e atribuindo nota para cada estudante, con-
forme critérios de avaliag@o estabelecidos pelo professor-supervisor; (¢) fazer
leitura e avaliar os trabalhos enviados pelos estudantes na Atividade Aberta,
conforme critérios de avaliag@o estabelecidos pelo professor-supervisor; e
(f) enviar mensagens inbox ou e-mail para os estudantes, visando alerta-los
dos prazos de realizagdo das atividades, dando orientagdes gerais sobre o
agendamento das aulas sincronas, além de enviar e-mail aos estudantes que
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estdo ausentes da sala, sem qualquer engajamento nas atividades propostas
pela disciplina.

Diante da primeira pergunta, se a professora-tutora possuia conhecimen-
tos sobre a abordagem interacionista de Vygotsky, Ana afirma “Eu ndo tenho
um conhecimento aprofundado. Mas considero que seja um conhecimento
mais raso”. Diante da resposta, optou-se por conduzir a entrevista de modo
distinto da entrevista com a professora-supervisora, Maria. O objetivo foi tan-
genciar os conceitos interacionistas, utilizando uma linguagem menos técnica.

Ao ser questionada sobre a eficacia do processo de interacao vivenciado
no AVA, Ana apresenta uma veemente critica ao forum:

Bom, eu acho que é muito importante termos essa intera¢do social. Ela
favorece bastante a aprendizagem do estudante. Mas acredito que o forum
ndo tem funcionado muito. E como se fosse um depésito de ideias e nio
um meio de debate, de discussdo de ideias. Acredito que o que favorece
isso sdo os enunciados dos foruns. E a forma como ele é direcionado,
que muitas vezes leva o estudante a transformar aquele meio ali em uma
Jforma de depdsito de informagdo, deposito de alguma atividade (Ana).

Ana considera que o conteudo produzido e ofertado em sua disciplina
¢ plenamente satisfatorio em termos de dialogicidade. Também elogiou as
videoaulas, especialmente por ter manifestado sua preferéncia pela midia
audiovisual. Contudo a entrevistada acaba por revelar fragilidades nos enun-
ciados dos foruns, confirmando a preocupagao com os enunciados dos foruns,
que devem fugir de abordagens conteudistas, requerendo dos estudantes maior
analise interpretativa dos casos concretos ou problemas abordados (Kears-
ley, 2011).

Sobre a afetividade no AVA, Ana relata que ja foi estudante de cur-
sos EaD em cursos de graduagao e de especializagdo e que, geralmente, os
tutores ndo estavam disponiveis, demorando para dar respostas as duvidas
dos estudantes. Ao comparar sua experiéncia de estudante com a proposta
da Instituicdo na qual atua, Ana reconheceu que o modelo pedagdgico e os
instrumentos utilizados no AVA garantem interacdo e dialogos maiores que
nas outras institui¢des. Sobre o tema, ela relata sua experiéncia de estudante
com professores-tutores ausentes:

Também ja fiz outros pos-graduagoes a distancia, nos quais eu me senti
mesmo sozinho e sem ter um direcionamento, sem ter um apoio, S0 mesmo
eu e 0 ebook. E eu vejo que esse é o diferencial da EAD de nossa Institui-
¢do. Aqui nos estamos sempre nos preocupando em ndo deixar o aluno
sozinho, a ndo deixar que ele se sinta abandonado nesse processo de
aprendizagem (Ana).
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Por fim, ao ser desafiada a propor alteragdes que promovam melhorias
no processo de mediagdo da aprendizagem, Ana ressaltou que em diversos
momentos se deparou com atividades avaliativas propostas por professores-
-supervisores que desconsideravam o tempo exiguo do modelo de oferta de
disciplinas em modulos (trés meses). Ela afirma que o estudante, ao se deparar
com essas propostas avaliativas, se vé tentado a fazer o copiar e colar. Ana, ao
realizar tal critica, mesmo sem conhecimento aprofundado de Vygotsky, pode
indicar que alguns enunciados das atividades avaliativas ndo sdo pensados
dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal, ao se considerar a variavel
complexidade-tempo de execugdo da tarefa. Tal constatacdo pode justificar a
falta de engajamento dos estudantes nas atividades avaliativas da disciplina.

Conclusao

Como evidenciado aqui, tanto com as pesquisas bibliograficas quanto
com a analise do AVA e as entrevistas, pode-se afirmar que os processos de
interacdo e didlogo sdo imprescindiveis para o acolhimento afetivo dos estu-
dantes, bem como para o seu proprio aprendizado. O modelo pedagogico, as
midias e os instrumentos disponibilizados foram analisados em perspectiva
interacionista por meio de duas andlises: analise do AVA e entrevista com o
professor-supervisor € com o professor-tutor.

O estudo evidenciou elementos positivos, tais como a pratica de uma
tutoria ativa (e ndo reativa), que busca o acolhimento e a pronta resposta aos
estudantes, a producdo das videoaulas e aulas sincronas, como a¢des do pro-
fessor-supervisor que potencializam a interagdo, o didlogo e o acolhimento
afetivo dos estudantes.

Entretanto, pontos negativos se apresentaram como fragilidades numa
perspectiva interacionista, tais como: a auséncia de um féorum destinado a
acolhida dos estudantes; a auséncia de um instrumento voltado para a ava-
liagdo diagnostica, como critério para uma pratica pedagogica baseada na
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD) e; por fim, revelou a fragilidade
de enunciados de foruns que, no caso desta disciplina, ndo estimulam a apren-
dizagem colaborativa. Os estudantes utilizam o féorum para postagens indi-
viduais, sem uma maior qualidade de interacdo entre os estudantes e entre
estudantes e professora-tutora. Neste caso, tal uso inadequado torna o férum
subutilizado e distorce o papel primordial dos foruns: interacdo, didlogo e
aprendizagem colaborativa.

O presente estudo da base para pesquisas posteriores, nas quais 0 modo
como se da a interacdo e o didlogo sera compreendido a luz do estudo dos
estudantes, bem como os resultados da aprendizagem.
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