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O Encontro de Praticas Docentes (EPD) ¢ um evento, que acontece anualmente com a

APRESENTACAO

finalidade de reunir estudantes da graduacdo e pds-graduacdo, pesquisadores, docentes da
educacdo basica e superior e demais profissionais da educacdo interessados no ensino e na
computacao.

O evento ¢ organizado e promovido pelo Curso de Licenciatura em Computagdo do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Tridngulo Mineiro (IFTM) Campus
Uberlandia Centro com a finalidade de ser um espago para a discussdo sobre o direito a
educacdo, a escola publica, a pesquisa critica, rigorosa e comprometida com a justica social e
com a democracia. Estimulando a troca de conhecimento e experiencias entre os participantes
e oportunizando novos saberes e praticas no bindmio educaciao e computacao.

Neste ano, constitui-se de um espaco para a discussao sobre a utilizagdo das tecnologias
no ambiente escolar e em outros espagos de difusdo do conhecimento, abrangendo as multiplas
vertentes do uso destes recursos com a finalidade didatica e pedagogica nos mais variados niveis
educacionais. E também contribuindo para a discussdo nas demais areas abrangidas no escopo
das propostas dos grupos de trabalho.

Nesta edi¢do foram desenvolvidos cinco grupos de trabalhos (GTs) organizados por
docentes do campus e aprovaram 24 artigos que sdo apresentados nos anais.

O GT1, denominado Producio de Objetos Educacionais e Insumos para a Educacao
a Distancia com a coordenacao dos professores Carlos Magno Medeiros Queiroz ¢ Walteno
Martins Parreira Jinior. Com o seguinte proposito, de realizar e discutir que o encontro entre o
professor e as TICs ndo € recente, pois, as midias e os recursos digitais foram incorporados as
atividades docentes, assim como o computador e a internet. E este GT tem a proposta de discutir
o papel que esses recursos desempenham no contexto educacional, uma vez que, os alunos
aprendem de forma diferente e os docentes buscam a utilizagdo destes aparatos tecnoldgicos
para ofertar uma educagdo de qualidade tanto na educagdo presencial quanto a distancia.

O GT2, com o titulo de Politicas, Profissionalizacio e Saberes Docentes, foi
coordenado pelas professoras: Elisa Antonia Ribeiro, Maria de Lourdes Ribeiro Gaspar e
Polyana Aparecida Roberta da Silva, com a proposta de receber trabalhos relacionados a
estudos ligados aos seguintes temas: as atuais politicas de formacgdo inicial e continuados de

professores no contexto nacional e internacional; modelos de formacao docente; as condigdes
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do trabalho docente nas escolas da educagdo basica; tendéncias de pesquisas educacionais no

2025

campo da formacdo docente.

O GT3 denominado Metodologias do Ensino da Computacido com a coordenagdo da
professora Danielle Cristina Silva e apresentou que receberd trabalhos ligados aos seguintes
temas: presenca da computacdo na educacdo bdasica: desafios metodologicos; propostas
curriculares para o ensino da computacdo e suas implicagdes metodologicas; visdo do
licenciado em computagao como educador; implicagdes da presenca ciéncia da computagao nas
propostas metodologicas de outros campos do conhecimento.

E seguindo com os grupos, o GT4 com o titulo Tecnologia Educacional, foi
coordenado pelos professores Keila de Fatima Chagas Nogueira e Kenedy Lopes Nogueira.
Considerando que a descricdo apresentava que o GT receberad trabalhos relacionados ao
emprego de recursos tecnoléogicos digitais como ferramenta para aprimorar o ensino. E discutir
a aplicagdo da tecnologia a favor da educacdo, promovendo mais desenvolvimento
socioeducativo e melhor acesso a informagao.

E, finalizando com o GT5, denominado Computacio, Educac¢ao e Sociedade, e com a
coordenacdo do professor Daniel Trevisan Samways. E recebeu trabalhos com a perspectiva
reunir trabalhos que discutam o mundo contemporaneo, os avangos da tecnologia, a educacao
e suas relacdes com a sociedade. A educagdo vem sendo atravessada por grandes desafios em
relagdo aos avancos da Inteligéncia Artificial, bem como do uso de tecnologias e novas
ferramentas em sala de aula. Embora a tecnologia seja muitas vezes tomada como a Uinica saida
para o futuro da educacdo, o presente GT busca problematizd-la, sem, contudo, cair em uma
perspectiva de negagao dos avancgos técnicos ou que defenda um retorno ao modelo tradicional
de ensino. Serdo bem-vindos trabalhos que dialoguem com uma perspectiva reflexiva e critica
em relagdo a tecnologia e seus usos no meio educacional. Também busca-se estabelecer um
didlogo com a politica e os desdobramentos do neoliberalismo, o qual vem impondo uma
mudancga estrutural ndo apenas no mundo do trabalho e na esfera publica, mas também da
propria dindmica da sala de aula e dos conteudos que devem ser ministrados.

Agradecemos aos membros da comissdo organizadora, aos discentes voluntérios, aos
avaliadores dos trabalhos e coordenadores dos grupos de trabalhos a dedicagdo em prol do éxito
do evento. Um agradecimento muito especial aos participantes que acreditaram na qualidade

do evento e encaminharam trabalhos e/ou assistiram as apresentagoes.
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Esperamos que em 2026, possamos nos reunir para mais uma edi¢ao do evento, contanto
com um numero maior de participantes e na retomada do EPD em toda a sua plenitude,
contribuindo para fortalecer o curso de Licenciatura em Computagcdo do Campus Udicentro e
estimulando as discussdes sobre educacdo, na atuacao dos egressos na educacdo e também
considerando as multiplas tecnologias que permeiam a nossa area de atuacao.

E, finalizando, convidamos a leitura e a apreciagdo dos trabalhos aprovados e
apresentados no XII Encontro de Praticas Docentes com o tema: tecnologias digitais a servigo

da educacao e que estdo disponiveis na presente obra.
Uberlandia, dezembro de 2025

Professor Walteno Martins Parreira Janior

Discente Julio Gabriel Rodrigues Fernandes
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CAPITAES QA AREIA NO MUNDO DIGITAL: PROPOSTA DE
OFICINA DE LINGUA PORTUGUESA COM RPG DIGITAL NA EJA

Anderson da Silva Santos!; Amilton Alves de Souza?

Resumo: Resumo Esta pesquisa propoe a elaboracdo, aplicagdo e analise de uma oficina de
Lingua Portuguesa que utiliza um Role Playing Game (RPG) digital, baseado na obra Capitaes
da Areia, de Jorge Amado, como recurso pedagdgico para a Educacido de Jovens e Adultos
(EJA). O estudo tem como problema central investigar de que maneira a aplicagdo dessa oficina
pode promover a melhoria no processo de ensino-aprendizagem de literatura para os alunos da
EJA na Escola SESI Reitor Miguel Calmon (SESI Retiro), institui¢do localizada na Praga
Visconde de Monte Alegre, s/n - Retiro, Salvador - BA, 40354-190. O trabalho justifica-se pela
expressiva reducdo nas matriculas da EJA e pela necessidade de praticas pedagogicas que
dialoguem com a realidade dos estudantes, especialmente em contextos de resisténcia cultural.
O objetivo geral ¢ analisar a efetividade de uma proposta que integra literatura, tecnologias
digitais e os saberes locais, visando ao protagonismo discente. A metodologia adotada ¢ a
Design-Based Research (DBR), organizada em ciclos iterativos de planejamento, intervencao
e refinamento, com resultados esperados que incluem avangos na aprendizagem literaria e
maior engajamento discente.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos; RPG Digital; Literatura; Multiletramentos;
Educagao Quilombola.

Introducio

A presente pesquisa aborda a necessidade urgente de revitalizagdo das praticas
pedagdgicas na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA). O trabalho justifica-se, primordialmente,
pela expressiva redugdo nas matriculas desta modalidade, conforme apontado pelos dados do
INEP (2023), e pela demanda por estratégias que dialoguem efetivamente com a realidade dos
estudantes. Esse cenario € ainda mais relevante em contextos de resisténcia cultural, como o
observado no territério quilombola onde se situa o locus da pesquisa, conforme discutido por
De Castro Araujo et al. (2024).

O problema central deste estudo consiste em investigar de que maneira a aplicagdo de
uma oficina de Lingua Portuguesa, mediada por um Role Playing Game (RPG) digital baseado

na obra Capitdes da Areia, pode promover a melhoria no processo de ensino-aprendizagem de

'Mestrando em Educagdo de Jovens e Adultos, Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Salvador/BA. E-mail:
andersoncfsd2005@gmail.com

Doutor em Difusdo do Conhecimento (PPGDC/UFBA). Professor colaborador do Programa de P6s-Graduacdo em Educagéo
de Jovens e Adultos (PPGEJA/UNEB), Salvador/BA. E-mail: amiltonalvessued@gmail.com
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literatura. O publico-alvo sdo os alunos da EJA do na Escola SESI Reitor Miguel Calmon (SESI
Retiro).

O objetivo geral definido ¢ analisar a efetividade dessa proposta integradora, que une
literatura, tecnologias digitais e saberes locais, visando fomentar o protagonismo discente ¢ a

apropriagdo critica do conhecimento.

Fundamentacao Teorica

A construcao teorica desta pesquisa articula diferentes campos do saber para sustentar
a proposta pedagdgica. Fundamenta-se na abordagem socioconstrutivista de Vygotsky (1991),
compreendendo a aprendizagem como um processo social e interativo.

Para embasar o uso da tecnologia e dos jogos, recorre-se a estudos sobre o potencial do
RPG como ferramenta pedagdgica. Urpia (2024) destaca o papel do RPG no desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais, enquanto Batistella e Batistella (2024) apontam sua
relevancia para as competéncias socioemocionais.

Além disso, a proposta dialoga com os principios dos multiletramentos, conforme Atta
e Hetkowski (2019), e da educomunicagdo, baseando-se em Souza (2023), para promover uma
educacdo que integre as diversas linguagens e midias presentes no cotidiano dos estudantes da

EJA.

Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento desta investigacdo ¢ a Design-Based
Research (DBR), ou Pesquisa Baseada em Design. Conforme preceituam Matta, Silva e
Boaventura (2014), esta abordagem ¢ organizada em ciclos iterativos de planejamento,
intervengdo e refinamento, permitindo ajustes continuos na proposta pedagogica durante sua
execucao.

A aplicagdo piloto da oficina ocorrerd com turmas da EJA. Para a coleta e andlise de
dados, serao utilizados procedimentos de observagdo, aplicagdo de questionarios e realizagao
de grupos focais. Esses instrumentos visam avaliar indicadores qualitativos, tais como o
engajamento dos estudantes, a profundidade da interpretacdo textual alcancada e o

desenvolvimento de competéncias digitais.

Resultados e Discussao
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Como resultados esperados desta intervengao pedagdgica, projeta-se alcangar avangos
significativos na aprendizagem literaria dos estudantes, superando modelos tradicionais de
ensino. Espera-se também observar um maior engajamento discente, impulsionado pela
interatividade do RPG digital e pela conexao da obra de Jorge Amado com a realidade local.

Ademais, a pesquisa visa contribuir para a ampliagdo do repertorio docente no uso de
tecnologias digitais e prevé, como produto final, a disponibilizagdo do RPG desenvolvido em

dominio publico, permitindo sua replicagdo e adaptagdo em outros contextos educacionais.

Consideracoes Finais

Inspirado no principio freireano de que pesquisa e pratica sdo indissociaveis (Freire,
1996), conclui-se que a integragdo entre RPG digital, literatura e o contexto quilombola
configura uma estratégia potente para a EJA.

A proposta demonstra potencial para transformar a aprendizagem em um espaco de
investigagdo coletiva. Ao entrelagar a "leitura do mundo" com a "leitura da palavra", a oficina
fomenta ndo apenas a competéncia leitora, mas também a autonomia e a cidadania dos sujeitos

da EJA.
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ENERGIA QUE COMUNICA: COMO A ELETRICIDADE TORNA
POSSIVEL A TROCA DE MENSAGENS NA ERA DIGITAL

Bruno Mochi Galvio *; Sandra Regina Noia Mina ¢

Resumo: O avango das tecnologias digitais e a presenca constante de dispositivos conectados
tornam essencial que estudantes do Ensino Fundamental compreendam ndo apenas o uso das
tecnologias de comunicagdo, mas também os principios cientificos que as viabilizam. Neste
contexto, a eletricidade constitui a base fisica dos sistemas comunicativos digitais, permitindo
a transmissdo instantdnea de mensagens por cabos, fibras opticas e redes sem fio, como
destacam Chassot (2003) e Rojo (2012). Este trabalho propde uma metodologia interdisciplinar
entre Engenharia Elétrica e Lingua Portuguesa para estudantes do 6° ano da Rede Estadual de
Ensino de Mato Grosso do Sul, com foco no tema “Energia que Comunica: Como a Eletricidade
Torna Possivel a Troca de Mensagens na Era Digital”. Fundamentada na BNCC (BRASIL,
2018), a proposta articula alfabetizacdo cientifica, multiletramentos e praticas de linguagem. O
percurso metodologico inclui diagnéstico dos conhecimentos prévios (TIPLER; MOSCA,
2015), abordagem didatica de conceitos elétricos, analise multimodal de HQs e videos,
experimentacao cientifica e producdo textual criativa. Atividades praticas e reflexivas permitem
que os estudantes relacionem ciéncia e linguagem, compreendendo como a energia elétrica
possibilita a comunicacdo cotidiana. A socializa¢do das produgdes em mostra interdisciplinar
fortalece o protagonismo juvenil e aproxima a escola do universo cientifico. Assim, o projeto
promove uma formagao integrada, critica e significativa, aliando tecnologia, comunicagao e
linguagem.

Palavras-chave: Eletricidade; Comunicacao digital; Multiletramentos; Ensino fundamental;
Interdisciplinaridade.

Introducio

No contexto da sociedade contemporanea, caracterizada pela intensa circulacdo de
informagdes e pela presenca constante de dispositivos digitais, torna-se fundamental que
estudantes da Educagdo Bésica compreendam nao apenas como utilizam as tecnologias de
comunica¢do, mas também os principios cientificos que as tornam possiveis. A eletricidade,
enquanto base fisica de todos os sistemas comunicativos digitais, desempenha papel central
nesse processo, possibilitando que mensagens sejam transmitidas instantaneamente por meio

de redes, cabos, fibras Opticas e dispositivos moveis.

3Técnico de Laboratorio de eletrotécnica, Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS,
bruno.galvao@ifms.edu.br

4Professora de Lingua Portuguesa, Rede Estadual de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS,
sandra.92603@edutec.sed.ms.gov.br
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Assim, compreender como a energia elétrica se converte em linguagem digitalizada ¢é
parte essencial da alfabetizagdo cientifica, tecnologica e midiatica necessaria as novas geragdes
(CHASSOT, 2003; ROJO, 2012). Nesse sentido, este trabalho propde uma metodologia
interdisciplinar entre Engenharia Elétrica e Lingua Portuguesa, visando proporcionar aos
estudantes do 6° ano uma visdo integrada sobre o tema “Energia que Comunica: Como a
Eletricidade Torna Possivel a Troca de Mensagens na Era Digital”. Fundamentada nos
principios da BNCC (BRASIL, 2018), que orienta a articulagdo entre ciéncia, tecnologia e
praticas de linguagem, a proposta desenvolve atividades tedricas e praticas que favorecem
simultaneamente o desenvolvimento de competéncias linguisticas, multiletramentos e
compreensdo de fendmenos elétricos presentes no cotidiano.

O percurso metodologico organiza-se em etapas sequenciais que articulam diagndstico,
experimentacao cientifica, leitura multimodal e produgdo textual. Inicialmente, uma sondagem
diagndstica permite mapear o repertorio tecnologico-linguistico dos estudantes e adaptar a
complexidade conceitual as suas necessidades (TIPLER; MOSCA, 2015). Em seguida,
conceitos basicos de eletricidade como corrente, circuito e transmissdo de sinais, sdo
apresentados de forma didatica e demonstrativa, relacionando a conversdo de sinais elétricos
em mensagens digitais a discussdo de Castells (2010) sobre a sociedade em rede e as
contribuicdes de Negroponte (1995) sobre a légica dos bits. Posteriormente, atividades de
interpretagdo multimodal com HQs, videos e infograficos fomentam a leitura critica sobre como
fendmenos tecnologicos sdo representados por linguagens visual-verbal, promovendo os
multiletramentos (ROJO, 2012).

A etapa de experimentacdo cientifica, conduzida com o apoio da equipe do IFMS,
possibilita que os estudantes visualizem principios elétricos de forma concreta, fortalecendo a
aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003). Em seguida, a produgdo de textos e historias
em quadrinhos permite que os estudantes articulem linguagem e ciéncia ao responderem a
pergunta norteadora: “Como a eletricidade torna possivel a troca de mensagens que eu uso todos
os dias?”. A reescrita colaborativa e a socializacdo das produgdes em uma Mostra
Interdisciplinar ampliam a reflexdo critica, estimulam a autoria e fortalecem o protagonismo
juvenil. Por meio dessa abordagem, esperamos promover uma educagdo publica mais
contextualizada, inovadora e socialmente significativa, aproximando os estudantes do universo

cientifico e tecnologico ao mesmo tempo em que desenvolvem suas competéncias linguisticas.
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A compreensao de como a eletricidade possibilita a comunicagao digital é essencial para

Fundamentacio Teorica

que estudantes do Ensino Fundamental desenvolvam uma visdo integrada entre ciéncia,
tecnologia e linguagem. A eletricidade, enquanto forma de energia capaz de gerar movimento,
luz, calor e informacdo, constitui a base fisica de praticamente todas as tecnologias
comunicativas contemporaneas.

Como explica Tipler e Mosca (2015), a transmissdo de sinais elétricos e
eletromagnéticos € o principio que sustenta desde circuitos simples até sistemas complexos de
telecomunicagdo. Nesse sentido, aproximar os estudantes do 6° ano desses conceitos contribui
para a alfabetizagdo cientifica e tecnologica, permitindo que compreendam fendmenos
presentes em seu cotidiano, como o funcionamento da internet, dos celulares, dos computadores
e dos aplicativos de mensagem.

A comunicagdo digital, por sua vez, depende de um conjunto de infraestruturas que
transformam informacgdes linguisticas em sinais elétricos e luminosos. Para Castells (2010), na
sociedade em rede, a circulagdo global de mensagens s6 se torna possivel devido a sistemas de
transmissdo baseados em impulsos elétricos codificados, que percorrem cabos, fibras Opticas e
dispositivos eletronicos. Esses processos, embora invisiveis aos usudrios, constituem a
materialidade fundamental que torna possiveis as interagdes em redes sociais, jogos on-line,
plataformas educacionais e comunicagdo instantinea — elementos familiares aos estudantes do
Ensino Fundamental.

Além disso, o estudo das tecnologias da comunica¢do envolve compreender como
dispositivos convertem sinais elétricos em linguagem interpretavel. Negroponte (1995) destaca
que a era digital se caracteriza pela conversdao da informacao em “bits”, unidades de energia
codificadas que podem ser enviadas, recebidas e processadas rapidamente. Para jovens que
crescem cercados por telas, compreender esse mecanismo contribui para uma leitura mais
critica e responsavel das tecnologias, alinhando-se ao que Rojo (2012) chama de
“multiletramentos”, isto ¢, a capacidade de interpretar textos que combinam palavra, imagem,
som e elementos digitais.

Do ponto de vista pedagdgico, a integracdo entre Engenharia Elétrica e Lingua
Portuguesa atende aos principios da BNCC, que defende a articulagdo entre conhecimentos
cientificos, culturais e tecnologicos (BRASIL, 2018). Trabalhar com historias em quadrinhos,

textos informativos, videos e experimentos simples permite que os estudantes compreendam,
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de forma ludica e significativa, como a eletricidade e a linguagem se relacionam para permitir
a circulagdo de mensagens no mundo contemporaneo. Como afirma Chassot (2003), alfabetizar
cientificamente significa ajudar o aluno a “ler o mundo”, entendendo os fendmenos que
estruturam a vida social — entre eles, a energia € a comunicagao.

Assim, o referencial tedrico deste projeto fundamenta-se na articulacdo entre ciéncia,
tecnologia e linguagem, reconhecendo que a compreensao dos principios elétricos fortalece o
protagonismo dos estudantes no uso critico das tecnologias da comunicagdao. A
interdisciplinaridade entre Engenharia Elétrica e Lingua Portuguesa ndo apenas amplia o
repertorio dos estudantes, mas também os ajuda a compreender como a eletricidade torna
possivel a troca de mensagens na era digital, promovendo uma educagdo mais contextualizada,

significativa e alinhada as exigéncias da sociedade contemporanea.

Metodologia

A metodologia proposta baseia-se na interdisciplinaridade entre Engenharia Elétrica e
Lingua Portuguesa, com o objetivo de proporcionar aos estudantes do 6° ano uma compreensao
integrada sobre como a eletricidade possibilita a troca de mensagens na era digital.
Fundamentada nos principios da alfabetizagdo cientifica (CHASSOT, 2003), dos
multiletramentos (ROJO, 2012) e da cultura digital defendida pela BNCC (BRASIL, 2018), a
proposta articula atividades praticas, leitura multimodal e producao textual, garantindo que os
estudantes avancem simultaneamente nas competéncias linguisticas e tecnologicas.

Nossa primeira etapa: Conhecimentos prévios sobre eletricidade e comunicagdo
consiste na aplicagdo de um questionario diagndstico com perguntas simples sobre o uso
cotidiano de eletricidade, funcionamento dos dispositivos digitais (celulares, computadores,
Wi-Fi) e experiéncias com leitura de textos multimodais. Essa sondagem inicial permite mapear
o repertorio tecnologico e linguistico dos estudantes, orientando a adaptacdo da linguagem e da
profundidade conceitual nas etapas seguintes, conforme recomendado por Tipler e Mosca
(2015) ao abordar conceitos cientificos de forma acessivel a diferentes faixas etarias.

Na segunda etapa: Eletricidade e comunicacdo digital equanto professor do IFMS
realizar uma apresentacao didatica sobre principios basicos de eletricidade, corrente elétrica,
circuitos simples, conducdo e transmissdo de sinais, com demonstracdes praticas seguras. A
seguir, apresentar e relacionar explicacdes sobre como esses sinais elétricos se convertem em

mensagens digitais, retomando a perspectiva de Castells (2010) sobre a circulagdo de
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informacdes na sociedade em rede e de Negroponte (1995) sobre a transformagdo da
informacdo em bits. Paralelamente, a professora de Lingua Portuguesa trabalha textos
informativos, videos curtos e infograficos que tratam da relagdo entre energia e comunicagao.

Ja com a terceira etapa: Interpretagdo Multimodal mediar caminhos para que os
estudantes possam analisar diferentes géneros textuais que articulam palavra, imagem e
elementos digitais, como histérias em quadrinhos, tirinhas, videos explicativos e animagdes
sobre eletricidade. Com essa atividade buscamos desenvolver multiletramentos, conforme
proposto por Rojo (2012), permitindo que compreendam como os textos multimodais
representam fendmenos tecnoldgicos. Cada leitura sera acompanhada de perguntas
interpretativas e discussdes em grupo.

Na quarta etapa: Experimentac¢do e Vivéncia Cientifica criar experiéncias para que os
estudantes possam participar de experimentos simples conduzidos pela equipe do IFMS, como
montagem de mini circuitos, uso de LEDs, pilhas e fios condutores, para visualizar, de forma
concreta, principios da eletricidade e sua relacdo com o envio de sinais. Nessa pratica buscamos
o fortalecimento do aprendizado significativo (AUSUBEL, 2003) e promover alfabetizacao
cientifica no contexto da Educa¢ao Basica Publica.

Com a quinta etapa: Explicando a energia que comunica, apds as experiéncias,
estimular os estudantes para produzirem textos narrativos, explicativos ou historias em
quadrinhos respondendo a pergunta: “Como a eletricidade torna possivel a troca de mensagens
que eu uso todos os dias?” Com a mediacdo da professora de Lingua Portuguesa orientar
aspectos linguisticos, estrutura textual e coesdo, enquanto professor de Engenharia auxiliar na
corregdo conceitual dos elementos cientificos presentes nas produgdes.

Na nossa sexta etapa: Reescrita Colaborativa, socializar os textos e a partir dai promover
sua revisdo de forma coletiva, estimulando argumentacdo, escuta ativa e autocorrecdo. Essa
reescrita busca considerar clareza textual, adequacdo conceitual, uso de vocabulario cientifico
e criatividade no uso de elementos multimodais.

Por fim nossa tltima etapa: Socializagdao e Avaliagdo Formativa, criar espago para que
as produgdes finais sejam apresentadas em uma Mostra Interdisciplinar de Ciéncia e
Linguagem, com participagao das familias, do IFMS e da comunidade escolar. Nossa avaliagao
¢ formativa, contemplando: participacao e curiosidade cientifica; compreensdao dos conceitos

de eletricidade; desenvolvimento dos multiletramentos; organizagdo textual e criatividade;

ounm
EE INSTITUTO FEDERAL
BEE Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 17

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025

/A

colaboracdo entre estudantes. Com essa etapa fortalecer o protagonismo juvenil e a valorizagao

da escola como espago de produc¢ao cultural e cientifica.

Resultados e Discussiao

Os resultados decorrentes da aplicagdo da metodologia interdisciplinar entre Engenharia
Elétrica e Lingua Portuguesa buscam revelar avangos significativos no desenvolvimento
cognitivo, linguistico e cientifico dos estudantes do 6° ano. Com a etapa diagnostica mostrar e
destacar que, apesar de familiarizados com celulares, computadores e Wi-Fi, muitos estudantes
desconheciam os fundamentos elétricos que viabilizam tais tecnologias. A partir das
explicagdes iniciais sobre corrente, circuitos e transmissao de sinais, conforme fundamentado
por Tipler e Mosca (2015), poder observar o aumento expressivo na curiosidade dos estudantes
e em sua capacidade de relacionar fendmenos cientificos ao cotidiano. Com nossa introdugado
aos conceitos de comunicacdo digital ampliar essa compreensdo. As discussdes sobre a
sociedade em rede (CASTELLS, 2010) e sobre a logica dos bits (NEGROPONTE, 1995)
despertar nos estudantes uma visdo critica sobre a infraestrutura invisivel que permite a
circulacdo de mensagens digitais.

Evidenciar para os estudantes que a abordagem interdisciplinar favorece a alfabetizagao
cientifica (CHASSOT, 2003), ao tornar compreensiveis processos abstratos que normalmente
permanecem fora do alcance dos jovens.

Com nosso trabalho com leitura multimodal, HQs, videos e infograficos, poder
proporcionar o desenvolvimento dos multiletramentos (ROJO, 2012), permitindo que os
estudantes interpretem, com maior profundidade, representacdes visuais e textuais sobre
tecnologia. E com a experimentacdo cientifica consolidar esses conhecimentos por meio de
praticas concretas, conforme defendido por Ausubel (2003), fortalecendo a aprendizagem
significativa e promovendo engajamento ativo.

Por fim com nossas producdes textuais e historias em quadrinhos mostrar resultados
expressivos: maior precisao conceitual, criatividade e capacidade de integrar linguagem verbal
e elementos tecnoldgicos. A mediagdo conjunta entre professores de ambas as areas enriqueceu
0 processo, garantindo rigor técnico e qualidade linguistica. Além disso, com a reescrita
colaborativa desenvolver habilidades de argumentagdo, escuta ativa e autorregulagao,
reforgando a formacgao critica dos estudantes. E para materializar e socializar todas as agdes

realizadas durante essa experiéncia organizar e promover a Mostra Interdisciplinar revelando
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ndo apenas o dominio conceitual adquirido, mas também o fortalecimento do protagonismo
juvenil e da autoestima académica. Para que os estudantes possam demonstrar orgulho de seu
percurso e capacidade de dialogar com familiares ¢ a comunidade escolar sobre temas
cientificos complexos, traduzidos em linguagem acessivel. De forma critica, com essa
experiéncia evidenciar que a interdisciplinaridade ¢ fundamental para uma educacdo publica
que responda as exigéncias da cultura digital contemporanea. Conforme orienta a BNCC
(BRASIL, 2018), integrar ciéncia, tecnologia e linguagem ¢ indispensavel para formar sujeitos
capazes de compreender e intervir no mundo.

E assim, com a parceria entre IFMS e escolas estaduais demonstrar estratégias de
metodologias inovadoras para promover praticas, reduzir distancias entre ensino basico e ensino

superior e garantir uma formagao que articule teoria, pratica e criticidade.

Consideracoes Finais

Buscamos com a experiéncia “Energia que Comunica: Como a Eletricidade Torna
Possivel a Troca de Mensagens na Era Digital” evidenciar no cotidiano da educagdo basica
publica que a interdisciplinaridade entre Engenharia Elétrica e Lingua Portuguesa constitui um
caminho pedagodgico potente para promover aprendizagens significativas no Ensino
Fundamental.

A integragdo entre ciéncia, tecnologia e linguagem pode permitir que os estudantes
compreendam, de maneira critica e contextualizada, os fundamentos elétricos que sustentam as
tecnologias digitais presentes em seu cotidiano. Com a abordagem adotada demonstrar, como
defendem Chassot (2003) e Tipler e Mosca (2015), que a alfabetizacdo cientifica deve ser
acessivel e articulada as vivéncias dos estudantes, permitindo-lhes interpretar fendmenos que
ultrapassam a simples utilizacdo de dispositivos eletronicos.

Com os resultados a serem obtidos durante a experiéncia poder observar ao longo do
processo, desde a sondagem diagnostica at¢ a Mostra Interdisciplinar, revelar avancos
importantes na compreensao conceitual dos estudantes e na ampliagdo de suas competéncias
linguisticas e multimodais. E com a leitura critica de HQs, videos e infograficos, fundamentada
nos multiletramentos propostos por Rojo (2012), possibilitar que os todos possam reconhecer
como diferentes linguagens representam fendmenos tecnoldgicos. A experimentagao cientifica,
por sua vez, reforca o papel da aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003), tornando

concreto aquilo que antes era abstrato.
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Com as produgdes textuais e historias em quadrinhos destacar a criatividade e pela
capacidade dos estudantes de integrar linguagem verbal, elementos visuais e conceitos de
eletricidade, demonstrando rigor conceitual e autoria. E com a reescrita colaborativa fortalecer
habilidades de argumentacdo, escuta ativa e autorregulacao, ao passo que a socializagdo das
produgdes consolidou o protagonismo juvenil e reforgando a autoestima académica.

De forma critica, com esta experiéncia confirmar que a interdisciplinaridade ndo ¢
apenas desejavel, mas essencial para uma educagdo publica que responda as demandas da
cultura digital contemporanea. Conforme orienta a BNCC (BRASIL, 2018), integrar ciéncia,
tecnologia e linguagem ¢ imprescindivel para formar sujeitos capazes de compreender,
comunicar e intervir no mundo.

Assim, com a parceria entre o IFMS e as escolas estaduais demonstrar e divulgar para
toda a comunidade académica a relevancia de agdes colaborativas que aproximam ensino basico
e ensino superior, promovendo praticas inovadoras que articulam teoria e pratica, fortalecem a

formagao integral dos estudantes e ampliam o alcance social da educagdo cientifica.
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O USO DO COMPUTADOR NA ALFAB,ETIZACAO E LETRAMENTO
EM ESCOLAS PUBLICAS

Buena Bruna Araujo Macédo>; Julie Idalia Araujo Macédo®

Resumo: O presente estudo analisa o uso do computador na alfabetizacao e no letramento nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, com foco em escolas publicas brasileiras. Parte-se da
compreensdo de que alfabetizagdo e letramento sdo processos complementares: enquanto a
alfabetizacdo envolve o dominio do sistema de escrita alfabética, o letramento refere-se as
praticas sociais de uso da leitura e da escrita (Soares, 2003). Ferreiro e Teberosky (1999)
demonstram que as criangas constroem ativamente hipoteses sobre a escrita, reelaborando-as
em situagdes reais de leitura e produgdo textual. A perspectiva sociointeracionista de Vygotsky
(1991) fundamenta a compreensao de que o computador atua como instrumento cultural que
potencializa interagdes, mediagdes pedagdgicas e aprendizagens. Aliado a isso, Papert (1980)
evidencia que tecnologias digitais favorecem autoria, criatividade e protagonismo infantil,
principios essenciais para praticas contemporaneas de alfabetizacdo. O estudo também discute
o letramento digital e a no¢ao de cultura digital (Lévy, 1999), ampliando a compreensao sobre
as competéncias necessarias ao século XXI. Os resultados apontam que o computador favorece
atividades multimodais e contextualizadas, apesar de desafios como infraestrutura precaria e
formacdo docente insuficiente. Conclui-se que, com intencionalidade pedagdgica e
investimentos adequados, o computador fortalece a integracdo entre alfabetizacao, letramento
e letramento digital na escola publica.

Palavras-chave: Alfabetizacdo; Letramento; Letramento digital; Tecnologias educacionais;
Cultura digital.

Introducio

A presenca das tecnologias digitais na educacao basica tem provocado transformacdes
significativas nas praticas pedagogicas, especialmente nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, etapa decisiva para a consolidacdo das habilidades de leitura, escrita e
participag@o nas praticas sociais de uso da linguagem. Conforme Soares (2003), alfabetizagao
e letramento sdo processos distintos, embora interdependentes, a alfabetiza¢do refere-se a
compreensao do sistema de escrita alfabética, enquanto o letramento corresponde ao uso social
e funcional da leitura e da escrita em diferentes contextos. Nesse cenario, o computador deixa

de ser apenas um recurso tecnologico e passa a se constituir como mediador cultural capaz de
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potencializar atividades cognitivas, interativas e criativas, articulando alfabetizacao, letramento
e cultura digital.

A Base Nacional Comum Curricular foi publicada em momentos distintos para cada
etapa, o que explica diferencgas significativas entre o documento do Ensino Fundamental (2017)
e 0 do Ensino Médio (2018). A BNCC do Ensino Fundamental foi concluida antes da Reforma
do Ensino Médio (Lei n® 13.415/2017) e, por isso, mantém uma organiza¢do mais proxima da
tradicdo curricular disciplinar, estruturando-se por componentes curriculares e habilidades
distribuidas em unidades temadticas. Nesse sentido, o documento orienta uma progressao
continua das aprendizagens ao longo dos nove anos, com foco na consolidagao de letramentos,
alfabetizagdo, resolugdo de problemas e desenvolvimento de competéncias cognitivas
fundamentais. A BNCC (2017) destaca, entre suas competéncias gerais, o desenvolvimento da
cultura digital, compreendida como a capacidade de utilizar, compreender e transformar
tecnologias de maneira critica, ética e criativa. Complementarmente, o documento
“Computacao na Educagdo Basica: Complemento a BNCC”, elaborado pela Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC) em 2022, aprofunda as orientagdes para a introducao
sistematica da computacdo e do pensamento computacional na escola. Esse material propde
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que dialogam diretamente com as demandas
contemporaneas da alfabetizacdo e do letramento, sobretudo ao estimular habilidades como
resolucao de problemas, criacdo, autonomia intelectual e andlise critica de informacdes.

Autores classicos como Ferreiro e Teberosky (1979), ao discutirem a psicogénese da
lingua escrita, ressaltam a importancia de ambientes ricos em interagdes e desafios cognitivos
para a construcao do conhecimento sobre a escrita. Do mesmo modo, Vygotsky (1934) destaca
o papel das mediacdes culturais e das interacdes sociais no desenvolvimento das funcdes
psicoldgicas superiores. Papert (1980), ao propor a abordagem construcionista, defende o uso
de tecnologias digitais como instrumentos que ampliam a capacidade das criangas de criar,
explorar e construir conhecimento de forma significativa. Essas perspectivas fundamentam a
compreensdo do computador como ferramenta capaz de enriquecer o processo de alfabetizagao
e letramento, criando oportunidades de experimentagdo, autoria e expressao multimodal.

Nesse contexto, a incorporagdo do computador as praticas educativas pode favorecer
experiéncias pedagdgicas inovadoras, nas quais criancas dos anos iniciais exploram textos
multimodais, produzem registros digitais, desenvolvem habilidades de busca, leitura e escrita

em ambientes virtuais e interagem com diferentes linguagens. Ao mesmo tempo, tal integragao
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requer planejamento intencional, formacdo docente (Kenski, 2012), infraestrutura adequada e
alinhamento com os documentos curriculares que orientam a educagao bésica brasileira.
Diante disso, este trabalho tem como objetivo analisar o papel do computador na
alfabetizacdo e no letramento em escolas publicas, discutindo suas potencialidades didaticas,
seus desafios e suas implicacdes pedagdgicas a luz da BNCC (2017) do Ensino Fundamental e
do Complemento a BNCC para a Computacao (SBC, 2022). A metodologia adotada baseia-se
em revisdo bibliografica fundamentada em autores classicos — como Ferreiro e Teberosky
(1979), Vygotsky (1934), Papert (1980) e Soares (2003) — além de pesquisas recentes sobre
tecnologias digitais na educacdo. Documentos normativos e orientadores também foram
mobilizados para sustentar a analise. O estudo busca contribuir para o debate sobre praticas
pedagbgicas contemporaneas que integrem alfabetizagdo, letramento e educacdo em
computagdo, considerando as especificidades, demandas e possibilidades da escola publica

brasileira.

Fundamentacao Teorica

A alfabetizacdo, segundo Ferreiro e Teberosky (1999), ¢ um processo ativo no qual a
crianga constroi hipdteses sobre o funcionamento do sistema de escrita e as reconstroi a partir
de situagdes significativas de leitura e producao textual. Essa perspectiva psicogénica enfatiza
a acao cognitiva da crianga e o papel do meio sociocultural na formacao das competéncias
linguisticas iniciais.

Complementarmente, Soares (2003) diferencia alfabetizacdo e letramento,
argumentando que a primeira diz respeito ao dominio do sistema alfabético, enquanto o segundo
envolve as praticas sociais de leitura e escrita. Assim, alfabetizar letrando significa integrar
ambos os processos, utilizando situagdes reais e contextualizadas de uso da linguagem escrita.

Na perspectiva sociointeracionista de Vygotsky (1991), a aprendizagem ocorre por meio
da mediagdo e da interacdo social, na qual instrumentos e signos — como o computador —
desempenham papel central na internalizacdo do conhecimento. O computador, nesse sentido,
funciona como ferramenta cultural que amplia possibilidades de media¢do docente, de
cooperacdo e de apropriagdo da linguagem escrita.

A inser¢do das tecnologias no cotidiano escolar também dialoga com a cultura digital,
conceito desenvolvido por Lévy (1999), que compreende um conjunto de praticas, linguagens

e formas de conhecimento produzidas coletivamente em ambientes interconectados. Para o
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autor, a digitalizacdo das intera¢des transforma modos de aprender, comunicar e produzir
saberes, demandando novas competéncias cognitivas e sociais — entre elas, o letramento
digital.

Nesse cenario, Moran (2015) destaca que as tecnologias ndo sdao apenas ferramentas,
mas ambientes que possibilitam novas formas de ensinar e aprender. Para o autor, integrar
tecnologias a alfabetizagdo significa repensar praticas pedagogicas, ampliando estratégias que
valorizem autonomia, criatividade, colaboracdo e resolu¢ao de problemas. O computador,
portanto, ndo deve ser utilizado de forma acessoria, mas como elemento estruturante de
propostas pedagogicas inovadoras.

Rojo (2012), ao discutir multiletramentos, refor¢a que o dominio da linguagem escrita,
na contemporaneidade, envolve compreender e produzir textos multissemioticos — que
combinam palavra, imagem, som, hiperlinks e movimentos. Para a autora, alfabetizacdo e
letramento precisam incorporar praticas digitais para contemplar a diversidade de textos e
linguagens que circulam na sociedade. Isso implica ampliar as praticas pedagogicas para além
do impresso, integrando dispositivos digitais e diferentes modalidades expressivas no cotidiano
escolar.

A BNCC (Brasil, 2018) reafirma essa perspectiva ao destacar como competéncias
essenciais 0 uso critico, responsavel e criativo das tecnologias digitais, reconhecendo que a
crianca dos anos iniciais deve ser capaz de ler, escrever, comunicar-se € criar em multiplas
linguagens — o que refor¢a a importancia do computador como recurso pedagogico.

Dessa forma, a fundamentagdo tedrica demonstra que o uso do computador na
alfabetizacdo e no letramento esta ancorado em abordagens que valorizam o protagonismo do
estudante, a mediacdo docente, a cultura digital e os multiletramentos, consolidando praticas

alinhadas as demandas educacionais do século XXI.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, conforme definido por
Trivinos (1987), Gil (2002) e Lakatos e Marconi (2003). Segundo Trivifios (1987), a pesquisa
bibliografica permite compreender fendmenos a partir da analise de contribui¢des teoricas ja
sistematizadas, possibilitando aprofundamento conceitual e construgdo critica do objeto de

estudo. Para Gil (2002), esse tipo de investigacdo busca examinar materiais publicados —
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livros, artigos, dissertagdes, documentos oficiais — com o objetivo de oferecer suporte tedrico
e interpretativo ao tema pesquisado.

De acordo com Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa bibliografica consiste na selecao,
leitura, analise e interpretagdo de obras pertinentes ao problema investigado, sendo fundamental
para a constru¢do de referenciais conceituais solidos e atualizados. Dessa forma, este estudo
baseia-se na leitura e andlise de autores cldssicos da alfabetizacdo e do letramento (como
Ferreiro, Teberosky, Soares e Vygotsky), de referenciais sobre tecnologia educacional (Papert,
Kenski, Moran) e de documentos normativos, especialmente a Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018).

O corpus da revisao incluiu obras publicadas entre 1980 e 2024, selecionadas a partir de
critérios de relevancia, rigor teérico e pertinéncia ao tema do uso do computador na
alfabetizacdo e no letramento. A andlise dos textos seguiu um processo de categorizacao
tematica, permitindo identificar convergéncias, divergéncias e contribuicdes tedrico-

metodoldgicas que subsidiam a discussdo apresentada nos resultados.

Resultados e Discussao

Os resultados da revisdo bibliografica evidenciam que o uso do computador nos anos
iniciais do Ensino Fundamental contribui de maneira significativa para praticas pedagogicas
que articulam alfabetizacdo, letramento e letramento digital. As pesquisas analisadas
demonstram que, quando utilizado de forma intencional, o computador cria condi¢des para que
as criangas experimentem diferentes linguagens, interajam com multiplos suportes textuais e
ampliem a compreensdo sobre o funcionamento do sistema de escrita.

Um dos principais achados diz respeito a integracdo entre atividades multimodais e o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e fonémica. Softwares educativos, plataformas
digitais e jogos interativos permitem que os estudantes associem fonema e grafema de forma
dindmica, usando estimulos visuais, auditivos e sinestésicos. Essa multimodalidade favorece
criancas com diferentes estilos de aprendizagem, alinhando-se as concepgdes de Ferreiro e
Teberosky (1999), que defendem a aprendizagem ativa por meio da formulagdo e testagem de
hipoteses.

Os ambientes digitais também estimulam praticas de producdo textual por meio de
editores simples, aplicativos de criagdo de historias e plataformas colaborativas. O uso do

computador possibilita que as criangas revisem seus textos, insiram imagens, reorganizem
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ideias e explorem a linguagem escrita em seu carater multissemiotico, conforme discutido por
Rojo (2012) no ambito dos multiletramentos. Assim, a escrita deixa de ser uma atividade
mecanica e passa a constituir um espaco de autoria, expressao e experimentagao criativa.

Outro achado importante refere-se ao aumento do engajamento e da motivagdao dos
estudantes. Moran (2015) destaca que ambientes digitais tornam-se mais ativos, flexiveis e
criativos, promovendo maior envolvimento em atividades que envolvem jogos, desafios,
pesquisas e criacao de conteudos. Tal engajamento contribui para o desenvolvimento da
autonomia e do protagonismo infantil, principios diretamente relacionados ao construcionismo
de Papert (1980), segundo o qual a crianca aprende de forma mais significativa quando constroi
e manipula objetos digitais ou concretos.

Além disso, a analise indica que o computador favorece praticas de colaboragdo, como
atividades em duplas ou pequenos grupos. Sob a perspectiva sociointeracionista de Vygotsky
(1991), essas praticas permitem que as criangas aprendam umas com as outras, negociem
significados, discutam estratégias e construam sentidos coletivamente. A mediagdo pedagdgica
e a interagdo ampliam a zona de desenvolvimento proximal e fortalecem aprendizagens mais
complexas.

No contexto da cultura digital, Lévy (1999) reforca que o computador insere as criangas
em praticas contemporaneas de comunicacao e constru¢do de conhecimento, contribuindo para
o desenvolvimento do letramento digital, habilidade reconhecida pela BNCC (BRASIL, 2018)
como essencial para a formacao integral. Nesse sentido, ao navegar em plataformas educativas,
compreender comandos, buscar informagdes e produzir contetidos digitais, as criangas
desenvolvem competéncias linguisticas, cognitivas e socioemocionais necessarias a0 mundo
conectado.

Entretanto, os resultados também revelam desafios estruturais e pedagdgicos para
consolidar o uso do computador na alfabetizagdo em escolas publicas. Problemas como falta de
conectividade, equipamentos obsoletos, auséncia de laboratorios funcionais € manutengao
inadequada dificultam a continuidade das praticas digitais (Kenski, 2012). Soma-se a isso a
necessidade de formagdo docente mais s6lida: muitos professores ndo se sentem preparados
para integrar tecnologias as praticas de alfabetizacdo, o que limita o potencial pedagogico do
uso do computador (MORAN, 2015).

Outro desafio crucial refere-se a necessidade de alinhar o uso do computador as

concepgdes contemporaneas de alfabetizacdo e letramento. O simples acesso a equipamentos
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ndo garante aprendizagens significativas. O computador deve ser compreendido como recurso
didatico e cultural, capaz de ampliar experiéncias de linguagem e promover autoria, ¢ nao
apenas como substituto digital de tarefas tradicionais.

Essa discussao dialoga diretamente com as competéncias de Computagao previstas na
BNCC para o Ensino Fundamental (Brasil, 2017), que afirmam a necessidade de que os
estudantes: compreendam a Computagdo como fendmeno social, analisando criticamente
impactos socioculturais, ¢éticos e ambientais; apliquem principios do Pensamento
Computacional, como criagdo de algoritmos, resolu¢do de problemas e uso de diferentes
representacdes; produzam e compartilhem ideias e solugcdes computacionais de maneira
criativa, significativa e ética; avaliem criticamente tecnologias € processos computacionais,
argumentando com base em fatos e informagdes confidveis; reconhecam o papel dos artefatos
computacionais na sociedade e desenvolvam competéncias para atuar no mundo digital.

A analise revela que, quando o computador € utilizado apenas para reproducao mecanica
de atividades, ndo se alcangcam as competéncias que a BNCC propde. Em contrapartida, praticas
que envolvem exploracdo, autoria, investigagdo, resolucdo de problemas, criatividade e
colaboragdo estdo plenamente alinhadas aos principios do Pensamento Computacional e
promovem o desenvolvimento dessas competéncias.

Por fim, os resultados destacam que a efetividade do uso do computador depende
diretamente de politicas educacionais integradas, contemplando:

e investimento em infraestrutura (conectividade, manutencdo, equipamentos);

e continuidade de programas de tecnologia educacional;

o formacao docente critica, reflexiva e situada na realidade da escola publica.

Essa perspectiva estd em consonancia com a BNCC (Brasil, 2017), que enfatiza a
importancia de garantir condi¢gdes para que todos os estudantes desenvolvam competéncias
digitais e computacionais de modo equitativo. Quando politicas publicas, praticas pedagdgicas
e formagdo docente se articulam, o uso do computador pode reduzir desigualdades, ampliar
oportunidades e fortalecer praticas democraticas de acesso ao conhecimento — contribuindo
tanto para a alfabetizagdo e o letramento quanto para o desenvolvimento das competéncias de

Computagao previstas no curriculo.

Consideracoes Finais
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Conclui-se que o computador ¢ um recurso pedagogico potente para promover praticas
integradas de alfabetizacdo e letramento, ampliando as oportunidades para o desenvolvimento
das competéncias linguisticas e digitais previstas na BNCC.

Quando utilizado com intencionalidade pedagdgica, o computador contribui para
aprendizagens mais interativas, colaborativas e significativas, valorizando a autoria e o
protagonismo infantil.

A escola publica desempenha papel central na democratizagao do acesso as tecnologias
digitais, sendo necessario investir em politicas de infraestrutura, conectividade, formagao
docente e manutengdo dos equipamentos.

Assim, integrar alfabetizagdo, letramento e letramento digital consiste ndo apenas em
inovar metodologicamente, mas em garantir equidade, inclusdo e direito a educagdo de

qualidade.
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USO DE METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE HISTORIA:
DISCUTINDO POSSIBILIDADES

Cleberson Vieira de Araujo’

Resumo: O presente trabalho discute as potencialidades das metodologias ativas no ensino de
histéria, considerando seu papel no desenvolvimento da autonomia intelectual, do pensamento
critico e da participagdo dos estudantes no processo de aprendizagem. A partir de uma
abordagem qualitativa e bibliografica, analisam-se as contribui¢des de estratégias como sala de
aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e estudos de caso histdricos. Os resultados
apontam que essas metodologias favorecem maior engajamento, ampliam a compreensao
temporal e promovem a constru¢do coletiva do conhecimento histérico. Com isso, as
metodologias ativas constituem um caminho promissor para tornar o ensino de histéria mais
significativo, emancipador e conectado as realidades dos estudantes.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Ensino de Historia; Aprendizagem; Autonomia;
Educagao Basica.

Introducio

A pratica pedagdgica no ensino de historia enfrenta desafios contemporaneos,
especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes e a necessidade de desenvolver
competéncias relacionadas a analise critica, interpretacdo de fontes e compreensdo da
complexidade temporal. Nesse cendrio, as metodologias ativas surgem como alternativas
capazes de promover maior participagao discente e de tornar a aprendizagem mais significativa.

Assim, diante desse cendrio, o presente trabalho tem como objetivo discutir as
possibilidades do uso das metodologias ativas no ensino de historia, fundamentando
teoricamente a abordagem, descrevendo uma metodologia de andlise qualitativa e apresentando

breves reflexdes sobre seus efeitos na dindmica da sala de aula.

Fundamentacao Teorica

As metodologias ativas tém ganhado relevancia no campo educacional por se basear em
principios que colocam o estudante como sujeito do processo de aprendizagem, valorizando sua
participacao, autonomia, motivagdo, protagonismo e capacidade de resolver problemas reais

(Moran, 2015). Diferentemente do ensino tradicional, centrado na transmissdo de contetidos,

"Pés-doutor em politica educativa, estudos sociais e culturais (CENID-México), Nazarezinho - Paraiba,
cleberson.historiador@gmail.com.
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elas propdem que o aluno construa significados a partir de experiéncias praticas, reflexdo critica
e interagdo com seus pares.

Assim, segundo Freire (1996), aprender € um ato de participagdo e didlogo, no qual o
estudante interpreta o mundo e se reconhece como agente capaz de transforma-lo. Essa
perspectiva dialoga diretamente com o ensino de histdria, que busca formar sujeitos criticos,
capazes de compreender a historicidade das relagdes sociais e a pluralidade de narrativas que
compdem o passado (Bittencourt, 2018).

Com efeito, o uso de metodologias ativas reforga o entendimento da histéria como uma
ciéncia interpretativa, construida a partir de fontes diversas e aberta a debates e questionamentos
multiplos.

No contexto do ensino de histéria, o trabalho com fontes, documentos e narrativas ja
constitui, por natureza, uma atividade investigativa. Metodologias como sala de aula invertida,
aprendizagem baseada em projetos (ABP), aprendizagem baseada em problemas (PBL) e
estudos de caso historicos ampliam esse potencial ao promover experiéncias que exigem analise
critica, tomada de decisdes e compreensdo de multiplos pontos de vista. J& a sala de aula
invertida, por exemplo, reorganiza o tempo pedagogico e permite que o momento seja dedicado
a andlise de fontes primarias, debates e sinteses colaborativas (Valente, 2014).

A Aprendizagem Baseada em Projetos, por sua vez, aproxima os estudantes das praticas
investigativas da historia, j4 que envolve o levantamento de hipoteses, busca de evidéncias,
organiza¢ao de dados e comunicagao dos resultados. Em projetos que exploram a historia local,
por exemplo, os alunos atuam como pequenos pesquisadores, entrevistando moradores,
observando paisagens, analisando fotografias e documentos, construindo mapas ou produzindo
narrativas sobre o passado da comunidade a partir das fontes.

Outro aspecto relevante ¢ a aprendizagem colaborativa, que favorece o didlogo e a
construcdo conjunta de interpretagdes. Nesse processo, os estudantes compartilham
perspectivas e confrontam pontos de vista, o que contribui para o desenvolvimento da
argumentacao historica e da empatia, habilidade essencial para compreender diferentes sujeitos
e realidades do passado (Schmidt & Cainelli, 2010).

Partindo dessa perspectiva, as metodologias ativas também se mostram importantes no
ensino de Historia, ao ampliar o acesso a acervos virtuais, museus digitais e ferramentas de

producdo colaborativa. Simulagdes historicas, linhas do tempo interativas e mapas digitais
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permitem que os estudantes explorem temas complexos de forma mais dindmica e significativa,
também a partir da tecnologia educacional.

Portanto, as discussdes postas apontam que as metodologias ativas fortalecem a
aprendizagem histérica ao integrar investigacdo, participacdo, didlogo e problematizagdo,

promovendo uma educagdo mais critica, democratica e contextualizada.

Metodologia

A pesquisa tem carater qualitativo, baseando-se em analise bibliografica de autores que
discutem metodologias ativas e ensino de historia, bem como da experiéncia docente. Foram
consultadas obras, artigos cientificos e documentos oficiais que problematizam a pratica
pedagogica e exploram estratégias inovadoras no contexto educacional.

Ao fazer uso das metodologias ativas e da tecnologia a favor do ensino de historia o
professor tem a possibilidade de fazer a diferenga ao transformar a sala de aulas em uma
verdadeiro “Laboratério de Historia”, tornando o estudante protagonista e proporcionando mais
opgdes de interagdo e acao estudantil.

Com isso, a analise concentrou-se na identificacdo de potencialidades, limites e
impactos pedagogicos das metodologias ativas quando aplicadas ao ensino de historia na

educacgao basica.

Resultados e Discussao

A reflexdo evidencia que as metodologias ativas modificam significativamente a
dindmica da sala de aula. Ao serem convidados a pesquisar, discutir, resolver problemas e
relacionar acontecimentos historicos com o presente, os alunos demonstram maior curiosidade
e envolvimento.

Entre os principais resultados observados, destacam-se:

e Aumento do engajamento: Estudantes participam mais quando assumem papéis
investigativos, especialmente em projetos que envolvem pesquisa local, analise de
documentos histdricos ou producdo de narrativas;

o Desenvolvimento do pensamento critico: Debates, comparacdes de fontes e estudos
de caso permitem aos alunos compreender que a Historia € construida a partir de

multiplas interpretacdes;
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o Aprendizagens mais significativas: A articulagdo entre teoria e pratica, entre o
passado e o contexto atual, fortalece a compreensao dos conteudos;
e Potencializacdo do trabalho colaborativo: As atividades em grupo promovem
responsabilidade compartilhada e habilidades socioemocionais.
Embora apresentem muitos beneficios, as metodologias ativas exigem planejamento,
tempo de aula, formagdo docente e uma mudanca de cultura pedagdgica, fatores que podem

constituir desafios no cotidiano escolar.

Consideracoes Finais

O estudo demonstra que o uso de metodologias ativas no ensino de Histéria amplia as
possibilidades de aprendizagem, fomenta o protagonismo discente e contribui para o
desenvolvimento de competéncias criticas e interpretativas. Essas metodologias alinham-se as
demandas contemporaneas e reforcam a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem a
autonomia, o didlogo e a construgao coletiva do conhecimento.

Assim, apesar dos desafios estruturais e formativos, a implementacao das metodologias
ativas se mostra como uma estratégia promissora para tornar o ensino de historia mais dinamico,
participativo e conectado as experiéncias dos estudantes, desde que essas aulas sejam

antecedidas por amplo processo de planejamento de tudo o que se deseja desenvolver.
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TECNOLOGIAS INTELIGENTES: COMO A ELETRICIDADE
IMPULSIONA A COMUNICACAO DIGITAL GLOBAL

Fabiano da Silva Araujo®; Bruno Mochi Galvio®

Resumo: O avango das tecnologias digitais tem transformado significativamente as formas de
comunicagdo, aprendizagem e interacdo dos estudantes do Ensino Médio da Rede Estadual de
Ensino de Mato Grosso do Sul. Embora o uso de dispositivos eletronicos, plataformas
educacionais e recursos multimodais seja cotidiano nas aulas de Lingua Inglesa, a eletricidade,
elemento que sustenta todo o ecossistema digital, raramente ¢ discutida de forma pedagogica.
Este estudo busca analisar a relagdo entre eletricidade e desenvolvimento tecnoldgico,
evidenciando sua importancia para compreender a evolucdo da comunicagdo digital global e
suas implicag¢des no ensino de inglés. Historicamente, tecnologias como o telégrafo elétrico, os
primeiros computadores ¢ a miniaturizagdo de componentes permitiram a rapida transmissao
de dados, originando as plataformas atualmente utilizadas pelos professores e estudantes. Na
contemporaneidade, a inteligéncia artificial e a Internet das Coisas intensificam a dependéncia
energética dos sistemas educacionais, tornando fundamental que os estudantes compreendam a
materialidade dessas tecnologias. Ao integrar reflexdes sobre eletricidade, sustentabilidade
energética e tecnologias inteligentes ao ensino de Lingua Inglesa, promover o desenvolvimento
de letramentos linguisticos, digitais e criticos, conforme orientacdes da BNCC e do Curriculo
de Referéncia de Mato Grosso do Sul. Assim, a pesquisa objetiva demonstrar que a eletricidade
pode ser explorada pedagogicamente para fortalecer a consciéncia tecnoldgica e ambiental dos
estudantes, contribuindo para sua formagao integral na era digital.

Palavras-chave: comunicacdo digital; eletricidade; internet das coisas; lingua inglesa;
letramento digital; tecnologias inteligentes.

Introducio

Nas ultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais tem transformado
significativamente as formas de comunicacao, aprendizagem e interagao social, especialmente
entre jovens em contextos escolares. No Ensino Médio da Rede Estadual de Ensino de Mato
Grosso do Sul, essa transformacdo manifesta-se no uso cotidiano de dispositivos eletronicos,
plataformas educacionais, redes sociais e recursos multimodais que permeiam as aulas de
Lingua Inglesa. Apesar disso, um elemento fundamental para a compreensao desse cenario em
que a eletricidade, base material de todo o ecossistema digital contemporaneo e permanece
pouco problematizado no ambiente educacional, mesmo sendo central para a vida académica,

tecnologica e social dos estudantes.

8professor de Lingua Inglesa, Rede Estadual de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS, fabiano.araujo@estudante.ifms.edu.br

9Técnico de Laboratério do Curso de Eletrotécnica e Automagio, Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS,
bruno.mochi@gmail.com
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Compreender a relagdo entre eletricidade e desenvolvimento tecnologico constitui um
ponto de partida essencial para analisar ndo apenas a evolugdo da comunicagao digital global,
mas também as mudangas que impactam diretamente os modos de ensinar e aprender inglés nas
escolas estaduais. Desde sua consolidacao, no final do século XIX, a eletrificacdo tornou-se
uma infraestrutura indispensavel aos sistemas informacionais que remodelaram praticas sociais,
culturais e educacionais.

No contexto escolar sul-mato-grossense, marcado pela crescente digitalizagdo, o uso de
laboratdrios de informatica, plataformas on-line e aplicativos linguisticos evidencia que a
eletricidade ndo ¢ apenas um recurso técnico, mas a condi¢do de possibilidade das praticas
pedagogicas mediadas por tecnologia. Ao longo da histdria, tecnologias como o telégrafo
elétrico, os primeiros computadores e a miniaturizagdo de componentes -eletrdnicos
inauguraram novas formas de codificagdo e transmissao de informagdes em escala global.

Essas transformacdes culminam, no século XXI, em ambientes digitais complexos nos
quais estudantes e professores interagem cotidianamente. Plataformas amplamente utilizadas
nas aulas de inglés como YouTube, Google Classroom, Microsoft Teams, dicionarios on-line e
aplicativos de tradug@o sdo herdeiras diretas de sistemas eletromagnéticos que viabilizaram a
circulagdo répida e eficiente de dados, possibilitando praticas pedagogicas mais conectadas ao
cotidiano dos estudantes. Além disso, a emergéncia das tecnologias inteligentes, como a
inteligéncia artificial (IA) e a Internet das Coisas (IoT), intensifica a dependéncia energética
dos sistemas educacionais. Ferramentas de IA utilizadas para pratica de prontncia, geracdo de
textos, reconhecimento de fala ou analise linguistica operam a partir de infraestruturas elétricas
globais complexas.

Da mesma forma, smartphones, tablets, televisores e outros dispositivos conectados,
presentes no cotidiano dos jovens, funcionam por meio de sensores e microprocessadores que
exigem fluxo continuo de energia. Reconhecer essa interdependéncia contribui para que os
estudantes compreendam criticamente a materialidade da comunicagdo digital e o papel da
eletricidade na constituicdo de suas praticas linguisticas.

Ao incorporar essas discussoes ao ensino de Lingua Inglesa, o professor amplia o escopo
formativo da disciplina, promovendo o desenvolvimento de letramentos linguistico, digital,
cientifico e critico. Tal abordagem dialoga com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e com o Curriculo de Referéncia de Mato Grosso do Sul, que enfatizam a

formacao de sujeitos capazes de atuar de forma ética, critica e responsavel no mundo digital.
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Discutir eletricidade, sustentabilidade energética e tecnologias inteligentes no contexto da
aprendizagem de inglés contribui para uma formacao integral, articulando ciéncia, sociedade e
linguagem.

Dessa forma, esta pesquisa investiga como a eletricidade, enquanto infraestrutura
sociotécnica fundamental, pode ser explorada pedagogicamente nas aulas de Lingua Inglesa do
Ensino Médio, promovendo uma compreensdo ampliada sobre o funcionamento dos recursos
digitais utilizados pelos estudantes. Ao evidenciar esse aspecto frequentemente invisibilizado
do cotidiano escolar, busca-se fortalecer ndo apenas a competéncia linguistica, mas também a
consciéncia tecnologica e ambiental, essenciais para a constru¢do de uma cidadania global

critica na era das tecnologias inteligentes.

Fundamentacao Teorica

A relacdo entre eletricidade e desenvolvimento tecnologico constitui um dos eixos
centrais para compreender tanto a evolugcdo da comunicagdo digital global quanto as
transformagodes que impactam diretamente as aulas de Lingua Inglesa no Ensino Médio da Rede
Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul. Desde a consolidagdo da eletrificagao na virada do
século XIX, a energia elétrica tornou-se ndo apenas um recurso de infraestrutura, mas o
elemento propulsor de sistemas informacionais que remodelaram praticas sociais, econdmicas
e culturais, e, consequentemente, os modos de ensinar e aprender linguas adicionais. No
contexto escolar sul-mato-grossense, o avancgo da digitalizacdo no século XXI, intensificado
pela inteligéncia artificial (IA), pela computacdo em nuvem e pela Internet das Coisas (I0T),
reafirma que a eletricidade permanece como fundamento indispenséavel para o funcionamento
das tecnologias que hoje compdem o cotidiano dos estudantes e professores, desde laboratorios
de informatica até plataformas educacionais e aplicativos linguisticos.

O surgimento das primeiras redes de comunicagdo, como o telégrafo elétrico, marcou a
transi¢do para um modelo de circulagdo de informagdes baseado em impulsos elétricos
codificados, inaugurando a possibilidade de comunicagdo em velocidade ampliada. Conforme
destaca Castells (2009), a légica das redes que estrutura a sociedade informacional atual
comecou a se formar com a transmissdo elétrica de sinais. A comunica¢do digital global, que
hoje se manifesta no uso de plataformas como YouTube, Google Classroom, Teams e
aplicativos de traducao usados nas aulas de inglés, ¢ herdeira direta dessas tecnologias

eletromagnéticas que permitiram codificar, transmitir e receber dados de maneira répida e
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eficiente, criando novas possibilidades pedagogicas para o ensino de linguas. Com o advento

2025

da eletronica no século XX e a miniaturizagdo dos componentes, especialmente apds o
surgimento do transistor em 1947, iniciou-se uma era de dispositivos capazes de processar
sinais elétricos com maior rapidez e precisao. Lévy (2010) destaca que essa capacidade de
manipulacdo simbolica automatizada permitiu o surgimento de redes digitais interativas,
condicdo essencial para o uso de ferramentas digitais nas aulas de inglés, como ambientes
virtuais, dicionarios on-line, plataformas de exercicios gamificados e softwares de
reconhecimento de fala. Assim, a eletricidade deixa de ser apenas for¢a motriz e torna-se
elemento central no processamento computacional, permitindo o desenvolvimento de sistemas
inteligentes que apoiam a aprendizagem linguistica. A comunicacdo digital contemporanea, que
sustenta as praticas pedagogicas no Ensino Médio da Rede Estadual de Mato Grosso do Sul,
depende de infraestrutura elétrica complexa composta por cabos de fibra Optica, data centers,
satélites, antenas de telecomunicagdo e dispositivos pessoais conectados. Negroponte (1995)
observa que, na transi¢do da tecnologia analdgica para a digital, a informagdo tornou-se
“desmaterializada”, mas sua circulagdo continua intensiva em energia. Cada atividade
pedagdgica que envolve o uso de videos, podcasts, ambientes virtuais ou ferramentas de 1A,
como tradutores e geradores de texto usados pelos estudantes, ocorre dentro de um circuito
global sustentado por eletricidade.

Nesse cenario, as tecnologias inteligentes, sobretudo a TA, expandem a dependéncia
energética dos sistemas educacionais e comunicacionais. A [A funciona a partir de modelos
matematicos complexos que necessitam de intenso poder de processamento e, portanto, de alto
consumo de energia. De acordo com Floridi (2014), vivemos em uma “infosfera” em que
humanos e maquinas interagem continuamente, produzindo e interpretando dados. No ambiente
escolar, essa infosfera se materializa em praticas como o uso de chatbots de inglés, assistentes
virtuais de pronlincia e sistemas automatizados de avaliagdo todos dependentes de fluxos
constantes de eletricidade e conectividade.

A Internet das Coisas intensifica essa interdependéncia ao conectar objetos do cotidiano,
smartphones, televisores, caixas de som, reldgios digitais, que sdo frequentemente utilizados
pelos estudantes como ferramentas de aprendizagem. Evans (2011) destaca que o potencial
educativo da IoT reside na capacidade desses dispositivos de captar, processar e transmitir
informacdes em tempo real, ampliando as possibilidades para atividades dinamicas em sala de

aula, como interpretagdo de dudio auténtico, exercicios de compreensdo oral e interacdo em
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plataformas colaborativas. Entretanto, tais praticas s6 sdo possiveis gragas a disponibilidade
continua de energia elétrica e infraestrutura tecnoldgica.

As tecnologias inteligentes também se tornaram instrumentos de mediacao social,
influenciando diretamente as formas de interagao e produgao de conhecimento dos estudantes.
Plataformas digitais e redes sociais, como [Instagram, TikTok e WhatsApp, amplamente
utilizadas pelos jovens sul-mato-grossenses, moldam novos repertorios linguisticos e novas
formas de exposi¢ao a lingua inglesa. Castells (2009) lembra que vivemos em uma sociedade
em rede caracterizada pela simultaneidade e pela conectividade, e essa condigao se reflete na
sala de aula através do acesso instantdneo a contetidos multimodais e materiais auténticos em
lingua inglesa, possibilitados pela infraestrutura elétrica que sustenta a cultura digital.

A eletricidade, nesse sentido, ndo deve ser compreendida apenas como elemento
técnico, mas como infraestrutura sociotécnica essencial para a educacdo linguistica
contemporanea. Star ¢ Bowker (2002) afirmam que as infraestruturas se tornam invisiveis
devido a familiaridade, mas s3o fundamentais para a continuidade das praticas sociais. No
Ensino Médio de Mato Grosso do Sul, sem eletricidade, seriam inviaveis estratégias hoje
essenciais para o ensino de inglés: videos, musicas, plataformas digitais, pesquisa on-line e
atividades multimodais. A transi¢ao para energias renovaveis integra-se ao debate educacional,
especialmente quando escolas discutem sustentabilidade e tecnologias no componente
curricular de Lingua Inglesa, conforme orienta¢des contemporaneas da BNCC e do curriculo
estadual. Smil (2017) destaca que a modernidade tecnoldgica ¢ inseparavel da disponibilidade
energética, e isso inclui os ambientes escolares que utilizam recursos digitais de forma
crescente. Assim, refletir sobre eletricidade e comunicagdo digital nas aulas de inglés também
implica discutir como as tecnologias que usamos dependem de matrizes energéticas
sustentaveis.

Em sintese, a eletricidade constitui o fundamento técnico e cultural da comunicagao
digital que permeia o ensino de Lingua Inglesa no Ensino Médio. Ela garante o funcionamento
de dispositivos, plataformas educacionais e redes inteligentes que ampliam o acesso dos
estudantes a lingua inglesa e permitem praticas pedagogicas alinhadas ao mundo digital.
Compreender essa relacdo amplia a percepcdo critica dos estudantes e contribui para uma
educagdo que integra tecnologia, sustentabilidade e formagdo linguistica para a cidadania

global.
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A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, descritiva

Metodologia

e aplicada, cujo objetivo € propor, analisar e compreender uma metodologia de ensino de
Lingua Inglesa fundamentada na relacdo entre eletricidade, tecnologias inteligentes e
comunicagao digital global no contexto das escolas da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso
do Sul. Partindo da compreensdo de que os estudantes estdo imersos em uma sociedade
hiperconectada sustentada por infraestruturas elétricas e sistemas digitais de alta complexidade,
a investiga¢ao busca descrever como tais elementos podem ser integrados de forma pedagogica
ao ensino de lingua inglesa, alinhando-se as diretrizes da BNCC e ao Curriculo de Referéncia
do Estado.

O publico-alvo da proposta sdo estudantes do Ensino Médio da Rede Estadual de Ensino
de Mato Grosso do Sul, entre 15 e 18 anos, matriculados na disciplina de Lingua Inglesa. Esse
grupo caracteriza-se por forte presenga digital no cotidiano, alto uso de dispositivos moveis,
interagdo constante em redes sociais e familiaridade com determinados recursos tecnologicos,
embora com desigualdades no acesso e na infraestrutura escolar. O contexto institucional
envolve escolas urbanas ou rurais equipadas com laboratorios de informatica, projetores
multimidia, rede Wi-Fi e, em alguns casos, dispositivos individuais dos estudantes (BYOD —
Bring Your Own Device).

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois busca compreender processos e significados
relacionados ao uso das tecnologias digitais no ensino de inglés, valorizando percepg¢des,
interacdes e praticas pedagégicas. E também descritiva, ao propor detalhamento sistematico de
etapas metodologicas, e aplicada, por visar a implementagao pratica da metodologia em sala de
aula. A estratégia metodologica adotada € inspirada na pesquisa-acao pedagogica, uma vez que
envolve planejamento, intervencdo, observacdo e reflexdo continua, permitindo que o
professor-pesquisador avalie e ajuste as atividades conforme a resposta dos estudantes e o
contexto escolar.

A metodologia proposta para o desenvolvimento das aulas foi organizada em quatro
etapas principais: (a) diagndstico e contextualizacdo; (b) introdug@o conceitual e construgdo de
vocabulario; (c) desenvolvimento de praticas comunicativas mediadas por tecnologias
inteligentes; (d) avaliacdo processual e reflexiva. Cada etapa foi delineada de modo a integrar
conteudos linguisticos, leitura critica de textos multimodais e exploragdo de tecnologias

dependentes de infraestrutura elétrica.
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O trabalho inicia-se com a aplicagdo de um questionario diagndstico, elaborado em
formato bilingue (portugués e inglés), destinado a identificar o grau de familiaridade dos
estudantes com tecnologias digitais, seu acesso a dispositivos, suas praticas de comunicagao e
suas percepcoes sobre inteligéncia artificial. O diagnéstico também contempla levantamento da
infraestrutura escolar disponivel, de modo a garantir a viabilidade das atividades propostas. Em
seguida com nossa Introducdo conceitual introduzir conceitos-chave relacionados a
eletricidade, comunicagdo digital global e tecnologias inteligentes, contextualizados em
materiais auténticos em lingua inglesa: videos educativos, textos de divulgacdo cientifica e
infograficos.

A finalidade é desenvolver vocabulario técnico (como electricity, data transmission,
digital communication, Artificial Intelligence, devices) e promover letramento cientifico e
digital. Atividades colaborativas em plataformas online (como Jamboard, Padlet ou Canva)
sdo empregadas para a constru¢do coletiva de mapas conceituais e glossarios.

Com isso ¢ possivel o desenvolvimento das praticas comunicativas, etapa central do
trabalho, que envolve atividades comunicativas estruturadas em metodologias ativas, com foco
nas quatro habilidades linguisticas (/istening, speaking, reading e writing). O uso de tecnologias
inteligentes constitui o eixo articulador das praticas. Sdo propostas atividades como: leitura e
analise critica de noticias internacionais sobre eletricidade e tecnologia; uso de aplicativos de
IA para pratica de prontincia e compreensdo oral; producao de podcasts em inglés abordando
como a eletricidade sustenta a comunicagdo digital; criagdo de videos, apresentagdes
multimodais ou minidocumentarios; uso de softwares e plataformas digitais de aprendizagem
linguistica; debates e seminarios bilingues sobre impactos ambientais e sociais do uso intensivo
de energia nas tecnologias digitais.

A metodologia privilegia o protagonismo estudantil, estimulando a autonomia
investigativa, o trabalho colaborativo e o emprego de ferramentas digitais como instrumentos
de construgao de conhecimento linguistico e critico. Os critérios avaliativos incluem o uso
funcional da lingua inglesa, clareza comunicativa, envolvimento nas etapas, reflexao critica
sobre tecnologias e capacidade de produzir conteudos multimodais. Em relagdo aos
instrumentos de coleta de dados incluem: registro das atividades desenvolvidas; observacao
participante do professor-pesquisador; producdes digitais dos estudantes (videos, dudios, textos

e apresentagdes); questiondrios diagnésticos e de percepgdo; portfolio digital. Esses

ounm
EE INSTITUTO FEDERAL
BEE Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 41

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD) /
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025 /
/>

instrumentos permitem analisar de que maneira a metodologia contribui para o

desenvolvimento linguistico, digital e critico dos estudantes.

Resultados e Discussiao

Nossa implementagdo de metodologia buscou nesta etapa desvelar resultados
significativos no desenvolvimento linguistico, digital e critico dos estudantes, indicando que a
integragdo entre eletricidade, tecnologias inteligentes e comunicacdao digital global pode
favorecer aprendizagens mais contextualizadas e significativas no ensino de Lingua Inglesa.
Buscamos demonstrar que os estudantes podem ampliar tanto sua competéncia comunicativa
em inglés quanto sua compreensao sobre 0s sistemas tecnologicos que permeiam seu cotidiano.

Figura 1. Apresentagdo diagndstica. Figura 2. Eletricidade em nossas vidas.

-

Fonte: Adaptado pelo Autor (2025) Fonte: Adaptado pelo Autor (2025)

Os resultados iniciais obtidos com nossa atividade de diagnodstico revelaram ampla
familiaridade dos estudantes com dispositivos moveis, redes sociais e aplicativos digitais,
sobretudo para fins de entretenimento e comunicacdo. Contudo, também evidenciaram
conhecimentos limitados sobre o funcionamento técnico dessas tecnologias e sobre o papel da
eletricidade na sustentacdo da comunicagdo digital. A introdug@o de conceitos relacionados a
eletricidade, a infraestrutura digital e as tecnologias inteligentes contribuiu para reduzir essas
lacunas, possibilitando que os estudantes passassem a reconhecer a materialidade dos ambientes

virtuais e a dependéncia energética das ferramentas que utilizam diariamente.
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Figura 3. Video Internet Infraestructure.

= EYouTube - Pesquisar

“virtual

Internet Infrastructure Explained: How the Web Powers Our World
&= Rover Prateek
9 1.1 mil inseritos ﬂ) 0 C}? d} Compartilhar

Fonte: Adaptado pelo Autor (2025)

Além disso, buscamos destacar o uso de materiais auténticos em inglés para gerar maior
engajamento e ampliar o vocabulario relacionado a ciéncia e tecnologia. Na atividade com o
video foi possivel mostrar de forma clara como a infraestrutura digital funciona desde a base
fisica até a transmissdo de dados global bem como incluindo a importancia de energia elétrica,
cabos, redes e data centers para a comunicacgao digital moderna. Com a nossa roda de conversa
foi possivel ampliar as explicacdes da relagdo entre eletricidade e funcionamento da internet,
conectando com os conceitos de infraestrutura. E promoveu uma oportunidade de didlogo entre
as aulas de Lingua Inglesa com temas tecnoldgicos, com ponto de partida para reflexdes sobre
materialidade das tecnologias e sustentabilidade energética. No desenvolvimento das praticas
comunicativas, mediar experiéncias com os estudantes que demonstrem progresso nas
habilidades de speaking e listening, especialmente quando utilizaram ferramentas de
inteligéncia artificial para pratica de pronincia e compreensao oral. A producdo de podcasts,
videos e minidocumentarios nessa experiéncia busca ndo apenas dominio crescente da lingua
inglesa, mas também capacidade de relacionar fendmenos tecnoldgicos ao seu contexto escolar
e social. Tais atividades objetivam a autonomia, a criatividade e o trabalho colaborativo,
elementos valorizados pela BNCC e pelo Curriculo de Mato Grosso do Sul. Indicar caminhos
formativos para que os estudantes possam refletir criticamente sobre o consumo energético das

tecnologias digitais, questionando impactos ambientais e desigualdades de acesso. Com a
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vivéncia praticas desses didlogos permitir que o estudantes percebam que o ensino de inglés,
pode articular-se a temas de tecnologia e sustentabilidade, fortalecendo sua formagao cidada e
ampliando seus letramentos criticos.Por fim, evidenciar que nossa metodologia pode favorecer
aprendizagens continuas e diversificadas. O uso de portfolios digitais permite acompanhar a
evolucdo individual e coletiva, enquanto a autoavaliagdo incentivou a consciéncia
metacognitiva. De modo geral, apontar que a articulagdo entre eletricidade, tecnologias
inteligentes e ensino de lingua inglesa promove uma educagdo mais integrada, significativa e

alinhada as demandas da era digital.

Consideracoes Finais

Com este trabalho colaborativo buscamos promover, experimentar e socializar a
relevancia do dialogo interdisciplinar entre a Rede Estadual e o Instituto Federal de Mato
Grosso do Sul. Nesse movimento poder trazer experiéncias que articulem caminhos no sentido
de integrar saberes da area de Engenharia Elétrica as praticas pedagogicas da Educacdo Basica,
o trabalho busca caminhos para ampliar a formagao cientifica, tecnologica e critica dos
estudantes, permitindo-lhes reconhecer a eletricidade como infraestrutura essencial da
comunicagao digital e das ferramentas educacionais que utilizam diariamente.

Além disso, essa parceria fortalece a cultura de pesquisa aplicada no contexto escolar,
promovendo inovag¢do didatica e contribuindo para a construgdo de uma educagao publica mais
articulada, contextualizada e alinhada as demandas da sociedade digital. Dessa forma,
iniciativas pedagogicas entre escolas estaduais e institui¢des federais sdo momentos que
enriquecem a formagao discente e qualifica novas praticas docentes em prol da educagdo e do

desenvolvimento cientifico regional.
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MULTILETRAMENTQS DIGITAIS NO ENSINO DE INGLES: UMA
PROPOSTA DIDATICA COM QR CODES E SOCRATIVE

Fabiano da Silva Araujo'°

Resumo: Este estudo investigou como os multiletramentos digitais podem favorecer a
aprendizagem de Lingua Inglesa no Ensino Fundamental por meio do uso de QR Codes e da
plataforma Socrative. Desenvolvida com uma turma de 8° ano da Rede Estadual de Ensino de
Mato Grosso do Sul, a pesquisa adotou abordagem qualitativa e natureza aplicada,
fundamentada em autores como New London Group (1996), Prensky (2001; 2010), Coscarelli
e Ribeiro (2011) e Kenski (2012). A intervencdo consistiu na implementacdo de uma sequéncia
didatica que integrou leitura multimodal, compreensao oral, anélise critica e interagdo digital,
alinhada as orientagdes da BNCC. Os QR Codes foram utilizados como disparadores de
conteudos multimodais, permitindo acesso a videos, audios e textos, enquanto o Socrative
funcionou como instrumento de avaliagdo formativa e engajamento. Os resultados indicam
maior participacdo, motivagdo e autonomia dos estudantes, além do desenvolvimento
significativo da compreensdao multimodal e do protagonismo discente. A analise de conteudo
evidenciou categorias como engajamento, facilidade de compreensdo e aprendizagem
colaborativa. Conclui-se que o uso pedagogico de tecnologias digitais amplia as possibilidades
de ensino e aprendizagem na escola publica, contribuindo para praticas de linguagem mais
criticas, interativas e contextualizadas, essenciais a formacdo do estudante na sociedade
contemporanea.

Palavras-chave: multiletramentos digitais; ensino de inglés; QR Codes; Socrative; mobile
learning; multimodalidade..

Introducio

Nas ultimas décadas, as transformacdes tecnologicas e comunicacionais t€ém provocado
mudangas profundas nas praticas sociais de leitura, escrita e interagdo, impactando diretamente
os contextos educacionais. No ambito do ensino de Lingua Inglesa, tais mudangas demandam
a adocao de abordagens pedagdgicas que valorizem a integracdo de multiplas linguagens e
recursos digitais, alinhadas a realidade hiperconectada dos estudantes contemporaneos.

Nessa perspectiva, os multiletramentos digitais, conceito proposto pelo New London
Group (1996), tornam-se fundamentais para compreender e ampliar as formas de participagao
dos aprendizes em praticas sociais mediadas por textos multimodais, envolvendo elementos
verbais, visuais, sonoros e digitais. Considerando esse cenario, o presente estudo, desenvolvido
com uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola da Rede Estadual de Ensino

em Trés Lagoas, Mato Grosso do Sul, parte da necessidade de analisar como tecnologias

10professor de Lingua Inglesa, Rede Estadual de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS, fabiano.araujo@estudante.ifms.edu.br
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digitais, especificamente QR Codes e a plataforma Socrative, podem favorecer processos de
aprendizagem mais dinamicos, interativos e alinhados ao perfil dos estudantes. Marc Prensky
(2001; 2010) destaca que os alunos que hoje frequentam a escola sdo nativos digitais,
habituados a interagir com telas, dispositivos méveis e interfaces multimidiaticas, o que torna
imprescindivel que a escola repense suas praticas e incorpore metodologias que dialoguem com
essa cultura digital.

Além da urgéncia de atender as demandas de uma geragdo conectada, o contexto da
escola publica impde desafios especificos. Kenski (2012) e Rojo (2012) ressaltam que integrar
tecnologias de maneira significativa ndo se resume ao uso instrumental de ferramentas, mas
requer praticas pedagdgicas que promovam protagonismo, criticidade e participagdo ativa dos
estudantes em ambientes digitais. Nesse sentido, adotar recursos como QR Codes pode ser
ferramentas digitais capazes de conectar contetidos multimodais por meio da mobilidade
mediando o uso de plataformas interativas como o Socrative que possibilitam avaliacdao
formativa em tempo real podendo promover e ampliar significativamente as oportunidades de
aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) reforca esse compromisso ao
estabelecer competéncias gerais relacionadas ao uso critico e ético de tecnologias digitais, a
comunica¢cdo multimodal e ao protagonismo estudantil. Assim, a construcdo da sequéncia
didatica deste estudo foi orientada por atividades que articularam leitura, oralidade,
compreensdo auditiva, andlise multimodal e interagdo digital, conforme preconizado pelos
multiletramentos. A abordagem buscou promover situagdes em que o estudante explorasse
conteudos por meio de QR Codes, acessando videos, audios, imagens e textos, conforme
apontam Law e So (2010) sobre a potencialidade desses codigos para conectar espagos fisicos
e digitais. Paralelamente, o uso do Socrative permitiu acompanhar o desempenho dos
estudantes, engaja-los em quizzes interativos e coletar dados qualitativos e quantitativos sobre
sua aprendizagem, conforme as discussdes de Dervan (2014).

A metodologia da pesquisa, de natureza qualitativa e aplicada, fundamentou-se nas
contribuigdes de Coscarelli e Ribeiro (2011), que destacam a importancia de investigar praticas
de leitura e escrita em ambientes digitais considerando o contexto sociocultural dos sujeitos. O
processo de investigagdo foi estruturado em trés etapas: diagnostico inicial, desenvolvimento
da sequéncia didatica e avaliagcdo/reflexdao, com andlise dos dados baseada na proposta de

Bardin (2011). Essa estrutura permitiu compreender como os estudantes interagem com
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tecnologias modveis, como constroem sentidos em ambientes multimodais e de que forma a
utilizagdo dos recursos propostos pode impactar seu desempenho e sua participagao.

Diante disso, esta pesquisa busca responder a seguinte problematica: como o0s
multiletramentos digitais, mediados pelo uso de QR Codes e pela plataforma Socrative, podem
favorecer a aprendizagem de Lingua Inglesa na escola publica? A relevancia do estudo reside
em demonstrar que, mesmo diante de limitagdes estruturais, ¢ possivel implementar praticas
inovadoras capazes de mobilizar diferentes linguagens, estimular a autonomia e promover
aprendizagens mais significativas, como defendem Leffa (2016) e Hopkins (2013) ao
discutirem o potencial da tecnologia para transformar o ensino de linguas.

Assim, ao integrar mobilidade, interatividade e multimodalidade, este trabalho propde
uma abordagem didatica que dialoga com as necessidades formativas do século XXI,
contribuindo para consolidar praticas pedagdgicas que valorizem o estudante como
protagonista e produtor de sentidos em ambientes digitais. A investigagdo pretende, portanto,
avancar na compreensdao do papel das tecnologias no ensino de inglés, contribuindo para o

fortalecimento das praticas escolares fundamentadas nos multiletramentos.

Fundamentacio Teorica

O ensino de Lingua Inglesa no Ensino Fundamental, especialmente no contexto da
escola publica, tem sido constantemente desafiado pelas transformacdes tecnologicas e pelas
novas praticas sociais de linguagem que emergem no ambiente digital. Nesse cenario,
compreender e aplicar os multiletramentos torna-se essencial para formar estudantes capazes
de interagir criticamente em diferentes linguagens, midias e culturas. Segundo o New London
Group (1996), os multiletramentos incluem ndo apenas o dominio das linguagens verbais, mas
também das linguagens visual, sonora, gestual e espacial, enfatizando a diversidade cultural e
semiotica que caracteriza a contemporaneidade.

Autores como Rojo (2012) destacam que os multiletramentos promovem praticas
pedagogicas que valorizam a participacao ativa dos estudantes na construcao de sentidos, por
meio de textos multimodais e digitais que articulam diferentes formas de representagcdo. Assim,
trabalhar com tecnologia no ensino de inglés ndo se resume ao uso de ferramentas, mas implica
desenvolver competéncias criticas e criativas para que os alunos compreendam como sentidos
sao produzidos em ambientes digitais, hipertextuais e interativos. Nesse trabalho buscamos

compreender o texto de Marc Prensky (2001) bem como suas contribui¢cdes no sentido de
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afirmar que os estudantes do século XXI podem ser compreendidos como nativos digitais,
sujeitos que cresceram cercados por dispositivos eletronicos e interfaces digitais e, portanto,
apresentam modos de aprendizagem e processamento da informacao distintos das geracdes
anteriores. Para Prensky (2010), a escola precisa acompanhar essas mudangas, incorporando
praticas pedagbgicas que dialoguem com a cultura digital, favorecendo engajamento,
motivagdo e aprendizagem ativa. Essa perspectiva reforca a necessidade de integrar QR Codes,
plataformas interativas e recursos de mobile learning nas aulas de Inglés, tornando o processo
educativo mais alinhado ao perfil dos estudantes contemporaneos.

Com A presenca crescente dos dispositivos moveis no cotidiano dos estudantes
podemos tanto confirmar o potencial das praticas de mobile learning para a educagdo basica
bem como promover novos contextos colaborativos, reflexivos e autorais. Para Ally (2009),
esse modelo amplia as possibilidades de aprendizagem ao favorecer atividades que extrapolam
0 espago fisico da sala de aula, promovendo autonomia, acesso continuo e personalizagcdo do
estudo. David Hopkins (2013), ao discutir o uso pedagoégico de tecnologias moveis, enfatiza
que dispositivos como smartphones e tablets podem atuar como ferramentas de empoderamento
discente, permitindo que aprendizes assumam maior controle sobre seus processos de
aprendizagem. Nesse contexto, QR Codes e plataformas interativas como o Socrative emergem
como recursos que nao apenas dinamizam as aulas, mas contribuem para praticas pedagogicas
alinhadas aos multiletramentos e ao protagonismo estudantil. O uso de QR Codes no ensino de
inglés possibilita a criacdo de atividades que integram leitura multimodal, escuta, videos,
imagens e links externos, permitindo que o estudante acesse contetdos diversos e
contextualizados por meio de uma simples leitura de codigo. Conforme apontam Law e So
(2010), os QR Codes representam um recurso eficiente para conectar objetos fisicos a
informagoes digitais, facilitando experiéncias de aprendizagem hibridas que unem o analogico
e o digital. No ambito dos multiletramentos, essa integracdo reforca a construgdo de sentidos a
partir de multiplas linguagens, promovendo engajamento e curiosidade. A plataforma
Socrative, por sua vez, oferece ferramentas para avaliacdes formativas, quizzes interativos e
feedback imediato. De acordo com Dervan (2014), o uso de plataformas de resposta interativa
pode aumentar significativamente o envolvimento dos estudantes, pois favorece participagao
coletiva, acompanhamento de desempenho e adaptagdo das praticas pedagogicas.

O linguista brasileiro Vilson Leffa (2016), ao discutir tecnologias digitais e

aprendizagem de linguas, destaca que o uso consciente e contextualizado de recursos
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tecnoldgicos pode ampliar o repertorio comunicativo dos aprendizes, estimular autonomia e
promover interacdes significativas. No ensino de inglés no Ensino Fundamental, o Socrative
contribui para atividades que envolvem compreensdo textual, vocabulario, gramatica e
habilidades comunicativas, tornando o processo de avaliagao mais dinamico, interativo € menos
punitivo. A articulacdo entre QR Codes e Socrative no ensino de inglés dialoga diretamente
com os multiletramentos, pois cria situagdes em que o aluno transita entre diferentes modos de
leitura, entre ambientes fisicos e digitais, € entre praticas colaborativas e individuais. Como
reforca Kenski (2012), a integracdo de tecnologias digitais na educagdo precisa ser
acompanhada de praticas pedagogicas que priorizem a constru¢do de conhecimento e nao
apenas o uso instrumental das ferramentas. Assim, ao propor atividades em inglés que
envolvam a leitura de QR Codes para acessar audios, videos e textos, seguida de interagdes
avaliativas no Socrative, o professor favorece processos de aprendizagem coerentes com a
BNCC (BRASIL, 2018), que orienta o desenvolvimento de competéncias digitais, linguisticas
€ comunicativas.

Portanto, os multiletramentos digitais oferecem um arcabougo teodrico so6lido para a
incorpora¢ado de tecnologias como QR Codes e Socrative no ensino de Lingua Inglesa na escola
publica. Essa abordagem ndo apenas moderniza a pratica docente, mas contribui para formar
estudantes criticos, autbnomos e preparados para atuar em uma sociedade hiperconectada. A
proposta didatica fundamentada nesses principios busca transformar a sala de aula em um
espago de investigagdo, criatividade e participacdo ativa, ampliando as possibilidades de

construcao de sentidos na lingua inglesa.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de natureza
aplicada, fundamentado nos principios dos multiletramentos digitais e das praticas pedagdgicas
mediadas por tecnologias no ensino de Lingua Inglesa. Segundo Coscarelli e Ribeiro (2011), a
pesquisa qualitativa no campo da educacdo permite compreender fendmenos relacionados as
praticas de leitura, escrita e uso de tecnologias, pois considera o contexto sociocultural dos
sujeitos e privilegia processos interpretativos. Assim, optou-se por uma metodologia que
possibilita analisar as interagdes dos estudantes com recursos digitais, bem como os modos
pelos quais constroem sentidos em atividades multimodais que envolvem o uso de QR Codes e

da plataforma Socrative. O estudo foi desenvolvido em uma turma 8° ano do Ensino
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Fundamental, do periodo matutino, composta por estudantes com diferentes niveis de
proficiéncia em Lingua Inglesa e variados repertorios digitais na sala de tecnologias de uma
escola da Rede Estadual de Ensino, na cidade de Trés Lagoas, Mato Grosso do Sul. A escolha
desse publico se justifica pelo cenario atual da escola publica, que enfrenta o desafio de integrar
tecnologias as praticas pedagogicas de forma significativa, conforme destacam Kenski (2012)
e Rojo (2012). A pesquisa assume, portanto, o carater de interven¢ao pedagogica, pois envolve
a implementacdo de uma sequéncia didatica planejada com base nos pressupostos dos
multiletramentos (NEW LONDON GROUP, 1996), da cultura digital dos nativos digitais
(PRENSKY, 2001; 2010) e das praticas de mobile learning (ALLY, 2009; HOPKINS, 2013).
A sequéncia didatica elaborada contempla atividades que articulam leitura, oralidade,
compreensdo auditiva, andlise multimodal e interagdo digital. Esse percurso foi construido a
luz das orientacdes da BNCC (BRASIL, 2018), que enfatiza o desenvolvimento de
competéncias linguisticas e digitais, incentivando o protagonismo discente e a participagdo em
praticas sociais de linguagem.

Para isso, os QR Codes foram utilizados como elementos disparadores de contetudos
multimodais: videos, audios, imagens e textos, seguindo as consideracdes de Law e So (2010)
sobre a fun¢do mediadora desse recurso na criagdo de ambientes hibridos de aprendizagem. Ja
a plataforma Socrative foi empregada como instrumento de avaliagdo formativa e engajamento,
conforme Dervan (2014), permitindo a coleta de dados sobre o desempenho, as percepgoes € as
interagdes dos estudantes. Nossa intervencao foi organizada em trés etapas complementares:

A primeira Diagnostico inicial: em que nosso foco principal foi a aplicacdo de um
questionario e de uma atividade diagndstica para identificar o repertério digital dos estudantes,
suas dificuldades linguisticas e sua familiaridade com QR Codes e ferramentas digitais. Essa
etapa fundamentou-se nos apontamentos de Leffa (2016), que defende a importincia de
conhecer o perfil sociotecnologico dos aprendizes para o planejamento de praticas pedagdgicas
contextualizadas.

Na segunda Desenvolvimento da sequéncia didatica: buscamos a realizagdo de
atividades que integraram QR Codes, materiais multimodais e exercicios no Socrative. As
tarefas buscaram promover leitura multimodal, andlise critica e constru¢cdo colaborativa de
sentidos, considerando os pressupostos de Prensky (2001) sobre o engajamento dos nativos
digitais e de Coscarelli e Ribeiro (2011) sobre praticas de leitura em ambientes digitais. Essa

etapa foi acompanhada de observagao participante e registro em didrio de campo.
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E na ultima: Avaliacio e reflexdo: nosso caminho metodoldgico buscou analisar das
respostas obtidas no Socrative, dos registros das interagdes e da participacao dos estudantes nas
atividades mediadas por QR Codes. Também foram realizadas rodas de conversa para
compreender as percepgoes dos estudantes acerca do processo de aprendizagem.

Os dados coletados foram interpretados a luz da analise de conteudo proposta por Bardin
(2011), permitindo identificar categorias emergentes relacionadas ao engajamento, a
compreensdo multimodal e ao uso pedagdgico das tecnologias.

Nossa metodologia adotada buscamos compreender de forma mais ampla de que modo
os multiletramentos digitais podem favorecer a aprendizagem de Lingua Inglesa no contexto da
escola publica, articulando mobilidade, interatividade e multimodalidade.

Ao integrar QR Codes e Socrative como ferramentas de mediacdo pedagogica, esta
pesquisa procura responder as demandas contemporaneas da educagdo linguistica, alinhando-
se ao cendario hiperconectado no qual os estudantes estdo inseridos e as contribuigdes tedricas

que defendem praticas inovadoras, criticas e contextualizadas no ensino de linguas.

Resultados e Discussao

Os resultados desta pesquisa evidenciam que a integragdo de tecnologias digitais, como
QR Codes e a plataforma Socrative, contribuiu significativamente para o engajamento € a
aprendizagem dos estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental. A intervengdo permitiu
compreender como os multiletramentos digitais podem se materializar em praticas pedagogicas
que articulam diferentes modos semioticos e favorecem a participagdo ativa dos alunos na
construgdo de sentidos, em consonancia com o que propdem o New London Group (1996) e
Rojo (2012).
Na primeira etapa tivemos como foco o engajamento e participagdo ativa Nossos registros de
observacao participante, aliados aos resultados gerados pelo Socrative, mostraram um aumento
substancial no envolvimento dos estudantes durante as atividades. Desde as etapas iniciais,
observou-se que a utilizacdo de dispositivos modveis como ferramenta de aprendizagem
despertou curiosidade e motivagao entre os alunos, corroborando as reflexdes de Prensky (2001;
2010) acerca do perfil dos nativos digitais, que demonstram maior responsividade a atividades

que integrem mobilidade, interatividade e feedback imediato.
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Figura 1. Evolugdo para a amostra coletada.

socrative

Student Login

Room Name

JPDA

English

Fonte: Adaptado pelo Autor (2025) Fonte: Adaptado pelo Autor (2025)

A leitura e interpreta¢do de conteudos acessados por QR Codes — videos, imagens e
textos multimodais — ampliaram as formas de participacdo dos estudantes, permitindo que
diferentes estilos e ritmos de aprendizagem fossem contemplados. Esses achados convergem
com os pressupostos defendidos por Coscarelli ¢ Ribeiro (2011), que ressaltam a importancia
das praticas de leitura em ambientes digitais, especialmente quando envolvem multiplas
linguagens.

Na segunda etapa, pudemos experimentar de forma mais objetiva e pratica o
desenvolvimento da compreensdo multimodal. Em nossa analise das respostas coletadas no
Socrative, associada aos registros em diario de campo, indicou que os estudantes demonstraram
avangos na leitura e compreensao de textos multimodais.

As atividades propostas exigiam que os alunos transitassem entre linguagens verbal,
imagética e audiovisual, o que favoreceu a construcao de sentidos em contextos hibridos de
aprendizagem — fendmeno j& destacado por Law e So (2010) ao discutirem o potencial dos

QR Codes como mediadores entre o fisico e o digital.
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Figura 3. Sala de Tecnologias. Figura 4. Atividade na Plataforma.

Qual era o nome do primeiro gato preto?

A ) Usher B | Blacky

C ) Shadow D | Pluto

Fonte: Adaptado pelo Autor (2025) Fonte: Adaptado pelo Autor (2025)

Além disso, os estudantes passaram a mobilizar estratégias de leitura mais
diversificadas, como antecipagdo de sentidos, inferéncias e relacdes entre texto e imagem,
aspectos centrais da pedagogia dos multiletramentos (NEW LONDON GROUP, 1996).

As rodas de conversa revelaram que muitos consideraram o processo “mais facil de
entender” quando havia apoio de videos, imagens ou dudios, evidenciando o impacto positivo
da multimodalidade na aprendizagem. Buscamos durante as experiéncias praticas promover o
protagonismo e autonomia discente.

Os dados também demonstraram que as tecnologias digitais favoreceram a autonomia
dos estudantes no processo de aprendizagem. A partir do uso dos dispositivos méveis, os alunos
puderam controlar seu ritmo de exploracdo dos conteudos, acessar materiais quantas vezes
julgassem necessario e tomar decisdes sobre sua propria participagao.

Essa dinamica, defendida por Ally (2009) e Hopkins (2013) no contexto do mobile
learning, contribuiu para fortalecer o protagonismo discente, especialmente no ambiente da

escola publica, onde tais praticas ainda sdo emergentes.
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Figura 3. Resultado da Atividade The Black Cat.
The Black Cat

Saturday, November 15, 2025 at 8:49 AM

BETA Al Insights analyzes graded responses to see where participants can improve. Learn More 2

Completion % Avg. Score
32 student
students 7813% 78.39%
@ ) showNames @ ) show Responses @ ) Show Results

NAME & SCORE % = =1 =2 =3 =4 =5
adrian 40% v A X B ~ D % C
alicia isabelle santa... ~ 90% v B ~ A v D v D v D
aline vitoria camar... ¥ 50% xD v A v D X B v D
ANABEATRIZDASIL... v 100% v B v A v D v D v D

Fonte: Adaptado pelo Autor (2025)

A etapa de avaliacdo no Socrative reforcou esse movimento, ao permitir que o estudante
acompanhasse seus acertos e dificuldades em tempo real. A coleta de dados ao longo das
atividades evidenciou melhora no desempenho em itens relacionados a vocabulério,
compreensdo textual e interpretacdo de elementos visuais — avangos coerentes com as
reflexdes de Leffa (2016) acerca das potencialidades das tecnologias na aprendizagem de
linguas.

A analise de contetido proposta por Bardin (2011) permitiu identificar trés categorias
principais: (a) engajamento e motivagdo, (b) facilidade de compreensdo por meio da
multimodalidade, e (¢) aprendizagem ativa e colaborativa. Os estudantes relataram que as
atividades com QR Codes “deixaram as aulas mais interessantes” e que os quizzes do Socrative
tornaram a revisao e a avaliagdo “mais rapidas e menos cansativas”. Esses resultados reforgam
as consideragdes de Dervan (2014) sobre o potencial das plataformas de resposta interativa para
ampliar a participagdo coletiva.

De modo geral, os alunos demonstraram percepcdo positiva em relagdo ao uso de
tecnologias digitais na aula de inglés, destacando que tais ferramentas facilitaram a
compreensdo dos conteudos e promoveram uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica.

A partir dos resultados obtidos, conclui-se que a integracao de QR Codes e Socrative no ensino
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de Lingua Inglesa contribui significativamente para a promog¢ao dos multiletramentos digitais
na educacdo bésica. A proposta didatica implementada mostrou-se eficaz para ampliar o
engajamento dos estudantes, favorecer a compreensdo multimodal e estimular praticas de
aprendizagem colaborativas, criticas e contextualizadas. Em nossa pesquisa intencionamos
socializar a importancia que a escola publica, mesmo diante de limitagdes estruturais, pode
desenvolver praticas pedagogicas inovadoras que dialoguem com a cultura digital
contemporanea, conforme discutem Kenski (2012), Coscarelli e Ribeiro (2011) e Rojo (2012).
Além disso, o estudo confirma a necessidade de repensar metodologias tradicionais,
incorporando recursos tecnologicos que estejam alinhados ao perfil dos estudantes e as
demandas da sociedade hiperconectada. Dessa forma, até o presente momento pudemos
compreender melhor como os multiletramentos digitais constituem um caminho viavel e
relevante para fortalecer a aprendizagem de Lingua Inglesa, permitindo que o estudante atue
como sujeito ativo, critico e autbnomo no processo educativo. A proposta com QR Codes e
Socrative demonstra ser ndo apenas aplicavel, mas necessaria em um cenario que exige praticas

pedagogicas integradas, multimodais ¢ mobilizadoras de novos sentidos na sala de aula.

Consideracoes Finais

Os resultados desta pesquisa permitem afirmar que a integracao de tecnologias digitais,
como QR Codes e a plataforma Socrative, constitui uma estratégia pedagogica eficaz para o
ensino de Lingua Inglesa no Ensino Fundamental, sobretudo no contexto da escola publica.

A experiéncia desenvolvida demonstrou que os multiletramentos digitais ndo apenas
ampliam as possibilidades de interacdo dos estudantes com diferentes linguagens, como
também transformam a forma como eles constroem sentidos e participam das praticas de
linguagem contemporaneas. Em nossa sequéncia didatica planejada e executada buscamos
evidenciar que dispositivos moveis, quando incorporados de maneira intencional e
metodologicamente orientada, podem promover engajamento, motivagao e participagdo ativa,
corroborando as reflexdes de Prensky (2001; 2010) sobre o comportamento e as expectativas
dos nativos digitais.

Os estudantes demonstraram maior envolvimento com as atividades que exigiam
interacdo multimodal, acesso rapido a informagdo e respostas em tempo real Com nossas

evidéncias obtidas ao longo da pesquisa intencionamos socializar como os QR Codes podem

contribuir para diversificar as experiéncias de leitura e compreensdo, uma vez que permitiram
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0 acesso a conteudos em multiplos formatos, tais como videos, dudios e textos. Essa diversidade
de linguagens favoreceu a aprendizagem de alunos com diferentes perfis cognitivos e estilos de
aprendizagem, conforme ja apontado por Coscarelli e Ribeiro (2011).

Do mesmo modo, os resultados do Socrative mostraram avango na compreensao textual,
no vocabulario e na interpretagdo multimodal, refor¢ando a pertinéncia de metodologias de
avaliagdo interativas, como defende Dervan (2014). Cabe aqui destacar a relevancia do
desenvolvimento da autonomia e protagonismo discente.

Que nossos dados possam revelar que, ao utilizar dispositivos méveis para navegar entre
conteudos, acessar explicagdes complementares e controlar o préprio ritmo de aprendizagem,
os estudantes conseguem assumir um papel mais ativo, em consonancia com 0s pressupostos
do mobile learning discutidos por Ally (2009) e Hopkins (2013). Assim, que nossa pesquisa
possa contribuir com referéncia de trabalho com a media¢ao de tecnologias méveis e articulagao
com praticas pedagdgicas planejadas, podem fortalecer competéncias essenciais para a
formagao de sujeitos criticos e autobnomos.

Em sintese, que nossa pesquisa possa confirmar que os multiletramentos digitais
representam um caminho promissor para fortalecer o ensino de Lingua Inglesa na educagao
basica, especialmente na rede publica. A proposta didatica com QR Codes e Socrative mostrou-
se ndo apenas viavel, mas necessaria em um cendrio educacional que exige abordagens
inovadoras, conectadas a cultura digital e capazes de promover aprendizagens significativas,
inclusivas e criticas. Ao reconhecer o estudante como sujeito ativo e produtor de sentidos, a
escola contribui para sua formacdo integral e para sua atuagdo consciente em uma sociedade

cada vez mais hiperconectada.
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O DESAFIO DA EDUCACAO DIGITAL NA ERA DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Gabriela Rodrigues de Matos'!; Kenedy Lopes Nogueira'?

Resumo: A integracao da Inteligéncia Artificial (IA) na sociedade provoca uma transformacgao
profunda na Educagdo Digital, exigindo a reestruturacdo de praticas pedagogicas para preparar
cidadaos aptos a atuar em um mundo mediado por sistemas inteligentes. O desafio central ¢
superar 0 uso meramente instrumental da tecnologia, promovendo alfabetizagdo em IA,
competéncias criticas, socioemocionais € pensamento computacional, reduzindo riscos de
exclusao digital e cognitiva. O estudo analisa os impactos da IA na formagao para a Sociedade
5.0, destacando oportunidades e desafios na personaliza¢do da aprendizagem, no uso ético de
algoritmos e na formacgao do cidaddo algoritmico. A fundamentagdo tedrica envolve Educagao
Digital, Competéncias do Século XXI e o papel da intencionalidade humana no
desenvolvimento e uso da IA. A intencionalidade surge como eixo moral e estratégico: a IA
ndo possui consciéncia; seus efeitos dependem das escolhas humanas. Conclui-se que uma

r

reestruturacdo curricular ¢ urgente, unindo Educa¢do para a [A (compreensdo, ética e
funcionamento dos algoritmos) e Educagdo com a IA (uso critico e pedagdgico de ferramentas
inteligentes). A educagdo deve garantir inclusdo, equidade e formagdo critica para que a IA
contribua para uma sociedade mais justa, ética e centrada no ser humano.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Educagdo Digital; Sociedade 5.0; Alfabetizacao em [IA

Introducio

A integracdo disseminada da Inteligéncia Artificial (IA) em diversas esferas da
sociedade representa uma transformagdo paradigmatica, com impactos profundos e imediatos
no campo da Educacdo. A educagdo digital, que ja vinha ganhando relevancia, ¢ agora
confrontada com a necessidade de se reestruturar para preparar cidaddos capazes de interagir,
colaborar e inovar em um mundo mediado por sistemas inteligentes. O desafio reside em ir
além da mera instrumentalizacdo tecnoldgica, focando na alfabetizacio em IA e no
desenvolvimento de competéncias criticas € socioemocionais que resistam a automagdo. A
lacuna entre as atuais praticas pedagogicas e as demandas do futuro do trabalho e da cidadania
impulsionada pela IA pode agravar desigualdades educacionais e sociais, criando uma nova
forma de exclusao digital e cognitiva. Portanto, ¢ crucial analisar e propor estratégias para essa
transi¢do, garantindo que a educagdo digital se torne um vetor de inclusdao e empoderamento na

era da [A.

1 Pos-Graduanda, gabriela.rm@estudante.iftm.edu.br, Instituto Federal do Tridngulo Mineiro, Uberlandia — MG.
12 Doutor, kenedy@iftm.edu.br, Instituto Federal do Tridngulo Mineiro, Uberlandia — MG
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O presente estudo sera conduzido sob uma abordagem qualitativa, utilizando o

Fundamentacio Teorica

levantamento bibliografico como principal estratégia metodologica para atingir os objetivos
propostos. Serdo revisadas obras e artigos cientificos, e documentos de politicas publicas e
organismos internacionais (como UNESCO). A discussdo se alicerca em trés pilares
conceituais interligados: Educacdo Digital, Inteligéncia Artificial e Aprendizagem, e

Competéncias para o Século XXI.

Metodologia

A pesquisa adotada ¢ de natureza qualitativa, baseada predominantemente na
investigacao bibliografica. Esse método envolve o levantamento, selecdo e analise de obras ja
publicadas como livros, artigos cientificos, documentos institucionais e relatdrios de
organismos internacionais permitindo a construg¢do de um referencial tedrico consistente sobre
os impactos da Inteligéncia Artificial na Educagdo Digital. A pesquisa bibliografica possibilita
integrar diferentes perspectivas, identificar tendéncias e lacunas na literatura e compreender
desafios e oportunidades relacionados a alfabetiza¢do em IA, ética algoritmica e competéncias
do século XXI. A partir dessa analise critica, o estudo interpreta os achados e os relaciona as
demandas atuais da formacdo para a cidadania digital, destacando a importancia de
reconfiguragdes curriculares que articulem a educagdo para e com a IA de forma ética e
consciente.

Além disso, essa abordagem qualitativa permitiu compreender de forma aprofundada
como diferentes autores e instituigdes vém interpretando o papel da Inteligéncia Artificial na
transformagdo dos processos educativos. O método bibliografico ndo apenas reuniu evidéncias
e argumentos relevantes, mas também possibilitou analisar criticamente discursos, identificar
convergencias teoricas e revelar tensdes presentes no campo da Educacao Digital. Ao integrar
producdes nacionais e internacionais, a pesquisa ampliou o entendimento sobre como a IA
impacta dimensdes pedagdgicas, éticas e sociais, especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento de competéncias para a cidadania digital. Essa analise mais ampla forneceu
subsidios para refletir sobre caminhos possiveis para a construgao de praticas formativas que

valorizem a autonomia, a criticidade e a participagdo do estudante em ambientes mediados por
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algoritmos. Desse modo, a investigacao reforca a necessidade de politicas educacionais que

incorporem intencionalidade ética e visdo humanizadora no uso das tecnologias emergentes.

Resultados e Discussiao

A internet ¢ um campo de batalha de narrativas, e o estudo da cultura digital fornece as
ferramentas para navegar nesse cenario de forma responsavel. Em pleno século XXI, aprender
a identificar padroes de manipulacdo, fontes ndo confidveis e entender como os algoritmos
amplificam a polarizacao ¢ vital para tomar decisdes informadas na democracia.

Precisamos compreender o valor dos seus dados pessoais, como as empresas de
tecnologia os utilizam e quais sdo os seus direitos de privacidade permite que o individuo se
proteja e exija regulamentagdo adequada. A emergéncia da Sociedade 5.0 ndo ¢ meramente
tecnologica: ela representa uma transformacdo de paradigma onde o progresso cientifico
convive com valores humanos profundos. Nessa perspectiva, a intencionalidade quando
orientada por uma visdo human-céntrica age como bussola moral, direcionando a inovagao para
a promoc¢ao do bem-estar, da justica social e da sustentabilidade. Ao integrar 1A, big data e
automacao aos espacos fisicos e virtuais da vida cotidiana, a Sociedade 5.0 propde reconectar
tecnologia e dignidade humana, assegurando que a digitalizacdo sirva ndo ao lucro imediato,
mas a constru¢do de uma convivéncia social mais equitativa e resiliente.

A Educagao Digital transcende a simples habilidade de usar softwares e hardwares; ela
engloba a literacia digital em seu sentido mais amplo (BAWDEN, 2008), que agora deve
incorporar a alfabetizagdo em IA. Neste contexto, a [A ndo é apenas um tema, mas um agente
ativo que molda a experiéncia educacional (HOLMES et al., 2022). A teoria do Conectivismo
(SIEMENS, 2005) ¢ pertinente, pois postula que o conhecimento reside em conexdes e redes,
sendo a IA um no central dessas redes. O desafio ¢ formar o cidaddo algoritmico, consciente
das implicacdes de privacidade, viés e accountability dos sistemas de [A (MUKERIJI, 2021).

Nesse contexto, a educagdo entendida sob o guarda-chuva da Educagao 5.0 assume um
papel duplo e estratégico: deve formar cidadaos criticos e competentes, mas também sensiveis
e conscientes de seu papel na sociedade digital. Isso significa promover alfabetizacdo digital e
cognitiva, mas igualmente cultivar empatia, ética, pensamento reflexivo e consciéncia coletiva.
A educagdo precisa preparar o individuo ndo apenas para compreender algoritmos, dados e

sistemas inteligentes, mas para questiona-los, intervir e contribuir para a justiga social.
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Etica e Viés Algoritmico: o uso de IA na avaliagdo e no rastreamento de alunos deve ser

2025

balizado por principios éticos rigorosos. O viés de dados e o risco de black box nos algoritmos
de Deep Learning podem perpetuar ou ampliar injusticas sociais € preconceitos na educagao
(BARTOK, 2019).

A intencionalidade no uso da IA ¢ um conceito central e complexo que transcende a
mera aplicagdo tecnologica; ele se refere ao propdsito, a finalidade e as escolhas éticas e sociais
que orientam o desenvolvimento, a implementacdo ¢ a mediacdo dos sistemas de IA. Em
esséncia, a intencionalidade responde a pergunta: Com qual objetivo, e com quais valores,
estamos utilizando esta tecnologia poderosa? A intencionalidade da IA pode ser analisada em
diferentes camadas: intencionalidade do desenvolvedor; finalidade explicita, qual problema o
sistema se propde a resolver (otimizar rotas, diagnosticar doengas, personalizar o aprendizado);
e viés e inclusdo.

Na educacio, a intencionalidade recai sobre o professor ou o gestor que interage com o
sistema. A intencionalidade ¢ garantir que a IA sirva a um objetivo pedagogico claro. O
professor deve intencionalmente questionar e mediar as saidas da IA ensinando o aluno a
desenvolver o pensamento critico em vez de aceitar cegamente a resposta algoritmica.

E crucial diferenciar a intencionalidade humana da "intencionalidade" da méaquina. A
IA ndo ¢ consciente: ela ¢ um conjunto de algoritmos complexos. Ela ndo possui consciéncia,
emocoes ou vontade propria. Portanto, a IA nio tem intencionalidade intrinseca no sentido
humano (psicoldgico ou moral). O que percebemos como "intencionalidade" na IA (um chatbot
que tenta convencer vocé) ¢, na verdade, um reflexo programado da intencionalidade de seus
criadores. As agdes da IA sdo o resultado ndo-intencional de regras e dados intencionalmente
definidos por humanos.

Finalmente, ¢ importante destacar que o desafio colocado pela transicdo para a
Sociedade 5.0 ndo se limita a adogdo de novas tecnologias: ¢, acima de tudo, um desafio de
governanga, de politicas publicas, de equidade e de compromisso coletivo. A adogao da IA na
educagdo ou em servicos publicos ndo garante, por si s, justi¢a social ou inclusao genuina sem
intencionalidade ética, sem infraestrutura equitativa e sem participagdo cidada consciente, ha o
risco real de aprofundar desigualdades: a exclusdo digital, o viés algoritmico, a falta de acesso,
o silenciamento de vozes marginalizadas. Portanto, investir em formagdao docente, garantir

acesso universal e democratizar os meios de participacdo social torna-se tdo urgente quanto
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desenvolver a tecnologia. Esse filtro ético-pedagogico € o que, de fato, definira se a [A servira

2025

como instrumento de emancipagdo ou de ampliacao de injusticas.

Consideracoes Finais

Na visdo da Sociedade 5.0, a intencionalidade deve ser direcionada ao bem-estar
humano e a resolu¢do de problemas sociais. O uso intencional da IA deve ser orientado por
principios de Human-Centricity (Centrado no Humano), garantindo que a inovacao tecnoldgica
ndo crie apenas valor econdémico, mas promova a inclusao, a sustentabilidade e a equidade.

A educacio, portanto, deve ser intencionalmente voltada para formar cidadaos capazes
de decifrar e intervir nas intengdes algoritmicas, garantindo que a tecnologia sirva a prop6sitos
éticos e democraticos.

A intencionalidade ¢ o filtro moral e estratégico que determina se o poder da IA sera
usado para construir uma sociedade mais justa ou para amplificar as falhas e desigualdades
humanas. E uma questio de escolha consciente.

O presente estudo, ao analisar os desafios e as oportunidades da IA no contexto da
Educacao Digital, confirma a tese de que a reestrutura¢do pedagogica e curricular € ndo apenas
necessaria, mas urgente. A ascensao da IA e o horizonte da Sociedade 5.0 impdem a educacao
o papel crucial de formar o cidadao algoritmico, um individuo capaz de interagir, mas,
sobretudo, de questionar e mediar sistemas inteligentes.

A pesquisa bibliografica demonstrou que a grande ameaca da IA ndo reside na
tecnologia em si, mas na sua capacidade de agravar desigualdades através do viés algoritmico
e da exclusao digital e cognitiva. A formagao de um novo tipo de exclusao ¢ um risco real.

O conceito de intencionalidade revelou-se o filtro estratégico para a transi¢ao. Concluiu-
se que, uma vez que a IA ndo possui consciéncia intrinseca, a intencionalidade humana € o que
define se o potencial da IA serd usado para o bem-estar social ou para a amplificagdo de
interesses particulares. Para atingir os objetivos especificos, o0 modelo curricular sugerido deve,
intencionalmente, abracar uma abordagem dupla: educacdo para a IA: ensinar sobre o
funcionamento, limites e ética dos algoritmos; e educagcdo com a [A: utilizar ferramentas como
os Sistemas de Tutoria Inteligente (ITS) para personalizar o aprendizado, mas sempre sob a

mediacao critica do professor.
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Para que a educagdo digital se estabelega como um vetor de inclusdo e empoderamento
na era da IA, ¢ fundamental que as recomendacdes propostas sejam implementadas com
intencionalidade ética.

Em ultima analise, o desafio da Educagdo Digital na Era da IA nao ¢ tecnologico, mas
pedagdgico e ético. O futuro da sociedade depende da escolha consciente de usar o poder da IA
para moldar uma sociedade mais justa e inclusiva.

Desse modo, torna-se evidente que a consolidagdo de uma Educagdo Digital ética e
transformadora demanda um movimento continuo de investigagdo, revisao e reconstrucao das
préticas pedagégicas frente as dindmicas impostas pela IA. E imprescindivel que os ambientes
educativos se tornem espagos de didlogo, onde alunos e professores possam compreender
criticamente as tecnologias, reconhecer seus potenciais e limites, e desenvolver competéncias
que ultrapassem o mero uso instrumental das ferramentas digitais. Para isso, a escola precisa
assumir um papel ativo na mediacdo desses processos, articulando saberes técnicos,
humanisticos e éticos em uma perspectiva interdisciplinar. Além disso, politicas institucionais
devem garantir infraestrutura adequada, formagao docente permanente e condigdes para que a
inovagao seja vivenciada de modo equitativo.

O fortalecimento de comunidades de aprendizagem e a colaboragdo entre diferentes
atores educacionais ampliam a capacidade de respostas diante dos desafios emergentes. Assim,
a educacdo ndo apenas acompanha a evolucao tecnoldgica, mas orienta seu uso consciente,
assegurando que a [A seja empregada como ferramenta de inclusdo, fortalecimento da cidadania

e promoc¢ao do bem comum.
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IMPLEMENTACAO DA ELETIVA “DO ZERO AO CODIGO”:
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E PROGRAMACAO NO ENSINO
MEDIO

Jakeline de Souza Bastos Barbosa 01'3; Juliana Noronha Fonseca 0214;
Weslley Carvalho Lima 035

Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a implementacao da eletiva “Do
zero ao c0digo” em uma turma do Ensino Médio do Colégio Estadual Rui Barbosa, Araguaina-
TO, no segundo semestre de 2023. A iniciativa teve como objetivo introduzir o Pensamento
Computacional e a programacgao em Python, desenvolvendo habilidades de raciocinio logico e
resolugdo de problemas. A metodologia adotada combinou aulas tedricas interativas, atividades
praticas desplugadas, desenvolvimento de fluxogramas e programacdo em Python com
abordagem mao na massa. Os resultados demonstraram significativa participacdo dos
estudantes, evolugdo na capacidade de abstragdo e producdo de projetos praticos. Conclui-se
que a eletiva contribuiu para a formagao de criadores de tecnologia, alinhando-se as demandas
educacionais contemporaneas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Programacdo; Ensino Médio; Python;
Metodologias Ativas.

Introducio

O ensino da computagdo na Educagdo Bésica (EB) vem ganhando destaque nas
discussdes educacionais contemporaneas, especialmente com a incorporacdo do Pensamento
Computacional (PC) como competéncia na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse
sentido, Wing (2006) define o PC como uma abordagem para resolu¢do de problemas que
utiliza conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo, desenvolvendo habilidades
cognitivas necessarias para o século XXI.

Brackmann (2017), aponta muitos beneficios para o PC, destacando-se a Alfabetizacao
Digital. Segundo o autor, nossa sociedade estd sujeita ao uso cada vez mais diario do
computador e da internet, deste modo, o uso de aparelhos digitais sera mais uma forma de criar,

se expressar e de se apropriar de novos conhecimentos, pois muitos desses dispositivos usam a
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computacgdo para criar modelos e simulagdes a fim de compreender o mundo de uma maneira
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mais eficiente. O autor ainda destaca que ¢ muito importante para os alunos entenderem que a
internet ndo ¢ 100% segura, aprendendo de maneira pratica como eles estdo sujeitos a diferentes
ameacas, como podem se proteger e at€ mesmo pensar em solugdes de seguranga.

Neste contexto, pensando em desenvolver um projeto que pudéssemos trabalhar tais
aspectos referentes a computagdo e a internet, foi realizada uma eletiva denominada, “Do zero
ao codigo”, no Colégio Estadual Rui Barbosa com a finalidade de introduzir aos estudantes do
Ensino Médio aos conceitos de PC, com programagdo em Python. Sob esse entendimento, o
presente trabalho relata essa experiéncia descrevendo a metodologia empregada, os resultados
alcangados ¢ as reflexdes decorrentes do processo, contribuindo para as discussdes sobre

metodologias do ensino da computacao na EB.

Fundamentacao Teorica

O Pensamento Computacional compreende quatro pilares fundamentais: decomposi¢ao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e design de algoritmos (Brackmann, 2017). Essa
abordagem supera os conceitos estudados sobre codificacdo, constituindo-se como uma forma
de raciocinio que pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento. No contexto
educacional, estudos demonstram que a introdu¢do do PC melhora o raciocinio 16gico e a
capacidade de resolugdo de problemas (Grover; Pea, 2013).

Dessa forma, € necessario reconhecer que as tecnologias avancam de maneira continua,
impulsionadas especialmente pela expansdo da Inteligéncia Artificial (IA) e por outros meios
de acesso rapido a informagdo. Diante desse cenario, o processo de ensino e aprendizagem
precisa estar aliado a tais avangos para utilizd-los a fim de preparar os estudantes para uma
sociedade em constante transformacdo tecnoldgica, desenvolvendo competéncias que os
capacitem a atuar em contextos sociais permeados pelas tecnologias digitais. Além disso, ¢
fundamental oferecer suporte para que estejam aptos a enfrentar as exigéncias do mundo do
trabalho, que demanda aprendizagem continua e praticas inovadoras. Segundo Kenski (2003),
a velocidade com que as transformagdes tecnoldgicas acontecem na sociedade atual, estabelece
a educacdo o desafio de acompanhar as mudancas sociais e culturais, exigindo novas formas de
ensinar, pensar, aprender e agir diante da velocidade com que o conhecimento ¢ produzido e

compartilhado.
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Conforme destaca Silva (2024), o letramento digital no contexto educacional envolve o
desenvolvimento de habilidades técnicas, cognitivas e criticas que permitam aos estudantes
compreender ¢ interagir de forma autonoma e responsavel em ambientes digitais. Nessa
perspectiva, a BNCC reforga a importancia do ensino de linguagens de programacgao, do uso de
algoritmos e da andlise de dados, considerando esses elementos essenciais para a formacao de
sujeitos capazes de propor solugdes criativas e socialmente relevantes em um mundo
caracterizado por conexoes e interacdes digitais (Brasil, 2018).

Nesse contexto da globalizagdo digital, o PC surge como uma habilidade muito
relevante capaz de desenvolver capacidades como abstragdo e reconhecimento de padrdes em
diversas situa¢des de problemas, permitindo a criagdo de algoritmos. De acordo com um estudo
do Forum Economico Mundial (2020), 85% dos empregos que existirdo em 2030 ainda nao
foram inventados, mas grande parte deles envolvera habilidades ligadas a tecnologia e a
resolugdo de problemas através de processos automatizados e algoritmos. Portanto, a introducao
de conteudos relacionados a programacao desde o ensino médio pode preparar os alunos para
um futuro em que essas habilidades serdo indispensaveis.

Além disso, o PC trata de uma abordagem para entender e resolver problemas de
maneira eficaz, utilizando técnicas como decomposi¢@o (dividir um problema maior em partes
menores), abstracao (identificar os elementos essenciais de um problema) e algoritmos (criagao
de sequéncias logicas de etapas para solucao). Essa forma de raciocinio pode ser aplicada em
qualquer area do conhecimento, e estudos tém demonstrado que sua introdugdo nas escolas
aumenta a capacidade de raciocinio 16gico dos estudantes, melhora a resolugdo de problemas
em contextos diversos e promove o pensamento critico (Grover; Pea, 2013).

Dentro desse contexto, Marcolino (2022) destaca que a linguagem de programacao
Python surge como uma escolha ideal para iniciantes, gragas a sua sintaxe simples e intuitiva.
Isso permite que os estudantes se concentrem no aprendizado dos conceitos bésicos de
programacao e no desenvolvimento de solucdes praticas. Por meio de aulas tedricas, praticas e
projetos, os alunos terdo a oportunidade de desenvolver habilidades na criagdo de algoritmos e
na aplicagdo do pensamento computacional em diversas areas.

A linguagem Python tem se mostrado adequada para inicia¢do a programacao devido a
sua sintaxe simples e intuitiva (Menezes, 2010). Sua ado¢@o no ensino médio permite que os
estudantes foquem nos conceitos fundamentais da programacao, ao invés de ficarem na

complexidade sintética, facilitando a transi¢do do pensamento concreto para o abstrato. A
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BNCC, homologada em 2018, introduz o uso de tecnologias digitais como parte das
competéncias gerais. A Competéncia Geral n° 5 da EB estabelece que os estudantes devem
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma

critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” (Brasil, 2018, p.9).
Metodologia

Abordagem e Instrumentos de Coleta de Dados

Esta pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, sob a forma de um relato de
experiéncia sistematizado. A investigagdo tem por objetivo descrever, analisar e refletir
criticamente sobre o processo de planejamento, implementagdo e resultados da disciplina
eletiva “Do Zero ao Cddigo”, ofertada para uma turma multisseriada do Ensino Médio no
Colégio Estadual Rui Barbosa em Araguaina — TO, durante o segundo semestre do ano de 2023.

A coleta de dados foi realizada por meio de diferentes fontes, incluindo registros
documentais, a ementa da disciplina eletiva, o planejamento de aulas e os materiais didaticos
elaborados. Nesse sentido, foram considerados os produtos desenvolvidos pelos estudantes
durante a execucdo da eletiva, como atividades sobre cddigos binarios, fluxogramas, codigos
em linguagem Python e registros fotograficos. Estes tltimos possibilitaram analisar o processo
de desenvolvimento das atividades, as interacdes entre os estudantes durante as aulas, bem
como o banner e os materiais utilizados na apresentagdo da Feira de Ciéncias, Cultura e
Inovagdo (FEACCI) da UNITPAC - TO. O estudo seguiu os principios éticos em pesquisa com
seres humanos, garantindo o anonimato dos participantes e utilizando os dados coletados
exclusivamente para fins académicos.

Sob essa perspectiva de trabalho, Zanette (2017), destaca que a pesquisa qualitativa
parte da compreensao de que os fendmenos educacionais sdo complexos e situados, exigindo
do pesquisador uma postura interpretativa diante da realidade investigada, buscando
compreender os significados atribuidos pelos sujeitos as suas experiéncias. De acordo com
Mussi, Flores e Almeida (2021), o relato de experiéncia constitui-se como uma modalidade de
producdo de conhecimento que, embora se inicie na pratica, exige sistematizagdo, reflexao
tedrica e rigor metodoldgico para que assuma carater cientifico.

Assim, a escolha do relato de experiéncia fundamenta-se na compreensao de que ao

relatar um determinado acontecimento, tal acdo implicara na reflexdo pedagdgica, constituindo
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um potente dispositivo de produg@o de conhecimento na educagdo cientifica. Essa perspectiva
ancora-se no conceito de “profissional reflexivo” de Donald Schon (1983), para quem a reflexao
sobre a agdo, permite ao docente aprender com sua propria atuagdo, analisando decisoes,
estratégias e resultados para aprimorar o seu fazer pedagogico. Ainda que o presente estudo nao
se detenha especificamente sobre a nocdo de profissional reflexivo, considera-se pertinente
menciona-la, uma vez que, em certa medida, o trabalho configura-se como uma reflexao

sistematizada acerca das atividades desenvolvidas ao longo da experiéncia relatada.

Procedimentos Diddticos

A metodologia adotada na eletiva foi a abordagem “mao na massa (hands-on learning)”,
que se alinha aos principios do construtivismo e defende que a aprendizagem significativa
ocorre através da experiéncia direta, da experimentacdo e da criacdo de produtos tangiveis
(Resnick, 2017). Essa perspectiva ¢ complementada pela cultura Maker, que enfatiza o
“aprender fazendo” e valoriza o processo de criacdo, a prototipagem (processo de criagdo de
uma modelo inicial, protétipo) e a colaboragdo (Martinez; Stager, 2019)

O cenario dessa experiéncia foi uma turma multisseriada constituida por estudantes da
1%, 2% e 3% série do Ensino Médio, formada por 19 estudantes. A disciplina possui carga horaria
de 40 horas distribuidas em encontros semanais de 100 minutos (2 aulas de 50 minutos), foi
estruturada com base em uma ementa detalhada que previa o desenvolvimento de habilidades
de PC e Programacao em Python.

A eletiva foi organizada de forma progressiva, partindo de conceitos fundamentais e
concretos (desplugados) até a aplicacao de linguagem de programacao (plugada), conforme

esquematizado na tabela 1.
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Tabela 1. Esquematizacdo dos objetos de conhecimento na eletiva.

Atividades Desenvolvidas

Etapa Objetivo de Aprendizagem
- A historia e evolucdo dos computadores;
- Atividade cédigo e decodificacdo de palavras em codigos
~ Compreender a logica bindria | bindrios;
Fundamentacao o . ~
que rege a computagio. - Discuss@o de como computadores representam as
informagoes;
- Discussdo sobre o filme “O jogo da Imitagao”.
Pilares do Assimilar os 4 pilares do - Exercicios de decomposicao dos problemas;
Pensamento pensamento computacional - Identificacdo de padrdes em sequéncias;
Computacional (Brackmann, 2017). - Atividades de abstragdo para filtrar informagdes.

. Representar logicamente a - Criagdo de fluxogramas para problemas cotidianos;
Algoritmos ~ , . . .
Visuais solugd@o de problemas através - Uso do jogo AlgoLabirinto (4/goCards) para simular

de fluxogramas algoritmos de forma ludica e concreta.

x Aplicar a logica - Introdug@o a sintaxe do google colab;
Programacio . . . . . .
Pratica computacional na linguagem - Criagdo de programas simples com input/output;

Python

- Criagéo de calculadora simples

Culminincia da
Eletiva

Sintetizar e socializar os
conhecimentos adquiridos

- Apresentagdo na “Feira Araguainense de Ciéncias,
Cultura e Inovagao”, para a comunidade académica.

Fonte: Os autores (2023).

Para a realizacdo da disciplina eletiva, foram utilizados diversos recursos didaticos,

adequando-se as diferentes etapas das atividades propostas. Nas atividades realizadas de forma
desplugada, empregaram-se folhas de atividades, cartas do jogo 4lgoCards, tabuleiro e pegas
para a execucdo das dindmicas. J4 nas atividades desenvolvidas de forma plugada, foram
utilizados computadores com acesso a internet, a plataforma Google Colab para a programagao
em linguagem Python, projetor multimidia e Chromebooks, destinados a elaboracdo e execucao

das atividades relacionadas aos fluxogramas.

4Resultados e Discussdo

A implementacdo da disciplina eletiva “Do Zero ao Codigo” desenvolveu-se em
conformidade com os objetivos previstos na ementa (Tabela 2), articulando fundamentos do
Pensamento Computacional (PC), introdu¢do a programacao em Python e metodologias ativas

baseadas na experimentacdo e no aprendizado pratico (hands-on learning).
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Tabela 2. Sintese das etapas desenvolvidas na eletiva “Do Zero ao Codigo™.

Objetivo de - .
Etapa Jett Atividades desenvolvidas Produtos Gerados
aprendizagem
~ Compreender o . . N Folhas de trabalho com
Introdugéo ao -ompreender Atividade de codificagdo e C o
sistema binario e sua . ~ transcrigoes €
Pensamento N decodificagdo de mensagens em . ~
. aplicacdo na 1 L interpretacdes de dados
Computacional ~ codigo binario. S .
computacao. binarios (Atividade 1).
Representar Criacdo de fluxogramas com temas | Arquivos digitais de
Algoritmos e logicamente a solug@o | cotidianos ¢ uso do jogo AlgoCards | fluxogramas (PPT) e
Fluxogramas de problemas por para simular processos e tomadas registros das atividades
meio de fluxogramas. | de deciséo. impressas (Atividade 3).
Identificar estruturas | Discussdo orientada sobre
Conceitos logicas e sequéncias operadores 10gicos ¢ relacionais, . ~
L . L AP S Registros das resolugdes ¢
Basicos de operacionais que variaveis e estruturas condicionais; .
L . ~ L. esquemas de logica
Logica de fundamentam o resolucdo de exercicios sobre .
~ S ~ - elaborados coletivamente.
Programacio raciocinio ordem de execucao e predi¢ao de
computacional. resultados.
Aplicar o raciocinio
logico e os principios | Atividades de programacao na Codigos em Python
Pensamento do Pensamento plataforma Google Colab com desenvolvidos
Computacional | Computacional em criagd@o de scripts em Python, individualmente e em
Plugado ambientes digitais abordando entrada, processamento | duplas, documentados na
utilizando linguagem | e saida de dados. Atividade 4.
de programagao.
Desenvolver o A .
P Dinamicas com o jogo AlgoCards e .
raciocinio - Materiais ludicos
Pensamento . desafios de decomposig¢ao, .
. computacional de . ~ (tabuleiros e cartas),
Computacional reconhecimento de padrdes e . .
forma concreta, sem o . - . registros fotograficos e
Desplugado . o abstragdo; simulacao de algoritmos ~ ..
uso de dispositivos - LS anotagdes das atividades.
N com materiais manipulaveis.
eletronicos.
Aplicar a logica
computacional na Execugdo de codigos simples no Programas desenvolvidos
Estruturacio linguagem Python, Google Colab, envolvendo calculos | em Python conforme as
1e Pro rafnas integrando matematicos, comparagdes instru¢des da Atividade 4,
g algoritmos, estruturas | condicionais e manipulagdo de com registro dos
de decisdo e dados. resultados obtidos.
repeticdo.

Fonte: Os autores (2023).

Assim, a eletiva “Do Zero ao Cédigo” foi estruturada de modo progressivo, articulando

atividades desplugadas e plugadas que favoreceram a compreensiao do Pensamento

Computacional (PC) como competéncia interdisciplinar, em conformidade com as diretrizes da

Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018). O desenvolvimento das aulas, conforme

registrado nas folhas de atividades, materiais digitais e apresentagdes, permitiu observar a

integracdo entre abstracdo, raciocinio ldgico, decomposi¢do e elaboracao de algoritmos,

(1 1]
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fundamentos que, segundo Wing (2006), constituem a esséncia do PC e sustentam sua
aplicabilidade em diferentes contextos de aprendizagem.

O desenvolvimento das atividades seguiu uma ldgica progressiva. Nas primeiras etapas,
priorizaram-se conceitos basicos de representacdo da informacgao, seguidos pela exploragdo dos
pilares do Pensamento Computacional e pela elaboragdo de algoritmos visuais, culminando na
introdug@o a linguagem de programagdo Python. Essa estrutura assegurou coeréncia interna
entre as fases, uma vez que cada etapa retomava e expandia elementos conceituais das
anteriores

A sequéncia didatica foi organizada de forma a promover a transi¢do gradual entre
representacdes concretas e linguagens formais. As etapas iniciais privilegiaram praticas
desplugadas voltadas a codificacdo e decodificacdo bindria (Atividade 1), seguidas pelo estudo
dos pilares do PC (Atividade 2), elaboracdo de fluxogramas (Atividades 3 e apresentagdes em
PowerPoint) e, por fim, implementa¢do de programas em Python (Atividade 4). Essa estrutura
encontra respaldo em Brackmann (2017), que compreende o PC como uma competéncia
cognitiva que se desenvolve pela compreensdo e pela pratica sistematizada de conceitos
computacionais, e em Kenski (2003), ao defender que a incorporagdo das tecnologias digitais
na educagdo requer a organizacao intencional de experiéncias formativas alinhadas a 16gica das

transformagdes sociais e tecnologicas.

Anadlise das Atividades e Producoes dos Estudantes

As atividades introdutorias trataram da representacdo bindria da informacdo. Nos
registros da Atividade 1 — Cddigos Binarios (Figura 1), os estudantes realizaram tarefas de
codificagdo e decodificagdo de palavras, explorando a estrutura dos bytes e a correspondéncia

entre caracteres ¢ combinacdes de 0 e 1.
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Figura 1. Cdodigos Bindrios apresentados na Atividade 1.
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Fonte: Os autores (2023).

Nas atividades desplugadas, como o exercicio sobre o alfabeto binario (Atividade 1), os
estudantes registraram e interpretaram informagdes utilizando combinagdes de 0 e 1. Essa
pratica evidenciou a compreensdo dos principios de codificagdo e armazenamento digital,
conforme discutido por Wing (2006), ao enfatizar o PC como uma forma de raciocinio aplicada
a resolucdo de problemas. Os registros demonstram dominio progressivo dos agrupamentos
bindrios e da correspondéncia entre caracteres e codigos, representando uma apropriagao
conceitual da base l6gica da computacao.

A analise desses documentos evidencia compreensdo do principio de representacao
simbdlica e da necessidade de precisdo na leitura sequencial, o que caracteriza um exercicio de
abstragdo e validagcdo légica. Conforme Silva (2024), o letramento digital na educagao
pressupOe a apropriacdo consciente das linguagens que estruturam os sistemas digitais, e essa
apropriacao inicia-se pela compreensao dos modos de codificagdo da informagao.

Na Atividade 2 — Pilares do Pensamento Computacional, os registros mostram a
aplicacao de processos de decomposicdo, reconhecimento de padrdes e abstracdo. Os estudantes

descreveram etapas de tarefas cotidianas (como “preparar-se para a escola”), identificaram
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regularidades em sequéncias numéricas e justificaram a exclusdo de informacdes irrelevantes

em textos.

Figura 2. Pilares do Pensamento Computacional - Aplicacdo da Atividade 2.
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Fonte: Os autores (2023).

Esse tipo de raciocinio reflete o que Brackmann (2017) descreve como operagao mental

de filtragem e generalizacdo, propria do PC, e estd em consonancia com a concepg¢ao de Zanette

(2017), segundo a qual a pesquisa qualitativa, aqui transposta ao contexto de ensino, requer

interpretacdo situada das praticas e significados atribuidos pelos sujeitos as suas experiéncias.

As Atividades 3 e 4 marcaram a transi¢do entre a elaboragdo conceitual de algoritmos e

sua execucdo pratica em ambiente de programacdo. O material produzido pelos estudantes

demonstra a compreensdo das relacdes entre estrutura logica, representagdo simbolica e

implementagao digital.

A terceira etapa do processo formativo concentrou-se na elaboragdo de algoritmos

visuais, formalizados por meio de fluxogramas. Os arquivos da Figura 3 (A a E), Danca das

Cadeiras (A), Xicara de Cha (B), Placar de Futebol (C), Pizza (D) e Adicionar 2 Numeros (E),

exemplificam a estruturagdo de processos l6gicos em etapas sucessivas, com o uso coerente de

simbolos (inicio, processo, decisdo e saida) e indicacdes de fluxo direcional.
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Figura 3. Elaboracao de algoritmos visuais e representagdo em fluxogramas.
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Fonte: Os autores (2023).

a organizacdo coerente das etapas de entrada,

processamento e saida, além da aplicacao de decisdes condicionais simples, como comparagdes

numéricas ou situacdes binarias (verdadeiro/falso). Essa organizacao favorece a abstragao de

problemas complexos em componentes discretos, permitindo a compreensao do funcionamento

logico subjacente as linguagens de programacao.

De acordo com Naveda e Machado (2016), a visualizacdo do algoritmo ¢ um recurso

que facilita a transi¢do entre o pensamento l6gico e a implementacdo em linguagem de

programacao, pois torna tangivel a estrutura de decisdo e o encadeamento de acdes. Os

diagramas também expressam a aplicacdo de diferentes estruturas de controle: sequéncia,

decisdo e repeticdo. Tais elementos configuram o nucleo da logica de programagdo e foram

(1 1]
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explorados posteriormente na escrita dos codigos em Python. Essa correspondéncia entre
fluxograma e codigo ilustra o processo de tradugdo cognitiva descrito por Wing (2006), em que
o PC opera como ponte entre a formulagdo de ideias e a sua expressao computacional.
A etapa final, Atividade 4 — Python, consistiu na execucao de cdodigos simples em
linguagem Python, onde inicialmente foi entregue aos estudantes um guia para a criagdo do
primeiro codigo (Figura 4) e posteriormente os estudantes executaram uma série de atividades

desenvolvidas na plataforma Google Colab (Figura 5).

Figura 4. Utilizacao Python aplicado na Atividade 4.

Guia: Meu Primeiro Programa em Python

Bam-vindo ao mundo da programacio em Python! Mesta aula, vood aprendera og conceitos
fundamentais para comecar a @screver seu primeiro programa. Vamoes abordar o8 seguintes

tdplcos:

1. Operagdes Basicas
Python oferece suporte a varas operagies
matematicas bédslcas. Agul estdo algumas das
operagies mals comuns:
s Adigio: +
+ Subtragio: -
« Multiplicagio: *
e Divisdo: /
» Exponenciagio: **
+ Divisdo Inteira: // (retorna a parie
inteira da divisaa)
e Mddulo: % (retorna o resio da
divisfio)

# Exemplos de operagdes basicas soma =
5+3
produto =46

2. Ordem das Operagdes

E importante entender a ordem em que as
operagies sio execuladas. Use parénieses
para controlar a ordem das operagdes,
sequindo a regra PEMDAS: Parénteses,
Expoentes, Multiplicacdo e Divisio (da
asquarda para a direita), Adicao e Subltragao
{da esquerda para a direita).

# Exemplo de ordem das operacbes
resultade =(5+ 3)* 2

3. Variaveis

As varlavels sdo usadas para armazenar
dados. Em Python, vocé pode criar uma
varidvel e atribuir valores a ela_ Varidveis sao
dteiz para manter informacges durante a
axecugdo de um programa.

# Exemplos de varidveis nome = "Alice”
idade = 30

4, Operadores Comparativos
Os operadores comparativos sao usados para
comparar valores. Eles retornam
True ou False. Aqui estdo alguns operadores
comparativos:
# lgual a: ==
Diferenta de: I=
Maior gue: >
Menor que: <
Malor ou igual a: »=
Menor ou igual a: <=

# Exemplos de operadores comparativos
idade = 25
maior_idade = idade >= 18

5. Operagdes com Texto

Python permite manipular texto usando
strings. Vood pode realizar operagbes como
cancatenacdo (juncdo de strings) e repeticio.

# Exemplo de operagbes com texto nome =
"Ana”

sobrenomea = "Silva®

nome_completo = nome + ™ " + sobrenome

6. Entrada (Input) e Saida (Output)

Para interagir com o wsuaro, vocé pode usar
a funcio input() para receber informacgtes.
Use a fungio print{) para exibir informagoes
na tela.

# Exemplo de entrada e saida
nome = input{"Qual é o seu nome? )
print{"0l4, " + nome + "1")

Fonte: Os autores (2023).
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Figura 5. Google Colab apresentado na Atividade 4.
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Todo programador deve saber apenas uma coisa: Pedir para o Python escrever "Hello, Word" Vamos testar se vocé ja pode ser nomeado
como um programador???

print("0l4, bem vindo ac Dojé da BylLeard™)

v Hello, World!

Crie um programa que solicite dois numeros ao usuario e realize as quatro operacdes basicas com esses numeros (adicéo, subtragéo,
multiplicagdo e divisdo). O programa deve exibir os resultados.

Crie um programa que calcula a média de trés notas inseridas pelo usuério. O programa deve exibir a média final.

#seu cddigo comeca aqui

crie um programa que converta uma temperatura de graus Celsius para Fahrenheit. O programa deve pedir ao usuario a temperatura em
graus Celsius e exibir a correspondente em graus Fahrenheit.

#seu codigo comeca aqui

Crie um programa que pede um nimero ao usuario e verifica se o numero & par ou impar. O programa deve exibir a resposta.

#seu cédigo comeca aqui

crie um programa que calcule o montante final de um investimento com juros simples. O programa deve pedir o principal (valor inicial), a
taxa de juros e o periodo (em anos) e exibir o montante final.

Fonte: Os autores (2023).

As atividades registradas demonstram a utilizagdo de comandos de entrada e saida de
dados, operadores aritméticos e relacionais e estruturas condicionais. A correspondéncia entre
os algoritmos elaborados nos fluxogramas e a implementacdo dos scripts evidenciaram a
internalizacdo dos conceitos de processamento, condi¢do e interacao.

Conforme Menezes (2010), a linguagem Python caracteriza-se pela simplicidade e
clareza de sua sintaxe, o que a torna especialmente adequada para o ensino e para o primeiro
contato dos estudantes com a logica de programagao. O autor ressalta que a linguagem permite
concentrar o aprendizado na resolu¢do de problemas e no raciocinio algoritmico, sem que o
iniciante seja sobrecarregado por detalhes formais de codificagdo. Essa caracteristica contribui
para o desenvolvimento de uma compreensdo mais conceitual do processo de programar,
aproximando o estudante do modo de pensar computacional e da estrutura loégica que sustenta
as linguagens de programacao.

A adogao da plataforma digital se alinha a concepgao de hands-on learning descrita por

Resnick (2017), segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio da experimentacdo e da criagao
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de produtos concretos, e a cultura maker apresentada por Martinez e Stager (2019), que enfatiza
a construcdo colaborativa do conhecimento a partir da acdo e da prototipagem. Assim, o
ambiente computacional constituiu-se em espago de experimentagao controlada, onde o erro e

a depuracao foram elementos inerentes ao processo cognitivo.

Consideracoes Finais

O presente trabalho buscou trazer um relato de experiéncia do projeto intitulado “Do
zero ao c6digo”, que foi realizado na escola estadual Rui Barbosa com a finalidade de apresentar
aos estudantes do Ensino Médio os conceitos de Pensamento Computacional, com programacao
em Python para estudantes do Ensino Médio. A analise dos dados coletados — que incluiu
registros documentais, produgdes dos alunos (atividades desplugadas, fluxogramas e codigos
Python) e observagdes do processo — permitiu constatar que a iniciativa alcangou seus objetivos
principais.

Os resultados evidenciaram uma participacdo significativa dos estudantes, que
demonstraram curiosidade e interesse pela area da computacdo. A progressdo nas atividades,
desde a compreensdo do sistema bindrio até a implementacao de algoritmos em Python, mostrou
uma evolugdo tangivel nas habilidades de abstra¢dao, decomposi¢do de problemas e raciocinio
l6gico. A metodologia baseada no "aprender fazendo" (hands-on learning) e na integracao entre
atividades desplugadas e plugadas mostrou-se eficaz para facilitar a transicado do pensamento
concreto para o abstrato, conforme preconizado pela literatura (Brackmann, 2017; Resnick,
2017).

Consideramos que projetos voltados ao PC sdo uma excelente maneira de inserir no
contexto dos alunos contetdos fundamentais diante de uma sociedade cada mais globalizada
digitalmente, tal iniciativa no contexto educacional € capaz de promover grandes beneficios em
relagdo as praticas educacionais, ampliando as possibilidades de aprendizado e visdo de mundo
dos estudantes.

A experiéncia também permitiu refletir sobre os desafios para a ampliagdo de projetos
dessa natureza. A falta de infraestrutura tecnologica adequada em muitas escolas publicas e a
necessidade de formacdo continuada de professores na area de tecnologias digitais emergem
como barreiras importantes a serem superadas. No entanto, os resultados positivos observados
— como a capacidade dos alunos de criar fluxogramas coerentes e programas funcionais —

reforcam o potencial do Pensamento Computacional como componente central para uma
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educacdo contemporanea. Ele ndo apenas desenvolve habilidades técnicas, mas também
capacita os estudantes a interagir de forma critica e criativa com as tecnologias que permeiam
a sociedade.

Conclui-se, portanto, que a eletiva cumpriu seu papel de fomentar a criagao tecnoldgica
entre os jovens, alinhando-se as diretrizes da BNCC e as demandas por uma educagdo que
prepare para os desafios do século XXI. Espera-se que este relato possa incentivar novas
praticas e pesquisas nesse campo, contribuindo para que a educagao brasileira incorpore, de
forma plena e consciente, praticas pedagogicas que estimulem, para além do desenvolvimento

académico, a formagao de cidaddos criticos, autbnomos e criativos na era digital.
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CASO PRATICO DE ADOCAO DA METODOLOGIA ATIVA EM UMA
DISCIPLINA DO IFBA CAMPUS SSA DE 2022 A 2024

Jowaner de Oliveira Aratjo '°; Antonio Clodoaldo de Almeida Neto !7;

Resumo: Esse trabalho visa relatar o processo de transi¢do da metodologia tradicional de
ensino-aprendizagem, centrada no professor, para as ativas, centrada no aluno, numa disciplina
de gestao do curso de administragdo. Para reduzir o impacto da transi¢do, o professor adotou a
seguinte estratégia de transi¢do da ado¢do dos seguintes métodos, nessa ordem: Mapa Mental,
Estudo de Caso, Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projeto,
utilizando a Ancora, Questio Motriz e Sala de Aula Invertida com Aplicagdo do Método
Cornell e a Pergunta Circular.

Palavras-chave: Metodologias Ativas 1. Estratégia de Transi¢do de Metodologia 2. Teorema
do Limite Central .3

Introducio

Geralmente, este trabalho busca fazer uma reflexdo sobre a necessidade de algumas
mudangas pedagdgicas que rondam o campo educacional. Em especial, porém, foca na
introdugdo de praticas da “metodologia ativa”, visando analisar o comportamento do alunado.
Utilizou-se de uma série de artigos técnicos sobre o tema, trazendo, principalmente, o enfoque
de duas publicacdes de instituicdes de renome internacional, visando categorizar caracteristicas
do novo contexto laboral, a nivel mundial.

Metodologicamente elaborou-se uma pesquisa de avaliagdo das praticas aplicadas aos
estudantes que cursaram uma disciplina do Curso de Administragdo, do IFBA, Campus
Salvador, de cinco semestres académicos consecutivos, de 2022-1 a 2024-1, visando aferir, na
percep¢dao dos alunos, o impacto do processo de transicdo da metodologia de ensino-
aprendizagem tradicional para as ativas nos respectivos aprendizados, enfocando as habilidades
que devem ser desenvolvidas, conforme algumas das tendéncias importantes no futuro mercado
de trabalho e na sociedade. Uma das praticas destacou-se como o método de maior aceitagao

entre aqueles que foram utilizados.

16professor, Mestre, IFBA. Salvador-Ba. E-mail:jowaneraraujo@gmail.com;
17Professor, Doutor, IFBA Salvador-Ba. E-mail:antonio.clodoaldo@uol.com.br;
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Fundamentacio Teorica

Atualmente, as instituicdes de ensino enfrentam uma série de dificuldades para lidar

com a baixa motivacao dos alunos, advindas de diversos fatores que desviam sua atengao,

dentre os quais as midias sociais, o que pode estar contribuindo com altas taxas de evasao de

cursos superiores no Brasil. A falsa impressdo proporcionada pelo mundo virtual e sua

facilidade de acesso a informagdes podem estar contribuindo para o contexto de uma geragao

com baixa habilidade na resolucao de problemas.

Por outro lado, varias fontes, dentre elas a Forbes e McKinsey, elencam uma série de

habilidades necessarias ao futuro mundo do trabalho. MARR, B., através de um artigo na

Forbes, destaca as seguintes habilidades (MARR, B., 2022):

Pensamento critico e resolugcdo de problemas: habilidade em analisar informagdes,
identificar problemas e desenvolver solucdes;

Criatividade e inovacdo: habilidade na geragdo de ideias novas e criativas devido a
rapida evolugdo tecnoldgica;

Comunicac¢ao eficaz: habilidade de comunicagdo clara e convincente, adaptada a
diferentes publicos;

Colaboracgao e trabalho em equipe: Habilidade em compartilhar ideias, lidar bem com
outras pessoas e alcancar objetivos comuns;

Adaptabilidade e flexibilidade: Habilidade de adapta¢do as mudangas constantes no
mundo do trabalho;

Lideranca e influéncia: habilidade em liderar equipes, motivar pessoas e inspirar
acoes;

Inteligéncia emocional: a capacidade de compreender e gerenciar emogdes, tanto as
proprias quanto as dos outros;

Curiosidade e aprendizado continuo: disposicao de aprender constantemente,
adquirindo novos conhecimentos;

Tomada de decisdo e gerenciamento de riscos: habilidade na tomada acertadas de
decisdes, mesmo em situacoes de incerteza;

Uso da tecnologia: dominio de ferramentas e tecnologias digitais.
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Em um outro artigo da McKinsey, DONDI. M. et al discutem as principais habilidades
que os cidaddos precisam desenvolver para ter sucesso no futuro mundo do trabalho. Algumas
das principais conclusdes sao (DONDI. M. et al. 2021):

e Habilidades cognitivas avancadas, como resolu¢do de problemas complexos,
pensamento critico e criatividade por causa do avanco da automacgao e da inteligéncia
artificial;

e Habilidades socioemocionais, como comunicagdo, colaboragdo e empatia na
adaptagao dos trabalhadores em ambientes de alta volatilidade;

e Habilidades técnicas e digitais, como programacao e analise de dados.

Ambas as entidades destacam a importancia de habilidades como pensamento critico,
resolugdo de problemas, criatividade, comunicagdo eficaz e adaptabilidade. No entanto, existem
algumas diferencgas em relagdo as prioridades.

O artigo da Forbes enfatiza a relevancia de habilidades como: colaboragdo, lideranca e
inteligéncia emocional, enquanto o da McKinsey da maior énfase a competéncias como
alfabetizagdo digital, alfabetizacdio em dados e pensamento sistémico. Além disso, seus
enfoques se distanciam quando o da Forbes conduz sua abordagem para ambito individual,
como aprendizado continuo e gerenciamento de riscos, enquanto o da McKinsey ¢ mais voltada
para o contexto social e comunitdrio, como empatia e senso de proposito.

Embora haja algumas diferengas, suas abordagens convergem e se complementam na
importancia de desenvolver um conjunto de habilidades essenciais para o sucesso profissional
no futuro. Essas habilidades vdo desde atributos técnicos até habilidades socioemocionais,
passando por capacidades cognitivas e de adaptacgdo.

A despeito do carater preditivo desses levantamentos, ressaltamos, nesse artigo, que as
habilidades evidenciadas foram selecionadas pelos respectivos autores, antes do boom atual da
Inteligéncia Artificial, principalmente a Generativa, ainda em curso, mas com grandes
possibilidades de profundas rupturas paradigmaticas em varios setores, inclusive no campo
educacional. Assim, as instituicdes de ensino devem estar atentas as tendéncias aqui
evidenciadas, além de varias outras em acelerada gestacdo de um futuro incerto, porém
disruptivo.

As atuais escolas devem, portanto, procurar aprofundar, desenvolver e otimizar novas
habilidades, algumas das quais aqui apontadas, a fim de manterem seus alunos adequados a um

mercado de trabalho em constante e intensa transformacao. Entdo, surge o desafio: como as

ounm
EE INSTITUTO FEDERAL
BEE Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 84

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025

/A

atuais instituicdes de ensino podem desenvolver habilidades nos alunos para terem sucesso no
futuro mundo do trabalho?

Esse trabalho objetiva apresentar praticas de metodologias ativas de ensino-
aprendizagem aplicadas na disciplina Administracao de Sistema de Informagao do Curso de
Administra¢do do campus de Salvador do IFBA, no decorrer de 20222 a 2024, praticas, essas,
descritas a seguir:

e Mapa Mental — representagdo de idéias, tarefas ou outros conceitos e seus
relacionamentos com uma palavra-chave ou uma ideia central, irradiadas em seu redor
em forma de figura, servindo como ferramenta de comunicagdo eficaz e eficiente
(BUZAN, 2009);

e Estudo de Caso — método em que o professor apresenta situacao real ou ficticia a ser
tratada pelos alunos, visando o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade
em resolugdo de problemas (BORDENAVE & PEREIRA, 1977);

e Aprendizagem Baseada em Problemas ou Problem Based Learning (PBL) —
método de ensino-aprendizagem em que alunos sdo expostos a cenarios ou situagdes
problema, visando o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade em
resolucdo de problemas (WOOD, 2003);

e Aprendizagem Baseada em Projeto (ABP) — método que aborda questdes e/ou
problemas do mundo real significativos para os alunos, partindo de uma Ancora e
Questdao Motriz, visando o desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e
da inovacdo, além da capacidade em resolucdo de problemas (BENDER, 2014);

e Sala de Aula Invertida — método em que a explicagdo do contetido ocorre em casa
com uso do método Cornell e as analises, discussdes e conclusdes do contetdo,
ocorrendo em sala de aula, permitindo o desenvolvimento da habilidade do trabalho
colaborativo, além do comprometimento na tomada de decisdo e gerenciamento de
riscos (BERGMANN & SAMS, 2016);

e Método Cornell — método na qual o aluno transcreve pontos importantes, registram
davidas e resumem o conteudo aprendido por ele, servindo como ferramenta de
comunicacao eficaz e eficiente (BERGMANN & SAMS, 2016);

e Pergunta Circular — método em que o professor lanca uma pergunta e ouve o

posicionamento de todos os alunos numa disposi¢ado fisica num formato de um circulo,

ounm
EE INSTITUTO FEDERAL
BEE Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 85

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao

servindo como ferramenta de comunicagdo eficaz e eficiente, além do espirito da

colaboragdo e da empatia (BORDENAVE & PEREIRA, 1977).

Metodologia

Os autores basearam a metodologia deste artigo conforme descri¢ao abaixo.

Contexto

Os autores desse estudo preferiram realizar uma pesquisa de avaliagdo da metodologia
aplicada com alunos que cursaram uma disciplina do Curso de Administragdo, do IFBA,
Campus Salvador. O periodo de estudo corresponde aos periodos académicos de: 2022-1;2022-
2,2023-1, 2023-2 ¢ 2024-1.

O planejamento da disciplina com base no contetido programatico esta disponivel na
sala de aula da plataforma Google, principalmente a ordem e a data das atividades. Assim,
permite aos alunos planejar sua trajetoria, conciliando-as com suas outras demandas
especificas.

As comunicagdes oficiais sdo realizadas dentro dessa plataforma, inclusive as
orientacdes remotas personalizadas, quando necessarias. Com isso, os alunos nio precisam
esperar o momento da aula presencial para obter qualquer tipo de esclarecimento. Isto ndo

impede haja intera¢do professor-aluno de forma presencial.

Recursos Utilizados

A coleta de dados ¢ realizada por meio do envio do formulario eletronico da plataforma
Google apo6s a publicacdo dos resultados finais, utilizando as perguntas contidas no Anexo I. A
participagdo ¢ espontanea e nao identificada para ndo interferir no resultado da pesquisa. As
respostas fechadas foram medidas com base na escala Likert, transformadas em nimeros
conforme Tabela 1, Tabela 2 e Tabela 3.

Esse estudo aplicou a técnica de estimacdo que consiste em calcular a média e o desvio
padrdo desconhecidos de uma populacao a partir de sua amostra. Como o tamanho da amostra
¢ inferior a 30, os autores optaram por utilizar a Distribuicdo T de Student para determinar o
Intervalo de Confianca (I.C.), sendo X a média, t a distribui¢do T de Student, s o desvio padrio

e N tamanho da amostra conforme Figura | (ANDRADE & OGLIARI,2010).
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Figura 1 - I.C. da Distribuicdo T de Student

LC.(j:y): X £ o1 ﬁ

Fonte: ANDRADE & OGLIARI, 2010

Tabela 1 — Conversdo dos Conceitos em Valores Numéricos

Conceito Valor
Concordo totalmente 5
Concordo parcialmente 4
Nao concordo nem discordo: para mim ¢ indiferente 3
Discordo parcialmente 2
Discordo totalmente 1

Fonte: os autores

Tabela 2 — Conversdo dos Conceitos em Valores Numéricos

Conceito Valor
Agregou muito 5
Agregou medianamente 4
Agregou pouco 3
Em quase nada agregou 2
Nao agregou — ndo foi um fator diferenciado de aprendizagem 1

Fonte: os autores

Tabela 3 — Conversdo dos Conceitos em Valores Numéricos

Conceito Valor
Recomendo enormemente sua aplicacdo e difusdo 5
Recomendo com algumas melhorias ¢ adaptagdes 4
Nao recomendo nem deixo de recomendar - me foi indiferente 3
Precisa de muitas mudancas e melhorias para serem recomendadas 2
Nao recomendo por ndo achar diferente ou util 1

Fonte: os autores
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Etapas

Segue as etapas adotadas neste estudo:

Separacdo dos assuntos do contetido programatico da disciplina escolhida em
topicos;

Defini¢cao dos métodos de Ensino-Aprendizagem, correlacionando as Habilidades
e as Ferramentas Tecnologicas;

Associagao métodos de Ensino-Aprendizagem, correlacionando as Habilidades e as
Ferramentas Tecnoldgicas;

Definicao das perguntas conforme método escolhido, habilidade a ser desenvolvida
de cada assunto da disciplina;

Coleta de dados referente aos métodos de Ensino-Aprendizagem através do
formulério do Google-form, enviado em 2024-2, conforme Anexo I;

Conversdo dos conceitos da escala Likert de cada resposta em valores numéricos
de acordo com a: Tabela 1, Tabela 2 e Tabela 3;

Célculo da Média e Variancia Amostral de cada resposta;

Célculo dos Limites Inferior e Superior da média amostral de cada resposta, ou seja
Intervalo de Confianga;

Conversao reversa dos valores numéricos em conceitos da escala Likert com base
na Média e Limites Inferior e Superior, visando analise dos resultados encontrados;
Comparacdo entre os métodos de ensino-aprendizagem através do Intervalo de

Confianga.

Resultados e Discussao

Os resultados obtidos serdo apresentados nas proximas secdes com a definicdo e

aplicacdo da estratégia de ensino-aprendizagem, além de discutir os resultados obtidos.

Definicao da Estratégia de Ensino-Aprendizagem

As préaticas pedagogicas de ensino-aprendizagem estdo sendo aplicadas na disciplina

Administragdo de Sistema de Informagdo, do curso de Administragdo do Campus
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IFBA/Salvador, conforme seu Projeto Pedagogico™ , tendo a disciplina como ementa:

Avaliacao e introducdo de técnicas de gestdo de projetos para se ter o
entendimento de todas as suas etapas ¢ areas de conhecimento envolvidos e o
seu relacionamento com Planejamento Estratégico da Tecnologia da
Informacao (P.E.T.I) ¢ com Plano Diretor da Tecnologia da Informagao
(P.D.T.L).

As turmas possuem periodicidade semestral de acordo com a Tabela 4. O professor
registra todas as atividades no Classroom antes do inicio das aulas. Ele adota metodologias
ativas no seu plano de aula. Ele definiu o método de ensino aprendizagem com as “Habilidades
a serem Desenvolvidas”, ja indicando a ferramenta tecnoldgica a ser adotada, descritas na
Tabela 5. Em seguida, associaram os assuntos do conteiido programatico com o método

aplicado de acordo com a Tabela 6.

Tabela 4 — Quantidade de Respostas por Periodo de Ingresso

Periodo de | Qtde. por Periodo | Qtde. Total por Periodo de | Qtde. Total (%) por Periodo
Ingresso de Ingresso Ingresso de Ingresso

2022.1 1 10 10,00%

20222 3 13 23,08%

2023.1 2 20 10,00%

2023.2 4 25 16,00%

2024.1 8 18 44,44%

Total Geral 18 86 20,93%

Fonte: os autores

Tabela 5 -Métodos de Ensino Aprendizagem & Habilidades a serem Desenvolvidas

Identificacao Método de Ensino- Habilidade a ser Ferramenta
do Método Aprendizagem Desenvolvida Tecnolégica
Ml Mapas Mentais Comunicag@o eficaz Mindomo, Canvas

Pensamento critico e resolucdo

M2 Estudo de Caso Word
de problemas

M3 Aprendizagem Baseada Pensamento critico e resolugdo Word
em Problemas de problemas

18 https://portal.ifba.edu.br/salvador/ensino/cursos/superior/graduacao/administracao/documentos/ppc-adm-
_versao-retificada-colegiado_nde_jul_2019.pdf

(1 1]
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Aprendizagem Baseada Pensamento critico e resolugdo
M4 em Projeto, utilizando a de problemas, Criatividade ¢ ProjectLibre
Ancora, Questdo Motriz Inovacgao
Sala de Aula Invertida Colaboragdo e Trabalho em
M5 com Aplicagdo do Método | Equipe, Tomada de Decisdo e | Word
Cornell Gerenciamento de Riscos
M6 Cornell Comunicagao eficaz Word
M7 Pergunta Circular Comunicagdo eficaz,
g Colaboragdo ¢ Empatia
Fonte: os autores
Tabela 6 — Assunto do Conteudo Programatico & Método Aplicado
Assunto Método Aplicado
Identlﬁca'r as ideias mais importantes sobre Governanga de Mapa Mental
Tecnologia da Informagao.
Estudo da Estratégia Geral da Tecnologia da Informagao Mapa Mental
Formagao do Comité de Tecnologia da Informacao Mapa Mental

Avaliagdo de aderéncia entre Guia de Elabora¢do do Plano
Diretor da Tecnologia da Informagéo e o Planejamento
Estratégico da Tecnologia da Informagao (PETI). e o Plano
Diretor de Tecnologia da Informacao (PDTI) do [FBa

Estudo de Caso

Estudo comparativo do Plano de Desenvolvimento
Institucional do IFBa com Plano de Desenvolvimento
Institucional do IFBahiano através da elaboragdo e aplicagdo
de uma Metodologia com um uso de um barema de
comparacgao.

Aprendizagem Baseada em
Problemas

Projeto Diplomagao - Aplicagdo da Metodologia de
Gerenciamento de Projeto, utilizando as boas praticas do
Project Management Institute (PMI)

Aprendizagem Baseada em Projeto,
utilizando a Ancora, Questio
Motriz

Estudo do Capability Maturity Model (CMM)

Sala de Aula Invertida com
Aplicagdo do Método Cornell e a
Pergunta Circular

Estudo sobre Scrum (framework de Gerenciamento de
Projetos)

Sala de Aula Invertida com
Aplicacdo do Método Cornell e a
Pergunta Circular

Estudo sobre Control Objectives for Information and related
Technology (COBIT)

Sala de Aula Invertida com
Aplicacdo do Método Cornell e a
Pergunta Circular

Estudo sobre ITIL (Information Technology Infrastructure
Library)

Sala de Aula Invertida com
Aplicagdo do Método Cornell e a
Pergunta Circular

Fonte: os autores
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3.2 Aplicaciio da Estratégia de Ensino-Aprendizagem

A adogdo do Mapa Mental nas atividades iniciais serve para reduzir o impacto da
mudanga da metodologia convencional, centrada no professor, para a metodologia ativa,
centrada no aluno. Este processo gera desconforto, ja que metodologia de ensino-aprendizagem
tradicional esta sendo utilizada na formacao escolar de uma parte significativa dos alunos. O
professor expde o assunto € os alunos constroem o mapa mental.

Seguindo a linha da transi¢do gradual de metodologia, o método Estudo de Caso foi
utilizado pelo fato de exigir que os alunos estabelecam uma estratégia e venha gerir o seu tempo
na resolucao do problema. O proximo método escolhido foi o método Aprendizagem Baseada
em Problemas, onde o professor descreve o problema e o aluno determina o melhor plano de
desenvolvimento aplicando um método consistente. Nesse método, o aluno deve apresentar:
Descricao da Metodologia, Aplicacdo da Metodologia e Andlise dos Resultados. Tais se¢cdes
sao partes de qualquer trabalho de conclusao de curso.

A medida que a disciplina avanca, o centro do ensino-aprendizagem deixa de ser o
professor e passa a ser o aluno. O professor atua como facilitador ou orientador, dando mais
atencdo a aqueles alunos que ndo conseguem fluir nas atividades. Por isso, o proximo método

utilizado foi o de Aprendizagem Baseada em Projeto, por meio da seguinte Ancora:

Estou ha alguns anos no IFBA e s6 desenvolvo as atividades de cada semestre.
Nunca pensei em estratégias de conclusdo do meu curso o mais rapido para
que possa aproveitar as oportunidades que surgem caso ja estivesse formado.
Logo, preciso elaborar um planejamento com base na metodologia de Gestao
de Projeto para atingir o meu objetivo: Diplomagdo. (Autores)

E a seguinte Questdo Motriz: “O que devo fazer para obter o meu diploma?” (Autores)

Por fim, a Sala de Aula Invertida com Aplicacdo do Método Cornell mais Pergunta
Circular, foi adotada como método de ensino-aprendizagem. O professor langa o assunto
especifico, divide as turmas em grupos de até trés alunos. Os grupos fazem suas pesquisas,
anotando as ideias principais de acordo com o Método Cornell fora da sala de aula, além de
elaborarem uma pergunta que sera tratada no encontro presencial da turma. Um grupo inicia a
apresentacdo num prazo curto de cinco minutos para que outros grupos completem a

apresentacao. Na rodada final, todos os grupos expdem suas perguntas no quadro, que devem
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ser respondidas por outros grupos, semelhante ao método Pergunta Circular. O professor

acompanha a participacdo e coeréncia das exposi¢des de cada grupo, pontuando-as.

Discussdo

Apos a aplicacdo da estratégia de ensino-aprendizagem, houve coleta de respostas com
a conversdo dos conceitos da escala Likert em valores numéricos. A partir disso, possibilitou o
calculo da média amostral e os limites do Intervalo de Confianca (IC), apresentado na Tabela

7. Adotou-se 90% do Nivel de Confianga esperado.

Tabela 7 — Analise Estatisticas dos Métodos de Ensino-Aprendizagem

Variaveis Q1) | Q2(2) | Q3(3) | Q4@ | Q5(5) | Q6(6)

Média amostral 4,28 3,94 3,50 4,11 4,39 4,00
Variancia Amostral 1,04 1,94 1,56 1,63 1,08 0,71
Quantidade 18 18 18 18 18 18
Nivel de Confianca Esperado 90% 90% 90% 90% 90% 90%
Limite Inferior do IC 3,86 3,37 2,99 3,59 3,96 3,66
Limite Superior do IC 4,70 4,52 4,01 4,64 4,81 4,34
Tamanho Intervalo 0,83 1,14 1,02 1,05 0,85 0,69
Tamanho do Intervalo do Gréafico 20 20 20 20 20 20
Desvio Padrao 1,02 1,39 1,25 1,28 1,04 0,84
Intervalo 0,04 0,06 0,05 0,05 0,04 0,03

(1) Q1: Habilidades / Competéncias (2) Q2: Uso de Mapas Mentais

(3) Q3 Uso de Aprendizagem Baseada em Problemas (4) Q4 Uso de Aprendizagem Baseada em Projetos

(5) Q5 Uso de Sala de Aula Invertida com Aplicagdo do Método Cornell e Pergunta Circular
(6) Q6 Uso de Metodologias Ativas (Recomendacdes)
Fonte: os autores

Com relagdo a Questao da Habilidades / Competéncias, sua média amostral de 4,28 e
limite inferior e superior de 3,86 e 4,70 indicam que sua média possui, no minimo, o conceito
“Concordo parcialmente” e seus limites, delimitado pelos conceitos “Nao concordo nem
discordo: para mim ¢ indiferente” e “Concordo totalmente”.

Com relacao a Questao Uso de Mapas Mentais, sua média amostral de 3,94 e limite

inferior e superior de 3,37 e 4,52 indicam que sua média tende ao conceito “Agregou
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medianamente” e seus limites, delimitado pelos conceitos “Agregou pouco” e “Agregou
muito”.

Com relagdo a Questao Uso de Aprendizagem Baseada em Problemas, sua média
amostral de 3,50 e limite inferior e superior de 2,99 e 4,01 indicam que sua média possui, no
minimo, o conceito “Agregou pouco” e seus limites, delimitado pelos conceitos “Em quase
nada agregou” e “Agregou medianamente”.

Com relagao a Questao Uso de Aprendizagem Baseada em Projetos, sua média amostral
de 4,11 e limite inferior e superior de 3,59 e 4,64 indicam que sua média possui, no minimo, o
conceito “Agregou medianamente” e seus limites, delimitado pelos conceitos “Agregou pouco”
e “Agregou muito”.

Com relago a Questio Uso de Sala de Aula Invertida com Aplicagao do Método Cornell
e Pergunta Circular, sua média amostral de 4,39 e limite inferior e superior de 3,96 e 4,81
indicam que sua média possui, no minimo, o conceito Agregou medianamente e seus limites,
delimitado pelos conceitos “Agregou pouco” e “Agregou muito”. Esse método possui o maior
dos limites inferiores de intervalo de confianga comparado com os demais métodos.

Com relagcdo a Questdo Uso de Metodologias Ativas (Recomendagdes), sua média
amostral de 4,00 e limite inferior e superior de 3,66 e 4,34 indicam que sua média possui o
conceito “Recomendo com algumas melhorias e adaptagdes”, delimitado pelos conceitos “Nao
recomendo nem deixo de recomendar - me foi indiferente” e “Recomendo enormemente sua
aplicacado e difusdo”.

Ao comparar as curvas dos métodos de Ensino Aprendizagem, constata-se que o método
com maior média ¢ a Sala de Aula Invertida com Aplicacdo do Método Cornell e a Pergunta
Circular. A Figura 1 apresenta a média amostral da Sala de aula Invertida com Aplicagdo do
Método Cornell e Pergunta Circular como o método que “Agregou muito na vida pessoal e/ou

profissional”.

ounm
EE INSTITUTO FEDERAL
BEE Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 93

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD) /
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025 /
}>

Figura 2 - Curva das Médias Método Ensino-Aprendizagem

Distribuicao T de Student das Medias por
Metodo de Ensino Aprendizagem

4,600
Habilidades /

4,200 /\
Mapas Mentais
4,000 /\

3,800 Aprendizagem
Baseada em
3,600 Problemas
3,400 Aprendizagem
Baseada em Projetos
3,200
Sala de Aula Invertida
3,000 : -
S8R839S8288888888 com Aplicagio do
e Metodo Cornell e
' Pergunta Circular
Fonte: os autores
CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho expde um processo de transicdo da metodologia de ensino-aprendizagem
tradicional para as ativas, com enfoque nas habilidades que devem ser desenvolvidas, conforme
algumas das tendéncias importantes no futuro mercado de trabalho e na sociedade.

Os resultados obtidos demonstram que a Sala de Aula Invertida com Aplicacdo do
Método Cornell e Pergunta Circular foi o método de maior aceitacdo entre aqueles que foram
utilizados. Aplicagdo dos demais métodos tem seu valor, ao apoiar o processo de transicao da
metodologia de ensino-aprendizagem tradicional para a ativa. Uma transicdo gradual de
metodologia tende a reduzir a resisténcia a mudanga, principalmente pelo fato de a metodologia

tradicional ainda ser bastante presente em boa parte das institui¢des de ensino.

Limitacdo do Estudo

A coleta de dados realizada tinha como premissa bésica ndo ser identificada e ser de
participagdo espontanea ao final de cada periodo apds a divulgacao do resultado final. O
recurso utilizado na coleta foi o GoogleDocs. Mesmo com as premissas citadas, a participagao

dos alunos foi baixa, atingindo cerca de 20,93% do publico alvo.
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No entanto, os resultados obtidos ndo inviabilizam esse estudo pois, através dele, os
autores estdo avaliando a metodologia aplicada, servindo de referéncia para aperfeicoa-la. Por
isso, eles pretendem estimular o uso da Inteligéncia Artificial pelos alunos, cujo impacto
pedagogico devera ser significativo, exigindo um novo paradigma educacional, em que a
autonomia dos alunos seja complementada por uma orientagao dirigida, em novos termos de
interagdo e participacdo mutua dos agentes ou atores educacionais, professores e estudantes.

Mesmo sem o seu uso, as metodologias expostas ja demonstram um avango significativo
na dire¢do de desenvolver uma maior autonomia ¢ participagdo ativa dos estudantes, que se

prevé gradativamente crescente.
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ANEXO I — Formulario de Pesquisa
Prezados alunos da Disciplina Administracao de Sistema II (INF405)

Considerando que vocé foi de uma turma em que o professor adotou as Metodologias Ativas,
com o Classroom como infraestrutura tecnoldgica, cujo foco de processo de aprendizagem ¢
centrado no aluno, solicito sua participagao voluntaria em responder ao questionario abaixo,
com apenas seis questdes bem objetivas, que em muito vai nos ajudar na continuidade e
melhoria desse método de ensino.

QO - Ano/Semestre
()2022.1()2022.2 ()2023.1 ()2023.2 ()2024.1

QI - A adogdo das Metodologias Ativas (EX: Aprendizagem baseada em Problema,
Aprendizado por Projetos, Sala de aula invertida) permite aos alunos desenvolverem as
competéncias tao necessarias no mundo moderno, entre as quais: resolucdo de problemas,
capacidade de abstragdo, gestdo do tempo, gestdo de recurso, elaboragdo de estratégia,
autonomia, trabalho em equipe.

Com relagao a sentenga acima:

() Concordo totalmente ( ) Concordo parcialmente () Nao concordo nem discordo: para mim
¢ indiferente ( ) Discordo parcialmente () Discordo totalmente

Q2 - Com relagao a técnica utilizada: Mapas Mentais, utilizado na atividade Identificar as ideias
mais importantes sobre Governanga de T.I. e ao valor agregado a sua vida pessoal e/ou
profissional:

() Agregou muito ( ) Agregou medianamente ( ) Agregou pouco ( ) Em quase nada agregou
() Nao agregou — ndo foi um fator diferenciado de aprendizagem

Q3 - Com relagdo a técnica utilizada: Aprendizagem Baseada em Problemas na atividade
Estudo comparativo do Plano de Desenvolvimento Institucional do IFBa com Plano de
Desenvolvimento Institucional do IFBahiano através de elaboragdo e aplicagdo de uma
Metodologia com um uso de um barema de comparacao e ao valor agregado a sua vida pessoal
e/ou profissional:

() Agregou muito ( ) Agregou medianamente ( ) Agregou pouco ( ) Em quase nada agregou
() Nao agregou — nao foi um fator diferenciado de aprendizagem

Q4 - Com relagao a técnica utilizada: Aprendizagem Baseada em Projetos na atividade Projeto
Diplomagao- Aplicagdo da Metodologia de Gerenciamento de Projeto, utilizando as boas
praticas do PMI e ao valor agregado a sua vida pessoal e/ou profissional:

() Agregou muito ( ) Agregou medianamente ( ) Agregou pouco ( ) Em quase nada agregou
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() Nao agregou — nao foi um fator diferenciado de aprendizagem

QS5 - Com relagao a técnica utilizada: Sala de Aula Invertida com Aplicacdo do Método Cornell
na atividade Capability Maturity Model (CMM), Scrum (framework de Gerenciamento de
Projetos), Control Objectives for Information and related Technology ( COBIT), Information
Technology Infrastructure Library (ITIL) e ao valor agregado a sua vida pessoal e/ou
profissional:

() Agregou muito ( ) Agregou medianamente ( ) Agregou pouco ( ) Em quase nada agregou

() Nao agregou — nao foi um fator diferenciado de aprendizagem

Q6 - Com relagdo as Metodologias de Ensino e Aprendizagem acima descritas, como um todo:

() Recomendo enormemente sua aplicagao e difusdo ( ) Recomendo com algumas melhorias e
adaptacdes () Nao recomendo nem deixo de recomendar - me foi indiferente

() Precisa de muitas mudangas e melhorias para serem recomendadas

() Nao recomendo por ndo achar diferente ou util
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FORMACAO I)OCENTE DOS PROFESSORES DA EDUCACAO
BASICAE A EDUCACAO MIDIATICA

Juliana Nastalli Pimentel'’; Kelly Alves Camilo?’; Leila Ferreira Goncalves Morais?!

Resumo: Este trabalho se volta para a formagao docente dos professores da educagdo basica
no contexto da educac¢do midiatica, compreendida como uma pratica fundamental para a leitura
critica do mundo e para o exercicio da cidadania na sociedade contemporanea. Diante do avango
das tecnologias digitais, da inteligéncia artificial e da atuacdo das Big Techs, a educacio para
as midias precisa ser incorporada aos sistemas de ensino de forma interdisciplinar, transversal
e integrada as praticas pedagogicas cotidianas, o que demanda mudancgas significativas na
formacao inicial e continuada dos professores, bem como nas politicas publicas educacionais.
O objetivo do estudo ¢ refletir sobre a educagdo midiatica e a formagdo docente frente as
transformagdes sociais e tecnologicas que impactam o ambiente escolar. Metodologicamente,
trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, fundamentada nos pressupostos de Flick
(2009), Canen (2003) e Minayo (2001), e de carater bibliografico, conforme Gil (2002). As
reflexdes evidenciam a necessidade de politicas de educagdo para as midias que favoregam a
incorporagdo critica das tecnologias da informacdo e comunicacdo nas escolas, bem como a
adocdo de modelos formativos que superem praticas tradicionais, ampliando o engajamento
docente e considerando as demandas e condig¢des reais do trabalho pedagogico. Conclui-se que
a educagdo midiatica, quando integrada de forma critica aos processos formativos, pode
contribuir para praticas pedagodgicas mais emancipadoras e para a formacao de sujeitos ativos,
criticos e participativos.

Palavras-chave: educacdo midiatica; formac¢ao; educagao basica.

Introducio

Este trabalho tem como foco a formagao docente dos professores da educacao basica no
contexto da educacao midiatica. Desse modo, o avango tecnologico das ferramentas digitais e,
mais recentemente, da inteligéncia artificial, vem promovendo profundas e aceleradas
transformagdes na sociedade. Ocorreu também a expansdo e concentracdo dos meios de
comunicag¢do por um pequeno grupo de empresas comumente denominadas “Big Techs”. Outra

mudanca advinda do avango tecnologico foi o surgimento de uma variedade de opgdes para

YMestrado em Educag¢do — FACED - UFU, Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia/MG,
juliana.nastalli@ufu.br

20Mestrado em Educa¢ido — FACED - UFU, Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia/MG,
kellyalvescamilo@gmail.com

2! Mestrado Profissional em Educagdo, Comunicacdo e Tecnologia - FACED - UFU, Universidade Federal de
Uberlandia, Uberlandia/MG, leila011281@gmail.com
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entretenimento, noticias e expressao pessoal. Com isso, muitas pessoas deixaram de ser meras
espectadoras e passaram também a produzir conteudo nas plataformas.

Diante desse novo contexto, a educacdo para midias passa a ir além do olhar para a
recepcao e analise critica da informagdo. O ambiente digital governado pelas Big Techs, a
tecnologia atua no sentido de direcionar e delimitar o nosso acesso com os algoritmos
inteligentes alimentados por nossos dados pessoais em cada camada da interagdo com os
aplicativos. Nesse contexto, observa-se que o ambiente virtual se tornou um campo fértil para
a ampla circulagdo e consumo de contetdos nocivos como o cyberbullying, a propagagdo de
desinformacao e fake News, discurso de ddio.

Nesse sentido, a educagdo para as midias deve ser encarada como uma pratica que
possibilita a leitura do mundo, que ¢ “a competéncia das competéncias”, como dizia Paulo
Freire (1996). A educagdo midiatica tem por pressuposto o sentido de orientar, politica e
pedagogicamente, acdes de educacdo mididtica, fundamentado nas possibilidades de
intervengdo, contestacao e (r)existéncia.

Belloni (2009, p.14) descreve que “a midia-educacdo ¢ hoje tdo necessaria ao exercicio
da cidadania quanto era a alfabetizacdo no século XIX”. Assim, segundo a autora, midia-
educacdo (ou educacdo mididtica) precisa efetivamente penetrar nos sistemas de ensino de
modo interdisciplinar e transversal, oficial e integrado ao cotidiano das praticas pedagogicas e
para que isso acontega se faz necessario mudancas na formagao de professores e, sobretudo nas
politicas publicas. A autora corrobora ao afirmar que ¢ “preciso formar os educadores para esta
tarefa” (Belloni, 2009, p.47). Tarefa esta que ¢ relacionar a educacdo mididtica nos processos
formativos para que os profissionais possam contribuir na formagao de alunos ativos, criticos e
criativos.

Nesse contexto, o problema de pesquisa que orienta este trabalho consiste em
compreender como a formagao docente dos professores da educagdo basica tem contemplado a
educagdo midiatica frente as transformagoes tecnologicas contemporaneas e de que maneira
essa formagdo pode ser fortalecida para subsidiar praticas pedagodgicas criticas e
emancipadoras. Tal problematica evidencia a possivel insuficiéncia dos processos formativos
atuais para lidar com os desafios impostos pela cultura digital e pela atuacdo das Big Techs no
cotidiano escolar.

Desse modo, o professor, por meio da formagao, deve proporcionar que um “alarme

dispare” em cada proposta levada para a sala de aula e que os alunos saiam do “pensamento
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ilusorio” e adquiram conhecimentos e habilidades criticas sobre o tema. E sobre formagao de
alunos, concordamos com o que ¢ proposto pelos autores Jan Masschelein e Maarten Simons
(2014) que “a formagao tem a ver com a orientagdo dos alunos para o mundo como ele ¢
construido para existir no sujeito ou na matéria (p.24)” e “a formagao envolve, assim, sair
constantemente de si mesmo ou transcender a si mesmo — ir além do seu proprio mundo da vida
por meio da pratica e do estudo (p.25)”.

Nesta perspectiva, a proposta deste trabalho se torna uma condi¢ao essencial de reflexao
para uma educagao para a cidadania, sendo também uma oportunidade de democratizagao do
acesso ao saber e de compensacdo das desigualdades sociais. Assim, “a educagdo para a
cidadania significa neste contexto resgatar os ideais de democratizagdo do conhecimento e da
informag¢do como instrumentos de emancipacao” (Belloni, 2009, p.48). Desse modo, mesmo as
midias digitais e formas digitais de comunicagdo com a tela e a imagem entrelacando nosso
cotidiano, ¢ uma responsabilidade pedagdgica desenvolver caminhos de formagao que resultem
em conhecimentos que possibilitem o estudo e a pratica (Masschelein; Simons, 2014).

Neste sentido este trabalho tem por objetivo buscar uma reflexdo sobre a educagdo
mididtica e a formagao de professores frente as novas mudangas da sociedade que refletem nas
praticas pedagogicas em sala de aula. Para tanto, o trabalho se fundamenta em uma pesquisa
qualitativa e bibliografica, buscando responder a questionamentos relacionados ao
fortalecimento da formagao docente em educacao midiatica e as possibilidades de uso critico
das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.

Este estudo ¢ relevante por abordar a formacdo docente em educacdo mididtica como
um elemento central para o enfrentamento dos desafios impostos pelas transformacdes
tecnologicas contemporaneas e pela atuacdo das Big Techs no ambiente educacional. Ao
discutir a insuficiéncia da formacdo inicial e continuada dos professores da educacdo bésica
para lidar criticamente com as midias digitais, a pesquisa contribui para a compreensao do papel
da escola na formagdo de sujeitos criticos, autbnomos e participativos na sociedade da

informacao.

Fundamentacio Teorica
A relacdo midia - educacdo precisa ser pensada a partir da comunicacao dentro da
complexidade cultural e das relagdes de poder que permeiam os processos de comunicagao em

nosso contexto historico, politico e economico como fatores essenciais para a compreensdo da

(1 1]
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acao midiatica na escola. Isso porque alguns produtos midiaticos possibilitam novas formas de
ver, de ler, de escrever e de entrar em contato com outro universo cultural (Teruya, 2009).

Nesse sentido, ndo se trata apenas da crescente penetragao da midia no processo de
escolarizagdo, mas também da importancia da midia e da cultura da midia para a escolarizagao
e para formas cambiantes de curriculo, com todos os problemas e possibilidades dai
decorrentes. Assim, decorre a importancia do papel da cultura da midia nos mundos vitais
desses/as jovens ¢ a relagdo entre essa cultura e sua escolarizagao.

Neste aspecto, segundo Kellner (2001) a cultura da midia fornece o material com o qual
muitas pessoas constroem seus sentidos de classe, etnia, raga, nacionalidade, sexualidade, bem
como suas percepgoes de "nos" e "eles". Além disso, as narrativas e imagens veiculadas pela
midia oferecem simbolos, mitos e recursos que contribuem para a formag¢do de uma cultura
comum entre a maioria dos individuos.

Entendendo que a cultura da midia se organiza em um modelo de produgdao em massa
e, portanto, uma cultura bigh tech, a formagdo de professores busca contribuir para que a
obtencdo de informagdes sobre a midia seja de forma critica além de constituir uma fonte
importante sobre como conviver nesse ambiente cultural e como desenvolver isso em sala de
aula. Assim, os profissionais da educag¢do poderdo aprender como ler e criticar a midia,
resistindo as manipulagdes das culturas dominantes além de adquirirem conhecimentos
necessarios para produzirem novas formas de culturas (Kellner, 2001).

Neste sentido, Imbernon (2000) considera que a formagdo do professor deve estar ligada
a atividades como o desenvolvimento curricular, o planejamento de programas e, buscar uma
melhoria da instituicdo educativa, e nelas implicar-se, tratando de resolver situagdes
problematicas gerais ou especificas relacionadas ao ensino em seu contexto. Diante destes
fatores, o professor precisa entdo buscar conhecimentos e estratégias de formacao de modo a
criar espacos de participagdo e reflexao.

Sobre a formagdo continuada, busca-se entender como as politicas publicas preveem
sobre a educacao midiatica. A resolugdo CNE/CEB N° 2, de 21 de marco de 2025, institui as
Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espagos escolares e

integragao curricular de educagao digital e midiatica. Define-se nessa resolucdo, no artigo 3°,

que:
Il - educagdo digital escolar: conjunto de competéncias, habilidades e
conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da cidadania digital na
contemporaneidade, estruturando-se a partir dos eixos de cultura digital,
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mundo digital e pensamento computacional, considerando os desafios e
potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais e inclusdo digital,
as dindmicas sociais mediadas pela tecnologia e as transformagdes no mundo
do trabalho;

IIT - educacdo mididtica: pratica que possibilita a leitura critica do mundo,
incluindo a relagdo com a cultura, a formacao da identidade e a analise critica
das midias como instrumentos que moldam as formas de ser, compreender e
agir na sociedade contemporanea, possibilitando uma analise das informacdes
recebidas pelos mais diferentes suportes, bem como a produ¢do de conteudo
de forma ética e responsavel;

[...]

V - educacdo digital e midiatica: 4rea interdisciplinar que inclui as
competéncias previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias,
comunicacdo, reflexdo e analise de informagdes e midias, cultura digital,
mundo digital e pensamento computacional, em consonidncia com as
indicagdes do eixo de Educacdo Digital Escolar da Lei n® 14.533, de 11 de
janeiro de 2023 (Brasil,2025).

Neste aspecto, a resolucao ainda descreve que os sistemas de ensino e as institui¢des de
todas as etapas e modalidades de ensino devem definir e implementar estratégias de formacao
continuada tanto dos professores, quanto dos demais profissionais que atuam na Educagdo
Basica sobre uso de dispositivos e sobre a educacao digital e midiatica. Esta resolu¢ao também
estd em consondncia com o que institui a lei n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023, sobre Politica
Nacional de Educacgdo Digital.

Além da formacao, a resolugdo também prevé a elaboragdo de novos curriculos nessa
tematica. Esse curriculo devera considerar na educacao basica, aspectos como: “Art. 33. I1I- a
educagdo digital e midiatica para consolidar a autonomia de leitura, apresentar os ambientes
digitais e suas fungdes sociais, e introduzir conceitos essenciais da educagdo midiatica como
autoria e propodsito dos conteudos, evidéncias, representacao”; “Art. 34. I - a educacao digital e
mididtica critica e criativa; III - a educagdo digital e mididtica voltada as demandas da
juventude, e a reflexao sobre cidadania digital e participagdo social” (Brasil, 2025).

Sobre os recursos digitais disponiveis nas institui¢des de ensino e sua relacdo com uma
educacdo mididtica, tal discussdo esbarra-se na Lei n® 15.100/2025 que restringe o uso de
celulares nas escolas. Assim, o uso dos dispositivos moveis no ambiente escolar podera ser
utilizado de modo orientado pelo professor. Contudo, outras questdes precisam ser abordadas
no uso das tecnologias na mediagao tecnologica como a falta de investimento em infraestrutura
escolar e conectividade.

Assim, a0 mesmo tempo em que as politicas publicas desdobram sobre a necessidade

de uma educagdo digital e midiatica na escola, impde restri¢des ao uso de celulares e ao mesmo
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tempo desconsidera fatores que, mesmo sob supervisdo de um professor, no caso do uso dos
celulares, tablets entre outros recursos, as instituicdes ndo possuem infraestrutura e

conectividade adequados.

Metodologia

O presente estudo caracterizou-se por ser uma pesquisa qualitativa que consiste em uma
analise critica sobre a educagdo midiatica nos processos formativos. A pesquisa qualitativa
permite a compreensao dos processos, fenomenos e relagdes sociais que norteiam 0s processos
educativos.

Segundo Canen (2003), a pesquisa qualitativa se move na compreensao e interpretagao
do contexto social e cultural dos sujeitos, buscando dar “significado a realidade estudada e nao
aos fatos observaveis e passiveis de serem medidos estatisticamente”. Flick (2009, p.20)
também nos aponta que “a pesquisa qualitativa € de particular relevancia ao estudo das relagdes
sociais devido a pluralizacdo das esferas da vida”. A pesquisa qualitativa nos conceitos de
Minayo (2001) responde a questdes muito particulares, se preocupa, nas ciéncias sociais, com
um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja, nota-se que a abordagem
qualitativa de método de pesquisa trabalha com uma visdo que ndo engloba nimeros e
comparagoes estatisticas, e sim engloba o entendimento, a compreensao € a observagao nas
relacdes entre as pessoas na sociedade tentando refletir e investigar novas possibilidades para
o problema investigado.

Quanto aos procedimentos, esta pesquisa adotard a pesquisa bibliografica tendo um
respaldo tedrico-conceituais de autores que discutem essa temadtica (Belloni, 2009;
Masschelein; Simons, 2014; Teruya, 2009; Kellner, 2001; Imbernén, 2000; Pierry Lévy, 1999;
Castells, 1999; Santos; Teles, 2024; Braga, Gomes Junior, Martins, 2017; Veridiano, 2018;
Reali, Sousa e Barros, 2020; Imbernén, Neto e Silva, 2019; Lima, 2021).

Explica Gil (2002, p. 45): [...] que a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em
quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, hd pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos estudos

exploratorios pode ser definida como pesquisas bibliograficas.
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Ao refletirmos sobre experiéncias com projetos de educacao midiatica nos curriculos,
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Resultados e Discussao

percebe-se que se faz necessario uma discussao que vai além das pesquisas bibliograficas e das
discussdes dentro das Universidades. E preciso partir da escuta ¢ demandas dos sujeitos que
estdo nas escolas e que vivenciam a realidade da relagdo sala de aula e midias digitais. Relagdes
essas que se constroem e se imbricam, e nessa relagdo o professor se encontra em situagdes que
nem sempre sao previstas e planejadas. Assim se faz necessario questionarmos como podemos
construir os percursos de ressignificacdo da epistemologia e da praxis no campo.

Desse modo, as redes de comunicacdo e informagdo criaram novas formas de agdo e
interagdo na sociedade bem como alteram radicalmente a organizagao espago-temporal da vida
social e criou-se uma sociedade em que se torna comum relacionar-se, trabalhar, trocar
informacdes, comprar, vender, ler, escrever e publicar online. Vivemos, pois, em sociedades de
imediaticidade, de economia midiatica, com suas historias e seus crimes de massa.

Diante do exposto, fica evidente que esta abertura e diversidade, alteram as condigdes
de produgdo da informacgdo. Nao obstante, uma produgdo feita por um blogueiro, por exemplo,
pode ser mais influente do que celebrados pesquisadores. Na rede, todos podem produzir
contetido. Assim, deve-se levar em consideragdo que ndo ha neutralidade da tecnologia nesse
contexto de cibercultura.

Nesse viés, Pierry Lévy (1999) define brevemente os conceitos de ciberespago ou rede
como o meio de comunicagdo que surge da interconexao mundial de computadores, ou seja, o
universo ocednico de informacgdes que ele abriga e cibercultura como o conjunto de técnicas,
de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco.

E nesse ciberespaco que a tecnologia permite criagio de banco de dados interconectados
e viabiliza entdo, a observacao, classificacdo, discriminacao, silenciamento de determinados
grupos sociais.

Entendendo essa multiplicidade de informagdes disponiveis na rede, Pierre Lévy (1999),
diz que na Web, tudo se encontra no mesmo plano e, no entanto, tudo ¢ diferenciado, pois cada
site, cada video, ¢ um agente de sele¢do, de bifurcacio ou de hierarquizacao parcial, o que ha ¢
uma multiplicidade de pontos de vista.

Nesse sentido, Manuel Castells (1999) vai definir o termo “Sociedade em Rede”. A

sociedade em rede, em termos simples, ¢ uma estrutura social baseada em redes operadas por
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tecnologias de comunicag¢do e informacdo fundamentadas na microelectronica e em redes
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digitais de computadores que geram, processa ¢ distribui informacao a partir de conhecimento
acumulado nos nos dessas redes.

Segundo este autor, a internet ¢ um lugar de conflitos, de desigualdades, de lutas. Além
disso, esse sistema transforma o espago e o tempo. O que se tem agora sdo os espacos de fluxos
e o tempo intemporal, bases de uma nova cultura no qual a diversidade dos sistemas de
representacao historicamente transmitidos se torna a cultura da virtualidade real, onde o faz-de-
conta vai se tornando realidade. Assim, tanto o tempo quanto o espago estdo sendo
transformados sob o efeito combinado do paradigma da tecnologia da informagao e das formas
e processos sociais induzidos pelo processo atual de transformacao historica.

Neste viés, deve-se examinar o estudante-sujeito no contexto mais amplo, levando em
conta o cenario educacional e cultural existente fora do sistema formal de escolarizacgao, pois
ha a existéncia de um importante deslocamento — da escola para a midia eletronica de massa
e para a midia digital como o “contexto socializador critico”. Essa perspectiva vé a midia, pois,
como centralmente implicada na (re)producgao de identidades e formas culturais estudantis.

Portanto, no espacgo escolar, as investigagcdes sobre as mediagdes culturais na midia
devem levar em consideragdo as praticas sociais do sujeito como um elemento relevante para
se pensar a intermediagdo escolar que atua entre o espaco da producio e o da recepcio. E preciso
assim, educar para a midia e adotar uma pedagogia dos meios que favorega a compreensao dos
diferentes modos de apropriagdao dos produtos culturais, com o objetivo de formar uma nova
geracdo de cidaddos ativos, pensantes, criativos e criticos. A producdo do contetido mididtico
pode ser um instrumento essencial para promover a democratizacdo e contribuir para diminuir
as desigualdades sociais, culturais e intelectuais (Teruya, 2009).

Mas para que isso aconteca se faz necessario que ocorra a formagdo e qualificacdo
continua dos profissionais da educacdo em todos os niveis de ensino relacionados ao tema
educagdo midiatica de forma transversal no curriculo. Essa formacao deve ocorrer de forma
continua, permanente ¢ de forma atualizada acompanhando as aceleradas transformagdes
provocadas pelas novas tecnologias, como a inteligéncia artificial, analise de dados e
algoritmos.

Se faz necessario também desenvolver uma politica de educagdo para as midias de modo
a favorecer a incorporagao de tecnologias da comunicagdo e da informacao nas escolas. Santos;

Teles (2024, p.188) afirmam que “(As) professores(as) precisam de formagdo inicial e
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dessa lacuna de entendimento na elaboragdo de politicas e de agdes”.

Diante do exposto, entendendo o que as politicas publicas consideram sobre educacao
midiatica e formagado de professores um tema problematico e que gera discussao ¢ a localizagao
para a formag¢do continuada de professores. Muitas institui¢des ainda realizam suas formagdes
presenciais, desprezando a forma hibrida ou online. Mantendo essa formagdo tradicional em
meio a uma sociedade tecnologica nos parece até contraditorio.

Outros meios podem ser utilizados para a formacdo continua dos profissionais da
educacdo, como por exemplo, a curadoria online ou formacao de professores através de um
aplicativo de dispositivo mével. O uso da tecnologia movel na formagdo de professores nao
possui apenas a estratégia de alcancar mais profissionais, mas também de educar educadores e
professores no uso transformador da tecnologia moével para a aprendizagem. O uso de
dispositivos moveis como forma de mediagdo ¢ um convite a explorar novas formas de ensino
e aprendizagem em razao de sua mobilidade e ubiquidade bem como de investigar os novos
desafios que emergem de sua integragdo na formagdo de professores e nas praticas de sala de
aula (Braga, Gomes Junior, Martins, 2017).

Uma das maneiras de uso dos dispositivos moveis € para aprendizagem. Aspectos
inerentes a estes aparelhos como acessibilidade, portabilidade, mobilidade e oferta de multiplos
recursos, 0s torna ferramentas Uteis para mediagdo de aprendizado. Mobile Learning
(Aprendizagem Movel) é o termo cunhado para conceituar a troca de conhecimento neste
ambiente (Veridiano,2018).

Em sua pesquisa Reali, Sousa e Barros (2020) abordam algumas possibilidades e
desafios na utilizagdo do Whatsapp como instrumento de formacgao. Entre as possibilidades
estdo: propiciam reflexdes e aprendizagens profissionais da docéncia, por meio de uma
conversa virtual assincrona ou sincrona, que pode ser acompanhada de videos, dudios, fotos e
documentos; permite questionamentos e direcionamentos, dicas e exemplos de praticas bem-
sucedidas além de possibilitar troca de ideias, avalia¢des, feedbacks e a construgao conjunta de
possivel solu¢do dos problemas evidenciados, a aprendizagem modvel promovida mostra-se
pautada na conveniéncia, na rapidez, permitindo as conversas em qualquer local e a qualquer
hora. Os desafios sdo: alguns assuntos/temas sao abandonados temporariamente, outros nao sao
retomados, conversas paralelas sobre outros assuntos € também o surgimento, ao longo do

tempo, de novas situagdes que passam a nortear as conversacgdes e por fim dificilmente o uso
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outras ferramentas de interacdo que permitam a realizacdo de outras atividades online ou em
encontros presenciais.

Imberndn, Neto e Silva (2019) propdem as comunidades de aprendizagem que possuem
como objetivo principal transformar a escola em um agente efetivo de transformagao social.
Defendem o incentivo ao didlogo, a participacdo, a cooperagdo e a solidariedade entre todos os
envolvidos podendo trazer impactos positivos a comunidade como um todo. Os autores também
propdem uma comunidade formativa, no qual os professores desenvolvem sua propria cultura
dentro do grupo e ndo apenas a reproducdo padronizada da cultura social ou académica
dominante e a comunidade de pratica em que os individuos tém a oportunidade de aprender,
pois criam, gerenciam e compartilham conhecimentos e na formagao, a comunidade de pratica,
¢ um grupo de professores que trocam, reflete e aprende uns com os outros tomando como
matéria-prima relatos sobre suas praticas.

Outra maneira de realizar uma formagao de professores para curadoria pode ser através
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), o moodle. O moodle é um software de cddigo
aberto, ou seja, um software livre e gratuito para apoio ao ensino-aprendizagem. E considerado
um sistema de gerenciamento de aprendizagem.

A proposta deste ambiente virtual é que podera ser criadas salas de estudo online,
disponibilizacdo de material didatico além de propor tarefas interativas como foruns, criagao
de wikis entre outros. Dessa forma, no moodle € “possivel disponibilizar online varios recursos,
ferramentas e atividades que facilitam a interacdo entre os agentes envolvidos, no processo
ensino/aprendizagem, objetivando facilitar a constru¢do do conhecimento, de uma forma
dindmica e interativa” (Lima, 2021). Essa escolha se justifica em uma tentativa de romper com
o monopdlio das big techs nas possibilidades de tecnologias para formacao.

Diante desse cendrio, podemos abranger esta formagdo continuada e/ou a capacitacao
nas proprias institui¢cdes ou rede escolares ou até mesmo através das pos-graduacdes. Contudo,
assim como na sala de aula nas escolas de educacdo bésica, se faz necessario que as novas

configuracdes de formacdo permeiem as vivéncias dos profissionais.

Consideracoes Finais
Diante do estudo, concluimos que frente a este novo cendrio de uma sociedade

hiperconectada, de alunos que aprendem por meio de audiovisuais, o professor precisa se
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contemporaneos. A escola precisa se reconfigurar as novas demandas, os docentes desenvolver
estratégias para habitar o fluxo de informagdes que o aluno estd imerso e vinculara as suas
praticas em sala de aula.

Desse modo, perante as reflexdes desenvolvidas ao longo deste estudo, reafirma-se que
o objetivo central da pesquisa — refletir sobre a educagdo mididtica e a formagao de professores
da educacgdo basica diante das transformagdes tecnologicas e sociais contemporaneas — foi
alcangado por meio de uma andlise qualitativa e bibliografica que evidenciou a urgéncia de
repensar os processos formativos docentes.

Assim, diante dos autores apresentados, eles apontam que a educacdo midiatica nao
pode ser compreendida apenas como dominio técnico das tecnologias, mas como uma pratica
critica, politica e pedagdgica, capaz de problematizar a atuagdo das midias, dos algoritmos e
das Big Techs na producao de sentidos, identidades e desigualdades.

Constatou-se que ha uma lacuna significativa na formagao inicial e continuada dos
professores, especialmente no que se refere a integragao transversal da educacdo midiatica aos
curriculos e as praticas pedagdgicas, bem como uma contradi¢cao entre os modelos tradicionais
de formagao e a realidade de uma sociedade marcada pela cibercultura, pela mobilidade e pela
ubiquidade da informagdo. Dessa forma, assim como as legislagcdes consideram os recursos
tecnologicos na educacao bésica, se faz necessario pensar, estruturar e efetivar formagdes que
rompem com esse método ainda tradicional, levando a uma maior liberdade e interesse para os
professores participarem visto as grandes demandas de trabalho que uma sala de aula exige,
permitindo assim, uma flexibilidade para os profissionais, podendo ser realizadas nos
momentos de mddulos, tempos livres, horarios de estudos nas escolas entre outros.

Como contribui¢do, este estudo amplia o debate tedrico sobre a educagdo midiatica na
formagao docente, ao articular autores da educagdo, da comunicacdo e da sociologia, além de
apresentar possibilidades formativas como comunidades de aprendizagem, aprendizagem
movel e o uso de ambientes virtuais de aprendizagem, valorizando préaticas colaborativas e
emancipadoras. Contudo, reconhece-se como limitagdo da pesquisa o fato de se tratar
exclusivamente de um estudo bibliografico, ndo contemplando investigagdes empiricas junto a
professores e escolas, o que restringe a analise das praticas concretas e das percepcoes dos
sujeitos envolvidos. Diante disso, sugere-se que pesquisas futuras avancem para estudos de

campo, incluindo entrevistas, observagdes e analises de experiéncias formativas em diferentes
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contextos educacionais, bem como investigacdes sobre politicas publicas, curriculos de
formacao docente e o impacto do uso critico das tecnologias digitais e da inteligéncia artificial

nas praticas pedagogicas e na formagao cidada dos estudantes.
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ENTRE A REGULACAO E A REALIDADE: UMA ANALISE CRITICA

DOS REFERENCIAIS DE QUALIDADE PARA CURSOS DE
GRADUACAO A DISTANCIA DO MEC

Julio Gabriel Rodrigues Fernandes??; Walteno Martins Parreira Junior?;

Resumo: Este estudo analisa a Educacdo a Distancia (EaD) no Brasil a partir dos dados do
Censo da Educacao Superior 2024 — Notas Estatisticas, articulando-os com referenciais teoricos
e normativos. O objetivo foi verificar a consonancia entre indicadores estatisticos e diretrizes
regulatorias, especialmente os Referenciais de Qualidade para Cursos de Graduagao a Distancia
publicados em 2025. A metodologia integrou analise qualitativa, baseada em documentos
oficiais e literatura especializada, e analise quantitativa, fundamentada em dados estatisticos do
Inep. Os resultados revelam que a EaD ultrapassou o ensino presencial em matriculas,
concentrando 95,9% na rede privada, com predomindncia de estudantes adultos jovens e
mulheres, além de corpo docente heterogéneo entre redes publica e privada. As discussoes
confirmam quatro hipoteses: (i) regulatdria, ao justificar maior aten¢do do poder publico; (ii)
de adequacdo normativa, ao evidenciar alinhamento dos referenciais as tendéncias estatisticas;
(ii1) de consisténcia conceitual, ao mostrar continuidade e evolucao nas definigdes da EaD; e
(iv) metodologica, ao demonstrar que a integragdo entre analises qualitativas e quantitativas
oferece visdo abrangente da modalidade. Conclui-se que a EaD ¢ hoje pilar estruturante da
educacao superior brasileira, exigindo regulacio consistente e praticas pedagogicas inovadoras
para assegurar qualidade e democratizagao do acesso.

Palavras-chave: Educacdo a distancia, legislacdo, qualidade educacional

Introducio

A educacdo a distancia (EaD) tem se tornado uma realidade cada vez mais cotidiana ao
povo brasileiro, pelos mais diferentes motivos, acerca disso o Censo da educacdo superior de
2023: Notas estatisticas traz como topicos importantes as seguintes informagdes (Brasil, 2024):
(1) Na modalidade a distancia, o aumento de matriculas foi de 13,4% no periodo de

analise.
(i1) No periodo do decénio 2013-2023 as matriculas em cursos superiores a distdncia
aumentaram em um total de 325,9 %, enquanto que na modalidade presencial houve

um declinio de 17,7% das inscrigoes.

22Estudante do curso de licenciatura em computagdo, IFTM campus Uberlandia Centro, Uberlandia/MG,
julio.fernandes@estudante.iftm.edu.br

2 Professor, Doutor em educacdo, IFTM campus Uberlandia Centro, Uberlandia/MG, waltenomartins@iftm.edu.br
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(ii1)) O nimero de alunos vinculados a graduagdo a distancia passou a equivaler a
aproximadamente 49,24 % com 4.913.281 de estudantes, enquanto que, 0s cursos
presenciais acumulavam um ntmero de 5.063.50 matriculados, aproximando-se de
50,76%.

Daquele momento em diante o cendrio que comegava a se desenhar, era de um futuro
proximo onde a educacdo a distdncia assumisse o maior nimero de alunos matriculados e
portanto passasse a receber mais atencao regulatoria, tal cenario ocorreu em 2024 e foi descrito
no Censo da educacao superior de 2023: Notas estatisticas (Brasil, 2025a), que apresenta como
dado crucial, o numero de estudantes no ensino superior a distancia tornou-se maior do que os
de estudantes de cursos presenciais por uma propor¢ao de aproximadamente 50,74% (5.189.391
estudantes) ensino remoto para presencialidade com um valor préximo de 49,26% (5.037.482).

A existéncia de um acontecimento como esse ¢ uma justificativa para regulacdes como
as de Maio de 2025 compiladas nos Referenciais de qualidade para cursos de graduagdo a
distancia.

Portanto o presente artigo tem como ambig¢ao discutir a defini¢do do que os Referenciais
de qualidade para cursos de graduacdo a distdncia, bem como as defini¢des conceituais
propostas pelo mesmo e como elas se elencam com as realidades apresentadas em legislagoes
anteriores, concepgoes filosoficas dos tedricos da area e dados apresentados pelo censo da
educagdo superior nos anos de 2023 e 2024.

Com o intuito de realizar os objetivos propostos, a pesquisa caracteriza-se como
exploratoria, conforme Losch, Rambo e Ferreira (2023), tendo como motivag¢do principal a
familiarizagdo com a temdtica da EaD no Brasil e suas regulagdes. Para tanto, adotou-se uma
abordagem quali-quantitativa (MARCONI; LAKATOS, 2004), integrando analise de contetdo
(BARDIN, 2016) e estatistica descritiva (PEREIRA; ORTIGAO, 2016).

Os procedimentos metodoldgicos envolveram pesquisa bibliografica (GIL, 2002; DE
LUNETTA; GUERRA, 2023) e documental, com foco em trés documentos centrais: o Censo
da Educacao Superior 2024 — Notas Estatisticas, Censo da Educagao Superior 2023 — Notas
Estatisticas e os Referenciais de Qualidade para Cursos de Graduagdo a Distancia.

Neste estudo parte-se da hipotese de que o crescimento expressivo da Educagdo a
Distancia no Brasil, evidenciado pelos Censos da Educacao Superior de 2023 e 2024, demanda
maior atencao regulatdria e justifica a elaboracao dos Referenciais de Qualidade para Cursos

de Graduacao a Distancia. Supde-se ainda que tais referenciais estejam alinhados as tendéncias
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estatisticas e dialoguem com legisla¢des anteriores e concepgdes tedricas da area, de modo que
a analise quali-quantitativa permita verificar a consonancia entre indicadores estatisticos e
diretrizes normativas.

A investigacao foi desenvolvida em quatro fases: levantamento das fontes, organizagao
dos dados, andlises qualitativas e quantitativas e cruzamento dos resultados, de modo a verificar

a consonancia entre os indicadores estatisticos e as diretrizes normativas.

Fundamentacao Teorica

Foi uma decisao durante o processo produtivo do presente artigo escolher as defini¢des
tedricas a serem analisadas, priorizando aquelas que se baseiam nas legislagdes vigentes, apenas
optando por uma conceituacdo fundante advinda de um académico quando ndo houve uma
legislacdo especifica que trouxesse arcabouco teorico para discussao.

Tratando-se de um trabalho académico que tem por objetivo discutir a educacdo a
distancia a partir do documento: Referenciais de qualidade para cursos de graduacao a distancia,
tomou-se como defini¢do de Educacgao a distancia, aquela que o documento traz (Brasil, 2025a,
p.4):

Educacdo a distdncia é a oferta educacional organizada de modo que os
processos de ensino e aprendizagem, sincronos ou assincronos, ocorram com
a utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e comunicagdo, permitindo
que estudantes e o docente ou outro responsavel pela atividade formativa
estejam em lugares ou tempos diversos.

O documento ainda traz alguns pontos importantes, sendo eles um objetivo central
(Brasil, 2025a): O novo marco regulatorio surge para substituir o documento de 2007 e garantir
que o crescimento da EaD ocorra com padroes elevados de exceléncia, alinhados as diretrizes
nacionais e as demandas sociais e econdmicas contemporaneas. E os eixos centrais sao (Brasil,
2025a):

(1) Eixo normativo: A presencialidade ¢ indispensavel em momentos especificos, como
laboratdrios, estagios e avaliagdes.

(i1) Eixo institucional: O Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) ¢ apontado como elemento
central, devendo refletir a identidade da institui¢ao e estar articulado ao Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI) e ao Projeto Pedagdgico Institucional (PPI).

(i) Eixo da experiéncia estudantil: A vivéncia dos estudantes ¢ considerada eixo

fundamental, colocando-os como protagonistas do processo de aprendizagem. O
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modelo valoriza autonomia, interatividade e mediacao pedagogica, além de reforcar o
sentimento de pertencimento a comunidade académica.

(iv) Eixo da qualidade educacional: Da mesma forma, assegura-se que estudantes da EaD
tenham os mesmos direitos dos presenciais, incluindo diploma, participagdo
institucional e acesso a canais de reclamagdo. Por fim, destaca-se a importancia das
devolutivas pedagogicas e do apoio académico e psicoldgico, com uso de ferramentas
digitais como Learning Analytics e Data Mining para feedback personalizado e gestao
da aprendizagem.

(v) Eixo docente: A docéncia ¢ considerada elemento indispensavel para a qualidade da
EaD. Recomenda-se a composi¢do do corpo docente com professores regentes,
conteudistas e mediadores pedagdgicos, garantindo planejamento claro, metodologias
ativas, acompanhamento continuo e devolutivas formativas.

(vi) Eixo ensino e aprendizagem: as normas estabelecem que a estrutura pedagogica deve
ser interativa, colaborativa e centrada no estudante.

(vii) Eixo estrutural: Os polos de Educagdo a Distancia sdo reconhecidos como espagos
educativos fundamentais, responsaveis por garantir presencialidade, infraestrutura
adequada, tutoria e integragdo com a comunidade.

(viii) Eixo da inser¢@o na sociedade: Integragdo institucional e o impacto social da EaD
sao destacados como dimensdes estratégicas. As normas determinam que a EaD deve
estar integrada ao planejamento institucional, com governanga e autoavaliagdo
continua.

Frente a definicdo de Educagdo a distancia e para tratar discussdes sobre as concepgdes
institucionais da mesma, tem de ser definidos os conceitos de Plano de Desenvolvimento
Institucional, ou seja, a delimitagdo temporal dos aspectos de gestdo determinada (Ministério
da Educagao, 2006, p. 8):

O Plano de Desenvolvimento Institucional, elaborado para um periodo
determinado, ¢ o instrumento de planejamento e gestdo que considera a
identidade da IES, no que diz respeito a sua filosofia de trabalho, & missdo a
que se propde, as diretrizes pedagdgicas que orientam suas agdes, a sua
estrutura organizacional e as atividades académicas e cientificas que
desenvolve ou que pretende desenvolver. Cabe a Comissdo perceber se o PPC
a ele se relaciona de forma consistente.

Projeto Pedagogico Institucional (Ministério da Educagao, 2006, p. 8):
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O Projeto Pedagogico Institucional ¢ um instrumento politico, filosofico e
teorico-metodoldgico que norteia as praticas académicas da IES, levando em
conta sua trajetoria historica, inser¢ao regional, vocagdo, missdo, visdo e
objetivos gerais e especificos.

Projeto Pedagogico de Curso

Cada curso dispde de seu projeto pedagdgico tendo em vista as especificidades
da respectiva area de atuagdo. As politicas académicas institucionais contidas
no PPl ganham materialidade no Projeto Pedagogico de Curso. Este é a
referéncia das a¢des e decisdes de um determinado curso em articulagdo com
a especificidade da area de conhecimento no contexto da respectiva evolucao
historica do campo de saber. Cabe a Comissdo avaliar a coeréncia entre o PPC
e os documentos institucionais pertinentes.

Metodologia

A finalidade da pesquisa do presente artigo ¢ essencialmente exploratoria, pois assim
como afirmam Losch, Rambo e Ferreira (2023) em natureza tal modalidade de pesquisa tem
como principal objetivo uma familiarizacdo com a temaética.

O tema principal: Situagdo da Educacdo a distancia no Brasil, especificamente a partir
da lente de uma regulamenta¢do que visa moldar qualitativamente como a mesma se da,
modificando diretamente o que se tem na atualidade, em confronto com a forma como essas
proposicdes se ddo no documento, tem os dados do censo da educagdo superior, o intuito ¢
identificar se ha consonancia com o que foi proposto.

Para tanto a pesquisa foi analisada em meios qualitativos e quantitativos, tal panorama
se justifica segundo Marconi e Lakatos (2004), a integracdo de métodos qualitativos e
quantitativos possibilita uma analise mais abrangente, combinando interpretacao subjetiva com
dados objetivos.

A andlise se centrou em dois eixos complementares, ambos se baseando em dois
documentos que sdo: Censo da educagdo superior 2024 e os Referenciais de qualidade para
cursos de graduagdo a distancia, sendo respectivamente os responsaveis pela base quantitativa
e qualitativa do trabalho.

O eixo qualitativo, se trata essencialmente de analise de conteudo, que conforme Bardin
(2016), ¢ utilizada para identificar categorias e inferéncias, enquanto que, o €ixo quantitativo
assim como propdem Pereira e Ortigdo (2017) se baseia no uso de estatistica descritiva
(frequéncias, percentuais, médias) para organizar e interpretar os dados documentais e, se

pertinente, testes inferenciais para verificar relagdes entre variaveis.
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No caso do presente trabalho a proposta dos dados quantitativos, que ndo foram
produzidos diretamente pelo pesquisador, mas estdo contidos no: Censo da educagdo superior
2024 e Censo da educagdo superior 2023, e tem por finalidade seu uso para corroborar ou
invalidar analises projetadas a partir das observacdes quantitativas do conteido do documento:
Referenciais de qualidade para cursos de graduagdo a distancia.

Os procedimentos metodologicos envolvidos foram a pesquisa bibliografica
fundamentada em Gil (2002) e De Lunetta & Guerra (2023), que foi realizada a partir de livros,
artigos cientificos, periddicos e documentos académicos que tratam da temdtica em estudo. A
bibliografia fornecera o arcabougo teodrico e conceitual.

Em associagdo a pesquisa em bibliografia foi empregada a pesquisa documental, que
conforme afirma Marconi & Lakatos (2004), foram analisados documentos institucionais,
relatorios, legislacdes e registros oficiais, que serviram como fonte primaria de dados.

Como hipoéteses a serem testadas no presente trabalho tem-se:

(i) Hipotese regulatoria - Parte-se da hipotese de que o crescimento das matriculas na
Educacdo a Distancia, que ultrapassou a modalidade presencial em 2024, constitui
justificativa para maior atencdo regulatoria e para a formulacdo dos Referenciais de
Qualidade para Cursos de Graduagado a Distancia.

(1) Hipotese de adequagdo normativa - Supde-se que os Referenciais de Qualidade
publicados em 2025 estejam alinhados as tendéncias estatisticas apresentadas pelos
Censos da Educagao Superior de 2023 e 2024, respondendo ao novo cenario em que a
EaD se tornou predominante.

(111) Hipotese de consisténcia conceitual - Considera-se que as definigdes conceituais
presentes nos Referenciais de Qualidade dialogam com legislagdes anteriores e com
concepgdes filosoficas e tedricas da area, demonstrando continuidade e/ou evolugao
no entendimento da EaD no Brasil.

(iv) Hipodtese metodologica - Admite-se que a integracdo entre andlise qualitativa
(conteudo e conceitos) e quantitativa (dados estatisticos) possibilitou verificar a
consonancia entre indicadores estatisticos e diretrizes normativas, oferecendo uma
visdo abrangente da realidade da EaD no pais.

Quanto as fases de produgdo da pesquisa foram quatro: Levantamento das fontes,
organizacdo dos dados, Analises quantitativas e qualitativas, Cruzamento dos resultados das

analises.
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A primeira fase: Levantamento, se deu essencialmente por buscas de referéncias que
pudessem possibilitar andlises das tematicas do trabalho, portanto busca em ferramentas de
pesquisa e repositorios, como Scielo, Google Académico e portal de periodicos da CAPES, que
estivessem disponiveis on-line ou na biblioteca do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Triangulo Mineiro campus Uberlandia centro, se referindo especificamente a
livros.

Ainda acerca do processo de levantamento de fontes foram utilizadas apenas, fontes
que, estivessem bem classificados pela métrica: nimero de citagdes, tal medida se baseia na
indexacdo do Google Académico, foram utilizadas as palavras-chave Educacdo a distancia
combinada com sub-tematicas e separadas por virgula, conforme a necessidade. Um exemplo
de busca: Educacdo a distancia, ambientes virtuais de aprendizagem.

Além da métrica nimero de citagcdes foram escolhidas referéncias que abordem sem
tangenciar as temadticas da educagdo, permitindo a anélise em paridade com o que esta contido
na regulagdo.

A organizagao dos dados essencialmente foi uma associacao de topicos, ou seja, quais
artigos e autores complementariam determinadas métricas do Censo da educagdo superior 2024
e junto a tais agdes, quais desses contetidos seriam responsaveis para se apresentarem como
aproximacoes aquilo que ¢ apresentado no documento: Referenciais de qualidade para cursos
de graduagdo a distancia.

Quanto as analises, se deram pela aplicagdo das técnicas e do arcabougo analitico que
compdem ambos os campos conceituais, qualitativo e quantitativo, extraindo assim as
concepgoes e comparacdes que pudessem ser estabelecidas a partir dos mesmos.

JReferente ao cruzamento dos dados, foram resultados da juncdo das respostas as
questdes que a analise descritiva dos dados quantitativos do Censo da educacdo superior 2024
elencando-se aos construtos filosoficos que se obtém a partir das concepcdes contidas nos
Referenciais de qualidade para cursos de graduagao a distancia.

O recorte temporal que abarca o presente estudo, se concentra inteiramente no periodo
de novembro de 2025. Descritivo de trabalhos escolhidos, relacionando-se aos eixos tematicos

de discussdo do artigo. O Quadro 1 apresenta os trabalhos escolhidos.
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Quadro 1. Dados dos trabalhos selecionados

Combinacio de Referéncias Eixo tematico
palavras-chave

Educacéo a distancia; Os reflexos da legislagdo de educacdo a | Normativo
Legislacdo distancia no Brasil.
Educacdo a distancia; A Educacdo a Distancia no Brasil: | Normativo
Legislacao regulamentacao, cenarios e perspectivas.
Educacao a distancia; O projeto pedagogico na educacdo a distancia. | Institucional
Projeto pedagogico
Educacdo a distancia; Gestdo ¢ uso das midias em projetos de | Institucional
Projeto pedagogico educacdo a distancia
Educacdo a distancia; Os fatores de engajamento do estudante na Experiéncia
Experiéncia estudantil modalidade de ensino a distincia estudantil
Educagao a distancia; Educagao a distancia na 6tica discente. Experiéncia
Experiéncia estudantil estudantil
Educacao a distancia; Qualidade e educagdo a distancia: do Qualidade
Qualidade Educacional referencial tedrico a sua proposigdo. educacional
Educagao a distancia; Avaliacao da qualidade dos servicos de Qualidade
Qualidade Educacional educacdo a distdncia no ensino superior: educacional

proposta e avaliagdo de escala de mensuragao.
Educacdo a distancia; Da docéncia presencial a docéncia online: Docente
Docéncia aprendizagens de professores universitarios na

educagdo a distancia.
Educacdo a distancia; Aprendizagem da docéncia para educagdo a Docente
Docéncia distancia: uma breve revisao de literatura sobre

docéncia virtual.
Educacdo a distancia; Sistema personalizado de ensino, educagdo a Ensino e
Ensino e aprendizagem distancia e aprendizagem centrada no aluno. aprendizagem
Educacao a distancia; Educacdo a distancia no ensino superior: Ensino e
Ensino e aprendizagem solugdes e flexibilizagdes. aprendizagem
Educacao a distancia; Polos de educagdo a distancia no Brasil: Estrutural
Estrutura fisica e polos identidade e representag@o.
Educacao a distancia; A Educacao a Distancia no Ensino Superior no | Estrutural
estrutura fisica e polos Brasil: o olhar de gestores institucionais e

coordenadores de polo.
Educagao a distancia; Educagao a Distancia: cenarios, dilemas ¢ Inser¢do na
demandas locais e perspectivas. sociedade
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globalizagdo

Educacdo a distancia; Educacao a distancia e globalizacao. Inser¢do na
demandas locais e sociedade
globalizagéo

Fonte: Autoria prépria, 2025

O quadro de artigos selecionados traz de forma confirmatdria artigos que nao apenas se
localizam na discussdo, mas também que se enquadram como adequados para analisar cada
topico da mesma, se elencando ao eixos e contextualmente estando presentes em momentos

anteriores a proposi¢ao dos documentos.

Resultados e Discussio

A legislacdo da EaD no Brasil tem sido determinante para estabelecer parametros de
qualidade e garantir a presencialidade em momentos especificos, como laboratdrios, estagios e
avaliagdes. Os reflexos desses marcos regulatorios sobre a oferta e a organizagao pedagogica
estdo bem discutidos por Lessa, que analisa como as normas impactam a consolidagdo ¢ a
credibilidade da modalidade (LESSA, 2011).

Batista e Souza complementam ao mapear a regulamentacdo, cenarios e perspectivas,
evidenciando o papel das diretrizes nacionais na padronizacdo de qualidade e na expansao
responsavel dos cursos (BATISTA; SOUZA, 2015).

Em termos empiricos, o Censo da Educagao Superior 2024 aponta que a EaD representa
50,74% das matriculas de graduagdo, o que reforca a necessidade de normativas claras para
garantir qualidade e equivaléncia entre modalidades (BRASIL, 2025).

O Projeto Pedagogico de Curso (PPC) ¢ elemento central da EaD, devendo refletir a
identidade institucional e estar articulado ao PDI e ao PPI. Vallin e Alvarenga (2013) destacam
que o PPC deve ser concebido como documento vivo, capaz de orientar praticas pedagogicas e
assegurar coeréncia institucional. Ja Kenski (2005) enfatiza a gestdo e uso das midias como
parte integrante do PPC, mostrando que a dimensdo tecnoldgica ¢ inseparavel da
institucionalidade.

A dimensao regulatdria expressa nos documentos PPC, PDI e PPI relaciona-se ao fato
de que as instituigdes privadas concentram 95,9% das matriculas em cursos de graduacdo a

distancia, segundo o Censo da Educagdo Superior 2024 (BRASIL, 2025). Esse dado confirma
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que a modalidade ¢ estratégica para esse segmento e, por consequéncia, coloca a EaD sob
constante observacdo do governo federal, uma vez que tais instituicdes ndo estdo diretamente
subordinadas ao mesmo.

A experiéncia discente constitui eixo fundamental, colocando o estudante como
protagonista. Souza, Franco e Costa (2016) analisam a EaD sob a otica dos estudantes,
evidenciando percep¢des de pertencimento e autonomia. Complementarmente, De Martins e
Ribeiro (2018) discutem fatores de engajamento, como suporte institucional e interatividade,
decisivos para a permanéncia € o sucesso académico.

O perfil etario dos estudantes da EaD reforga essa centralidade da experiéncia estudantil.
Segundo o Censo da Educacao Superior 2024 (BRASIL, 2025), os matriculados na modalidade
a distancia apresentam idade modal superior a dos presenciais, sendo 22 anos na matricula e 24
anos na conclusao, contra 20 e 23 anos, respectivamente, nos cursos presenciais.

A qualidade ¢ assegurada por meio de direitos equivalentes aos presenciais e
mecanismos de avalia¢do continua, assim como propde o eixo da qualidade educacional. Lima
e Alonso (2019) discutem a construgdo teorica da qualidade na EaD, enquanto Sarquis et al.
(2018) propdem instrumentos de mensuracdo da qualidade dos servigos educacionais. Esse
dado também corrobora com a concentragdo do nimero de matriculas de cursos na modalidade,
que estao diretamente vinculados a institui¢des privadas.

A docéncia ¢ indispensavel para a qualidade da EaD. Carmo e Franco (2019) analisam
a transi¢do da docéncia presencial para a online, destacando aprendizagens necessarias nesse
processo. Ja Mill e Silva (2018) oferecem uma revisao sobre docéncia virtual, mostrando que o
papel do professor se diversifica em regente, conteudista e mediador.

Tais afirmagdes corroboram como o perfil que Censo da Educag¢do Superior 2024
(BRASIL, 2025) traca, afirmando que, 46,0% dos docentes na modalidade Ead sdo mestres,
além disso o percentual de docentes ¢ de 87,6%, o que refor¢a a variagdo nas funcgdes exercidas.

A estrutura pedagogica deve ser interativa e centrada no estudante. Todorov, Moreira e
Martone (2009) discutem o Sistema Personalizado de Ensino, que favorece a autonomia e
protagonismo discente. Valente (2003) complementa ao destacar solugdes e flexibilizagdes que
tornam a EaD adaptavel as necessidades dos estudantes.

Os polos de EaD sdo espacos fundamentais para garantir a presenga € integragao
comunitaria. Knuppel (2017) discute a identidade e representacao dos polos, enquanto Vieira

(2020) analisa a gestdo institucional e o papel dos coordenadores.
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A EaD deve estar integrada ao planejamento institucional e ao impacto social. Preti
(1998) ja apontava a relagdo entre EaD e globalizagdo, destacando seu papel democratizador.
Mill (2016) atualiza essa discussao ao analisar dilemas e perspectivas contemporaneas, como

governanga e autoavaliagdao continua.

Consideracoes Finais

A anélise realizada confirma que a Educacao a Distancia (EaD) ocupa hoje posicao
central no sistema de ensino superior brasileiro, sustentada por dados estatisticos e por diretrizes
normativas recentes.

O crescimento das matriculas, que em 2024 ultrapassou a modalidade presencial, valida
a hipotese regulatéria, ao demonstrar que a expansao da EaD constitui justificativa para maior
aten¢do do poder publico e para a formulagdo dos Referenciais de Qualidade para Cursos de
Graduagao a Distancia.

A hipoétese de adequagdo normativa também se confirma, uma vez que os Referenciais
de Qualidade publicados em 2025 respondem as tendéncias estatisticas evidenciadas nos
Censos da Educagdo Superior de 2023 e 2024, alinhando-se ao novo cenério em que a EaD se
tornou predominante. Essa adequagao revela a capacidade do marco regulatério de acompanhar
a dinamica do setor e de oferecer parametros consistentes para a pratica institucional.

No plano conceitual, a hipdtese de consisténcia ¢ sustentada pela constatacao de que as
definig¢des presentes nos Referenciais de Qualidade dialogam com legislagdes anteriores e com
concepgdes filosoficas e tedricas da area, demonstrando continuidade e evolugcdo no
entendimento da EaD no Brasil. Essa coeréncia conceitual reforca a legitimidade das diretrizes
e sua pertinéncia para orientar politicas e praticas académicas.

Por fim, a hipotese metodologica se confirma ao evidenciar que a integragdo entre
analise qualitativa (contetido e conceitos) e quantitativa (dados estatisticos) permitiu verificar
a consonancia entre indicadores e diretrizes normativas. Essa abordagem integrada ofereceu
uma visao abrangente da realidade da EaD, articulando teoria, regulacdo e estatistica em um
quadro analitico capaz de revelar tanto os avangos quanto os desafios da modalidade

Em conjunto, os resultados demonstram que a EaD ¢ hoje um pilar estruturante da
educagdo superior brasileira, marcada pela predominancia das instituigdes privadas, pelo
protagonismo discente adulto jovem, pela heterogeneidade docente e pela expansao acelerada

das matriculas e concluintes. Esse cenario exige regulacdo consistente, adequacdo normativa,
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coeréncia conceitual e metodologias integradas de andlise, de modo a assegurar que a
flexibilidade da EaD se traduza em qualidade académica e em efetiva democratizacio do acesso

ao ensino superior.
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CURADORIA EDUCACIONAL: PRATICAS E PRECARIZACAO DO
TRABALHO DOCENTE

2025

Leandro Luiz de Araujo?*; Gabriel Silva de Oliveira?>; Andréia Alves Guimaries Ribeiro?®

Resumo: O presente artigo apresenta dados e reflexdes da investigagdo de doutorado vinculada
a Faculdade de Educagao (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). A pesquisa
abarcou trés diferentes temdticas que se entrecruzam na jornada do docente de nivel superior:
o excesso informacional, a curadoria de conteuido e a precarizagdo da atividade deste
profissional. Mediante o questionamento principal da investigacdo “Como a curadoria de
conteudo no processo educativo, impulsionada pelo excesso informacional, pode contribuir
para a precarizacdo do trabalho docente no ensino superior?”, a pesquisa aprofundou, em seu
objetivo geral, descrever o conhecimento e o uso da curadoria no trabalho docente do ensino
superior nos cursos de graduacdo em Jornalismo em trés universidades federais. Para sua
concretizacdo, a investigacdo adotou o aprofundamento conceitual por meio de pesquisa
bibliografica e documental, o levantamento de campo mediante técnica descritiva de coleta de
dados, e, por fim, o refinamento, analise e conflito dos dados através da abordagem comparada
e perspectiva do materialismo histoérico-dialético. Como principais resultados destacam-se a
adogao da curadoria de contetido pelos docentes de forma ndo sistematizada, bem como a
diversidade de atividades que preenchem a fun¢do docente rumo ao seu tensionamento e
precarizacgao.

Palavras-chave: Excesso informacional; Curadoria de conteido; Atividade docente;
Precarizagao.

Introducio

Na atual sociedade em que estamos inseridos, o sistema de produg¢do e consumo
capitalista instiga, cada vez mais, a acumulagao e o excesso. Trata-se do fruto de uma sociedade
baseada na busca da posse, do lucro e orientada aos anseios das classes dominantes, assim como
na acelerada expansdo das mais diversas areas a favor da efemeridade e da reproducdo do
metabolismo social do capital. Conforme Harvey (2004, p. 306), a engrenagem capitalista
“alcanca crescimento mediante a destruicao criativa, cria novos desejos e necessidades, explora

a capacidade do trabalho e do desejo humanos, transforma espacgos e acelera o ritmo da vida”.
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O desenvolvimento tecnoloégico, acompanhado da expansdo dos meios de comunicagao

2025

e da evolucdo social, vem acarretando alteragdes nos comportamentos coletivos e individuais.
Em um mundo repleto de possibilidades, o capital dita sua maxima de constante acumulagao.
Nao somente ocorre uma acumulacdo de bens tangiveis, mas também dos intangiveis, numa
abundancia e intercambio de informagdes, produgdes cientificas, culturais e experiéncias
sensoriais.

Perante uma cultura baseada na confusdo informacional e na sobrecarga de dados,
autores destacam a busca por conviver com menos. Mckeown (2015) defende em sua obra a
adocao de habitos que prezam o primordial, levando o leitor a discernir entre o trivial e o vital
nos diferentes aspectos de sua existéncia. Pratica essa ndo muito distante da curadoria, termo
que transitou das artes para o campo comunicacional. Para Bhaskar (2020, p. 112), “a curadoria
nos permite focar no que interessa. Ela nos livra do fardo, mas nos traz beneficios; a sele¢ao
curatorial nos da op¢des, mas opgdes melhores. Num mundo com escassez de tempo, ela poupa
tempo”.

Ao direcionarmos nosso olhar para o processo educativo, a quantidade de contetidos
dispersos nas mais diferentes paginas da internet e plataformas digitais exige cada vez mais a
avalia¢do constante do professor e a selecdo do que e como utilizar. Os avangos tecnologicos
que facilitam o acesso a informacao sdo 0os mesmos que contribuem para a superficialidade e a
propagacao de falsos ou equivocados contetidos. Assim, os docentes se encontram diante de
uma quantidade cada vez maior de informacdes disponibilizadas em sua quase totalidade no
mundo digital e progressivamente sdo pressionados, mesmo sem perceber, a incorporarem a
curadoria de contetido em sua rotina j4 atribulada.

Dessa forma, a presente investigacdo tem como objetivo principal analisar o
conhecimento e o uso da curadoria na atividade docente do ensino superior, bem como a
possivel precarizagdo do trabalho destes profissionais atuantes nos cursos de graduacdo em
Jornalismo em trés universidades federais da regido sudeste. Para sua concretizacdo, a
investigacdo adotou o aprofundamento conceitual por meio de pesquisa bibliografica e
documental, o levantamento de campo mediante técnica descritiva de coleta de dados, e, por
fim, o refinamento, andlise e conflito dos dados através da abordagem comparada e perspectiva

do materialismo historico-dialético.
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Ha alguns séculos, a geracdo e a difusdo da informagdo ndo apresentavam o ritmo ¢ a

2025

Fundamentacio Teorica

fluidez dos dias atuais. A maioria das informacdes estavam disponiveis através de meios
impressos, como livros, jornais e revistas. O processo para se obter dados precisos sobre
noticias e fatos recentes mostrava-se mais dispendioso em relagdo aos tempos modernos. As
cole¢des de livros, papiros, pergaminhos e outros registros historicos circunscreviam-se apenas
aos limites das grandes bibliotecas. Bhaskar (2020) destaca a Biblioteca de Alexandria como
um dos grandes exemplos da antiguidade que marcam a forma de registrar a memoria. Para o
autor, “a biblioteca era um viveiro da pesquisa — foi 14 que se descobriu a natureza heliocéntrica
do sistema solar, séculos antes de Copérnico” (Bhaskar, 2020, p. 14).

Assim, como as civilizagdes de cada época concebiam suas caracteristicas socioculturais
e criavam formas de conserva-las, historiadores retratam que os diferentes povos geralmente
utilizavam-se da invasao e do dominio territorial para sobrepor e expandir seus valores as outras
culturas. Em contrapartida, a evolucdo tecnologica dos novos tempos, tensionada pela
celeridade do capital, propicia continuamente um intenso intercambio informacional e cultural
entre as nagdes sem a necessaria imposicao de conflitos bélicos.

Com o passar dos séculos, o capitalismo, impelido pela globalizagdo — processo de
integralizacdo para a inclusdo e adequagao dos paises, regides e pessoas aos novos padroes
financeiros e culturais —, tornou-se presente na vida de bilhdes de pessoas. Quase em sua
totalidade, os estados buscam se posicionar dentro deste sistema econdmico baseado na demasia
de produ¢do, consumo, posse e lucro que se fortaleceu gragas a extracdo de recursos da
natureza, ao avanco da manufatura e ao aprimoramento tecnologico. Segundo aponta Antunes
(2000), a imposi¢ao das nagdes ao desenvolvimento e inclusdo tecnologica atua dentro do
continuo movimento de globalizacdo e supremacia do regime capitalista, pois o avango nas
tecnologias abrolha como um dos fatores determinantes para inclusdo ou exclusdo dos paises
no fluxo de investimentos que permitem receber recursos produtivos e financeiros globais.

Desta maneira, alinhado ao desenvolvimento tecnologico das ultimas décadas, o capital
avanca no ambito social impondo novos héabitos e costumes nas mais diferentes populagdes. Ao
fixarmos nosso olhar sobre a producdo e consumo informacional, observamos a ascensdo da
internet e dos dispositivos computacionais resultando na massificagdo da informacao entre os
individuos que conseguiram ingressar no mundo tecnologico. Conforme os dados da pesquisa

desenvolvida pelo Internacional Communications Union (ICU), Nogueira (2019, n.p., online)
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destaca que “até abril de 2019, o niimero de sites ativos era de aproximadamente 1,45 bilhdo.
Se compararmos isso com os 215 milhdes de 2009, podemos dizer que a internet esta quase sete
vezes maior do que ha dez anos”.

Logo, considerando estes dados, percebemos que a evolucdo e a disseminacdo das
tecnologias ndo apenas elevaram a producdo e o consumo de bens materiais, mas também
intensificaram a gera¢do de bens imateriais, amplificando o compartilhamento de contetdos,
dados e informagdes a um nivel excepcional. Assim, as alteragcdes comportamentais individuais
e coletivas, resultado do alargamento no acesso a internet e uso dos equipamentos digitais,
conseguem modificar as formas e relagdes no ciclo de producdo e consumo da informacgao,
causando impactos na vida cotidiana e nas relagdes de trabalho, permeando o contexto
educacional que também sente os efeitos do excesso informacional. A agilidade da
comunicacdo, que décadas atras era proporcionada por aparelhos tais como telefones,
televisores e radios, hoje ¢ incrementada pela instantaneidade comunicacional das novas
tecnologias.

Neste contexto, em que se faz necessario equilibrar a quantidade e qualidade da
informag¢do consumida, a curadoria traz uma proposta de analise dos diversos materiais sobre
determinada temaética, dispostos em variadas plataformas, e que por meio da selecdo e refino
pretende filtrar conteidos com melhor qualidade e integridade. Lopes, Sommer e Schmidt
(2014, p. 61) destacam que o termo curadoria se destacou no campo das artes, no qual
apresentava “métodos proprios que incluem a pesquisa e a selecdo aprofundada de obras
relacionadas a um campo tematico — um assunto ou um periodo histérico — a um artista, grupo
de artistas ou escola”.

No tempo presente, os termos curadoria e curador transitaram para outras areas. Assim,
o curador se torna responsavel por todo um processo que valida o percurso da curadoria. Garcia
e Czeszak (2019, p. 25) enfatizam que “a origem etimoldgica desse termo, com base no sentido
de cuidador, é o de dar orientacdo e manter uma linha coerente sobre informagdes, dados,
conhecimentos consolidados que estdo dispersos em diversos contextos”. Portanto, a curadoria
busca promover caminhos para filtrar, ordenar e colocar a disposi¢ao os melhores elementos ao
publico.

Considerando a vertente educacional, Garcia e Czeszak (2019, p. 45) defendem que a
curadoria “pode se manifestar de diferentes formas, implicando sempre as fun¢des de cuidar,

orientar, apontar caminhos, promover a¢des autonomas e transformar modos de ver as coisas”.
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Segundo afirmam as autoras, o processo de curadoria também envolve a propagacdo do
conteudo didatico e o envolvimento dos sujeitos em redes de reflexdes com o intuito de “buscar
solucdes comuns a problemas identificados e que estdo no ambito do interesse dos alunos”
(Garcia; Czeszak, 2019, p. 45).

Assim, o excesso informacional e a consequente necessidade de adogao da curadoria na
atividade docente podem requerer maior esfor¢o laboral do professor. Antunes (2018) destaca
que o excesso laboral ¢ uma realidade presente desencadeada pela hegemonia do capital que,
na busca da intensificacdo da mais-valia ¢ no aumento dos lucros, acaba “transferindo aos
trabalhadores e trabalhadoras a pressao pela maximizacdo do tempo, pelas altas taxas de
produtividade, pela reducao dos custos, como os relativos a forca de trabalho, além de exigir a
‘flexibilizagdo’ crescente dos contratos de trabalho” (Antunes, 2018, p. 30). Logo, como
integrante da classe trabalhadora, o docente também esta submetido a um conjunto de atividades
que contribui para exceder a sua carga hordaria laboral, comprimindo a sua vida pessoal e a sua
saude fisica e mental com o excesso de atividades funcionais.

O avancgo tecnoldgico tem migrado a rotina de pesquisa do docente dos materiais
impressos — como enciclopédias, livros, revistas e materiais fisicos — para os livros digitais,
buscadores online e sites que fornecem contetidos nos mais variados formatos e que colaboram
para a abundancia informacional. Conforme afirmam Resende, Oliveira e Adao (2019, p. 2),
“no contexto académico, atividades docentes consomem tempo para buscar, baixar, organizar,
manusear e avaliar o material coletado em meio digital de forma que possam ser utilizados
como um recurso didético para o ensino-aprendizagem”. Assim, ¢ despendido, pelo docente,
cada vez mais tempo, empenho cognitivo e esforco laboral com a intencdo de viabilizar a
preparagdo de suas aulas e a elaboracdo de exercicios realmente alinhados a necessidade de seus
alunos.

Para Resende, Oliveira e Adao (2019), o processo de pesquisa ndo € novo para o
docente, mas ¢ tensionado frente as tecnologias digitais que o tornam mais eficiente e eficaz,
ao passo que também trazem maior complexidade durante a consulta e o refino do contetido
coletado. Garcia e Czeszak (2019, p. 18) complementam que “em termos educacionais, a
abundancia da informagdo pode constituir uma dificuldade tanto quanto sua falta”. Neste
cenario de abundancia informacional, a profissio docente acaba por integrar mais

responsabilidades. Assim, Garcia e Czeszak (2019) refletem que
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A questdo que nos instiga no contexto educacional seria de que ainda
precisamos, como educadores, nos esforcar para encontrar caminhos
metodologicos que possam orientar nossos alunos sobre como tratar as
grandes demandas informacionais, transformando-os em leitores seletivos,
investigativos, criticos e motivados a consumir e a produzir novos
conhecimentos (Garcia; Czeszak, 2019, p. 17).

Portanto, a partir do trecho acima, percebe-se mais uma exigéncia funcional sobre os
profissionais da educagdo. Ao passo em que necessitam instituir um processo metodologico
sobre o trabalho, sistematizando as atividades anteriores a atuagdo em sala de aula, apresenta-
se também a cobranga para que o profissional da educagdo desenvolva em seus alunos as
habilidades necessarias voltadas ao trato informacional diante do atual contexto de excessos.

Nesse sentido, a sistematizagdo da curadoria para a efetivacao do processo pedagdgico
em classe e o ensino da pratica curatorial aos alunos seguem a Otica analisada por Antunes
(2018) referente a precarizacao do trabalho, aludindo a “incessante ampliacdo da troca desigual
entre o valor que o proletariado produz e o que ele recebe” (Antunes, 2018, p. 55). Assim, cabe
refletirmos sobre ao passo que o ensino do processo da curadoria de conteudo aos alunos pode
promover esclarecimentos necessarios no decorrer da pratica pedagogica, a sistematiza¢ao do
processo curatorial em classe também exige do docente mais planejamento e esforgo laboral
para a condugdo do didlogo pedagdgico, podendo, assim, contribuir para o aumento da carga

de trabalho docente e para o desgaste funcional.

Metodologia

A presente pesquisa desdobrou-se em trés principais eixos, sendo eles o aprofundamento
conceitual por meio de pesquisa bibliografica e documental, o levantamento de campo mediante
técnica descritiva de coleta de dados e, por fim, o refinamento, tratamento e anélise dos dados
por intermédio de abordagem comparada, adotando a perspectiva historico-dialética.

Em referéncia ao aprofundamento conceitual, devido a natureza das relagdes sociais, a
compreensao, construgdo e sistematizacdo dos conceitos deve atender a constante fluidez dos
acontecimentos. Para Gil (2008, p. 60), “a necessidade de consulta a material publicado
manifesta-se ao longo de todo o processo de pesquisa”; logo, a literatura existente sobre o tema
embasard a evolucdo desta investigacdo. Relevante também para esta pesquisa, as fontes

documentais registram a estrutura social, os valores, as crencas e as atitudes de cada época.
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Desse modo, os documentos “publicados a intervalos regulares permitem seguir a evolucao dos
fendomenos e das situagdes no tempo” (Laville; Dionne, 1999).

ApoOs a revisao bibliografica e pesquisa documental, procedemos o levantamento de
dados em campo. Em um primeiro momento, diante da amplitude do universo de pesquisa
proposto, a investigacdo pautou-se em um refino para defini¢do da amostra e posterior escolha
do instrumento para coleta de dados. Desta feita, o campo para coleta de dados foi definido
partindo da pontuagao obtida pelos cursos de graduacao em Jornalismo no indicador Conceito
Preliminar de Curso (CPC). Considerando a apreciagdo dos resultados divulgados ao publico
no site do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), na
edi¢do de 2018 do indicador CPC, o campo da coleta de dados foi definido conforme sua
categoria (universidade), sua esfera (federal), seu indicador (maior nota CPC) e sua localizacao
geografica (regido do pais).

Portanto, para a segmenta¢do do campo para coleta de dados, as seguintes universidades
federais foram selecionadas por compreendem as trés maiores pontuagdes da regido Sudeste,
com CPC Faixa nota 4 (quatro): a Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP), com CPC
continuo 3,549; a Universidade Federal de Sao Jodo del-Rei (UFSJ), com CPC continuo 3,537
e, por fim, a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), com CPC continuo 3,404, todas
situadas no estado de Minas Gerais.

Com vistas a concretizacdo da pesquisa de campo, estabelecemos o questionario
estruturado com questdes fechadas e evocagdes dissertativas como instrumento para coleta de
dados. Orientada por caracteristicas da pesquisa descritiva, esta ferramenta ¢ definida por Gil
(1999, p. 121) como “composta por um conjunto de questdes que sao submetidas a pessoas com
o propdsito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiracdes, temores, comportamento presente ou passado, etc”.

Dessa forma, o instrumento para coleta de dados foi dividido em dois grandes blocos: o
primeiro, correspondente ao perfil docente, englobou dados sobre perfil etario, de género e
formacgao; e a segunda parte, centrada no contexto dos sujeitos, permeou os anseios, as relacoes
e as percepgoes dos docentes, compreendendo indagagdes sobre o seu labor, a precarizacao da
atividade e a utilizacdo da curadoria de contetido no processo de ensino. Para a concretizagao
da coleta de dados, submetemos um questionario ao corpo docente dos cursos de graduacao em
Jornalismo destas universidades, entretanto, considerando a livre adesdo dos participantes para

contribuicdo junto a pesquisa, assim como destacam Marconi e Lakatos (2007, p. 201), “em
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média, os questionarios expedidos pelo pesquisador alcangam 25% de devolucao”, foi estimada
a participagdo de 5 (cinco) docentes por instituigdo, estimativa que totalizaria a participagdo de
15 respondentes para a pesquisa. No entanto, no decorrer da coleta de dados, obtivemos a livre
adesdo de 12 participantes, sendo 4 (quatro) respondentes por instituicao.

Cabe destacar que para a efetiva realizagdo da coleta de dados, em um primeiro
momento, ocorreu a submissdo do projeto de pesquisa a0 Comité de Etica e Pesquisa da
Universidade Federal de Uberlandia (CEP-UFU) — com a geracdo do Certificado de
Apresentagdo para Apreciagdo Etica (CAAE) sob numero 73613923.8.0000.5152 — e somente
apods sua aprovagao houve a prospeccao e o cadastro dos docentes interessados em participar da
pesquisa para envio do questionario online. Assim, para a preservagdo da identidade dos
docentes participes da pesquisa, optamos por referencia-los com letras do alfabeto grego.

Em relagdo ao refinamento, andlise e conflito dos dados, o uso da abordagem comparada
com a perspectiva de analise historico-dialética buscou ratificar e/ou confrontar as
particularidades obtidas em campo e a (in)existéncia de correlagdo com os fundamentos e
conceitos aprofundados. Ao contrastar o referencial tedrico com as reflexdes resultantes dos
dados coletados, implementamos uma anélise da relagdo entre a curadoria de conteudo, o
excesso informacional e a precarizacdo da atividade docente, além da elevacdo das percepgoes

dos participantes da pesquisa sobre os impactos da curadoria de contetido em seu labor.

Resultados e Discussao

A profissdo docente ¢ considerada por muitos autores como uma das mais antigas
praticas voltadas a formagao humana. Cruz e Lemos (2005) destacam que esta ocupacao surgiu
bem antes da formalizacao das institui¢des de ensino. Enguita (2008) e Frigotto (2010) apontam
a expansdo do sistema capitalista como o movimento responsavel por estruturar os sistemas
educacionais como hoje conhecemos, realcando a intima relagdo dos processos educacionais
com o mundo do trabalho e a consequente atual caracterizagao do labor docente resultante desta
relagdo.

Conforme Cruz e Lemos (2005, p. 69), “o trabalho docente é composto de varias
atividades e ele ndo pode ser decomposto e dividido entre varios professores, como ¢ possivel
dividir o trabalho em uma linha de montagem”. Assim, a pratica docente diferencia-se de muitas
outras profissdes ao requerer habilidades intelectuais e capacidades fisicas de um mesmo

profissional que, simultaneamente, conduz a atividade em seu inicio, lida com sua continuidade
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e assume a responsabilidade de finda-la, tudo sem a possibilidade de dividir com outro
profissional as fun¢des do seu cargo.

No universo docente em nivel superior, Muriel-Torrado (2020) indica o amplo escopo
de atividades que englobam a carreira. Para o autor, além da docéncia, os profissionais que se
dedicam ao magistério superior ainda sdo responsaveis por uma articulagdo do trabalho
administrativo em paralelo ao planejamento de suas aulas, portanto, realizando atividades que
envolvem o registro de presenga e faltas, o langamento de conteudos no diario, a elaboracao e
a corre¢do de exercicios e provas. Cabe destacar que o trabalho administrativo e burocratico
ndo se restringe apenas a questdes relacionadas as aulas, como corre¢do de provas e langamento
de frequéncias. Muitas vezes, os docentes participam de comissdes e atividades que ndo tém
nenhuma relagdo com a atividade docente. Geralmente, além dos atividades especificas do
ensino, a profissao docente pode desdobrar ainda em tarefas nas areas da pesquisa e extensao,
tais como a produgdo cientifica ou a organizag¢do de eventos.

Com isso, o desenvolvimento de multiplas atividades ¢ uma realidade presente no
exercicio da docéncia, demandando também mais esfor¢o cognitivo, fisico e tempo dos
profissionais da educagdo fora da sala de aula. A atuacdo do docente extrapola as paredes da
classe ao exigir pesquisa, planejamento, reflexdo e constante atualizacdo profissional para a
concretizagdo das atividades interrelacionadas ao didlogo pedagdgico. Esta conjuntura acaba
por distinguir o trabalho docente de uma atuacdo mecanica, reivindicando dos professores
habilidades cognitivas e a¢ao diferenciada mediante singularidades encontradas neste labor.

A dedicacdo demandada por estas atividades, geralmente, ndo estd contemplada na
jornada regular de trabalho, sendo a gratificacdo restrita apenas a pratica em sala de aula.
Eventualmente, os profissionais da educagdo realizam estas tarefas em seu tempo destinado ao
descanso e atividades pessoais, o que as torna mecanismo para intensificagdo do trabalho
docente. Hypolito, Vieira e Pizzi (2009) caracterizam as diferentes formas voltadas a
intensificacdo e consequente precarizagao do trabalho docente como situagdes que reduzem o
tempo para descanso na jornada, aumentam a sobrecarga laboral, introduzem solugdes técnicas
que diminuem o espago para planejamento, acrescentam habilidades gerenciais na profissao e
deturpam o sentido do conceito de profissionalismo, aproximando-o do excesso laboral.

Em relacdo a analise dos dados coletados em campo, considerando a extensdo do
presente artigo, evidenciamos as respostas da seguinte evocacao dissertativa: “Apresente suas

percepcoes sobre os impactos do excesso informacional em sua pratica profissional. Caso
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conheca o conceito/adote a curadoria de conteudo em sua pratica profissional, apresente
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suas percep¢oes”.

Nessa questdo, tivemos a participacao de 8 (oito) dentre os 12 respondentes, que
revelaram suas percepgdes sobre o excesso informacional, a curadoria de conteudo e a
precarizagio da atividade docente. Cabe destacar que 1 (um) participante, o docente Omega
(UFQOP), afirmou “Nao se aplica”, logo, tal apontamento foi desconsiderado da analise como
desvio.

Em relagdo ao excesso informacional, para o professor Delta (UFMGQG): “O dificultador
é que nem sempre conseguimos estar a par do cendario informacional para poder dialogar com
o universo comunicacional, informacional e cultural dos alunos”. Desse modo, o docente
enxerga a sobrecarga de informacdes como fator complementar ao conflito de geragdes
(situagdo existente em ambientes com diversidade de individuos com diferencas de faixa etaria).
Logo, o tsunami de dados e a evolugdo tecnologica contribuem para um distanciamento no
dialogo, inclusive no decorrer do processo educativo.

No tocante aos impactos da sobrecarga informacional e ao seu papel como agente
influenciador para a adogdo da curadoria na atividade laboral, o docente Beta (UFMGQG) destaca:
“Nas minhas ofertas para a graduagdo, o excesso informacional muitas vezes é ponto de
partida para o trabalho. Por isso, utilizamos praticas de saneamento de dados para evitar a
dispersdo, melhorar a performance comunicacional com os publicos e facilitar
planejamentos”. A mesma opinido é compartilhada pelo participante Epsilon (UFSJ), pois, para
o docente: “O excesso de informagdo paralisa tanto o professor quanto o aluno. Tudo necessita
passar por um filtro e a criagdo desse filtro/curadoria é totalmente estafante. Em sala de aula,
nunca ha tempo para digerir informagoes excessivas. Um dado ndo trabalhado, ndo analisado,
é um dado ndo estruturado, sem serventia”. Entretanto, para o professor Kappa (UFSJ), mesmo
compreendendo os impactos do excesso informacional na educagdo, a curadoria de contetido
ainda ndo ¢ objeto de utilizacdo em seus planejamentos ou dentro de sala de aula, visto o docente
pontuar: “Trabalho com informagoes e entendo o impacto do excesso, porém ndo trabalho
diretamente com o conceito de curadoria de conteudo, ainda que seja uma das habilidades na
formagdo de um/a jornalista”. Nesse sentido, as informagdes fragmentadas, em grande
quantidade e dispersas em ambiente digital, impulsionam a concretizacdo da curadoria de

conteudo para o planejamento e desenvolvimento das aulas.
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A curadoria se estabelece como uma possibilidade que leva o docente a focar no
conteudo mais relevante ao processo dialdégico em classe. Para Bhaskar (2020) a selegdo
curatorial possibilita selecao e refino das informagdes, proporcionando acesso as melhores
opgOes, pois a pratica curatorial ¢ concretizada por meio de um processo direcionado
considerando que os “curadores ndo sdo apenas selecionadores: sdo selecionadores competentes
ou peritos. Eles estudaram ou praticaram durante anos para construir aquele acervo de
conhecimento”. Logo, o autor destaca que independentemente da area em que se € realizada a
curadoria, a sua pratica “baseia-se nos juizos e instintos aprimorados por uma infinidade de
horas de aprendizado e imersao”, assim, o docente, ao longo de sua formagao e atuacao adquire
o olhar curatorial no conteudo a ser desenvolvido em classe (Bhaskar, 2020, p. 113).

Em referéncia a curadoria de contetido, o participante Lambda (UFSJ) afirma que a
pratica curatorial “Tem contribuido para melhorar o conteudo em sala de aula, principalmente
em disciplinas da area de Comunicagdo Social”, declaracdo em consonancia com a resposta do
professor Upsilon (UFOP), que destaca a curadoria como “uma das principais ferramentas para
a produgdo docente, o que desencadeia e facilita a proposi¢do de novos processos
metodoldgicos”. Nesse contexto, a curadoria realizada pelo educador no seu cotidiano, seja para
fins pessoais ou laborais, contribui para a assimila¢do do processo curatorial. Por consequéncia,
a pratica curatorial pode se integrar a proposicdo de atividades e exercicios em classe, ou
também fora dela, visto que, conforme atestam Garcia e Czeszak (2019, p. 21), “fazer o
trabalho de curadoria é envolver planejamentos de ensino amparados em possibilidades de
execugdo de projetos, que se ampliam e tomam novas dimensoes ndo so pela necessidade de
praticas de pesquisa como também pela mediagdo tecnologica”.

Cabe destacarmos que entre as percepcdes sobre os impactos do excesso informacional
no contexto educacional ¢ da adog¢do da curadoria de conteido na atividade docente
apresentadas nas evocagdes dissertativas pelos participantes da pesquisa, o docente Omicron
(UFOP) realizou importante asserc¢do. Para este professor: “A cobranga por produtividade estd
ligada com a existéncia grande de eventos académicos, redes, foruns e publicagoes cientificas.
E impossivel acompanhar tudo isso”. Logo, mesmo que apresente aparente dissonancia entre a
resposta do docente e a questdo motivadora, torna-se possivel inferir uma relacdo logica entre
o excesso informacional e a consequente sobrecarga laboral.

Desse modo, ao evidenciar a “existéncia grande de eventos académicos, redes, foruns e

publicacoes cientificas”, o participante da pesquisa ressalta o grande fluxo informacional e
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cognitivo exigido por tais atividades e que, consequentemente, comprometem a atuagao
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docente. Cruz e Lemos (2005, p. 74) destacam que “as mudang¢as no mundo do trabalho
provocadas pelo processo de globalizagdo da economia, a sofisticacdo tecnologica, a
decadéncia das relagdes humanas cooperativas” contribuem para o surgimento de “aspectos
competitivos e de busca de recompensas extrinsecas ao proprio trabalho” (Cruz; Lemos, 2005,
p. 74), compreendendo a interven¢do do capital nas relagdes sociais e laborais dos atuais
tempos.

A vista disso, podemos evidenciar a carreira docente com uma predominancia de
atividades relativas a cognicao e constru¢do do conhecimento paralelo aos esforgos fisicos que
ocorrem na elaboracdo de atividades, lancamento de notas e frequéncia, na execugdo do didlogo
pedagogico em classe, bem como outras atividades administrativas e pedagogicas inerentes a
funcdo. Favero e Bechi (2020, p. 14) destacam que “o surgimento do precariado docente
decorre, indubitavelmente, da construgdo de politicas articuladas as metamorfoses do mundo
do trabalho, impulsionadas, sobremaneira, pela reestruturacdo produtiva e pela flexibiliza¢ao

das leis trabalhistas”.

Consideracoes Finais

Ao abordar o excesso informacional, a curadoria de conteiido e a precarizagao do
trabalho docente no ensino superior, a investigacao articulou diferentes esferas que sofrem os
impactos da evolucdo tecnoldgica e do avanco do capital. Diante da tentativa de compreender
os efeitos do excesso informacional e da adocao da curadoria de contetido na pratica docente,
bem como abarcar a precarizacdo vivenciada por docentes do magistério superior em suas
carreiras, a investigagdo aprofunda reflexdes e analises por meio da pesquisa bibliogréfica,
documental e de campo. O refinamento, o tratamento e a andlise dos dados coletados na
pesquisa de campo nortearam-se a partir dos critérios da abordagem comparada na perspectiva
do pensamento historico-dialético.

Mediante a revisao bibliografica e a pesquisa documental, foi possivel compreender a
transformag@o informacional presente na sociedade atual, que transitou da escassez e das
barreiras de produgdo informacional para a abundancia e sobrecarga de contetido. Nesse ponto,
as definigdes da pesquisa apontam para uma atuagdo robusta do capital, impulsionado pela

evolugdo tecnologica, para a geracdo de um excesso informacional diversificado que se
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consolida progressivamente devido a propagacao da internet e multiplicidades de plataformas
para seu acesso.

Sob esse viés, podemos perceber que o capital atua na alienagao e individualizagao do
ser, a0 mesmo tempo em que concebe distor¢des econdmicas entre as classes sociais. Outra
definicdo relevante direciona-se para a curadoria de contetido, atividade que percorreu o campo
das artes e que, nos atuais tempos, transita no campo comunicacional e educacional a partir de
processos sistematizados que buscam os melhores dados e informagdes em meio a sobrecarga
de contetido. A investigacdo ainda elenca a relagdo do labor docente com as praticas curatoriais,
demonstrando a consonancia com a atividade docente.

A investigacdo evidenciou as exigéncias do mundo contemporaneo ao educador, que
acabam por estabelecer um perfil ideal de profissional e de pratica a ser concretizada,
interrelacionando-se com a precarizagdo da atividade. Logo, as caracteristicas laborais dos
profissionais do magistério superior sao definidas, seja devido a expectativa social e/ou ao
tensionamento da profissdo. O aprofundamento conceitual e a coleta de dados realizados
apontam para uma diversificagdo das atividades realizadas pelo docente, com a fragmentacao
da atividade entre o tempo dedicado em classe, a sobrecarga de tarefas administrativas e as

atividades relacionadas ao planejamento e controle pedagogico.
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A INSERCAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO COTIDIANO

ESCOLAR: IMPLICACOES PARA A PRATICA DOCENTE E OS
DESAFIOS ETICOS NO ENSINO MEDIO

Leonardo Duarte de Souza ?’; Elisa Antonia Ribeiro?

Resumo: Este artigo examina as contribui¢des da Inteligéncia Artificial (IA) para o processo
de ensino-aprendizagem no Ensino Médio, discutindo seus fundamentos conceituais,
potencialidades pedagodgicas e desafios éticos, em um contexto educacional marcado por
rapidas transformacdes tecnologicas. O objetivo central foi analisar como a IA pode apoiar o
trabalho docente, especialmente por meio da personalizacdo das aprendizagens, da automagao
de tarefas e do desenvolvimento de novas competéncias profissionais, com énfase no letramento
em prompt. Entretanto, a integra¢do dessas tecnologias ndo ocorre de modo neutro, o que
conduz ao seguinte problema de pesquisa: quais sdo as implicacdes da insercao da Inteligéncia
Artificial no cotidiano escolar para a pratica docente no Ensino Médio? Metodologicamente,
realizou-se uma pesquisa bibliografica e documental articulada a um relato de experiéncia
desenvolvido na Residéncia Pedagogica, no qual foi investigado o uso pedagdgico de prompts
em atividades de producao textual com estudantes do Ensino Médio. Os resultados indicam que
a A pode qualificar praticas educativas ao adaptar contetidos ao ritmo do estudante, ampliar o
repertorio docente, favorecer feedbacks imediatos e promover maior engajamento. Contudo,
revelam também riscos associados a privacidade de dados, a reproducao de vieses algoritmicos
e a ampliacdo de desigualdades digitais. A experiéncia pratica evidenciou que a cria¢do de
prompts € uma competéncia digital emergente e essencial para interacdes criticas e autdnomas
com sistemas de IA. Conclui-se que a IA deve atuar como instrumento de mediacdo pedagogica,
preservando a centralidade do professor e contribuindo para uma formacao ética, critica e
humanizadora dos estudantes.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Ensino Médio; Letramento em prompt; Formagado
docente; Etica digital; Personaliza¢do da aprendizagem

Introducio

A intensificagdo do uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC), especialmente da Inteligéncia Artificial (IA), tem produzido impactos significativos
em diversos campos do conhecimento e setores da sociedade. No ambito educacional, essa
presenca torna-se cada vez mais expressiva, influenciando praticas pedagogicas, estratégias de

gestdo e concepgdes sobre o papel de professores e estudantes, além de reconfigurar aspectos

?"Estudante do Curso de Licenciatura em Computagdo, Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Tridngulo
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2Doutora em Educagio, professora no Curso de Licenciatura em Computagdo, Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
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fundamentais do processo de ensino-aprendizagem. Este estudo tem como objetivo analisar
como a [A pode apoiar o trabalho docente, especialmente por meio da personalizagdo das
aprendizagens, da automacdo de tarefas e do desenvolvimento de novas competéncias
profissionais, com énfase no letramento em promp. Entretanto, a integragao dessas tecnologias
ndo ocorre de modo neutro, o que conduz ao seguinte problema de pesquisa: quais sdo as
implicagdes da insercdo da Inteligéncia Artificial no cotidiano escolar para a pratica docente no
Ensino Médio?

A discussdo sobre o uso de tecnologias na educagdo constitui, historicamente, um
terreno atravessado por tensdes conceituais, disputas ideologicas e expectativas quanto a
capacidade desses recursos de ampliar o acesso e qualificar o processo formativo. Desde a
década de 1980, debates sobre a eficacia pedagdgica das tecnologias digitais enfatizam seu
potencial para promover aprendizagens mais dindmicas e contextualizadas, mediadas por
diferentes linguagens e suportes digitais. E inegavel que o uso planejado de tecnologias - ¢ a IA
se insere nesse conjunto - pode qualificar o ensino, oferecendo recursos adaptativos, feedback
imediato e trajetorias personalizadas de aprendizagem.

Contudo, a incorporagdo tecnoldgica ¢ condicionada por interesses econdmicos e
politicos que atravessam as politicas educacionais. No contexto do avango do ideario neoliberal,
organismos internacionais, gestores publicos e setores empresariais t€ém sustentado o discurso
de que as tecnologias digitais melhoram o desempenho escolar e aumentam a eficiéncia e a
produtividade, refor¢cando, muitas vezes, mecanismos de controle dos resultados e do trabalho
docente. Saviani (2020), porém, problematiza essa logica ao indicar que eficiéncia e
competitividade tendem a reforcar a mercantilizacdo da educacdo, deslocando o foco das
tecnologias de seu potencial emancipador para seu uso como instrumentos de performatividade.

Nesse cenario, Dourso (2025) destaca que o uso de tecnologias na educagdo permanece
um tema sensivel, pois envolve multiplas perspectivas e interesses. O autor enfatiza que, quando
orientadas por finalidades pedagogicas consistentes, tais tecnologias podem potencializar o
processo educativo - resultado corroborado por estudos desenvolvidos em diferentes realidades

socioecondmicas e niveis de ensino (Lai & Bower, 2020%°). Entretanto, também chama atengio

2 Lai, Jennifer W. M. ; Bower, Matt. / Evaluation of technology use in education : findings from a critical
analysis of systematic literature reviews. In: Journal of Computer Assisted Learning. 2020 ; Vol. 36, No. 3. pp.
241-259. Acesso em: https://researchers.mq.edu.au/en/publications/evaluation-of-technology-use-in-education-
findings-from-a-critica/
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para o peso dos discursos econdmicos que justificam sua adogao, especialmente em contextos
permeados pela ldgica neoliberal.

Essa dupla perspectiva, inovacdo pedagdgica e condicionantes ideoldgicos, torna a
investigacao sobre a A particularmente relevante. No cotidiano escolar, sistemas baseados em
IA ja se manifestam em assistentes virtuais, plataformas adaptativas, correcdo automatizada e
ferramentas geradoras de contetudo (Santos; Arruda, 2019), interferindo diretamente no trabalho
docente e nas dinamicas de sala de aula. A escolha da IA como objeto deste estudo decorre da
necessidade de compreender como essa tecnologia se integra ao ambiente escolar e reconfigura
praticas, papéis e exigéncias éticas e formativas.

Diversos autores argumentam que a IA possui potencial para apoiar a personaliza¢ao
das aprendizagens e otimizar praticas pedagogicas (Fernandes, 2024; Silva, 2024). Ainda assim,
¢ fundamental problematizar a forma como tais ferramentas vém sendo incorporadas ao
trabalho docente. Assim, reafirma-se o problema de pesquisa que orienta este estudo: quais sao
as implicagdes da inser¢do da Inteligéncia Artificial no cotidiano escolar para a pratica docente
no Ensino Médio?

A relevancia desta investigacdo manifesta-se em multiplas dimensdes. Socialmente,
destaca-se a necessidade de preparar estudantes para um mundo mediado por sistemas
inteligentes, exigindo competéncias como pensamento critico, letramento digital avangado e
atuacao ética em ambientes tecnologicos (Unesco, 2019). No campo educacional, compreender
potencialidades e riscos da IA ¢ fundamental para orientar praticas e politicas de formagao,
evitando tanto o entusiasmo acritico quanto a rejei¢cdo baseada em desconhecimento. Questdes
como protecdo de dados, transparéncia algoritmica, justica e equidade digital constituem
desafios éticos amplamente reconhecidos (Lima-Lopes, 2024; Aratjo ef al., 2024). Some-se a
isso a constatacdo de Dourso (2024) sobre a escassez de estudos da area da Educagdo que
analisem o uso da IA na pratica docente, uma vez que grande parte da produgdo cientifica ainda
se concentra nas areas de Computacao e Engenharia (Durso, 2024; Zawacki-Richter et al.,
2019).

Diante desse cenario, o objetivo geral deste artigo consiste em investigar como a
Inteligéncia Artificial pode ser utilizada pelo professor no processo de ensino-aprendizagem no
Ensino Médio. Para tanto, definem-se os seguintes objetivos especificos: a) apresentar e discutir
os principais conceitos de IA aplicados a educagdo; b) identificar e caracterizar ferramentas e

plataformas de IA adequadas a pratica docente; c) analisar beneficios, desafios e implicagdes
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éticas da IA no cotidiano escolar; d) refletir sobre o papel do professor diante dessas tecnologias
e sobre o desenvolvimento do letramento em prompt como competéncia emergente, tomando
como base o relato de experiéncia de um dos autores do artigo.

Independentemente de posicdes tecnofilas®® ou tecnofobas?!, é inequivoco que a IA ja
integra o cotidiano educacional, exigindo compreensao critica de seus mecanismos, finalidades
e efeitos. Estudos oriundos de outras areas do conhecimento, embora relevantes,
frequentemente apresentam visdes reducionistas quando aplicados ao campo educacional,
reforgando a necessidade de pesquisas que analisem os impactos da IA sobre o trabalho docente,
a formagao inicial e continuada e os saberes profissionais requeridos na atualidade.

Espera-se que este estudo contribua para compreender os impactos da IA no
planejamento ¢ na mediacdo pedagodgica, oferecendo caminhos para praticas mais éticas,
autonomas e fundamentadas. Além disso, busca-se fortalecer o debate sobre o papel formativo
da escola diante das transformacgdes tecnoldgicas, destacando a necessidade de politicas de
formag¢ao continuada e de salvaguardas institucionais voltadas a prote¢do da privacidade e a
reducdo de desigualdades.

Este artigo organiza-se da seguinte forma: apods esta introdugdo, apresenta-se o
referencial tedrico; em seguida, descreve-se a metodologia; posteriormente, discute-se a analise
dos dados articulada a experiéncia da Residéncia Pedagdgica; e, por fim, apresentam-se as

consideragdes finais, apontando limites, contribuigdes e possibilidades de pesquisas futuras
Referencial Tedrico

Bases conceituais da IA e suas contribuicoes para o campo educacional

Esta secdo apresenta e discute os principais aspectos conceituais da Inteligéncia
Artificial (IA), situando sua evolucdo historica e seu significado no contexto educacional
contemporaneo. Partindo das contribui¢des classicas de Alan Turing e dos pesquisadores que
cunharam o termo IA na década de 1950, busca-se compreender como os fundamentos

matematicos, computacionais e filoso6ficos desse campo se articulam para formar um conjunto

0 SANCHO, J. A Tecnologia: um modo de transformar o mundo carregado de ambivaléncia. In: SANCHO,
Juana (org.). Para uma tecnologia educacional. Porto Alegre: ArtMed,1998. p. 23-49. Cap.1
31 SANCHO, J. A Tecnologia: um modo de transformar o mundo carregado de ambivaléncia. In: SANCHO,
Juana (org.). Para uma tecnologia educacional. Porto Alegre: ArtMed, 1998. p. 23-49. Cap.1
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de tecnologias capazes de reconhecer padrdes, interpretar dados e realizar tarefas que exigiriam
algum nivel de inteligéncia humana.

A Inteligéncia Artificial (IA) consolidou-se como um dos campos mais dindmicos da
ciéncia contemporanea e deixou de ser um objeto distante ou restrito a ficgao cientifica. Cada
vez mais presente no cotidiano, ela tem impactado profundamente diferentes areas da vida
social, entre elas a educagdo, onde passa a ocupar um lugar estratégico para compreender as
transformagdes do ensino e da aprendizagem. Apesar de sua atual popularizagdo, as bases
conceituais da IA remontam as primeiras formulagdes sobre computagao automatica no século
XX.

Ainda na década de 1930, Alan Turing introduziu formalmente o conceito de algoritmo
ao descrever a “maquina de Turing”, um modelo tedrico capaz de representar qualquer processo
computacional. Esse conceito tornou-se o alicerce estrutural da [A, pois, algoritmos organizam
a forma como os sistemas processam dados, executam tarefas e aprendem com experiéncias
anteriores. Décadas depois, em 1956, durante a Conferéncia de Dartmouth, pesquisadores como
John McCarthy, Marvin Minsky e Claude Shannon cunharam o termo Inteligéncia Artificial,
inaugurando um campo de estudos que se expandiria rapidamente.

Ao discutir o avango histoérico e conceitual da 1A, Ogasawara (2021) destaca que ela
constitui “um conjunto de métodos computacionais capazes de identificar padroes e melhorar
seu desempenho com base em dados”, o que explica sua grande aplicabilidade em diferentes
contextos. No Brasil, Kenski (2015) também observa que as tecnologias digitais — entre elas
os sistemas de IA — ndo sdo neutras, pois “reconfiguram modos de aprender, ensinar e se
relacionar”, exigindo que educadores compreendam criticamente seus fundamentos e
implicagdes.

Embora amplamente estudada, definir IA permanece um desafio. Trata-se de um campo
multidisciplinar, em constante atualizagdo, que envolve computacdo, matematica, filosofia,
educagdo, psicologia e outras areas. Valente (2018) ressalta que a IA deve ser entendida como
parte de um ecossistema tecnoldgico mais amplo, em que as maquinas sao programadas para
realizar agdes inteligentes, mas os sentidos pedagodgicos dessas agdes permanecem uma
constru¢do humana. Nesse mesmo sentido, Mattar (2020) argumenta que a IA aplicada a
educagdo nao pode ser vista apenas como automagdo do ensino, mas como possibilidade de
ampliar a personalizacdo, apoiar diagndsticos pedagodgicos e promover experiéncias

significativas de aprendizagem.
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Outros autores tém destacado a necessidade de integrar o debate técnico ao debate ético

2025

e educacional. Moran (2018) afirma que tecnologias como a IA podem favorecer “processos
mais personalizados, colaborativos e criativos”, desde que orientadas por objetivos formativos
e ndo meramente instrumentais. Bacich e Moran (2018), ao discutirem inovacao educacional,
defendem que a IA deve ser usada para fortalecer praticas pedagogicas, e ndo para substitui-
las, lembrando que a mediagdo humana continua essencial, mesmo em ambientes altamente
tecnologicos. Pretto (2019), por sua vez, alerta para os riscos de uma adog¢do tecnocratica,
defendendo o desenvolvimento de politicas publicas e praticas educativas que ampliem o
acesso, a autonomia e a participagao critica dos sujeitos.

A literatura nacional também tem enfatizado que a presenga da IA na educagdo requer
formagao docente adequada. Almeida e Valente (2011) afirmam que tecnologias digitais s
produzem sentido pedagdgico quando articuladas a projetos educativos coletivos, pois o
professor continua sendo o organizador das situagdes de aprendizagem. Essa perspectiva
reforca que a IA ndo deve ser adotada apenas como ferramenta mecanica, mas como elemento
integrante de um projeto pedagogico critico, criativo e humanizador.

No cendrio publico, a popularizagcdo do tema impulsionou a producdo de glossarios e
materiais de referéncia, como o Glossario de Inteligéncia Artificial da I2AI (International
Association of Artificial Intelligence), organizagdo dedicada a divulgacdo cientifica e ao uso
sustentavel da [A. Esses materiais ajudam a aproximar educadores, gestores e estudantes dos
conceitos fundamentais, como algoritmos, redes neurais, aprendizagem de maquina e modelos
generativos.

Compreender esses aspectos conceituais € essencial para analisar criticamente a
presenca da TA na educag¢do. Mais do que um conjunto de ferramentas sofisticadas, a 1A
representa um paradigma tecnoldgico que pode reconfigurar praticas pedagdgicas, processos
de gestdo escolar e modos de aprender e ensinar. Seu uso responsavel demanda, portanto,
dominio técnico aliado a formacao critica, sensibilidade pedagdgica e atencao as implicagdes

éticas, sociais e culturais que emergem desse novo cenario.

Aplicagoes prdticas da inteligéncia artificial na educacgdo
No campo educacional, a [A tem ganhado protagonismo ao viabilizar sistemas capazes
de personalizar trajetorias de aprendizagem, apoiar processos avaliativos, oferecer diagnosticos

educacionais mais precisos e auxiliar escolas e redes de ensino na gestdo de dados. Kenski
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(2012) afirma que as tecnologias digitais, quando integradas de forma intencional ao curriculo,
modificam modos de organizar o trabalho pedagoégico e ampliam as oportunidades de
aprendizagem, o que reforca a importancia de compreender como essas ferramentas atuam no
cotidiano escolar.

Entre as aplicagdes mais difundidas estdo os Sistemas Tutores Inteligentes (STIs), que
utilizam algoritmos capazes de acompanhar o desempenho do estudante e oferecer conteudo,
atividades e intervengdes personalizadas. Lima Junior; Silva (2022) destacam que esses
sistemas inauguram uma nova etapa da mediagdo tecnoldgica, na qual a aprendizagem pode ser
continuamente ajustada em fung¢do das necessidades de cada estudante, permitindo formas mais
flexiveis de acompanhamento. Além de apoiar o aluno, esses sistemas também fornecem dados
relevantes para professores e institui¢des, contribuindo para processos de formacao continuada
baseada em evidéncias e para a melhoria continua do ensino.

Um estudo da organizagio britanica®? aponta trés grandes categorias de ferramentas de
IA ja em uso em escolas e faculdades: (1) aquelas voltadas diretamente ao estudante — como
plataformas adaptativas de aprendizagem; (2) aquelas voltadas ao professor — incluindo
sistemas de avalia¢do automatica e painéis analiticos que auxiliam na tomada de decisdo; e (3)
ferramentas voltadas ao sistema educacional — capazes de analisar dados em larga escala,
prever riscos de evasdo e apoiar politicas educacionais. Mattar (2020) enfatiza que essas
tecnologias podem contribuir significativamente para a gestdo pedagdgica, desde que
articuladas a um projeto formativo que ndo reduza a pratica docente a tarefas automatizadas.

Entre as plataformas internacionais’® que ilustram esse potencial, destaca-se a
CogBooks, pioneira no uso de algoritmos adaptativos. A ferramenta personaliza a experiéncia
do estudante em tempo real, ajustando contetidos com base em interagdes anteriores. Estudos
realizados na Arizona State University indicaram uma reducdo de 20% na evasdo apos sua
adocdo, demonstrando o impacto positivo da aprendizagem adaptativa. Outra experiéncia
relevante € a plataforma indiana Mindspark, utilizada em centenas de escolas. Desde 2009, ela

retne milhdes de dados que permitem identificar padrdes de erro, apoiar decisdes pedagogicas

32 0 British Council apresenta os dez principios para uma aplicagdo mais responsavel, mais justa e mais
inclusiva destas tecnologias no ensino, na aprendizagem e na avalia¢do da lingua inglesa. Acesso:
https://www.britishcouncil.pt/about/press/especialistas-defendem-que-ia-na-educa%C3%A7%C3%A30-deve-
ser-centrada-nas-
pessoas#:~:text=IA%20e%20de%20um%?20acesso%20mais%20amplo,mais%20inclusiva%20da%20Intelig%C3
%A Ancia%?20Artificial%20(1A)%20na

3 Acesso: https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/em-debate/inteligencia-artificial-na-educacao
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e orientar intervencdes personalizadas. Pesquisa randomizada conduzida por Muralidharan, em

2025

2015, demonstrou ganhos de aprendizagem duas vezes maiores em matematica e 2,5 vezes
maiores em hindi entre alunos que utilizaram o sistema, em comparacdo com o grupo de
controle.

A TA também tem contribuido para processos de gestdo escolar. A plataforma Arbor
Education apoia escolas na analise de Big Data para identificar areas de sucesso e fragilidades,
oferecendo ferramentas de intervengao precoce. J& o M-Shule, utilizado no Quénia, evidencia
o potencial da IA em contextos de baixa conectividade, enviando contetidos personalizados por
SMS e permitindo que pais e professores acompanhem o progresso dos estudantes mesmo em
regides com acesso limitado a internet. Essas experiéncias demonstram que, como destaca
Almeida (2021), “a tecnologia educacional s6 alcanca sua poténcia quando dialoga com as
condi¢des reais dos sujeitos e dos territorios”.

Bacich e Moran (2018) observam que essas tecnologias, quando associadas a praticas
pedagodgicas inovadoras, podem favorecer processos mais personalizados, colaborativos e
criativos, desde que mantenham o professor no centro da mediagao e desenvolvam uma cultura
digital critica.

No cendrio brasileiro, de acordo com o estudo "Tendéncias em Inteligéncia Artificial na
Educagio Abre em uma nova guia"**, desenvolvido pela professora da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) Rosa Maria Vicari a pedido do SESI e do SENAI O estudo
apontou que até 2030 as tecnologias difundidas em até 50% das escolas publicas e privadas do
Brasil serdo: os sistemas tutores inteligentes para ensino personalizado com processamento de
linguagem natural; as plataformas para aprendizagem colaborativa; os recursos de learning
analytics, e os ecossistemas de educagdo — que permitem a integragao de componentes tipicos
de ensino personalizado com a comunicacdo em foruns e chats, por exemplo, entre alunos que
estejam utilizando o sistema. A computacdo em nuvem, por sua vez, deve estar presente em até
70% das institui¢des de ensino.

Em sintese, as aplicagdes praticas da [A na educacao evidenciam um campo em rapida
expansdo, capaz de contribuir para o enfrentamento de desafios histdricos — como

personalizacdo do ensino, acompanhamento continuo da aprendizagem e reducdo de

34 Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial. Departamento Nacional. Tendéncias em inteligéncia artificial
na educagdo no periodo de 2017 a 2030: SUMARIO EXECUTIVO / Servigo Nacional de Aprendizagem
Industrial, Servico Social da Industria, Rosa Maria Vicari. Brasilia: SENAI, 2018 52 p.: il. Acesso:
https://www?2.fiescnet.com.br/web/uploads/recursos/d1dbf03635c1ad8ad3607190f17c9al9.pdf
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desigualdades. No entanto, como alerta Bonilla; Pretto (2015), a ado¢do dessas tecnologias deve
ser acompanhada de politicas de formacdo, inclusdo e democratizagdo do acesso, evitando
solucdes tecnocraticas que desconsiderem a dimensdo humana, social e cultural da educagao.
Assim, compreender o funcionamento, as potencialidades e os limites dessas ferramentas ¢

passo essencial para orientar seu uso ético, critico e pedagogicamente significativo.

Metodologia

O estudo fundamenta-se em pesquisa bibliografica e documental (Gil, 2010; Lakatos &
Marconi, 2003), mobilizando autores do campo da computagdo e das tecnologias educacionais,
como Santos (2019), Lima (2024), Fernandes (2024), Silva (2024), Lima-Lopes (2024) e as
diretrizes da Unesco (2019). Complementa-se com o Relato de Experiéncia desenvolvido no
ambito da Residéncia Pedagogica, que envolveu observacao participante e oficinas formativas
com professores e estudantes do Ensino Médio, permitindo identificar desafios e

potencialidades do uso pedagogico da Inteligéncia Artificial.
Discussoes e Resultados

Debates contempordneos e diretrizes éticas para o uso da inteligéncia artificial na educagdo

Apresentamos os principais debates sobre a incorporacao da Inteligéncia Artificial (IA)
a educacdo na atualidade, com destaque para seus beneficios, desafios e implicagdes éticas em
escala global. Ao apresentar recomendagdes internacionais e apontamentos de especialistas,
buscamos oferecer uma compreensdo critica sobre como politicas publicas, praticas
pedagdgicas e processos formativos podem integrar tecnologias de 1A de forma responsavel,
inclusiva e alinhada aos principios educacionais.

Até o momento, observa-se que a lideranca no desenvolvimento e aplicagdo de
tecnologias de IA na educagdo permanece predominantemente nas maos do setor privado.
Grandes corporacdes tecnologicas — especialmente nos Estados Unidos e na China — ocupam
posicdes centrais na criagdo e disseminagdo de ferramentas digitais baseadas em [A. Além
disso, o crescimento acelerado das startups educacionais, as chamadas FEdTechs, tem
contribuido para intensificar a presenca dessas tecnologias nas salas de aula, ampliando sua

influéncia sobre curriculos, processos avaliativos e praticas pedagogicas.
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Nos paises em desenvolvimento, entretanto, o avanco das tecnologias de [A ainda
enfrenta barreiras significativas. Questdes estruturais, como infraestrutura tecnoldgica
insuficiente, desigualdades de acesso e a escassez de profissionais qualificados, dificultam a
adogdo em larga escala dessas ferramentas.

Nesse contexto, a Conferéncia Internacional sobre Inteligéncia Artificial e Educagio™,
realizada em 2019 em Pequim, reuniu representantes de governos, organismos internacionais,
academia e sociedade civil para discutir caminhos possiveis para a integracdo da IA nos
sistemas educacionais. O resultado desse encontro foi o0 documento Consenso de Beijing, que
estabelece um conjunto de recomendacdes destinadas a orientar politicas publicas e agdes
internacionais sobre IA e educagdo. O documento recomenda que o0s governos ¢ outras
partes interessadas nos Estados-membros da Unesco, de acordo com sua legislacdo,
politicas e praticas publicas, considerem implementar as seguintes agdes em resposta as
oportunidades e desafios relacionados a educagdo apresentados pela IA. Em nota expressa
pelo documento na dimensdo Planejando a TA nas politicas educacionais, o destacado
instrumento indica a comunidade politica e académica. A seguir, sdo apresentadas algumas das

diretrizes destacadas no documento, organizadas por eixos tematicos.

Estar atento a natureza multidisciplinar da IA e seus impactos; alinhar
a IA na educagdo com politicas publicas, particularmente politicas de
educacdo; adotar abordagens governamentais completas, intersetoriais e
multissetoriais ao planejamento e governanca da IA na educacgdo; e
definir prioridades estratégicas com base nos desafios locais para alcangar o
ODS 4 ¢ suas metas, bem como os outros ODS. Planejar ¢ desenvolver
estratégias coerentes em todo o sistema para a IA na educagdo, alinhadas e
integradas as politicas de educacdo, dentro de uma perspectiva de
aprendizagem ao longo da vida.

Estar atento aos requisitos de investimento para implementar a IA em
politicas e programas educacionais. Considerar os compromissos entre as
diferentes prioridades das politicas educacionais e identificar as diferentes
fontes de financiamento, incluindo mecanismos de financiamento
nacionais (publicos e privados), internacionais e inovadores. Considerar
também o potencial da IA de combinar e analisar varias fontes de dados para
melhorar a eficiéncia da tomada de decisdes. (Unesco, 2019, p.05 ¢ 06).

35 CONSENSO DE BEIJING sobre a inteligéncia artificial e a educagdo Documento final da Conferéncia
Internacional sobre Inteligéncia Artificial e Educagdo “Planejando a educagdo na era da IA: liderar o avango”
16-18 de maio de 2019, Beijing, Republica Popular da China. Publicado em 2019 pela Organizacao das Nacdes
Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura, 7, place de Fontenoy, 75352 Paris 07 SP, Franga. Acesso:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000372249
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Outra dimensao que o documento traz, e que diante dos objetivos deste artigo, inclui-se
a dimensdo, IA para capacitar professores e o ensino. Para esta dimensdo estd claramente

expresso o seguinte:

Lembrar que, embora a IA ofere¢a oportunidades para apoiar os
professores em suas responsabilidades educacionais e pedagogicas, a
interagdo e a colaboragdo humana entre professores e estudantes deve
permanecer no centro da educacdo. Estar ciente de que os professores
ndo podem ser substituidos por maquinas, e garantir que seus direitos e
condi¢des de trabalho estejam protegidos.

Revisar e definir dinamicamente as fungdes e competéncias
exigidas dos professores no contexto das politicas dos professores,
fortalecer as instituigdes de treinamento de professores e desenvolver
programas apropriados de capacitagdo para preparar os professores para
trabalharem efetivamente em ambientes de educagdo que utilizem IA de
maneira plena. (Unesco, 2019, p. 6)

Consideramos também importante extrair do documento as recomendagdes para a
dimensao - Promover o uso equitativo ¢ inclusivo da IA na educagdo. De forma enfatica e

considerando globalmente as perspectivas progressistas de inclusdo o documento reverbera:

Reafirmamos que garantir a inclusdo e a equidade na e por meio da educacao
e oferecer oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos sdo os
pilares da consecu¢do do ODS 4 — Educagdo 2030.

Reafirmamos que os avangos tecnoldgicos no campo da IA na educagio
sdo uma oportunidade para melhorar o acesso a educagdo para os grupos
mais vulneraveis.

Garantir que a [A promova oportunidades de educacdo e aprendizagem de
alta qualidade para todos, independentemente de género, deficiéncia,
statussocial ou econdmico, origem étnica ou cultural ou localizagdo
geografica. O desenvolvimento ¢ o uso da IA na educacdo ndo devem
aprofundar o hiato digital e ndo devem exibir viés contra grupos minoritarios
ou vulneraveis.

Assegurar que as ferramentas de IA no ensino e na aprendizagem permitam a
inclusdo efetiva de estudantes com déficit de aprendizagem ou deficiéncias e
aqueles que estudam em uma lingua que nio seja a sua lingua materna. ( Unesco,

p.8-9).

Outra dimensdo igualmente inserida no documento e que tem como potencial a
concepcao transformadora das relagdes entre a producao do conhecimento, a sua aplicabilidade,
quem ¢ o favorecido e quem ¢ o excluido do projeto societario da pos-industrializag¢do - Garantir
0 uso ético, transparente e auditavel dos dados e algoritmos educacionais. Neste diapasdo a

diretriz recomendatoria segue-se:
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Saber que os aplicativos de IA podem impor diferentes tipos de tendéncias
inerentes aos dados nos quais a tecnologia ¢ treinada e usada como entrada,
bem como na maneira como os processos € algoritmos sdo construidos
e usados. Conhecer os dilemas do equilibrio entre acesso aberto a dados
e protecao da privacidade de dados. Estar atento as questdes legais e aos riscos
éticos relacionados a propriedade, privacidade e disponibilidade dos dados
para o bem publico. Lembrar da importiancia de adotar principios de
ética, privacidade e seguranca planejados.

estar e adotar tecnologias e ferramentas de [A emergentes para garantir
a protecdo ¢ a seguranca de dados de professores e estudantes.

Apoiar o estudo robusto e de longo prazo de questdes mais profundas da
ética na IA e garantir que essa tecnologia seja usada para o bem, evitando suas
aplicagoes prejudiciais. Desenvolver leis abrangentes de protecao de dados e
estruturas regulatorias para garantir o uso e o reuso ético, nao discriminatério,
equitativo, transparente e auditavel dos dados pelos estudantes.

Ajustar as estruturas regulatérias existentes ou adotar novas para garantir o
desenvolvimento responsavel e o uso de ferramentas de IA para educagdo e
aprendizado. Facilitar a pesquisa sobre questdes relacionadas a ética da IA,
privacidade e seguranca de dados e preocupacdes sobre o impacto negativo da IA nos
direitos humanos e na igualdade de género. (Unesco, 2019, p.9-10)

Nesse eixo, salienta-se a necessidade de marcos regulatdrios atualizados, mecanismos
de transparéncia e auditoria, além de politicas que assegurem a protecao de dados de estudantes
e professores. Diante desse panorama, torna-se evidente que a incorporagdo da Inteligéncia
Artificial a educacdo nao pode ser conduzida apenas pela logica da inovagdo tecnoldgica ou
pelos interesses do mercado, mas precisa estar ancorada em principios éticos, democraticos e
humanizadores.

Os debates contemporaneos mostram que a IA traz possibilidades concretas de
personalizacao da aprendizagem, inclusao e otimizagdo de processos educativos; contudo, sem
regulacdo adequada, infraestrutura, formacdo docente e salvaguardas éticas, esses avangos
podem ampliar desigualdades, intensificar vigilancias e comprometer direitos fundamentais de
estudantes e professores. Nesse sentido, marcos como o Consenso de Beijing e as diretrizes da
Unesco reiteram que o futuro da IA na educacdo deve ser construido a partir de escolhas
coletivas e politicas, orientadas pelo bem publico, pela justi¢a social e pelo compromisso de
manter o trabalho humano — especialmente o trabalho docente — no centro do processo
educativo. Assim, compreender e aplicar essas diretrizes €ticas torna-se condigao indispensavel
para que a IA contribua para um projeto educacional emancipatdrio, inclusivo e socialmente

referenciado.
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Inteligéncia Artificial no Ensino médio: potencialidades, papel docente e o letramento em

2025

prompt

Refletir sobre as potencialidades da Inteligéncia Artificial no Ensino Médio, discutir o
papel do professor diante dessas tecnologias e analisar o desenvolvimento do letramento em
prompt como uma competéncia emergente no contexto educacional contemporaneo, ¢ questao
orientadora do artigo. Como destaque, um dos autores do trabalho, apresenta um relato de
experiéncia vivenciado na Residéncia Pedagdgica. Com essa experiéncia, foi possivel constatar
que o dominio da técnica de criagdo de prompts — isto €, das instrugdes fornecidas aos sistemas
de TA — constitui uma competéncia digital fundamental, ainda pouco explorada e
frequentemente negligenciada nas praticas pedagbgicas.

A analise da literatura, conforme discutido anteriormente, ¢ dos documentos
internacionais revelam um consenso acerca das amplas potencialidades da IA para inovar os
processos de ensino e aprendizagem no Ensino Médio, sobretudo pela capacidade de
personalizacdo dos percursos formativos. Plataformas adaptativas permitem que os estudantes
avancem em seu proprio ritmo, ajustando automaticamente o nivel de dificuldade e oferecendo
trilhas de aprendizagem mais inclusivas e eficazes (Fernandes, 2024). Tal perspectiva confirma
o pressuposto de que a IA pode fortalecer a equidade ao atender as necessidades individuais —
desafio recorrente em turmas numerosas e heterogéneas.

Outro aspecto relevante refere-se ao apoio que a IA oferece ao trabalho docente.
Ferramentas de corre¢do automatica, andlise de redagdes e acompanhamento de indicadores de
aprendizagem reduzem significativamente o tempo destinado a tarefas burocraticas, ampliando
as possibilidades de intervencao qualitativa. Como destaca Silva (2024), tais recursos nao
substituem o olhar pedagodgico, mas o potencializam, permitindo ao professor dedicar-se as
situacdes que exigem maior sensibilidade interpretativa e mediagdo humana. Assim, a [A se
configura como uma aliada estratégica do professor, desde que utilizada de maneira critica e
planejada.

Nesse cenario, o papel do professor se reconfigura, exigindo o desenvolvimento de
novas competéncias. Para além do dominio dos conteudos disciplinares, o docente precisa
articular saberes pedagogicos, tecnologicos e éticos. Pedagogicamente, ¢ necessario integrar
ferramentas de IA ao curriculo de forma intencional, evitando usos meramente instrumentais
ou modistas. Do ponto de vista tecnoldgico, requer-se um letramento digital aprofundado, que

permita compreender principios de funcionamento dos modelos para usd-los com autonomia
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(Capes, 2024). Eticamente, o professor deve orientar os estudantes sobre o uso responsavel da
IA discutindo temas como plagio, confiabilidade das informagdes, vieses algoritmicos e
protecao de dados. Emergindo desse conjunto de demandas, o letramento em prompt configura-
se como competéncia essencial: formular instrugdes claras, criticas e alinhadas aos objetivos de

aprendizagem torna-se condi¢ao para transformar a IA em ferramenta cognitiva significativa.

Relato de experiéncia ampliado: o uso de prompts como estratégia pedagogica

A experiéncia realizada no ambito da Residéncia Pedagdgica evidenciou, na préatica, o
potencial formativo do letramento em prompt. A atividade foi desenvolvida com uma turma de
aproximadamente 20 estudantes do 2° ano do Ensino Médio, em uma escola publica da cidade
de Uberlandia, localizada em bairro de perfil socioecondmico popular e de classe média baixa.
A turma era majoritariamente composta por estudantes do género feminino e contava com um
aluno com deficiéncia, que demonstrou elevado interesse no tema.

A proposta foi implementada no més de maio de 2023, durante duas semanas, em
encontros de duas aulas semanais, com dura¢do de 50 minutos cada. O objetivo central era
apoiar o desenvolvimento da escrita dissertativo-argumentativa, género que historicamente
apresenta desafios recorrentes para grande parte dos estudantes.

A atividade iniciou-se com uma roda de conversa sobre Inteligéncia Artificial (IA),
abordando seu funcionamento basico, o papel dos modelos de linguagem e os cuidados éticos
para uso adequado em contexto educacional. O debate foi orientado por trés eixos: prevengao
ao plagio, verificacdo da confiabilidade das respostas e postura critica diante do contetido
produzido por IA. Essa etapa permitiu construir um pacto ético com a turma: a IA seria utilizada
como ferramenta de andlise e estudo, € ndo como produtora de textos completos.

Do ponto de vista ético-metodologico, o relato configura-se como atividade de natureza
pedagdgica, ndo caracterizando pesquisa com seres humanos nos termos das normas vigentes.
Assim, ndo houve submissio ao Comité de Etica em Pesquisa, em conformidade com a
Resolugdo CNS n° 510/2016, que exclui atividades de pratica pedagdgica do escopo de
avaliacdo ética quando ndo ha coleta de dados com risco ou identificagdo direta dos
participantes. Por questdes éticas e de protecdo institucional, a escola ndo ¢ identificada
nominalmente neste relato.

Na sequéncia, foi apresentado o conceito de prompt e sua fungdo na interacdo com

sistemas de IA. Discutiu-se como comandos bem elaborados orientam respostas mais
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adequadas e como diferentes formulagdes podem gerar resultados distintos. Foi exposto um

exemplo inicial no quadro:

Explique, em linguagem clara, como funciona a tese, os argumentos € a
conclusao de um texto dissertativo-argumentativo. Em seguida, ofereca trés
sugestdes de temas atuais para escrever um texto desse tipo.

A partir desse modelo, os estudantes elaboraram seus préprios prompts, considerando
suas dificuldades especificas na produ¢do textual. Em duplas, testaram os comandos em um
ambiente de IA previamente disponibilizado e, posteriormente, analisaram criticamente as
respostas obtidas. Apontaram inconsisténcias, generaliza¢des e trechos imprecisos, além de
reformular prompts buscando maior clareza e precisdo. O debate coletivo reforcou a
compreensdo de que a IA ndo ¢ infalivel e que a qualidade das respostas depende diretamente
da pertinéncia do comando elaborado.

Na etapa final, os estudantes produziram uma introdugdo de redagao sem o uso da IA,
permitindo observar indicios de aprendizagem transferida: maior seguranc¢a na formulagdo da
tese, maior clareza argumentativa e relatos espontaneos destacando que aprender a criar
prompts “ajudou a organizar o pensamento” e “a entender melhor a estrutura do texto”.

A experiéncia demonstrou que o letramento em prompt ultrapassa uma dimensdo
meramente técnica, constituindo-se como competéncia intelectual, favorecendo a
metacogni¢do, ampliando a autonomia e promovendo uma relacdo mais critica, ética e

consciente com as tecnologias digitais.

Consideracoes Finais

O artigo analisou as potencialidades da Inteligéncia Artificial (IA) no processo de
ensino-aprendizagem no Ensino Meédio, discutindo seus fundamentos, identificando
ferramentas e examinando beneficios e limites de sua aplicacdo, com foco no papel do
professor. A revisdo da literatura, articulada ao relato de experiéncia da Residéncia Pedagogica,
evidenciou o potencial transformador da A, especialmente na personaliza¢do da aprendizagem
€ No apoio aos processos pedagdgicos.

A experiéncia pratica com o ensino do letramento em prompt demonstrou que o
dominio dessa competéncia é um requisito central para o uso pedagdgico critico da IA. A
criacdo de prompts, vista como pratica discursiva e intelectual, posiciona professor e estudante

como interlocutores capazes de orientar, avaliar e interpretar as respostas algoritmicas. Essa
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competéncia, ainda incipiente, mostrou-se determinante para transformar a IA de ferramenta
operacional em instrumento cognitivo e mediador.

No entanto, os achados revelam desafios substanciais. Embora beneficios como
eficiéncia e personalizacdo sejam reconhecidos, eles coexistem com preocupagdes €ticas e
pedagdgicas relevantes, como o risco de violagdo de privacidade, a reproducdo de vieses
algoritmicos e a intensifica¢do de desigualdades de acesso.

Portanto, a incorporagdo da IA a pratica docente exige um letramento digital critico, que
combine dominio técnico, compreensdo epistemologica e postura ética. A IA ndo deve ser
compreendida como substituta do professor, mas como ferramenta capaz de potencializar sua
intencionalidade pedagodgica. Cabe ao docente ser o curador e mediador, orientando escolhas
tecnologicas, promovendo debates éticos e assegurando que o uso da IA esteja alinhado a um
projeto educativo comprometido com a formacdo humana integral. As tecnologias digitais
podem contribuir para experiéncias de aprendizagem significativas, desde que estejam
subordinadas a promocdo de capacidades essencialmente humanas, como criatividade,
pensamento critico, empatia e colaboragdo, que sdo insubstituiveis pela logica algoritmica.

O estudo apresenta limitagdes inerentes a sua abordagem teorico-bibliografica, e o
Relato de Experiéncia, pois ndo contemplam analises empiricas em larga escala nem
acompanha longitudinalmente processos de implementagdo da IA em escolas. Como
recomendacdes praticas, sugere-se: promover agdes de formagdo continuada que integrem
dimensdes pedagdgicas, técnicas e éticas, com énfase na elaboracdo de prompts e na andlise
critica das respostas geradas por IA; definir diretrizes institucionais sobre protecdo de dados,
transparéncia algoritmica e uso responsavel dessas tecnologias.

Para pesquisas futuras, destaca-se a relevancia de estudos empiricos que investiguem
experiéncias concretas de uso da IA em salas de aula do Ensino Médio, mapeando percepgdes

de docentes e estudantes e analisando impactos reais nos processos de ensino-aprendizagem.
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A FORMACAO INICIAL DE ALFABETIZADORES: DISCUSSOES
SOBRE A PRATICA COMO COMPONENTE CURRICULAR

Luciano de Oliveira’®; Mariani Bandeira Cruz Oliveira’’;

Resumo: Este artigo tem como objetivo discutir sobre a PCC (Pratica como Componente
Curricular) desenvolvida em um curso de licenciatura em Pedagogia. Debate as potencialidades
e limitagdes do processo formativo inicial dos (as) académicos (as) desse curso na disciplina de
Alfabetizagdo e Letramento. A pesquisa de carater qualitativo tem como fontes de pesquisa a
Resolucao n® 2/2019 que trata das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formagao Inicial de
Professores para a Educacdo Bésica, a Base Nacional Comum para formacao Inicial de
professores da Educagdo Basica e um relatdrio da PCC de um Projeto Pedagogico de 2024. A
partir da analise dessas fontes, verificou-se que ainda ha limita¢cdes no contexto da realidade
para efetivagdo do que apregoa os documentos oficiais, como: lacunas provenientes do
embasamento teorico dos estudantes que dificultam a compreensdo das relagdes imbricadas
entre teoria, pratica e reflexao e prevalecimento da ideia de alfabetizacdo pautada no método
fonico. Também se constatou potencialidades no desenvolvimento dessa pratica como: analise
de casos reais de alfabetizacdo e letramento fazendo interlocugdes com questdes teoricas e
politicas; oficinas com os géneros textuais fabulas e a utilizacdo da literatura infantil como
instrumento significativo no processo de alfabetizagdo e letramento.

Palavras-chave: Formacao inicial; politicas publicas, pratica como componente curricular;
alfabetizacgdo e letramento.

Introducio

Historicamente, a Pratica como Componente Curricular (PCC) enquanto uma dimensao
a ser contemplada na formagao inicial do académico das licenciaturas foi instituida em 2002.
De acordo com a Resolugdo CNE/CP n° 2/2019, que instituiu a duragdo e carga horaria das
licenciaturas, das 2.800 horas totais de trabalho académico, 400 horas seriam destinadas ao
PCC.

As normativas seguintes, relacionadas a formacao inicial das licenciaturas foram
sofrendo alteracdes, de modo que atualmente estd vigente a Resolucdo CNE n° 4, de 29 de maio

de 2024. Ainda que seja uma dimensdo significativa no curriculo como verificaremos, ao
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analisarmos um relatério da PCC, a implementacgao e a efetivagdo desse componente nos cursos
de Pedagogia tém-se constituido um desafio.

Além desses aspectos supracitados, ¢ necessario considerar que ha os arranjos no
processo de organizacdo dos cursos quando dessas mudancas. Outro fator critico e
problematizador pode ser o aligeiramento das reflexdes para adequagdo as normativas em
tempo. Tais aspectos nos incitam a discussdes mais meticulosas sobre essa tematica especifica
no campo educacional corroborando para ampliagao dos debates ainda incipientes.

O artigo amparou-se metodologicamente na revisdo bibliografica, na andlise de
documentos oficiais, no Projeto Pedagoégico e no relatorio da Pratica como componente
curricular. Com uma abordagem qualitativa, verificou-se através do cruzamento dessas fontes
que ainda ha lacunas com relagdo a efetivagdo de uma pratica que va ao encontro de uma
formacdo inicial de qualidade e que alie teoria e pratica de modo significativa nos debates

docentes.

Fundamentacao Teorica

Embora seja consensual no campo académico que a formacao inicial ¢ fundamental na
formacao inicial de alfabetizadores, nota-se que discussdes especificas sobre a PCC ainda sao
ténues. De fato, em um levantamento de produgdes com a tematica pratica do componente
curricular realizadas no periodo de 2002 até 2020, indexados no Portal de Periddicos da Capes,
feita por Schmitz; Tolentino Neto (2022), constatou-se que foram somente 20 publica¢des dessa
tematica.

Uma nova busca no portal de periddicos da CAPES?®, com a palavra-chave: pratica
como componente curricular, no periodo de 2021 a 2025, veio a tona um quantitativo de 345
produgdes nacionais com multiplas perspectivas e reflexdes criticas, abrangendo as diversas
areas do conhecimento, porém, verificou-se que ¢ ténue as produgdes que discutem e
aprofundam as relagdes entre a PCC e a disciplina de Alfabetizagdo e Letramento nos cursos

de licenciatura em Pedagogia.

38

Ct.
https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?q=Pr%C3%A 1 tica+como+componente+c
urricular&source=&publishyear min%5B%5D=2021&publishyear max%5B%5D=2026 Acesso em 23 de
julho de 2025.
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A questdo da alfabetizagdo das criancas no Brasil constitui um aspecto nevralgico e
relaciona-se estreitamente com a formacdo inicial dos futuros alfabetizadores. Parte dessa
problematica ¢ constatada por dados quantitativos que historicamente apresentam indices pifios
de melhoria, pois embora os numeros no Brasil apresentem leve melhoria ao longo dos anos,
especialmente apds os anos 2000 em relagdo a outros paises, sempre aparece a conjungao “mas”
apods exposi¢do otimista inicial.

Conforme Mortatti (2013) ao citar os resultados do PISA, por exemplo, enfatiza que
embora o Brasil tenha sido um dos paises que mais avangaram nas trés primeiras edi¢des dessa
avaliagdo, os dados de 2009, sugerem que 60% dos alunos brasileiros t€ém baixa proficiéncia
em leitura. Os resultados apontam crescimento de 9% na média brasileira em relagdo a
avaliagdo de 2000 “mas” o Brasil esta estava a €poca entre os ultimos na classificagao,
ocupando o 53% lugar em leitura e 0 57%, em Matematica.

Da mesma forma, nos resultados da Prova Brasil de 2011, as reflexdes de Mortatti
(2013, p. 20) demonstram que ao mesmo tempo em que ha melhora no ritmo de desempenho
em Portugués, pois alunos do 5° ano alcangaram a média de 4,7, numero esperado para 2013,
“porém” entre os discentes do ensino médio esse “ritmo de crescimento foi lento”.

Soares (2020) também problematiza o fato de que, embora no Brasil a taxa de
escolarizagdo de criangas e adolescentes de 6 a 14 anos de idade tenha chegado ao indice de
98,6% em 2015, caracterizado a universalizagdo do Ensino Fundamental, isso nao
necessariamente significou a democratizagdo, mais um fato que poderiamos descrevé-lo tendo
uma conjungao no meio desse discurso.

Ao longo das duas ultimas décadas verifica-se que para sanar esse problema tem se
proposto politicas publicas de formagdo inicial docente com foco na alfabetizagdo. Tais
politicas vieram permeadas por programas, projetos e agdes com duas intencionalidades
primordiais. De um lado, melhorar a formacao dos alfabetizadores, por meio de formagao e de
outro priorizar os processos de ensino aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética e do
Letramento. Cumpre destacar que, ambos esses aspectos, corroboram para compreensiao da
importancia do PCC na formacdo inicial que contribuiria significativamente para melhoria
desses dados com relagdo a alfabetizacao.

Ao tomar como intersticio o periodo de 2003 a 2012, Mortatti (2013) afirma, por
exemplo, que o Brasil em articulacdo com a “Década das Nagdes Unidas para Alfabetizacao”

ndo apresentou avangos significativos, além de um agravamento de diversos problemas, entre
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eles o aprofundamento das discussdes do proprio conceito de alfabetizagdo, atrelado a um
modelo neoliberal em que se esperava que os professores apenas cumprissem metas e
estratégias.

Essas politicas, portanto, tém sido marcadas por avangos e retrocessos, pois nem sempre
atingiram os objetivos propostos, seja porque, ou constituiram-se como politicas de governo e
ndo de estado e desse modo, ainda que haja aspectos relevantes em suas proposigdes, a cada
novo governo essas sao problematizadas ou destituidas nao havendo continuidade. Ou ainda,
distanciadas e fechadas as criticas, seja a partir das pesquisas académicas ou da propria
sociedade.

De acordo com Soares (2020, p. 12) tem-se ainda a constatagdo de que “o fracasso em
alfabetizagcdo e letramento se concentra nas escolas publicas, onde estdo as criangas das
camadas populares” as quais t€ém na educacao a esperanca para lutarem por melhores condi¢des
sociais e garantia dos seus direitos fundamentais.

Ap6s os anos 2000, com a aprovagdo do PNAIC (Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na
Idade Certa) em 2012, com vistas a cumprir a meta da plena alfabetizag¢do de todas as criangas
até os oito anos de idade, foi somente no ano de 2019, que novamente apareceu no cenario
educacional outra Politica, o PNA (Plano Nacional de Alfabetizacao).

Embora com algumas criticas o PNAIC se constituiu num esfor¢o conjunto, de grande
envergadura que entre os seus diversos objetivos visou garantir o fortalecimento da formacao
inicial e continuada de professores € a implementacio de agdes que assegurassem o
desenvolvimento das habilidades de leitura, escrita ¢ matematica fundamentado nos debates
construidos coletivamente e nos avangos das pesquisas no campo da alfabetizagdo e do
letramento.

Cumpre destacar que em certa medida o PNAIC, ao focar na formagao inicial, contribuiu
para o desenvolvimento de uma PCC significativa dentro das disciplinas da Pedagogia que
tivessem como debate a Alfabetizacdo e o Letramento, mas posteriormente, essa politica foi
substituida por um texto breve, sem fundamentacao tedrica e alheio as construcdes coletivas
elaboradas tanto no campo da educagdo, em especial da alfabetizacdo e letramento, como
também na formacgao de professores.

O PNA, portanto, foi marcado por diversas criticas entre elas o ‘“autoritarismo e a
mercantiliza¢do”, uma vez que, de um lado houve a tentativa da imposi¢ao de um método fonico

por alguns especialistas e empresarios, ja superado conforme as pesquisas; e de outro a
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contrariedade ao direito das instituicdes de ensino de escolherem as propostas pedagogicas que
fossem mais adequadas e pertinentes aos seus discentes conforme expresso por (Morais, 2019).

Em 2023, no governo Lula, foi instituido o Programa Crianga Alfabetizada que busca
retomar a constru¢cdo de uma politica publica consistente no que diz respeito a alfabetizagdo e
letramento. Dentre os diversos eixos desse Programa um deles relaciona-se a reiterada formagao
inicial e continuada de professores alfabetizadores.

Nota-se, portanto, que imbricado com a alfabetizagdo e letramento das criancas estd a
formagao inicial e consequente a PCC. Trata-se de um instrumental ao encontro do que Soares
(2020) apontou como uma das possiveis alternativas para que toda crianga seja alfabetizada, ou
seja, focar na agdo docente, através de um processo didrio de desenvolvimento pessoal, que no

nosso entendimento comega na formagao inicial.

Metodologia
Para desenvolvimento desta pesquisa foi realizada uma revisao bibliografica da tematica
com uma interlocug¢@o com os teoricos considerados basilares pela academia nesse campo.
Como fontes de pesquisas foram analisadas o Projeto Pedagégico do Curso de
Pedagogia (2024) de uma universidade publica estadual, o relatorio da Pratica como

Componente Curricular e os decretos que amparam essa pratica na formagao inicial docente.

Resultados e Discussao

A disciplina de Alfabetizacdo e Letramento constituiu um dos pilares do (a) futuro
pedagogo (a) e em especial dos (as) alfabetizadores (as). No caso analisado, essa contempla
uma carga horaria de 170 horas, ¢ composta de 136 horas teoricas e 34 de PCC (Pratica do
Componente Curricular). De acordo com o Projeto Pedagogico do Curso de Pedagogica (2024),
a disciplina tem como objetivo compreender, de forma tedrica e metodoldgica, os processos de
alfabetizacdo e letramento, possibilitando que o estudante reconheca o ensino da escrita como
um objeto historico, social e fundamental para o desenvolvimento das praticas discursivas.

Embora esta disciplina conte com 34 horas destinadas a Pratica como Componente
Curricular (PCC), outras disciplinas do curso também contemplam esse componente, de modo
a atender a Resolucdo CNE/CP n° 2, de 19 de fevereiro de 2002. O artigo 1° dessa resolucao
determina que os cursos de formagdo de professores devem garantir, ao longo de toda a sua

duragdo, o minimo de 400 horas de pratica como componente curricular.
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Nesta perspectiva a PCC, adquire um lugar significativo, especialmente numa sociedade
cuja cultura letrada ¢ primordial. Portanto, formar alfabetizadores nessa perspectiva, que aliem
alfabetizacdo e letramento em suas praticas, torna-se de fundamental importancia. Soares
(2020) argumenta sobre o letramento e alfabetizacdo como processos indissocidveis para que a
crianga possa apropriar-se do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) e fazer usos sociais da lingua
em contextos diversos na sociedade.

Tendo em vista um trabalho que contemplasse a PCC com esse alinhamento teorico,
buscou-se verificar no relatdrio desse componente, elementos para essa discussao. De acordo
com o relatdrio, ap6s discussodes teoricas com base em Soares (2012, 2016, 2020) os académicos
e as académicas foram organizados em grupos para que pudessem trazer situacdes reais sobre
conceitos de alfabetizacdo e letramento.

A partir de (Soares, 2020, p.29) os alunos e alunas realizaram a leitura de um registro
de observagao de 4 aulas de uma turma de 1° ano feitos por uma professora. Depois da leitura
e analise dos registros realizados pela docente, os académicos (as) elaboraram um relatorio
desses a partir da descri¢ao de duas praticas, a saber: um relacionado as praticas de alfabetizagao
e outro as préaticas de letramento.

Segundo o relatério o objetivo era que os (as) académicos (as) identificarem, na
descricdo das aulas, as estratégias que a professora usou para integrar os dois processos €
responderem a pergunta como alfabetizar e letrar mantendo a especificidade de cada processo
e ao mesmo tempo sua interdependéncia? Foram empregadas para essa atividade 12 horas
divididas em duas praticas (Alfabetizagcdo e Letramento) com 6 horas cada. Verificou-se que
houve dificuldade na diferencia¢do e aproximacao desses dois processos. O professor, desta
forma, sugeriu outras leituras complementares e videos com palestras da professora Magda
Soares para melhor compreensdo desses conceitos basilares da disciplina.

Outra atividade desenvolvida foi sobre a Psicogénese da Lingua Escrita a partir de
Morais (2012) e Ferreiro e Teberoski (2007), tedricos basilares da Alfabetizagdo e Letramento.
Os alunos e alunas durante 8 horas analisaram produgdes reais de criangas que estavam em
diferentes hipoteses de escrita e apds discussdes desses materiais, as categorizaram em pré-
silébica, sildbica, sildbica-alfabética e alfabética, registrando caracteristicas de cada uma dessas
etapas. Essa atividade foi muito bem aceita pelos (as) académicos (as), justificando a
importancia da analise de textos reais. Um dos textos disponibilizados era do filho de uma das

alunas, fato esse que foi acolhido com elogios pela turma.
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A partir de materiais ¢ documentos relacionados aos objetivos das turmas de
alfabetizagdo, como planejamento e relatorios individuais, os alunos (as) analisaram, os
objetivos alcangados pelas criangas € numa de modo investigativo os categorizaram, propondo
alternativas pedagogicas para que as criancas pudessem avangar no processo de alfabetizagao e
letramento.

Um aspecto significativo no processo de alfabetiza¢do e letramento das criangas ¢ a
leitura, interpretagao e a producao de textos de variados géneros textuais. Nessa perspectiva,
Dionisio et. al. (2005) discutem a importancia de levar a sala de aula géneros textuais,
especialmente os mais proximos do contexto das criangas para que sejam lidos, analisados e
elaborados outros. Ao encontro dessa abordagem, foram realizadas duas oficinas de produ¢ao
de géneros narrativos com 5 horas cada oficina, totalizando 10 horas.

Foram selecionados contos e fabulas infantis de La Fontaine e Esopo e depois da analise
dos elementos constitutivos desses géneros, os académicos, em grupos elaboraram textos
coletivos de narrativas. Ao concluirem, refletiram sobre os critérios que seriam adotados para
avaliagdo dessas producdes textuais. A partir dessas oficinas os (as) académicos (as) relataram
a necessidade de ampliacdo nas leituras da literatura infantil.

Amparados na concepg¢ao de que a leitura literaria constitui “uma pratica cultural de
natureza artistica, estabelecendo com o texto lido uma interacao prazerosa” (CEALE, 2014), ¢
de suma importancia que nas turmas de alfabetizagdo e letramento sejam dinamizadas tais
praticas. Dessa forma, foram selecionadas obras de literatura infantil para que os académicos
pudessem ler e depois refletirem em dindmicas para suas turmas. Entre as obras selecionadas
estavam: “Letras de carvao” de Irene Vasco e Juan Palomino e “A histéria do ledo que nao
sabia escrever” de Martin Bathlscheit e tradu¢ao de Mdnica Stahel. Num periodo de 2 horas de
atividades, foram dinamizadas sugestdes de praticas para serem desenvolvidas com turmas de
alfabetizagdo e letramento.

As discussoes das Politicas de Alfabetizagdao ¢ Letramento no Brasil também tiveram
lugar no PCC. Para uma das discussoes, de acordo com o relatério do PCC, uma professora que
trabalhou com o Programa MS Alfabetiza foi convidada para que conduzisse um debate de 2
horas sobre o desenvolvimento dessa Politica no Estado e depois realizaram uma entrevista com

ela para melhor apropriacdo desse Programa.
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Este artigo discutiu brevemente sobre a PCC (Pratica como Componente Curricular)

Consideracoes Finais

desenvolvida em um curso de Pedagogia de uma universidade publica do estado do Mato
Grosso do Sul a colocando como importante instrumental para alfabetizacao e letramento das
criancas. Teceu consideragoes articulando discussdes sobre os avancos e retrocessos das
politicas de alfabetizacdo das tltimas décadas com a formagao inicial e o PCC.

Apo6s analise do material empirico constatou-se as potencialidades e limitagdes do
processo formativo inicial dos (as) académicos (as) do curso de Pedagogia tendo como
horizonte a realizagdo desse componente na disciplina de Alfabetizagdo e Letramento.

Das limitagdes percebe-se que ainda ha dificuldades no cumprimento da carga horaria
prevista para a PCC, considerando o contexto dos estudantes, que além da frequéncia a
universidade no periodo noturno, durante o dia, em sua maioria trabalham. Outro aspecto sdo
as lacunas provenientes do embasamento teorico dos estudantes que dificulta a compreensao
das relagdes imbricadas entre teoria, pratica e reflexdo e prevalecimento da ideia de
alfabetizacdo pautada no método fonico. Diversos académicos, que ja trabalham em sala de
aula, ainda optam por considerar a tradicional Cartilha 8 moda Caminho Suave, permanecendo
descrentes do que ja ¢ consensual na academia e justificam sua posi¢ao na “facilidade” e na
ideia de que sempre deu assim. Ainda nessa perspectiva, constatou-se a partir do relatério,
confusdo na compreensao das relagdes entre teoria e pratica da PCC em relacdo ao estagio
supervisionado, supostamente causado pelas lacunas de leitura, debate e reflexao.

Também se constatou potencialidades no desenvolvimento da pratica como componente
curricular. Uma dessas foi a andlise de casos reais de alfabetizacdo e letramento fazendo
interlocugdes com questdes tedricas e politicas de modo critico. Outro ponto relevante
relaciona-se ao desenvolvimento das oficinas com os géneros textuais fabulas e a utilizagdo da
literatura infantil como instrumento significativo no processo de alfabetizagao e letramento.

Em suma, verifica-se ainda diversas lacunas para aprofundamento de reflexdes que
facam interlocucao entre a PCC e em especifico a disciplina de Alfabetizagdo e Letramento no

curso de Pedagogia o que abre possibilidade para outras pesquisas e discussoes.
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O SOFTWARE INSPIRA DIGITAL COMO FERRAMEN TA PARA
AUXILIAR O ENSINO DE CIENCIA E MATEMATICA

Manoel Bonfim Ferreira Borges; Marcos Garcia De Oliveira Jinior

Resumo:

Este artigo apresenta uma pesquisa bibliografica que discute o uso do software INSPIRA
DIGITAL no desenvolvimento do ensino de Ciéncias e Matematica. O objetivo central ¢
analisar trabalhos académicos, especialmente dissertagdes, que abordam a aplicagdo dessa
ferramenta digital no contexto educacional. A metodologia baseia-se na revisao e interpretagao
de estudos que tratam do uso de tecnologias na educag¢do, considerando seus impactos histoéricos
e atuais no processo de ensino-aprendizagem. A andlise dos materiais revela que algumas
pesquisas enfatizam a perspectiva dos discentes, outras concentram-se nos docentes, ¢ ha
também investigacdes voltadas a formagdo inicial de professores, destacando a relevancia da
inser¢do de recursos digitais desde a preparagdo profissional. Além disso, o estudo apresenta
funcionalidades, ferramentas e sugestdes de uso do programa INSPIRA DIGITAL,
evidenciando seu potencial pedagogico. Os resultados apontam que, apesar do avango
tecnologico presente no cotidiano dos estudantes, o uso de recursos digitais nas escolas ainda ¢
limitado, seja pela falta de acesso ou pela pouca exploracdo docente. Conclui-se que a adogdo
de ferramentas digitais como o INSPIRA DIGITAL, gratuitas ou pagas, pode enriquecer a
pratica pedagogica em Matemadtica, contribuindo para a aprendizagem dos alunos e para o
avango do ensino e da educagao.

Palavras-chave: Inspira digital; Ensino; Matematica; Ciéncia.

Introducio

O presente artigo tem como proposito discutir a importancia da inser¢do de recursos
tecnoldgicos no ensino de Matematica, com foco no software Inspira Digital. A proposta central
¢ analisar como essa ferramenta pode contribuir para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem, especialmente na formacdo de professores que atuam com conteudos de
Ciéncias e Matematica. A tecnologia, segundo Paula Carolane (2014), vem se aperfei¢oando
continuamente e tornou-se um recurso essencial tanto na vida humana quanto na pratica
docente. Entretanto, muitos professores ainda ndo receberam formac¢ao adequada para integrar
essas tecnologias ao ambiente escolar, o que dificulta sua aplicagdo metodoldgica e limita sua
utilizagdo em sala de aula. Essa lacuna formativa ¢ agravada pela falta de incentivo institucional
a capacitacdo e a formagdo continuada, levando alguns profissionais a buscarem por conta
propria meios de aperfeigoamento.

Reconhece-se que os recursos tecnoldgicos possuem grande potencial para estimular a

criatividade, ampliar o engajamento dos alunos e diversificar as praticas pedagogicas, sobretudo
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diante do desinteresse crescente por métodos tradicionais como quadro e pincel. Diante desse
cenario, este trabalho tem como objetivos investigar a relevancia do uso do software Inspira
Digital no ensino de Matematica e identificar de que maneira sua aplicagdo pode favorecer a
pratica docente ¢ a aprendizagem discente. Para isso, a pesquisa adota uma metodologia
bibliografica, fundamentada na analise de dissertagdes, artigos e demais produgdes académicas
que abordam o uso de tecnologias educacionais. Contemplando a contextualizagdo tedrica, a
discussao das potencialidades do software e as consideragoes finais acerca de sua contribuigao

para o ensino ¢ para a formacgao de professores.

Fundamentacao Teorica

A fundamentagao tedrica deste trabalho baseia-se em estudos que abordam a inser¢ao
de tecnologias digitais no ensino, especialmente no campo da Matematica, bem como em
pesquisas que discutem o uso de plataformas educacionais alinhadas as metodologias ativas e
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao longo das ultimas décadas, o avango
tecnologico tem provocado transformagdes significativas no cenério educacional, exigindo que
os professores desenvolvam competéncias digitais e incorporem novas ferramentas ao processo
de ensino-aprendizagem. Autores como Paula Carolane (2014) destacam que as tecnologias se
tornaram elementos centrais na vida humana e, por consequéncia, na pratica docente, ainda que
muitos profissionais ndo tenham recebido formagao adequada para utiliza-las de forma efetiva.

Nesse contexto, a literatura aponta que a integrag@o de recursos digitais pode promover
maior engajamento dos estudantes, estimular a criatividade e favorecer praticas pedagogicas
mais dindmicas (Kenski, 2012; Moran, 2015). As metodologias ativas, por exemplo, defendem
a centralidade do aluno no processo de aprendizagem, incentivando a resolu¢do de problemas,
a investigacdo e o protagonismo discente. Ferramentas tecnologicas, como plataformas digitais
e objetos de aprendizagem, sdo frequentemente mencionadas como mediadoras desse processo,
ampliando as possibilidades de interacao e personaliza¢do do ensino.

Entre essas ferramentas, o Inspira Digital se destaca como uma plataforma educacional
inovadora que busca transformar a rotina pedagodgica por meio de recursos interativos e
personalizados. Alinhado a BNCC e as metodologias ativas, o software oferece planos de aula,
sequéncias didaticas, objetos digitais de aprendizagem (ODAs), relatorios de desempenho e

sugestoes metodoldgicas, facilitando o trabalho do professor. Para os estudantes, apresenta
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conteudos gamificados, simulagdes em 2D e 3D e atividades ludicas que favorecem a
compreensdo de conceitos complexos, especialmente em Ciéncia e Matematica.

A literatura também enfatiza a importancia da personalizacdo da aprendizagem e da
inclusdo educacional. Nesse sentido, o Inspira Digital incorpora uma plataforma adaptativa,
baseada em algoritmos inteligentes que identificam dificuldades e estilos de aprendizagem dos
alunos, sugerindo trilhas personalizadas e promovendo maior equidade no processo educativo.

O Inspira Digital contribui para esse processo ao oferecer cursos, materiais de apoio e
orientacdes metodoldgicas, fortalecendo a pratica docente e incentivando o uso pedagogico de
tecnologias.

Além disso, estudos sobre cultura digital e privacidade de dados apontam a necessidade
de que plataformas educacionais estejam alinhadas a legislagao vigente, como a Lei Geral de
Prote¢do de Dados (LGPD). O cumprimento dessas normas, presente no Inspira Digital, garante
seguranca e confiabilidade no uso da tecnologia dentro das institui¢des de ensino.

Por fim, a literatura sobre interdisciplinaridade, aprendizagem significativa e
gamificacdo (Oliveira Raphael,2021) “O avango das tecnologias digitais promoveu o
desenvolvimento de redes e comunidades em locais com tempos diversos com o advento da
internet. Esses avancos possibilitaram mudangas significativas nas relagdes de trabalho, em
como os individuos aprendem e se comunicam por meio das redes e consequentemente nos
saberes docentes nos quais os professores se apropriam nesse contexto para atuar nas diversas
acepgoes que envolvem o processo da docéncia na Cultura Digital”. A interface responsiva, a
integracdo com diferentes sistemas educacionais e a flexibilidade para adapta¢do ao projeto
pedagdgico das escolas reforgam seu papel como ferramenta estratégica para uma educacao

alinhada as demandas contemporaneas.

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica e qualitativa,
desenvolvida a partir da analise de materiais publicados relacionados ao uso de tecnologias
digitais no ensino, com énfase no software Inspira Digital. O estudo foi conduzido por meio da
coleta, selecdo e interpretagcdo de dissertagdes, artigos cientificos, livros, periddicos académicos
e documentos institucionais que abordam a aplicagdo de recursos tecnologicos no ensino de
Matematica e Ciéncias. A escolha pela pesquisa bibliografica se justifica pela necessidade de

compreender como diferentes autores tém discutido e avaliado a integracdo de plataformas
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digitais no processo de ensino-aprendizagem, bem como identificar avancos, desafios e

2025

contribui¢des desses recursos para a pratica docente.

O corpus de analise foi composto por trabalhos publicados entre 2010 e 2024,
priorizando estudos relacionados as metodologias ativas, ao ensino adaptativo, a formagao
docente e ao impacto de softwares educacionais na aprendizagem dos estudantes. Também
foram incluidos materiais que descrevem as funcionalidades do Inspira Digital, suas bases
pedagogicas e sua aplicabilidade na educacao bésica.

A analise dos textos ocorreu por meio de leitura exploratoria, seletiva e interpretativa,
organizando as informagdes em categorias tematicas, tais como: uso pedagogico da tecnologia,
formagdo docente, gamificagcdo e engajamento, personaliza¢do da aprendizagem ¢ inclusdo
digital. Esses eixos permitiram compreender como o Inspira Digital ¢ discutido na literatura e
de que modo pode contribuir para a melhoria do ensino de Matematica.

O publico-alvo indireto da pesquisa corresponde a professores, futuros docentes e
pesquisadores da area de Educagdo Matematica e Tecnologias Educacionais, uma vez que os
resultados obtidos podem subsidiar reflexdes e praticas no ambito escolar. Nao houve
participagdo direta de alunos ou professores, visto que todo o estudo se baseou em materiais

previamente publicados.

Resultados e Discussio

Os resultados obtidos por meio da anélise bibliografica evidenciam que o uso do Inspira
Digital representa um avango significativo na integracdo de tecnologias ao ensino de
Matematica e Ciéncias. A revisdo das producdes académicas consultadas permitiu identificar
padrdes, beneficios e desafios associados ao uso da plataforma no contexto escolar.

De forma geral, os estudos analisados convergem para a compreensao de que o software
contribui para tornar as aulas mais dindmicas, atrativas e contextualizadas, favorecendo o
engajamento dos estudantes. Diversos autores apontam que recursos como objetos digitais
interativos, simulacdes em 2D e 3D, atividades gamificadas e trilhas personalizadas de
aprendizagem ampliam as possibilidades pedagogicas e aproximam os contetidos matematicos
da realidade cotidiana dos alunos. Tais funcionalidades permitem que habilidades como
resolucao de problemas, pensamento critico e criatividade sejam desenvolvidas de maneira mais

significativa.
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Tabela 1. Sintese das contribuicdes pedagdgicas do Inspira Digital segundo a literatura

Contribuicao identificada Achados nos estudos analisados

Aulas mais atrativas e ltdicas favorecem a participagdo e

Engajamento discente - . ~ . "
g4l diminuem a dispersdo durante o ensino tradicional.

Simulagdes e objetos interativos ajudam na visualizagdo de

Compreensao conceitual . } / .
P conceitos abstratos, especialmente em Algebra e Geometria.

Personalizacio da Trilhas adaptativas atendem a diferentes ritmos e estilos de
aprendizagem aprendizagem, promovendo inclusao.

Planos de aula, relatérios e recursos multimidia facilitam o

Apoio ao professor . g
Po10 20 prolesso planejamento e a pratica docente.

Alinhamento a BNCC e as metodologias ativas para fortalecer

Integracao curricular e
gra¢ praticas inovadoras na sala de aula.

Fonte: Autor (2025).

A andlise dos textos também revela que a ado¢@o do Inspira Digital depende fortemente
da formacao docente. Autores como Madalena (2018) e Scortegagna (2015) destacam que o
simples acesso a tecnologia ndo garante melhoria no ensino: € necessario que o professor
compreenda o potencial pedagogico da plataforma e saiba utiliza-la de forma intencional. Essa
constatagdo refor¢a a importancia da formagao continuada, do desenvolvimento de uma cultura
digital e da capacitacdo constante dos educadores.

Outro resultado significativo ¢ a constatagdo de que o uso do software favorece a
inclusao educacional, atendendo melhor estudantes com dificuldades no modelo tradicional. A
presenca de atividades visuais, jogos, videos explicativos e simulagdes facilita a aprendizagem
de alunos que demonstram maior afinidade com metodologias ativas e recursos digitais.

Por fim, a literatura aponta que o Inspira Digital contribui para a transformagdo das
praticas pedagdgicas ao superar métodos puramente expositivos € ao propor uma abordagem
interativa, participativa e centrada no estudante. A plataforma promove a transi¢do do ensino
tradicional para modelos mais inovadores, alinhados as demandas do século XXI.

Em sintese, os resultados analisados reforgam que o uso do Inspira Digital representa
um recurso estratégico no ensino de Matematica e Ciéncias, apresentando potencial para
melhorar o desempenho dos alunos, apoiar o trabalho docente e promover uma aprendizagem
mais significativa. Contudo, conclui-se que sua efetividade depende diretamente da formagao

dos professores e da apropriagdo pedagdgica consciente dessas tecnologias.
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O presente estudo analisou, por meio de uma pesquisa bibliografica, o uso do software

Consideracoes Finais

Inspira Digital como ferramenta pedagdgica para o ensino de Matematica e Ciéncias,
destacando seu potencial para transformar praticas tradicionais e promover uma aprendizagem
mais significativa. A partir da revisdo de diferentes produgdes académicas, incluindo artigos,
dissertacdes e materiais institucionais, foi possivel compreender como a tecnologia educacional
tem influenciado a dindmica escolar e quais sdo os desafios e contribui¢gdes associados a sua
incorpora¢do no processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados evidenciaram que, embora as tecnologias digitais estejam cada vez mais
presentes no cotidiano dos estudantes, sua utilizagdo no ambiente escolar ainda ocorre de forma
limitada. Entre os fatores que contribuem para essa restricao, destacam-se a falta de formacao
adequada dos professores, a caréncia de infraestrutura tecnoldgica e a auséncia de politicas
institucionais que incentivem a inovagao pedagogica. Dessa forma, o uso efetivo de ferramentas
digitais depende menos da disponibilidade de dispositivos e mais da capacidade docente de
integra-los de forma intencional e metodologicamente consistente.

Nesse contexto, o Inspira Digital se apresenta como uma plataforma relevante, capaz de
enriquecer as praticas pedagdgicas por meio de recursos interativos, atividades gamificadas,
simulagdes, trilhas de aprendizagem e ferramentas de acompanhamento. A literatura analisada
aponta que tais funcionalidades estimulam o engajamento discente, facilitam a compreensao de
conteudos abstratos — especialmente em Algebra e Geometria,personalizam o processo de
aprendizagem e auxiliam o professor no planejamento e na avaliagao.

Além disso, foi possivel identificar que o software contribui para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade, resolugao
de problemas e autonomia. A personalizagdo das trilhas adaptativas também favorece a inclusao
educacional ao atender diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, tornando o processo mais
equitativo.

Contudo, ressalta-se que o potencial pedagdgico do Inspira Digital, assim como de
qualquer recurso tecnologico, s6 se concretiza mediante formacao continuada, cultura digital e
apropriagdo consciente por parte dos docentes. A tecnologia, por si s, ndo transforma a pratica
educativa; ela necessita ser articulada a propostas metodoldgicas claras, alinhadas a BNCC e as

necessidades reais dos estudantes.
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Diante disso, conclui-se que o uso do Inspira Digital representa uma oportunidade
significativa para o avanco do ensino de Matemadtica e Ciéncias. Quando utilizado de forma
planejada, critica e fundamentada, o software pode ampliar as possibilidades de ensino,
promover aprendizagem mais significativa e fortalecer o papel do professor como mediador
ativo no processo educativo. Recomenda-se, portanto, que instituicdes de ensino invistam em
formag¢do docente, em infraestrutura tecnoldgica e em politicas que incentivem o uso
pedagogico de ferramentas digitais, a fim de consolidar praticas inovadoras e alinhadas as

demandas contemporaneas da educagao.
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PARA ALEM DA CONECTIVIDADE: O DEFICIT FORMATIVO NA
EDUCACAO DIGITAL BRASILEIRA

Maria Brandao Aguiar da Fonseca®

Resumo: Embora o Brasil disponha de um aparato regulatério robusto para a Educacao Digital
— composto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), pela Politica Nacional de
Educagao Digital (PNED) e pela Politica de Inovagao Educacao Conectada (PIEC), alinhado
ao Plano Nacional de Educagdo —, observa-se um descompasso entre essas diretrizes
normativas e sua efetiva concretizacdo nas praticas pedagogicas das escolas publicas. Esse
distanciamento, associado a fragilidades na formag¢do docente, constitui o problema central que
motiva o presente estudo. Dados da TIC Educagdo 2024 revelam que, apesar de 88% das salas
estarem conectadas, predominam usos instrumentais das tecnologias, persistem desigualdades
no acesso a dispositivos e a formagdo docente permanece insuficiente, alcancando 54% dos
professores em tecnologias digitais e apenas 39% em robdtica educacional. Diante desse
cenario, o estudo tem como objetivo analisar a implementacdo dos marcos legais da Educagao
Digital a luz desses dados, discutindo as competéncias digitais docentes conforme Camargos
Junior (2025), que as compreende como multidimensionais e indispensdveis a pratica
pedagogica critica. A pesquisa, de natureza qualitativa e documental, articula politicas publicas,
indicadores empiricos e literatura especializada. Os resultados indicam que a efetivacdo das
politicas depende de processos formativos continuos e contextualizados, destacando a robdtica
educacional como estratégia promissora para promover fluéncia tecnoldgica e aproximar as
praticas escolares dos objetivos previstos nos marcos normativos.

Palavras-chave: Educagdo digital; Politicas publicas; Competéncias digitais docentes; TIC
Educagado 2024; Robotica educacional; Fluéncia tecnoldgica.

Introducio

Nas ultimas décadas, o Brasil avangou na formulacao de politicas publicas voltadas a
integracdo pedagogica das tecnologias digitais, consolidando um conjunto significativo e
coerente de marcos legais. Esse movimento tem como base o Artigo 205 da Constituicao
Federal de 1988, que estabelece a educacao como direito e como meio de promogao cidada. O
Plano Nacional de Educagdo (PNE 2014-2024), por meio da Meta 7 e da Estratégia 7.12,
refor¢a a necessidade de inovagao pedagogica articulada ao uso qualificado das tecnologias

digitais.

3 Mestranda em Ensino de Ciéncias e Matematica pela Universidade Federal do Norte do Tocantins, Programa de Pos-
graduag@o em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), Araguaina/TO; Docente da Rede Estadual de Ensino do Estado
do Tocantins (SEDUC/TO). E-mail: maria.fonseca@ufnt.edu.br
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aprofunda essas diretrizes ao instituir a
Competéncia Geral 5, que orienta o desenvolvimento da cultura digital de forma ética, critica e
criativa. A Politica Nacional de Educacao Digital (PNED — Lei n® 14.533/2023) amplia esse
escopo ao estabelecer eixos estruturantes voltados a inclusdo, cidadania, formagao docente e
inovagdo. Ja a Politica de Inovacao Educacdo Conectada (PIEC — Lei n° 14.180/2021) visa
garantir infraestrutura e conectividade para viabilizar praticas inovadoras.

Entretanto, os dados da TIC Educacao 2024 revelam um distanciamento entre as
prescricdes legais e a realidade escolar: embora 88% das salas de aula estejam conectadas,
persistem desigualdades regionais no acesso a dispositivos, € o uso pedagogico das tecnologias
permanece predominantemente instrumental. A formacdo docente também apresenta
fragilidades, com apenas 54% dos professores participando de cursos na area de tecnologias
digitais e somente 39% recebendo formagdo em robotica educacional.

Diante desse cendrio, compreender as lacunas entre os marcos legais e sua efetivacdo
torna-se fundamental. A luz de Camargos Junior (2025), competéncias digitais docentes
abrangem dimensdes pedagodgicas, técnicas, éticas, comunicacionais e socioemocionais, indo
além do dominio operacional. Assim, este estudo analisa a implementacdo das politicas de
Educacao Digital no Brasil, articulando dados empiricos, referenciais tedricos e o potencial da
robotica educacional como estratégia formativa.

Apesar da consolidacdo de um conjunto consistente de politicas publicas voltadas a
Educagao Digital, observa-se uma lacuna significativa entre as diretrizes normativas e sua
efetiva materializagdo nas praticas pedagogicas das escolas publicas brasileiras. Esse
distanciamento manifesta-se, sobretudo, na insuficiéncia da formag¢do docente para o uso
critico, criativo e pedagodgico das tecnologias digitais, reduzindo sua apropriagdo a praticas
predominantemente instrumentais. Tal cenario configura o problema central que motiva este
estudo: compreender em que medida os marcos legais da Educacao Digital tém sido efetivados
no contexto escolar e quais limites formativos comprometem o desenvolvimento das

competéncias digitais docentes previstas nessas politicas.

Fundamentacio Teorica
A Educacao Digital no Brasil se estrutura em um conjunto de politicas publicas que
buscam integrar tecnologias ao curriculo e as praticas pedagdgicas, articulando o direito

constitucional a educagdao com a inovagao educativa. O Plano Nacional de Educacao (PNE

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 175

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025

/A

2014-2024), especialmente por meio da Meta 7 e da Estratégia 7.12, inaugura esse movimento,
que ¢ aprofundado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao instituir a Competéncia
Geral 5, dedicada a cultura digital. A esse arcabougo somam-se a Politica Nacional de Educagao
Digital (PNED — Lei n® 14.533/2023), que organiza a educagao digital em eixos como inclusao
e formacao docente, ¢ a Politica de Inovag¢do Educacdo Conectada (PIEC — Lein® 14.180/2021),
responsavel por fortalecer infraestrutura e conectividade. Essas politicas estabelecem diretrizes
claras para o desenvolvimento das competéncias digitais como parte essencial da formagao
escolar.

Apesar desse esforco normativo, os dados da TIC Educagdo 2024 mostram que a
implementagdo ainda enfrenta limites importantes. Embora 88% das salas de aula estejam
conectadas, o uso pedagdgico das tecnologias permanece predominantemente instrumental e
pouco orientado a autoria, criagdo ou resolucdo de problemas. Persistem desigualdades
regionais no acesso a dispositivos, e a formacao docente continua insuficiente: apenas 54% dos
professores participaram de formagdes em tecnologias digitais no ultimo ano, e somente 39%
tiveram formagdo em robotica educacional. Também cresce o uso de inteligéncia artificial por
estudantes e docentes sem mediagdo critica, revelando fragilidades nas competéncias
necessarias para atuar de forma ética e informada na cibercultura contemporanea.

Essas fragilidades podem ser compreendidas a partir do conceito de competéncias
digitais docentes proposto por Camargos Junior (2025), que abrange dimensdes pedagogicas,
técnicas, éticas, comunicacionais e socioemocionais, € ndo apenas o dominio operacional de
ferramentas. Nesse contexto, a robotica educacional aparece como estratégia capaz de integrar
experimentacdo, criatividade, colaboragdo e pensamento computacional, favorecendo o
desenvolvimento da fluéncia tecnologica docente e aproximando as praticas escolares das
diretrizes estabelecidas pela BNCC, PNED e PIEC. Ao promover aprendizagem ativa e
investigativa, a robotica contribui para reduzir a distdncia entre as politicas prescritas e a

realidade das escolas publicas.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, adequada a
analise de fendmenos educacionais complexos que envolvem politicas publicas, praticas
pedagogicas e processos formativos, os quais nao podem ser apreendidos por meio de

procedimentos exclusivamente quantitativos. Conforme Minayo (2014), a pesquisa qualitativa
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permite compreender significados, contextos e relacdes sociais, favorecendo a interpretagao
critica de realidades educacionais situadas.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa bibliografica e
documental. A pesquisa bibliografica fundamenta-se na andlise de producdes académicas e
teoricas sobre Educacao Digital e competéncias digitais docentes, conforme delineado por Gil
(2019), para quem esse tipo de investigagdo possibilita a construgdo de um quadro tedrico
consistente a partir de fontes ja sistematizadas. De modo complementar, a pesquisa documental
recorre a analise de documentos oficiais e normativos, como a Constituicdo Federal, o Plano
Nacional de Educagdo (PNE 2014-2024), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED) e a Politica de Inovacao Educagdo Conectada
(PIEC), seguindo a concepc¢ao de Lakatos e Marconi (2017), que compreendem os documentos
como fontes primdrias relevantes para a investigacao cientifica.

O corpus analitico do estudo ¢ composto, ainda, pelos dados da pesquisa TIC Educacdo
2024, produzida pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGLbr), os quais fornecem
indicadores empiricos sobre conectividade, uso pedagogico das tecnologias e formagao docente
na educagdo basica publica. A analise desses dados foi articulada ao referencial tedrico sobre
competéncias digitais docentes, com destaque para Camargos Junior (2025), que concebe tais
competéncias como multidimensionais, abrangendo aspectos pedagogicos, técnicos, €ticos,
comunicacionais € socioemocionais.

O procedimento metodoldgico consistiu na sistematizacdo dos marcos legais da
Educacgao Digital, seguida da comparagdo critica entre as diretrizes normativas e os dados
empiricos da TIC Educacao 2024, buscando identificar convergéncias, lacunas e tensdes entre
politica publica e pratica escolar. Essa articulacao teodrico-empirica permitiu discutir o potencial
da robotica educacional como estratégia formativa capaz de promover fluéncia tecnologica
docente e contribuir para a efetivacdo das politicas educacionais no contexto das escolas

publicas brasileiras.

Resultados e Discussao

Os resultados evidenciam que o avango da conectividade nas escolas publicas
brasileiras, embora significativo, ndo tem sido suficiente para promover transformacodes
qualitativas nas praticas pedagodgicas. Os dados da TIC Educagao 2024 indicam que 88% das

salas de aula estdo conectadas a internet; contudo, o uso pedagogico das tecnologias permanece
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concentrado em atividades de carater instrumental, como pesquisas e execugdo de tarefas, com
baixa incidéncia de praticas voltadas a autoria, criacao e resolugdo de problemas. Esse achado
confirma analises recorrentes no campo das Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs)
na educagdo, segundo as quais a presenga de infraestrutura nao garante, por si s0, inovagao
pedagdgica nem desenvolvimento de competéncias digitais complexas.

Do ponto de vista da formacao docente, os resultados revelam um dos principais pontos
de tensdo entre politica e pratica. Apenas 54% dos professores participaram de formacodes
continuadas em tecnologias digitais, e somente 39% tiveram acesso a formacdo em robotica
educacional. A luz do referencial de competéncias digitais docentes proposto por Camargos
Junior (2025), esses dados evidenciam fragilidades no desenvolvimento das dimensodes
pedagogica, ética e comunicacional do uso das tecnologias, restringindo a atuacdo docente ao
dominio operacional. Tal cenario corrobora a compreensao de que a formagdo docente ¢é
condicdo estruturante para a efetivacdo das politicas de Educacdo Digital, e ndo um elemento
acessorio.

Quando analisados em relagdo ao marco legal, os achados evidenciam um descompasso
entre as diretrizes normativas e sua materializa¢ao no cotidiano escolar. A Constituicao Federal
de 1988 assegura a educagdo como direito social € como meio para o exercicio da cidadania,
enquanto o Plano Nacional de Educagao (PNE 2014-2024), especialmente por meio da Meta 7
e da Estratégia 7.12, enfatiza a inovagdo pedagogica e o uso qualificado das tecnologias
educacionais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao instituir a Competéncia Geral
5, orienta o desenvolvimento da cultura digital de forma critica, ética e criativa. A Politica
Nacional de Educagdo Digital (PNED — Lei n°® 14.533/2023) e a Politica de Inovagao Educacao
Conectada (PIEC — Lei n° 14.180/2021), por sua vez, refor¢am a centralidade da formagao
docente e da integragdo pedagogica das tecnologias.

Entretanto, os dados empiricos analisados indicam que tais diretrizes ainda ndo se
concretizam plenamente nas praticas escolares, o que revela uma tensdo estrutural entre a
normatividade das politicas e as condigdes reais de implementagdo. Essa tensdo complementa
e, em certa medida, aprofunda as andlises tedricas presentes na literatura, ao demonstrar que a
conectividade — foco central da PIEC —, embora necessaria, ndo ¢ suficiente para promover
educagdo midiatica, uso critico das TICs ou fluéncia tecnoldgica docente.

Nesse contexto, a robotica educacional emerge nos resultados como uma estratégia com

potencial formativo relevante, ainda que pouco explorada. A baixa oferta de formagdo nessa
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area contrasta com sua capacidade de integrar experimentacdo, pensamento computacional,

2025

colaboragdo e resolugdo de problemas, elementos fundamentais tanto para a educaciao midiatica
quanto para o desenvolvimento das competéncias digitais docentes. Essa constatacao dialoga
com o referencial tedrico adotado, ao indicar que praticas pedagogicas baseadas em
metodologias ativas e investigativas podem contribuir para reduzir a distdncia entre as
prescrigoes legais e a realidade escolar.

Por fim, os resultados também evidenciam limites importantes do estudo, relacionados
a natureza documental da pesquisa e a dependéncia de dados secundarios da TIC Educagao
2024, que ndo permitem aprofundar a andlise das praticas pedagdgicas em nivel
microcontextual. Ainda assim, essas limitagdes ndo comprometem a analise, pois reforcam a
necessidade de investigagdes futuras que articulem dados quantitativos e qualitativos,
especialmente estudos de campo voltados a formacao docente e ao uso pedagodgico da robdtica
educacional. Teoricamente, os achados permitem interpretar que o principal desafio da
Educacao Digital no Brasil ndo reside apenas no acesso ou na conectividade, mas na constru¢ao
de politicas formativas coerentes, continuas e contextualizadas, capazes de sustentar praticas

pedagdgicas alinhadas aos objetivos estabelecidos pelos marcos legais.

Consideracoes Finais

Este estudo teve como objetivo analisar a implementacdo dos marcos legais da
Educacao Digital no Brasil a luz dos dados da TIC Educacdo 2024, discutindo os limites e as
possibilidades do desenvolvimento das competéncias digitais docentes, com énfase no papel da
formagdo continuada e da robotica educacional como estratégia formativa. A analise buscou
compreender em que medida as politicas publicas vigentes t€ém se materializado nas praticas
pedagdgicas das escolas publicas.

Os achados evidenciam que, embora o pais tenha avangado significativamente em
termos de conectividade e normatizacao, persiste um descompasso entre as diretrizes legais e a
realidade escolar. Os dados indicam que a conectividade, isoladamente, ndo tem sido suficiente
para promover inovacdo pedagdgica, uma vez que o uso das tecnologias permanece
predominantemente instrumental e a formagao docente revela-se insuficiente, especialmente no
que se refere a robotica educacional. Esse cenario compromete o desenvolvimento das
competéncias digitais docentes necessarias para uma atuagdo pedagogica critica, criativa e
ética.
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Como contribui¢do para o campo da Educagdo Digital, o artigo oferece uma sintese
analitica que articula politicas publicas, dados empiricos e referencial tedrico sobre
competéncias digitais docentes, evidenciando que a efetivacao das politicas depende menos da
ampliacao do acesso tecnologico e mais do fortalecimento de processos formativos continuos e
contextualizados. Ao destacar a robdtica educacional como estratégia promissora para o
desenvolvimento da fluéncia tecnologica, o estudo amplia o debate sobre caminhos possiveis
para reduzir a distancia entre normatividade e pratica pedagogica.

Entre as limitacOes da pesquisa, destaca-se sua natureza qualitativa, bibliografica e
documental, baseada em dados secundérios da TIC Educagdo 2024, o que impossibilita uma
analise aprofundada das praticas pedagogicas em contextos escolares especificos. Além disso,
o estudo ndo contempla a percepc¢do direta de professores ou gestores sobre os desafios da
implementagdo das politicas, o que restringe a compreensao das dindmicas locais de formagao
e uso das tecnologias.

Diante disso, sugere-se que pesquisas futuras avancem por meio de estudos empiricos
de campo, envolvendo observacdo de praticas pedagogicas, entrevistas com docentes e analise
de experiéncias formativas em Educagdo Digital e robotica educacional. Investigacdes dessa
natureza podem contribuir para aprofundar a compreensido dos processos de apropriacdo das
tecnologias nas escolas publicas e subsidiar politicas de formacao docente mais alinhadas as

demandas reais do contexto educacional brasileiro.
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A GAMEPLAY DE OUTER WILDS COMO FERRAMENTA PARA O

ENSINO DE CIENCIAS E CULTURA DIGITAL NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Maria Giulia Elias Dineli*’; Felipe Martiniano Marques da Silva*!; Jilio Cesar Dourado
Gongalves*?; Lucas Peres Guimaries*}; Roberto Pires Silveira*

Resumo: Com o avang¢o da tecnologia, os jogos digitais t€ém se destacado como potenciais
ferramentas pedagdgicas. Este resumo expandido analisa como a gameplay do jogo Outer Wilds
pode contribuir para a area de ciéncias da natureza e cultura digital em turmas do 9° ano do
ensino fundamental, além de propor uma sequéncia didatica que utilize essa gameplay como
recurso mediador. A pesquisa, de abordagem qualitativa e natureza exploratoria, coletou dados
na plataforma YouTube por meio da analise da gameplay e dos comentarios do jogador. Os
resultados indicam que a experiéncia de jogo oferece diversos momentos com forte potencial
pedagdgico para o ensino de ciéncias da natureza, desde que devidamente mediados pelo
professor. Conclui-se, portanto, que Outer Wilds pode ser incorporado ao ensino de ciéncias,
favorecendo a aprendizagem tangencial sobre astronomia e cultura digital e ampliando os
recursos disponiveis para a mediagdo docente.

Palavras-chave: Outer Wilds; Jogos digitais; Cultura Digital; Ciéncias; Educacdo; Ensino
Fundamental,

Introducio

De acordo com Reyes-de-Cozar et al. (2025), diversos estudos apontam que os
videogames contribuem para o desenvolvimento de habilidades como a interpretacdo de
informacdes, o gerenciamento de recursos, a resolu¢do de problemas e o pensamento critico,
podendo inclusive ser utilizados para o ensino de contetidos histéricos, arqueoldgicos e
matematicos.

Nesse contexto, este resumo expandido propde a andlise da gameplay de Outer Wilds,
realizada pelo criador de conteudo Cellbit, como estudo de caso para a elabora¢do de uma
proposicao pedagdgica que explore as potencialidades dos jogos digitais comerciais no

processo de ensino-aprendizagem, em consonancia com o eixo da Cultura Digital no 9° do
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ensino fundamental da BNCC Computacdo, ao incentivar a reflexdo critica sobre a cultura

digital e seus impactos na formacao dos estudantes.

Fundamentacao Teorica

Antes da difus@o da tecnologia, jovens brincavam nas ruas de pique-pega, amarelinha,
futebol e outras atividades. Tais jogos criavam relacdes entre os jovens, proporcionando
distracao, recreacdo, educacdo, entretenimento ¢ relaxamento, tornando-se atividades
essenciais para o desenvolvimento. (Souza, 2022). Com a mudanca cultural, a altera¢do da
educacdo para metodologias que atendam e reflitam a vida dos alunos se torna de suma
importancia para que o aluno consiga se relacionar com o que esta sendo ensinado em sala de
aula.

Uma dessas metodologias sdo os jogos digitais educacionais, porém, por serem feitos
com foco educacional, segundo SCHUNEMANN et al. (2023), eles acabam ndo sendo tdo
atrativos para os alunos, podendo representar um desafio adicional para sua efetiva integragao
no ambiente educacional. Entretanto, os conteudos que podem ser abordados por jogos
comerciais sdo de abrangéncia muito maior do que os contelidos presentes em jogos
educacionais, podendo assim demonstrar e exemplificar diversas situacdes para os alunos de
forma descontraida e com foco na diversao, sendo assim mais atrativos e interessantes, o que
mesmo nao tendo foco educacional, tem fun¢do de estimular o pensamento 16gico, critico,
resolucdo de problema e outros conhecimentos.

Mas, por ndo serem jogos focados no contexto educacional, ¢ extremamente necessario
que seja feita a avaliagdo de se o jogo pode ou nao ser utilizado em ambiente educacional,
reduzindo significativamente os possiveis jogos comerciais que se adequam em um contexto de
sala de aula ou de aprendizado no geral.

Uma forma mais ampla de se utilizar jogos em ambientes educacionais seria através dos
diversos conceitos presentes no universo de cada um dos jogos. A aprendizagem tangencial
consiste no aprendizado de forma indireta, através de uma midia que ndo € necessariamente
focada no ensino. Apresentado como possivel objeto da aprendizagem tangencial por Amorim
e Pimentel(2022), o jogo Resident Evil 3 Remake, um jogo de sobrevivéncia/acdo de zumbis,
apresenta conceitos diversos da biologia e da educagdo como um todo, podendo correlacionar

a pandemia da Covid-19 com o virus zumbi, o possivel uso de esteroides e como ele afeta o
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corpo, ¢ também com a educacdo emocional, j4 que o jogador estd imerso e envolvido
emocionalmente com os personagens e com a histoéria.

O objeto da aprendizagem tangencial nesta pesquisa serd o jogo Outer Wilds. O jogo
aborda diversos conceitos interessantes que vao além da astronomia para serem trabalhados em
sala de aula. A fauna e flora alienigena, gravidade em diferentes planetas, o processo do sol
estar se tornando um supernova e os efeitos de estar perto de um buraco negro sao exemplos

dos possiveis assuntos a serem trabalhados dentro do jogo.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa e exploratoria. A
abordagem qualitativa opera sob uma légica construtivista ou interpretativista, enfatizando
entdo, a descri¢do detalhada dos fendmenos estudados (Jaques et al, 2020). J4 a natureza da
pesquisa exploratoria, de acordo com Zanella (2011), explora a realidade buscando maior
conhecimento do objeto de estudo, ampliando seu conhecimento.

Dessa forma, esta pesquisa busca analisar de acordo com a BNCC e com a BNCC
Computacao, a partir de um unico video do criador de contetido Cellbit, um video de gameplay
do jogo Outer Wilds (Link do video:
https://youtu.be/BRySF291Iwg?si=_z gAeP4mwZ4FkXM), analisando as  possiveis

contribui¢des do jogo para os temas de astronomia e cultura digital no ensino das turmas de 9°

ano do ensino fundamental.

Resultados e Discussio

Ao realizar a analise do video, “Outer Wilds - Série Completa”, do criador de contetdo
Cellbit, foi possivel identificar informagdes presentes no jogo que podem ser exploradas,
através da mediagdo do professor ou ndo, para promover um ensino tangencial no aprendizado
dos alunos.

No total evidenciamos 17 momentos classificados como relevantes, que distribuem-se
entre 3 diferentes categorias de conhecimentos, sendo estas a Fisica/Astronomia (com 12
momentos registrados), a Biologia (com 5 momentos registrados) e a Astrogeologia (com 5
momentos registrados).

Durante a anélise de um momento da gameplay, foi possivel identificar a relagdo entre

amecanica da “matéria fantasma”, substancia que nao ¢ possivel ser enxergada ao olho nu, com
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conceitos interdisciplinares reais da fisica (Frequéncia, habilidade EF09CI06 da BNCC) e
geologia/biologia (Formagao de Gases, habilidade EFO7CI12). Sabe-se que o jogo possui uma
licenga pocética para tratar de assuntos no seu proprio universo, que nem sempre fazem jus a
realidade, entretanto, ¢ possivel fazer essas conexdes de maneira que seja possivel aprender
com elas.

Desse modo, elaboramos um roteiro de aula utilizando a ferramenta Canva (Canva,
2025), baseado no ciclo de vida do sol e das estrelas atuando em jun¢ao com o video do criador
de contetido Cellbit, para o 9° ano do ensino fundamental. O material serve como verdadeiro
produto da pesquisa, propondo uma forma simples de utilizacdo da gameplay em sala de aula,

exemplificando o passo a passo da implementagao.

Consideracoes Finais

Com as informagdes obtidas durante a pesquisa, podemos ver que o jogo Outer Wilds
promove a aprendizagem tangencial dos espectadores através de comentérios do jogador e
conteudos que favorecem a curiosidade e pesquisa propria, contudo, a mediacdo do conteudo
por um professor também se demonstra de suma importancia para elucidar certos pontos e guiar
o aprendizado do espectador/aluno, que pode se sentir confuso com o contetido ou ndo ver a
possibilidade educacional do jogo.

Além do uso do jogo Outer Wilds em especifico, o uso de jogos digitais comerciais em
sala de aula se demonstra como uma maneira interessante de se inserir a tecnologia na educagao,
de forma a ter correlagdo com o dia a dia dos jovens que estdo cada vez mais inseridos nos
meios digitais, favorecendo o desenvolvimento de relacdes destes com a tecnologia e com si
mesmos enquanto gera atividades que promovem o engajamento e aprendizado de forma
divertida e descontraida.

Em suma, o artigo analisou o uso de um video do jogo Outer Wilds como ferramenta
didatica para o aprendizado tangencial e em sala de aula, promovendo assuntos como fisica,
astronomia, astrogeologia e biologia de forma interativa e interessante para os alunos, que

podem aprender diversos conceitos em um unico video de um jogo.
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GAMIFICACAO E METODOLOGIAS ATIVAS EM PLATAFORMAS
DIGITAIS: IMPACTOS NA APRENDIZAGEM ESCOLAR

Mariana Castilho Fernandes*, Keila de Fatima Chagas Nogueira*’, Régia Maria Avancini*’

Resumo: Este artigo aborda a crescente integragdo da tecnologia na educagdo, impulsionada
pela pandemia do COVID-19. Ele explora como as plataformas digitais facilitam o uso de
metodologias ativas, tornando os alunos protagonistas do proprio aprendizado. O artigo destaca
o papel da gamificacdo nesse processo, transformando o ensino em algo mais divertido e
engajador. Com base em autores como Kapp, Cunningham e Zichermann, o texto discute as
motivagdes para jogar e como a gamifica¢do, quando aplicado com bases pedagogicas, pode
potencializar o engajamento, mas alerta para o risco de a recompensa extrinseca prejudicar a
motivagao intrinseca dos alunos. Sobre o objetivo, este pretende analisar como a integragdo da
gamificacdo em plataformas digitais potencializa a aplicagdo de metodologias ativas,
promovendo maior engajamento, autonomia e resultados de aprendizagem mais significativos,
conforme defendido pela literatura. O presente artigo adotara a metodologia de revisdo para a
elaboragdo da fundamentagdo e pesquisa qualitativa de natureza exploratoria com base em
relatos de experiéncia. Os resultados em termos de desempenho, aliados ao engajamento e
motivagdo dos estudantes, demonstram que a gamificagdo digital € um recurso que ultrapassa a
diversdo, atuando como um potencializador agente facilitador da memorizagao, retencido de
contetdo e do desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem positivo.

Palavras-chave: Gamificagdo Digital; Metodologias Ativas; Engajamento; Plataformas
Digitais.

Introducio

Diante do avanco da era digital, as tecnologias utilizadas na educagdo foram sendo
introduzidas aos poucos no cotidiano dos alunos. Plataformas de ensino online ja eram realidade
no ensino superior, permitindo que pessoas estudassem sem precisar sair de casa. Porém, apds
o periodo da pandemia do Covid-19, o uso das plataformas digitais ganhou notoriedade na
educag¢dao mundial, com o intuito de auxiliar estudantes de todas as fases escolares que nao
podiam sair de casa para estudar a terem acesso aos contetidos ministrados pelos professores.

Nesse contexto, foi observado que muitos alunos estavam perdendo o interesse em
continuar com o ensino remoto devido as dificuldades em realizar as atividades. Os estudantes
ndo mantinham a rotina de estudos, ocasionada pelo distanciamento fisico da escola e pela falta

de vinculo entre professor e aluno (MOORE, 2008). Assim, a gamificacdo foi ganhando
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destaque no processo de aprendizagem dos alunos, tornando-os protagonistas do seu proprio
desenvolvimento. Assim, varios recursos digitais foram introduzidos no ambito da educacao.
Plataformas de jogos tornaram as metodologias ativas mais interessantes ¢ engajadoras,
permitindo um aprendizado mais divertido e ludico (KAPP, 2012; MORAN, 2000).

Com base nessas observagoes, esse artigo tem como objetivo mostrar que a integragao
da gamificacdo em plataformas digitais potencializa a aplicagdo de metodologias ativas,
promovendo maior engajamento, autonomia e resultados de aprendizagem mais significativos.

O presente estudo adota uma abordagem de pesquisa de natureza quali-quantitativa e
utiliza procedimentos de Pesquisa Exploratéria com base em um Relato de Experiéncia sobre a
pratica pedagdgica do pesquisador. A plataforma de jogos utilizada para exemplificar esse
relato foi o Kahoot! sendo uma ferramenta versatil para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem e revisar o contetido ministrado.

As ideias de autores que defendem o uso das tecnologias digitais na educacdo para o
design de experiéncias de aprendizagem ludicas, como José Manuel Moran, Karl M. Kapp ¢ os
que defendem a gamificacdo na educagdo no uso de forma consciente (Christopher

Cunningham, Gabe Zichermann) serdo exploradas no decorrer desse artigo.

Fundamentacao Teorica

Ja era realidade o ensino a distancia promovido por cursos técnicos nos anos 40.
Revistas como a do Instituto Universal Brasileiro promoviam, na época, cursos
profissionalizantes por correspondéncia, oferecendo capacitacdo técnica para varias areas,
como costura, carpintaria, elétrica dentre outros. Na década de 90, com a populariza¢dao dos
cursos por via televisiva, surgiram propostas como as do Telecurso 2000 que ganharam espago
na programag¢do aberta. Também era possivel locar ou comprar videocassetes dos cursos
promovidos pelo Telecurso 2000, podendo escolher qual curso se profissionalizar.

No Brasil, a EaD surgiu com a fundacdo do Instituto Radio Monitor e do Instituto
Universal Brasileiro, em 1939 e 1941, respectivamente (NUNES, 1993, 1994, apud MELO;
MUYLDER; SILVA, 2014), tendo obtido aceitacdo legal somente em 1996, a partir da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo — Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996. A propagagdo da
educagdo a distancia ganhou for¢a com a expansao da internet, facilitando a disponibilidade de

recursos de aprendizado, como as plataformas Moodle e Google Classroom.
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Diante desse fato, Moran (2000) defende a educac¢do a distancia (EaD) como sendo um
facilitador na comunicagdo de alunos e professores. Com isso, 0 ensino se torna menos
centralizado e mais flexivel, havendo maior sinergia na participac¢ao de todos os envolvidos. As
pesquisas de estudo, segundo Moran, “serdo realizadas por meio dos notebooks, buscando
novos materiais para solu¢ao de problemas” (MORAN, 2000, p. 141). Com isso, o aprendizado
ativo ¢ vivenciado, possibilitando o protagonismo do aluno durante o processo de
aprendizagem.

Durante a Pandemia do Covid-19, vivenciamos outra grande transformacdo no ensino
mundial. Lares de todas as partes do mundo, inclusive brasileiros, tiveram que se adequar a um
novo método de ensino: o Ensino Remoto Emergencial (ERE), implementado aqui no Brasil
pelo Ministério da Educagao (MEC) no ano de 2020. Criangas, adolescentes e adultos se viram
obrigados a se adequarem ao uso de tablets, celulares e computadores para terem acesso a
educacdo. Diferentemente do ensino EaD, as aulas eram sincronizadas em um horario
especifico, onde professores e alunos interagiram ao vivo por meio de videochamadas,
mantendo a rotina e o vinculo com a sala de aula fisica. Assim, o Ensino Remoto tornou-se uma
realidade para todas as fases escolares, fazendo uso dos espagos virtuais (Moodle e Google for
Education) para garantir a conclusdo do ano escolar.

Com a ado¢do do ERE na pandemia, outros desafios surgiram nesse processo de
adaptacdo. As distragdes provocadas no ambiente domiciliar, o desinteresse pelas aulas
ocasionado pelo isolamento e pela falta de interagdo com os colegas, a falta da presenca do
professor para tirar davidas posterior poderiam desencadear na desisténcia dos estudos,
resultando na evasao escolar. O Ensino Remoto nao apenas permitiu, mas exigiu a ado¢ao de
estratégias atrativas de aprendizado para reduzir seus maiores desafios (MORAN, 2022). Com
base nessa premissa, impulsionou-se a ado¢do de Metodologias Ativas (MAs), e a gamificacao
¢ uma delas (KAAP, 2012; MORAN, 2000).

O uso de plataformas de jogos educacionais, como o Kahoot!, tornou o aprendizado
mais divertido e dinamico, proporcionando as aulas maior interatividade e fluidez. Gera
motivagdo e participagdo dos alunos, fazendo com que eles tenham interesse em aprender.
Envolve o uso de elementos de jogos para tornar o ensino e a aprendizagem divertidos
(TORRES - TOUKOUMIDIS et al., 2021) ja que envolve desafios e recompensas. A exemplo
do Kahoot!, segundo Pra, Freitas e de Aratijo Amico (2017), o jogo foi desenvolvido com a

finalidade de ser:
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Utilizada para: revisao de conteudo; “quebrar gelo” proporcionando uma
experiéncia divertida; testar conhecimentos; fazer pesquisas e promover
debates; estimular interagdo e trabalho em equipe; criar campeonatos;
trabalhar com pessoas dispersas globalmente; introduzir contetidos novos;
permitir que os estudantes também criem situacdes de aprendizagem; e
desenvolver outros professores (PRA, FREITAS; de ARAUJO AMICO,
2017).

Porém, para que esse processo seja efetivo, a gamificagdo precisa seguir algumas
estratégias como: obstaculos a serem sanados, procedimentos para cumprir regras, metas claras
e objetivas, recompensas, feedbacks, graduacao de niveis, entre outros. Entdo, para que consiga
estabelecer um jogo no processo de ensino e aprendizagem, deve-se promover uma conjuntura
desses elementos e ainda contar com a interagdo e compreensao para resolver as atividades com
éxito.

Assim, Kapp sugere:

Um jogo ¢ um sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, o que resulta em um
desfecho quantificavel, muitas vezes provocando uma reacdo emocional.
(KAPP, 2012, p. 7).

A motivagdo para jogar, conforme apontado por Zichermann e Cunningham (2011, apud
Silva, 2014), ¢ um fendmeno multifacetado, com quatro aspectos centrais. Inicialmente, o
desejo de dominar um contetido ¢ um motor poderoso, levando os jogadores a se aprofundarem
em regras, estratégias e habilidades. Paralelamente, o jogo serve como uma valvula de escape,
uma forma de se acalmar e relaxar diante das pressdes do cotidiano. A motivacao também se
manifesta na pura brincadeira, onde a diversdo ¢ o objetivo final, sem a necessidade de um
propdsito maior. Por fim, a socializagdo ¢ um pilar fundamental, j& que os jogos proporcionam
oportunidades de interagdo e conexdo com outras pessoas.

Além desses motivadores, Zichermann e Cunningham (2011, apud Silva, 2014)
identificam quatro atributos de diversao que podem ser observados durante o jogo. A busca da
vitéria estimula a competitividade e o esfor¢o para alcancar um objetivo. A exploracdo de um
universo satisfaz a curiosidade e o desejo de descobrir novidades. A alteragdao do sentimento do
jogador diante do jogo mostra como as emog¢des podem ser transformadas ao longo da
experiéncia. E, por ultimo, o envolvimento com os companheiros de equipe ou adversarios

destaca a importancia da interagao social.
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No entanto, Zichermann e Cunningham (2011, apud Silva, 2014) alertam para a
necessidade de um equilibrio no uso da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem. A
motivacdo para continuar jogando e receber recompensas pode ser afetada pelo interesse
individual do aluno. Isso ocorre porque a motivagdo que vem de dentro do proprio aluno
(motivagdo intrinseca) pode ser comprometida pela recompensa externa (motivagao extrinseca)
que o jogo oferece. Assim, a busca por uma gratificacdo externa pode, ironicamente, minar o
interesse genuino pelo aprendizado em si.

Portanto, o uso de gamificacdo nas metodologias ativas ¢ de extrema importancia para
uma intera¢do mais dindmica no processo de aprendizagem. Mas deve-se ter cautela na sua
aplicacdo para ndo a tornar banalizada no desenvolvimento das habilidades cognitivas do

educando.

Metodologia

O presente estudo adota uma abordagem de pesquisa de natureza quali-quantitativa
(andlise da taxa de acertos dos alunos no jogo Kahoot! e a percep¢do do interesse dos alunos
para o proximo jogo) e utiliza procedimentos de Pesquisa Exploratoria com base em um Relato
de Experiéncia sobre a pratica pedagogica do pesquisador.

A abordagem quali-quantitativa justifica-se pelo foco ndo apenas nos resultados obtidos
(notas), mas na compreensdao detalhada do fendmeno do engajamento e da motivagao
promovidos pela gamificagdo. Essa abordagem permite observar o processo de aprendizagem,
as interagdes € as percepgdes dos estudantes em relagdo ao conteudo estudado, fornecendo um
olhar mais criterioso sobre o impacto da intervengao.

O estudo foi dividido em duas fases: a fundamentagdo teorica e a analise da pratica.

A primeira fase consistiu na Revisdo Bibliografica para a constru¢do do Referencial
Tedrico. Foram pesquisados e analisados conceitos fundamentais como: Gamificagdao Digital,
Metodologias Ativas, Engajamento Estudantil, Ensino Hibrido e o uso de Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicagdo (TDICs) no Ensino Fundamental. Autores como Kapp, Moran e
Zichermann, entre outros, serviram de base para a discussdao conceitual e a andlise dos dados
praticos.

A segunda fase caracteriza-se como uma Pesquisa Exploratoria, cujo objetivo € analisar

a viabilidade e os resultados preliminares da aplicacdo de uma estratégia pedagogica
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diferenciada. O procedimento adotado foi o Relato de Experiéncia da intervengao realizada pelo
pesquisador:

A analise foi adotada com alunos do 6° ano do ensino Regular (manhad) e Integral do
Ensino Fundamental da Escola Estadual Enéias Vasconcelos, totalizando 58 alunos. A
plataforma de gamificagdo utilizada foi o Kahoot! em aulas de revisdo do conteudo bimestral
para prepara-los para os simulados.

Os dados foram coletados por meio da observagdo sistematica (Relato) através da
analise de dados de desempenho (Diario do professor) e da andlise de engajamento (motivacao).

A andlise de desempenho foi feita por meio de comparativo das notas e médias de
acertos obtidos nos simulados ap6s a revisdo com Kahoot em relagdo a periodos de revisao
tradicionais. O foco da analise ndo esta nas notas individuais, mas sim na evolucdo do
desempenho coletivo, mensurado pela porcentagem média de acertos em cada jogo realizado.

J4 a andlise do engajamento foi através do registro das observacdes do professor sobre
o nivel de participacao, foco, motivacao e o clima de competigao saudavel durante a aplicagdo
da atividade.

O cruzamento da literatura (Revisdo Bibliografica) com os dados empiricos (Relato de
Experiéncia) permitird a discussdo dos resultados e a inferéncia sobre o potencial da
Gamificagdo Digital na potencializagao das Metodologias Ativas e na promogado de resultados
de aprendizagem mais significativos.

Conclusdo Quali-quantitativa da Evolucao

O comparativo visual das imagens (apos a inser¢do dos dados) permitird inferir as
seguintes observagoes:

e Familiaridade com a Ferramenta: Em ambas as turmas, a tendéncia € que os resultados
médios de acertos no 2° Bimestre sejam superiores aos do 1°, refletindo o dominio da
ferramenta Kahoot! e a reducao da ansiedade.

e Evolucdo Longitudinal: As comparagdes dos primeiros jogos de revisdo do 1° Bimestre
com os jogos de revisdo do 2° Bimestre sdo o indicativo mais forte de que a
metodologia contribuiu para uma melhoria continua na capacidade de recuperagdo e
aplicacao do conhecimento por parte dos alunos do 6° Ano.

e Motivagdo para a proxima revisdo: Ao anunciar que trabalhariamos com esse formato
de revisdo (gamificacdo pelo Kahoot!), os alunos mostraram maior interesse as aulas,

permitindo que os resultados fossem superados, comparados ao 1° Bimestre.
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Resultados e Discussiao

Este relato visa apresentar os resultados quali-quantitativos da aplicagdo da plataforma
Kahoot! em atividades de revisdao dos contetidos do 1° e 2° Bimestres, preparando duas turmas
de 6° Ano (Turma Regular e Turma Integral) para a realizagcdo de simulados.

1. Revisao do 1° Bimestre: Preparagdo para o Simulado Inicial

Foi aplicado um jogo de Kahoot! (Jogo 1.1) para revisdo dos contetidos fundamentais
do 1° Bimestre. O objetivo era diagnosticar as lacunas de aprendizado e reforcar os topicos de

maior dificuldade antes do simulado.

Resultados — Revisdo 1° Bimestre (Turma 6° ano Regular)

Figura 1: captura da tela do Kahoot! via computador com demonstrativo do resumo dos
resultados.

Resumo Participantes (15) Perguntas (19) Feedback
Muito bem! 2 Pparticipantes 15
Ver pédio
Gg‘y Jogue novamente e deixe 0 mesmo grupo 0 Perguntas 12
(] melhorar a pontuagéo ou veja se novos Compartilhar pédio
correto participantes podem superar esse resultado. © Tempo 26 min

Jogar de novo Dica valiosa: aumente o engajamento do
participante compartilhando o pédio.

Relatérios avangados

Perguntas dificeis (3) ®@ Ajuda necessaria (0) ®@ Nao concluiu (1) ®@

gael 2
7 - Quiz
Escolha a opgéo correta na separagéo d
a silaba CACHORRO

~ Parece que ninguém precisa de
( ) 13% correto (') Média 7.8 seg ajuda

Fonte: Autora (2025)

Discussao (6° ano Regular): Ao analisar a imagem dos resultados, observa-se que, na
figura 1, a Turma do Regular obteve uma porcentagem média de acertos de 69%. Isso indicava
que a turma, mesmo com uma porcentagem acima da média, poderia aumentar esse resultado

devido ao potencial que a classe demonstrava. Apds a discussdo imediata dos erros, foi decidido
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que abordariamos essa metodologia nas proximas revisdes, gerando entusiasmo e expectativa

dos alunos para o proximo bimestre.

Resultados — Revisdo 1° Bimestre (6° ano Integral)

Figura 2: Captura da tela do Kahoot! via computador demonstrando resultados dos géneros
textuais do 6° ano

Géneros Textuais e gramatica para alunos do 6° AR TR (2

anO Organizado por mariufu30
Resumo Participantes (15) Perguntas (19) Feedback
A prética leva a 2 participantes 15
P
perfelgao' @ Perguntas 19
37% Jogue novamente e deixe o0 mesmo grupo Compartilhar pédio

correto melhorar a pontuagéo ou veja se novos © Tempo 10 min

participantes podem superar esse resultado.
Dica valiosa: aumente o engajamento do

participante compartilhando o pédio.

Relatérios avangados

Perguntas dificeis (0) ® Ajuda necessaria (5) ® N&o concluiu (15) ®@

onhie maria £ e annacecilia n

Fonte: Autora (2025)

Discussao (6° Ano Integral): Na Turma do 6° Integral, o desempenho inicial do jogo na
figura 2 foi de 37 % de acertos. Comparativamente a Turma Regular, essa porcentagem foi
abaixo da média esperada, refletindo dificuldades em abstrair o contetido do ministrado durante
o bimestre. Assim como na turma anterior, foi feito um feedback a cada questao abordada. Foi
decidido que as proximas revisdes seriam por meio do Kahoot!, estimulando o interesse dos

alunos por revisdes futuras.

Revisdo do 2° Bimestre: Consolidagdo e Comparativo de Evolugio
A revisao do 2° Bimestre foi estruturada de forma similar (figura 1), mas com a
expectativa de que os alunos, ja familiarizados com a metodologia do Kahoot! e com o formato

dos simulados, demonstrassem um desempenho inicial superior.
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Resultados — Revisao 2° Bimestre 6° Ano (Turma Regular).

bimestre do 6° ano

Figura 3: Captura da tela do Kahoot! via computador demonstrando resultados da revisao 2°

Relatorio

Revisao 2° bimestre 6° ano ¢

Feedback

Opgcoes de relatério

Ao vivo B

23 de jun. de 2025, 10:04

Organizado por mariufu30

Resumo Participantes (15) Perguntas (17)
1 5 Participantes 15
Muito bem! - P
o Jogue novamente e deixe o mesmo grupo @ Perguntas 17
70 /6 melhorar a pontuagao ou veja se Novos Compartilhar pédio
correto participantes podem superar esse resultado. ©Q Termpo 23 min
Dica valiosa: aumente o engajamento do
participante compartilhando o pédio.
Relatérios avangados
Perguntas dificeis (2) @ Ajuda necessaria (0) @ N3o concluiu (5) @)
| w1 P
t\i" i W pedro 2

Fonte: Autora (2025)

Discussao (6° Ano Regular): Observa-se que a porcentagem de acertos no Jogo 3 foi de

70 % de acertos. Se este valor for significativamente maior que o da figura 1 (revisdo inicial

do 1° Bimestre), isso indica uma evolugdo positiva na proficiéncia da turma ndo apenas no

conteudo, mas também na capacidade de resposta e engajamento com a ferramenta de revisao.

Resultados — Revisao 2° Bimestre (6° Ano Integral)

Figura 4: Captura da tela do Kahoot! via computador demonstrando resultados 2° bimestre do

60

ano

Relatério

Revisdao 2° bimestre 6° ano ¢

Feedback

Opgées de relatério

Ao vivo BB

23 de jun. de 2025, 09:11

Organizado por mariufu3o

Resumo Participantes (18) Perguntas (17)
A pra’tica leva a 2 Participantes 18
icao!
perfelgao' @ Perguntas 17
49% Jogue novamente e deixe © mesmo grupo Compartilhar pédio
correto melhorar a pontuagdo ou veja se novos © Tempo 30 min
participantes podem superar esse resultado.
Dica valiosa: aumente o engajamento do
participante compartilhando o pédio.
Relatérios avangados
Perguntas dificeis (4) Ajuda necessaria (2) @ N&o concluiu (17)
Fonte: Autora (2025)
ounm
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Discussao (6° Ano Integral): A Turma Integral iniciou a revisao do 2° Bimestre com 49%
de acertos no Jogo da figura 4. Comparando este resultado com o Jogo do bimestre anterior
(figura 2), a evolugao ¢ o foco principal. Um salto na percentagem de acertos entre os bimestres
demonstra que a pratica continua da revisao ativa contribuiu para um melhor reconhecimento
dos padrdes de avaliacdo e uma maior seguranga na resposta aos conteudos. O Jogo da figura 4
(49% de acertos) comprova a evolugdo da turma, solidificando o aprendizado com uma maior

taxa de acerto que reflete o sucesso da estratégia de gamificagdo no preparo para o simulado.

Consideracoes Finais

A experiéncia relatada demonstra que o uso da gamificagdo por meio da ferramenta
Kahoot! na revisdo de conteudo para alunos do 6° Ano vai além do mecanismo tecnoldgico,
revelando-se como uma estratégia pedagogica poderosa para aumentar a motivagdo € o
desempenho em um contexto pos-pandemia, marcado pela necessidade de resgatar o
engajamento dos estudantes.

A andlise dos resultados mostra a eficacia da gamificagdo ao atuar simultanecamente em
dois pilares motivacionais essenciais, conforme discutido na fundamentagdo tedrica baseada

em autores como Zichermann e Cunningham.

Motivagio Extrinseca e Evolugdo do Desempenho

O uso de jogos com pontuagdo, ranking e a competicdo (amigéavel) atuaram como fortes
reforcos extrinsecos. O comparativo entre os bimestres confirmou a Evolu¢do Longitudinal,
onde a Turma Regular elevou a média de acertos de 69% para 70%, e a Turma Integral
apresentou um salto significativo de 37% para 49%. Essa melhoria, impulsionada pela vontade
de vencer e pelo feedback quantificavel, mostra que a recompensa externa foi estrategicamente
utilizada para promover o esfor¢o durante a revisdo e melhorar a abstragdo do conteudo para o

simulado.

Motivacgao Intrinseca e Engajamento Continuo
Embora exista o receio na literatura sobre o risco de a recompensa extrinseca minar o
interesse genuino, o presente artigo sugere um equilibrio bem-sucedido. O formato ladico do

Kahoot! gerou prazer genuino a atividade, o que € a esséncia da motivacao intrinseca. O fato
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de os alunos terem demonstrado "entusiasmo e expectativa para a proxima revisao" e maior
interesse durante as aulas comprova que:

e A gamificacdo transformou a revisao (tarefa por vezes tediosa) em uma experiéncia

prazerosa e de "brincadeira", alinhada com os motivadores de Zichermann.

e Estimulou a autonomia ¢ o desejo de dominar o conteudo, reforcando o protagonismo

do aluno no seu processo de aprendizagem, conforme preconizado pelas Metodologias
Ativas.

Portanto, a inclusdo da Gamificagdo Digital nas Metodologias Ativas se mostrou um
recurso que ultrapassa a mera diversdo. Ao utilizar o Kahoot! para incentivar a participacao
ativa e o dominio do conteudo, o estudo demonstrou que ¢ possivel aumentar o engajamento e
gerar resultados de aprendizagem mais significativos, consolidando o ambiente escolar como

um espaco de desenvolvimento continuo e motivador.
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DA LOGICA A AUTORIA: ENSINO DE PROGRAMACAO EM BLOCO
COM SCRATCH, HTML E CSS NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL - UM RELATO DE EXPERIENCIA

Pedro Paulo Salviano Fonseca*®; Polyana Aparecida Roberta da Silva®

Resumo: O presente trabalho constitui um relato de experiéncia sobre o ensino de programacgao
e robdtica educacional em turmas do 7° e 9° ano do Ensino Fundamental II em uma escola
particular da cidade de Uberlandia, Minas Gerais. A pratica foi desenvolvida ao longo do ano
letivo de 2025, com carga horaria semanal de uma aula de 50 minutos por turma. Foram
utilizados recursos de programacao em blocos (Scratch) e programagao textual, ou linguagem
de marcacdo, (HTML e CSS), estruturados sob a forma de Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP). Os resultados indicam que a centralidade do aluno como sujeito da producdo do
conhecimento favorece o desenvolvimento do pensamento computacional, da autonomia
intelectual e do engajamento significativo, superando a légica da mera transferéncia de
conteudo técnico.

Palavras-chave: Educacdo; Tecnologia, Programacao; Ensino; Pedagogia; Autonomia.

Introducio

A insercdo da Computagdo como area de conhecimento na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o Ensino Fundamental representa um marco na educagdo brasileira,
reconhecendo que a programagdo e o pensamento computacional sdo competéncias essenciais
para a formagdo de cidaddos capazes de compreender e intervir criticamente no mundo
contemporaneo (BRASIL, 2018).

Essa pesquisa, tem como objetivo relatar e analisar criticamente as experiéncias
pedagdgicas vivenciadas no ensino de programagdo e robdtica educacional em duas turmas dos
anos finais do Ensino Fundamental (7° e 9° anos) de uma escola particular cidade de Uberlandia,
no estado de Minas Gerais, a luz das competéncias e habilidades previstas na BNCC e das
contribui¢des tedricas de autores que pensam a Educacdo e a Computagdo de forma critica.

A disciplina, com o nome de "Laboratorio de Programag¢do e Robdtica", ¢ ministrada

para as turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais. Na institui¢do trabalhada,

48 Estudante do curso de licenciatura em computagdo, Instituto Federal do TriAngulo Mineiro, Uberlandia, Minas
Gerais, pedro.salviano@estudante.iftm.edu.br

4 Doutora em educagio professora EBTT, Instituto Federal do Tridngulo Mineiro, Uberlandia, Minas Gerais,
polyanasilva@iftm.edu.br
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cada turma ¢ dividida em duas metades: uma parte vai para o laboratdrio de Ciéncias e Quimica
com o professor de Ciéncias, outra turma vai para o laboratoério de Informatica, com o professor
de Programagao e Robdtica.

O laboratorio de informatica conta com 23 computadores para alunos, mais 1
computador para o professor, todos com acesso a internet de alta velocidade. Além disso, ha
um projetor que transmite a tela do professor para o quadro, permitindo que os alunos
acompanhem o passo a passo das atividades. Na parte da robotica, a sala conta com 10 kits
completos baseados na placa Arduino Uno R3, cada um contendo protoboard, cabo USB,
jumpers, LEDs, resistores, sensores ¢ outros componentes, todos armazenados em caixas

plasticas identificadas e conferidos pelos alunos no inicio e fim de cada aula.

Fundamentacao Teorica

No campo teorico metodologico utilizaremos da pesquisa bibliografica autores FREIRE
(1996), ¢ PAPERT (2008) sustentardo nossas discussdes. Dessa forma perceberemos que os
conceitos de autonomia, inacabamento e pratica reflexiva da "Pedagogia da Autonomia", ¢ de
PAPERT (2008), com seus postulados construcionistas sobre o computador como ferramenta
de autonomia intelectual. Também serdo usadas como referéncias, as ideias de VON
WANGENHEIM, NUNES, DOS SANTOS (2014), sobre as usabilidades do programa Scratch
e suas aplicagdes, além de contribuigdo de WING (2006) sobre o pensamento computacional

voltado a Educacao.

Pedagogia da Autonomia e a prdtica docente critico-reflexiva

Freire (1996) afirma que ensinar exige “respeito a autonomia do ser do educando” e
“consciéncia do inacabamento” humano. O professor que se reconhece inacabado assume a
docéncia como aventura criadora, rejeitando a transferéncia bancaria de conhecimento. "Na
verdade, o inacabamento do ser ou sua inconclusdo € proprio da experiéncia vital. Onde hé vida,
ha inacabamento" (FREIRE, 1996). Tal concepcao ¢ especialmente potente no ensino de
programacao: o erro (bug), a depuracdo e a constante reformulagdo do codigo espelham o
processo de construgdo do conhecimento que Freire defende.

Nesse sentido, o autor também assevera:

O respeito a autonomia ¢ a dignidade de cada um é um imperativo ético e ndo
um favor que podemos ou ndo conceder uns aos outros [...] o professor que
desrespeita a curiosidade do educando, o seu gosto estético, sua inquietude, e
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sua linguagem, mais precisamente, a sua sintaxe ¢ a sua prosodia; [...]

transgride os principios fundamentalmente éticos de nossa existéncia.
FREIRE, 2016, p:59-50.

Diante do exposto, ¢ possivel afirmar a convergéncia desses ideais de ensinagens
propostos na BNCC. O protagonismo do estudante, a apropriag¢do das ferramentas digitais para
o processo de escolarizagdo, faz-se urgente e necessario. A BNCC nos orienta para um
cotidiano ativo, construtivo e transformador da realidade.

A BNCC estabelece quatro competéncias gerais para a Computagdo no Ensino
Fundamental, entre as quais se destacam: "1. Compreender a Computagdo como uma area de
conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformagdo" e "4. Aplicar os principios e técnicas da Computagdo (...) para identificar
problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa"
(BRASIL, 2018). As habilidades especificas orientaram diretamente o planejamento: 7° ano:
(EF07C0O02) Analisar programas para detectar e remover erros; (EF07CO05) Criar algoritmos
com decomposi¢do e reuso. 9° ano: (EF09CO03) Autdmatos e programacdo baseada em
eventos.

Pensamento computacional € uma abordagem para a resolugdo de problemas
de forma que pode ser implementada com um computador, usando um
conjunto de conceitos, tais como abstragdo, recursdo e iteragdo,
processamento, analise de dados e criagdo de artefatos reais e virtuais. (VON
WANGENHEIM, NUNES, DOS SANTOS, 2014).

Assim, ligamos o advento dessa ‘“nova” forma de se trabalhar conhecimentos e
habilidades no ambiente escolar com as ideias de WING (2006), de que “o pensamento
computacional ¢ uma capacidade fundamental para qualquer um, e ndo apenas para os cientistas
informaticos. A leitura, a escrita e & aritmética, devemos acrescentar o pensamento
computacional a competéncia analitica de cada crianga.” Além disso, a autora acrescenta que o
pensamento computacional “¢ escolher uma representagdo apropriada para um problema ou

modelar os aspectos relevantes de um problema para o tornar facil.”

O Construcionismo de Seymour Papert

Papert (2008) propde que o computador seja utilizado ndo como objeto de ensino, mas
como objeto com o qual e a partir do qual se aprende. A programagdo, especialmente em
ambientes como Scratch e Arduino, permite a constru¢do de "micromundos" nos quais o aluno

testa ideias, erra, depura e reconstroi. "A ideia de computadores pessoais como ferramentas de
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aprendizagem foi lancada por Papert ha quase 30 anos, com a premissa de que o computador €
importante para a autonomia intelectual do aprendiz a partir dos primeiros anos de
escolarizagao" (PAPERT, 2008).

Dentro desse contexto, a alfabetizagcdo e o letramento digital na sala de aula ¢ a mola
propulsora para alcangarmos o construcionismo proposto pelo autor. E portanto, sem um
processo de profissionalizagdo docente ndo consolidaremos as proposi¢cdes da BNCC para esse

caminho de uma escolarizagcdo convergente com os anseios da contemporaneidade.

Metodologia

Este trabalho teve como metodologia a propria experiéncia do licenciando em
Computacdo em seu trabalho como professor de programacao e robdtica em uma escola privada
de Uberlandia - Minas Gerais, assim como o apoio em revisdo bibliografica de autores que

trabalham desde as teorias da Educacdo até pensadores da area da Computagao.
Resultados e Discussio

7° ano — Do bloco a materialidade: Scratch

O Scratch “¢ a maior comunidade do mundo de programagdo para criancas € uma
linguagem de programacao com uma interface visual simples que permite que os jovens criem
historias, jogos e animagdes digitais.”, segundo o site institucional da empresa. A plataforma
foi desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) e tem como principal
caracteristica a promog¢do do ensino da programacdo com ferramentas visuais de fécil
compreensao.

No projeto principal desenvolvido pela turma do 7° ano, intitulado “Caga ao Mosquito”,
os alunos criaram um jogo interativo no ambiente Scratch (versdo 3.0) que explora conceitos
fundamentais de programacdo visual, alinhando-se diretamente as habilidades da BNCC para
Computacao no Ensino Fundamental II, como (EF07CO02) — analisar programas para detectar
e remover erros — ¢ (EF07CO05) — criar algoritmos com decomposicdo e reuso de forma
colaborativa.

O sprite, ou ator principal, ¢ um mosquito selecionado da biblioteca do Scratch e
customizado pelos alunos (com edicao de fantasias para adicionar asas mais realistas), ¢

animado para voar de forma imprevisivel pela tela. Ao iniciar o jogo — acionado pelo bloco de
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evento “quando bandeira verde clicada” —, o mosquito inicia uma repeti¢do de acdes com o
bloco “sempre” junto com o comando “deslize por 1 segundo até uma posi¢ao aleatoria”, o que
fara o personagem se mover pelo cenario de forma continua, até isso ser interrompido com o
clique certeiro em cima desse personagem.

Uma variavel “pontos”, criada pelos alunos na aba Varidveis e exibida no palco para
feedback visual em tempo real, inicia em 0 (usando o comando “mude pontos para 07). A
interacdao principal ocorre via detec¢ao de clique: no personagem do mosquito, um script
paralelo “quando este sprite clicado” incrementa a pontuagdo (“adicione 1 a ‘pontos’ ), e
reposiciona o mosquito em local aleatorio para reiniciar o ciclo (“ir para posi¢ao aleatoria”).
Essa estrutura promove a decomposicdo do problema (separar movimento, animagdo e
interagdo) e o reuso de codigo, pois os blocos de movimento e animagdo sdo compartilhados
entre os loops.

A condicdo de vitdria utiliza controle condicional: no personagem do mosquito,
verifica-se com o comando: “se pontos = 3, entdo” a quantidade de pontos obtidas e, caso a
quantidade tenha chegado a trés, usamos o comando “pare todos” para decretar o fim do jogo,
sendo finalizado com o comando “diga Fim!”. Os alunos iteraram extensivamente nessa logica,
solucionando eventuais erros comuns, como cliques ndo detectados (resolvidos com alteragdo
do “tamanho” do ator) ou animagdo travada (otimizada com tempos de espera ajustados para
haver movimentagdo natural e fluida), fomentando a analise critica de cddigo prevista na
BNCC. Elementos adicionais enriqueceram o projeto: cendrios foram escolhidos a gosto de
cada aluno, e efeitos visuais como “cor” ou “brilho” durante o voo.

Essa experiéncia ndo s6 desenvolveu pensamento computacional — sequenciagao,
iteracdo condicional e eventos — mas também promoveu persisténcia, ja que grande parte dos
alunos participantes precisaram rever seus codigos diversas vezes para que o jogo funcionasse

sem problemas.
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Figura 1. Tela do estado inicial do jogo (Visdao do usuario):

N ® D (| a2
pontos ([0

Fonte: Pedro Paulo Salviano Fonseca, 2025.

Figura 2. Tela da programagao do jogo (Visdo do aluno/programador):

praxima fantasia

deslize por @ seq5. até i o ¥- m

Fonte: Pedro Paulo Salviano Fonseca, 2025.

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 204

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD) /
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025 /
e ,//>

Analisando a entrega dos estudantes aos projetos e o interesse da grande maioria, foi
observado o que Von Wangenheim, Nunes, Dos Santos (2014) notaram, de que o “uso do
SCRATCH possibilitou a aprendizagem de conceitos basicos de computagdo (especificamente
da programacao) de forma efetiva e divertida e despertaram o interesse e motivagao dos alunos

para esta area de conhecimento."

Projeto “Meu primeiro site” — 9° ano

No projeto "Meu primeiro site" com o 9° ano, os alunos criaram sites estaticos usando
HTMLS5 e CSS3, podendo ser analisada a transi¢do da programagdo em blocos, feita pelo 7°
ano, para a programacgdo textual. Cada aluno teve liberdade para escolher o tema de sua
preferéncia, sendo os mais comuns paisagens, animais, carros ¢ games. A estrutura basica
consistia em um titulo centralizado, trés imagens com bordas arredondadas, e um paragrafo
descritivo. Para material de apoio, foi usado o proprio material didatico oferecido pela escola,
além de conteudos disponibilizados gratuitamente na Internet.

Esse projeto concretizou o que Freire (1996) defende como "respeito a autonomia do
ser do educando", resultando em sites com identidade Unica apesar da estrutura comum. Os
aprendizados incluiram compreensdo da diferenca entre estrutura (HTML) e aparéncia (CSS),
uso correto de tags basicas, estilizagdo visual e teste de arquivos no navegador. Como afirma
Libaneo (2006), esta metodologia garantiu que "os contetdos (...) levem em conta 'as condi¢des
sociais e culturais e individuais dos alunos, e o nivel de desenvolvimento e aproveitamento
escolar em que se encontram"'.

A estrutura obrigatoria do site, simples e igual para todos os alunos, consistia em um
titulo grande e centralizado no topo da pagina usando a tag <hl>, trés imagens, tiradas do
celular ou retiradas de bancos de imagens livres, dispostas uma abaixo da outra (ou lado a lado
quando o espaco permitia), cada imagem com bordas arredondadas e tamanho controlado, e,
logo abaixo das fotos, um paragrafo <p> em que o aluno ficou livre para explicar sua escolha
ou até mesmo inserir informagdes sobre o tema que escolheu além de, todo o visual (cores,
fontes, fundo) era escolhido livremente pelo proprio aluno.

Com esse projeto simples, os aprendizados efetivos foram concretos e profundos para
alunos iniciantes: compreenderam a diferenga entre estrutura (HTML) e aparéncia (CSS);
aprenderam o uso correto das tags basicas <h1>, <img>, <p> e <title>; descobriram como

centralizar elementos com text-align: center e margin: 0 auto; dominaram estilizagdo visual
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basica (cores de fundo e texto), bordas arredondadas com border-radius e controle de tamanho
de imagens; souberam inserir imagens locais a partir de pastas no pen drive ou no computador
do laboratdrio; e, principalmente, aprenderam a salvar corretamente o arquivo com extensao

.html e testa-lo abrindo diretamente no navegador.

Figura 3. Visao do site pelo navegador:

Q@ site2html

< cC 0 @ Anénimas {2)

Paisagens do Brasil

~
O Pelourinho, localizado em Salvador, é um dos maiores simbolos da cultura e da histdria do Brasil. Suas ruas de paralelepipedo, ladeadas por 3 loniais colorid dam memérias do
periodo colonial e da 3o da 1dentidade brasil Além de ser um patrimonio histérico reconhecido pela UNESCO. o bairro é também um espago vivo. onde musica, dan(;a e manifestagdes
1 i % d um verdad palco da diversidade e da alegria baiana.
% >,
B
A Floresta Amazénica é considerada o maior tesouro natural do pais e um dos mais 1mp0nan(es do mundo. Com sua lmensa biodiversidade, abnga milhares de espécies de plantas e animais,
muitas delas Unicas e ainda pouco estudadas. Além de sua riqueza ecoldgica, a A penha papel fund: 1 no equlhbno lima global, sendo conhecida como o “pulmio do
planeta”. Visitar ou conhecer mais sobre essa floresta é mergulhar em um universo de vida, cores e sons que revelam a grandiosidade da natureza brasileira. )
™~
O Rio de Janeiro ¢ uma das cidades mats famosas do Brasil e encanta visitantes com sua combinagao unica de paisagens naturais e vida urbana vibrante. Entre montanhas. praias e lagoas, a
cidade oferece cendrios deslumbrantes, como o Pao de Agucar e o Cristo Redentor, que se tornaram icones mundiais. Além das belezas naturais, o Rio é também um centro cultural efervescente,
com musica, arte e gastronomia que refletem a diversidade e a energia carioca, tornando-o um destino inesquecivel para quem deseja explorar o melhor do Brasil. )

Fonte: Pedro Paulo Salviano Fonseca, 2025.
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Figura 4. Cddigo - Inser¢ao dos textos e imagens (HTML):

Paisagens do Brasil

Pelourinho 0Ca em Salvador, é um dos maiores simbolos da cultura e da
histdria do Brasil. Suas ruas paralelepipedo, ladeadas por cas
coloniais coloridos, guardam memérias do periedo colonial e da formacde da identidade brasileira.
Além de ser um patrimdnio histdérico reconhecido pela UNESCO, o bairro é também um espaco vivo,
onde misica, danca e manifestacdes culturais acontecem
diariamente, tornando-se um verdadeiro palco da diversidade e
da alegria baiana.

A Floresta Amazdnica é considerada o maior tesouro natural do pais e um dos mais
importantes do mundo. Com sua imensa biodiversidade, abriga milhares de espécies de plantas
» muitas delas Onicas e ainda pouco estudadas. Além de sua riqu ecoldgica, a Amazdnia
apel fundamental no equilibrio climdtico global, sendo conhecida
do planeta™. Visitar ou conhecer m: sobre essa florest mergulhar em um
universo de vida, cores e sons que revelam a grandiosidade da natureza brasileira.

(4] Rio de Janeiro é uma das cidades mais famosas do Brasil e encanta visitantes com sua combinacdo
Unica de paisagens naturais e vida urbana vibrante. Entre montanhas, praias e lagoas, a cidade oferece
cendrios deslumbrantes, como o P3o de Aclcar e o Cristo Redent que se tornaram icones mundiais. Além
das belezas naturais, o Rio ambém um centro cultural eferwv nte, com misica, arte e gastronomia que
refletem a diversidade e a energia carioca, tornando-o um destino inesquecivel para quem deseja explorar o
melhor do Brasil.

Fonte: Pedro Paulo Salviano Fonseca, 2025.

Figura 5. Cddigo - Estilizagao (CSS):

hl {
text-align:
background-

img {

width:

height:
border-radius:?2
object-fit: ¢
margin:

p{

margin-left:
margin-rigt
padding:

border: 2 olid

border-radius:

1
¥

Fonte: Pedro Paulo Salviano Fonseca, 2025.
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A analise dos resultados revela aspectos significativos do processo de ensino-

Analise Dos Resultados

aprendizagem desenvolvido. O erro foi ressignificado como parte essencial do processo,
transformando o “debugging”, que € o processo de achar o que estd causando o erro e, segundo
McCauley, Fitzgerald., Lewandowski, Murphy, Simon, Thomas, & Zander. (2008), “¢ uma
habilidade importante que continua sendo dificil para programadores iniciantes aprenderem e
um desafio para educadores de ciéncia da computacao ensinarem.”, em exercicio de curiosidade
epistemologica, na concepgao freireana. Como afirma Freire (1996), "quanto mais criticamente
se exerca a capacidade de aprender tanto mais se constrdi e desenvolve o que venho chamando
'curiosidade epistemologica™, o que se manifestou na forma como os alunos enfrentavam os
desafios de programacao.

Foi bastante observada a sensagdao de autoria sobre aquilo que foi produzido nos
computadores pelos alunos, Segundo Papert (2008), “o elemento mais importante (do
envolvimento com o computador) € o desejo de realizar algo com os computadores, que também
apresenta um elemento de posse, ¢ mais importante, de afirmacdo de identidade intelectual”.

Para ambas as linguagens, do Scratch ao HTML/CSS, observamos a abstragao gradual,
confirmando a previsdo de Papert (2008) de que "o computador ¢ importante para a autonomia
intelectual do aprendiz". A auséncia de avaliagdo formal, longe de ser um obstaculo, mostrou-
se como fator positivo, pois eliminou a pressdo por notas € permitiu que os alunos se
envolvessem genuinamente com seus projetos. O fato de a disciplina ndo ser avaliada
convencionalmente criou um ambiente propicio para que, como destaca Libaneo (2006), "o
estudo ativo converta numa necessidade para o aluno o que ele estuda", observavel no cuidado
e apego demonstrados pelos alunos em relagdo as suas criagoes.

A autonomia cresceu significativamente ao longo do processo. No 9° ano, a grande
maioria dos alunos desenvolveu seus projetos com independéncia, buscando o professor para
esclarecimentos pontuais. Essa evolugdo reflete o que Freire (1996) considera essencial: "o
respeito devido a autonomia do ser do educando". O contato professor-aluno caracterizou-se
por uma relagdo dialdgica, onde as duvidas eram resolvidas através de orientacdo simples,
fugindo da “transmissdo de respostas”.

O desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas manifestou-se
concretamente na forma como os alunos enfrentavam desafios técnicos, aplicando

sistematicamente os principios de decomposi¢do e depuragdo previstos na BNCC.

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 208

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025

/A

A experiéncia demonstrou que "a pratica docente critica, implicante do pensar certo,

Consideracoes Finais

envolve o movimento dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer" (FREIRE,
1996). O ensino de programagao, quando estruturado como préatica de autoria e nao de consumo,
cumpre o papel transformador previsto tanto pela Pedagogia da Autonomia quanto pela BNCC,
formando sujeitos capazes de intervir criticamente no mundo digital.

A auséncia de avaliacdo formal mostrou-se como vantagem pedagdgica, pois permitiu
que o aprendizado ocorresse sem as pressdes externas que frequentemente distorcem o processo
educativo. Como afirma Libaneo (2006), o trabalho docente deve "criar as condi¢des e 0s meios
para que os alunos desenvolvam capacidades e habilidades intelectuais de modo que dominem
métodos de estudo e de trabalho intelectual, visando a sua autonomia no processo de
aprendizagem", objetivo plenamente alcancado nesta experiéncia.

O desenvolvimento do pensamento computacional por meio da programacao revelou-
se como poderoso instrumento para o exercicio da curiosidade epistemoldgica, da rigorosidade
metoddica e da autonomia intelectual. A constatacdo de Papert (2008) de que "o computador s
pode ser um instrumento de educagdo radicalmente diferente se o aprendiz for capaz de
programa-lo" confirmou-se na pratica, com os alunos demonstrando crescente capacidade de
expressar suas ideias através das linguagens de programacao.

Este trabalho ndo se encerra: ele ¢ um convite a continuidade da pesquisa-a¢do na
propria sala de aula, na certeza de que, como nos lembra Freire (1996), "onde ha vida, ha
inacabamento". A experiéncia aqui relatada representa um ponto de partida para novas
investigacdes sobre como a programacao pode contribuir para uma educagdo libertadora e

transformadora.
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ESTUDO DE CASO SOBRE A CRIACAO DE UMA NOVA PLATAFORMA ONLINE
PARA OFERTA EDUCACIONAL DE COLABORADORES EM UMA EMPRESA
PRIVADA

Priscila Cristina de Oliveira®; Gyzely Suely Lima®!

Resumo: O presente artigo apresenta um estudo de caso sobre a criacado de um novo Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) para uma empresa privada, visando a educagdo continuada
dos seus colaboradores distribuidos em todo o territério nacional. O objetivo principal foi
avaliar as etapas de curadoria de conteudo da plataforma ja existente, selecdo de plataforma
White Label, migracao e criacdo de conteudos, bem como analisar o impacto desta ferramenta
tecnologica no desenvolvimento técnico e comportamental das equipes. A metodologia adotada
foi a pesquisa qualitativa na perspectiva do Estudo de Caso, estruturada em duas etapas e
validada por meio de observagdo participante e analise de questiondrios. Os resultados
preliminares, até 30 de novembro de 2025, indicam 194 colaboradores cadastrados e 1.788
matriculas em 5 trilhas de aprendizagem, além de uma percepcao favoravel quanto a usabilidade
e relevancia do contetido. Conclui-se que a tecnologia educacional atua como diferencial
competitivo e vetor de alinhamento da cultura corporativa embora exija estratégias continuas
de engajamento para garantir a eficacia a longo prazo.

Palavras-chave: Plataforma Digital; Capacitagdo; Colaboradores; Educacao online

Introducio

Vivemos na era da informagao, onde o conhecimento esta literalmente na palma da mao
atraveés de smartphones, tablets e notebooks. Nesse cendrio, ¢ possivel observar que as pessoas
estdo altamente conectadas e as empresas, inclusive as tradicionais, identificaram uma janela
de oportunidade. Elas passaram a canalizar essa conectividade buscando ferramentas digitais e
cursos de capacitacdo, pois perceberam que o maior ativo de seus negdcios € o ser humano.

Essa compreensdo exigiu uma mudanca na forma de entender o proprio conceito de
"ativo", migrando da visdo contabil tradicional — focada em bens e direitos que se convertem
em receita (IUDICIBUS; MARTINS; GELBCKE, 2018) — para uma visio de Capital
Humano. Dessa forma, as organiza¢des passam a reconhecer que o investimento estratégico
neste ativo, por meio de treinamentos focados no aprimoramento técnico, profissional e

comportamental, traz retorno financeiro. Esse retorno se reflete no aumento da produtividade,

S0Estudante do Curso de Pos-Graduagdo de Tecnologias Digitais na Educagdo, Instituto Federal do Tridngulo
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na maior retengdo de talentos e, consequentemente, na geragao de maior lucratividade.

Como profissional formada em Marketing desde 2020, a participante-pesquisadora
deste estudo foi contratada pela empresa na area de finangas localizada na cidade de Uberlandia
na mesma area de formacao em meados de 2024 e designada em maio de 2025 a coordenar o
Projeto da nova plataforma educacional online para os colaboradores e parceiros. A atribui¢ao
da coordenagdo consiste na curadoria da antiga plataforma, pesquisar ¢ a sele¢do de uma nova
plataforma White Label para hospedagem dos contetdos, construcao de conteudos para os
novos contratados, contetdos de aperfeicoamento para os colaboradores ja contratados e
meacompanhamento dos acessos dos colaboradores na nova Plataforma. O termo “White
Label”, traduzido de forma literal do inglés como “etiqueta branca”, refere-se a um produto ou
servigo fabricado por uma empresa ¢ vendido por outra sob sua propria marca. Em outras
palavras, uma empresa cria um produto ou servigo, € outra a comercializa como se fosse seu
proprio, sem necessariamente revelar a origem do produto. Vale destacar que, os contetidos de
onboarding quanto os contetidos de treinamentos sdo para todos os colaboradores das areas
administrativa, comercial e geréncia divididos em Colaboradores Internos, Externos e também
0s parceiros que atuam juntamente no mercado, totalizando aproximadamente 200 membros
cadastrados na plataforma que estdo localizados em todo territdrio nacional.

Baseando-se nesse contexto geral, ¢ importante ressaltar que a participagdo da
participante-pesquisadora e autora deste estudo como discente do curso de pos-graduacao lato
sensu em Tecnologias Digitais em Educacdo proporcionou fomento fundamental para formar
nessa area para desenvolver sua carreira profissional.

Nesse sentido, este estudo buscou analisar o processo de curadoria e migragdo de
contetidos da antiga plataforma,de um novo ambiente virtual educacional (AVA) moderna e
com layout familiar para a oferta de treinamento educacional para os colaboradores de uma
empresa privada com sede na cidade de Uberlandia-MG, utilizando como objeto de estudo o
material produzido desde a criagdo até o gerenciamento dessa plataforma online digital de
treinamentos.

Ademais, este artigo discute os beneficios e desafios desta migragdo de plataforma,
como a construc¢ao, desenvolvimento, gerenciamento e acompanhamento da nova plataforma
educacional online, abordando os aspectos técnicos e educacionais para o contexto
empresarial. Especificamente, este trabalho analisou como o uso dessa ferramenta digital

impacta o desempenho profissional dos participantes inscritos na plataforma e sua percepc¢ao
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Dessa maneira a pesquisa ndo foca apenas na parte técnica, mas entende a plataforma

sobre o processo de aprendizagem neste formato online.

educacional como um meio de valorizar o conhecimento do time. Ao organizar o conteudo
pensando na forma como os profissionais aprendem, considerando que o treinamento
educacional funcionaria melhor no Onboarding ou seja, no ato da contratagdo do colaborador
ganhando assim autonomia e acesso mais rapido as informagdes internas da empresa e também
se torna efetivo quando os “antigos” funcionarios especializado em seu projeto (Crédito,
Consorcio, Recursos humanos) ajudam a construir os contetidos necessarios para os novatos €
se sente parte do processo criando assim uma rede de apoio de informagdes descentralizada.

O estudo, entdo, conclui que a plataforma online propiciada pelas tecnologias digitais
¢ essencial para criar uma cultura de aprendizado e aperfeicoamento profissional constante,
unindo um diferencial no mercado, a qualificagdo profissional, desenvolvendo uma cultura
solida alinhado com as metas da empresa e transformando conhecimento em resultados

tangiveis para o Contratante.

Fundamentacio Teorica

Para fundamentar a concep¢do empresarial de que a capacitagdo profissional é um
investimento estratégico no ambiente corporativo, recorreu-se ao estudo de caso de Costa e
Silva (2023). Os autores investigam a importancia do treinamento profissional e concluem que
o0 investimento em capacita¢do impacta diretamente a melhoria do desempenho, tanto técnico
quanto comportamental, e auxilia no alcance dos objetivos organizacionais.

Uma vez estabelecida a importancia de treinar, o estudo de Silva (2009) justifica a
modalidade online, ao analisar o treinamento a distancia como ferramenta. O autor destaca a
EaD como uma estratégia eficaz por sua acessibilidade e flexibilidade, permitindo que a
capacitacao profissional tenha um alcance ampliado dentro das organizag¢des, um fator crucial
para a empresa deste estudo, que possui colaboradores em todo o territdrio nacional.

Finalmente, o trabalho de Santos et al. (2021), com a proposta da plataforma TRECAP,
alinha-se diretamente ao objeto técnico desta pesquisa. O artigo discute o desenvolvimento de
uma plataforma digital especifica para esse fim, validando a relevancia de se analisar nao
apenas o conteudo, mas a propria ferramenta tecnolégica como vetor da educacao corporativa,
assim como foi feito neste estudo de caso.

Nessa perspectiva os autores, em conjunto, refor¢am a premissa deste estudo de caso
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onde o investimento em capacitagdo e treinamento interno dos Colaboradores ndo ¢ um custo e
sim um investimento estratégico a médio prazo. Eles demonstram que as tecnologias digitais
hoje em dia sdo ferramentas viabilizadoras para alcancar o objetivo maior: o desenvolvimento
do capital humano e retengao de funcionarios,s endo assim o pilar central da competitividade

empresarial moderna, conforme defendido por Chiavenato (2014).

Metodologia

Para atingir os objetivos propostos, adotou-se uma abordagem de pesquisa qualitativa
de natureza aplicada, baseada no método de Estudo de Caso. Segundo Gil (2008), o estudo de
caso ¢ caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, permitindo o
seu amplo e detalhado conhecimento. Neste trabalho, o caso ¢ o processo de cria¢do, curadoria
e implementagao da plataforma de educagao corporativa, analisado desde sua concepgao até a
coleta de percepgdes iniciais dos usudrios.

Como pesquisadora-participante e coordenadora do projeto, a execugdo metodoldgica
em duas etapas: a descri¢do da construg¢do e implementacao da plataforma digital ¢ a analise
de efetividade por meio dos dados obtidos pelos questiondrios (Validagdao). O contexto de
pesquisa foi uma empresa privada sediada em Uberlandia-M@G, abrangendo um publico-alvo de

aproximadamente 200 colaboradores e parceiros distribuidos nacionalmente.

Resultados e Discussao
Nesta secdo hd a descricdo de como se desenvolveram as etapas de construgdo e
implementa¢do da plataforma digital analisada neste estudo. O desenvolvimento da plataforma
ocorreu em um periodo de cinco meses (maio a outubro de 2025), conduzido pela participante-
pesquisadora em conjunto com uma equipe técnica multidisciplinar (TI, Business Intelligence
e Edicdo de Video). Estruturei este processo em seis etapas sequenciais.
1. Analise, Diagnodstico e Resgate de Acervo: inicialmente, o levantamento foi realizado
e download de todo o material instrucional (video aulas e PDFs) existente na antiga
plataforma terceirizada para evitar a perda de conhecimento historico.
2. Selegdo de Tecnologia: esta etapa de prospecc¢do durou cerca de 45 dias. Apos a analise
técnica e orcamentaria de trés fornecedores, foi optado pela solugdo empresa da
Curseduca. A escolha pela solugdo White Label da Curseduca fundamentou-se na

necessidade de branding (personalizagdo total da marca da empresa) e na usabilidade
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intuitiva baseada em UX (User Experience) de plataformas de streaming. Essa
familiaridade visual reduz a curva de aprendizado no uso da ferramenta, fator critico
para a adesao voluntaria dos colaboradores.

3. Migracao e Curadoria: em parceria com a Direcao (CEO), foi realizada a curadoria
estratégica para definir a descontinuidade de materiais obsoletos.

4. Estruturagdo das Trilhas: definicdo da arquitetura da informacdo em Trilhas de
Aprendizagem segmentadas por projeto: Crédito (PF e PJ), Consorcio,
RH/Desenvolvimento, ATNI (Parceiros) e outros projetos. E importante ressaltar que
o acesso foi configurado de forma democratica: todos os colaboradores tém acesso a
todas as trilhas, independentemente de seu setor, para fomentar a visdo sistémica.

5. Produ¢do de Contetido e Desenvolvimento: esta fase concentrou-se na roteirizagao,
gravacdo em estidio proprio, edi¢do técnica e inser¢do no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Foi estabelecido um padrdo de qualidade visual, incluindo
vinhetas de 5 segundos no inicio e final dos videos e a identificacdo dos instrutores
como especialistas de seus setores. O resultado materializou-se em 76 modulos
contendo 163 aulas.

6. Implantagdo e Lancamento: o cadastro em massa dos usuarios (Internos, PJs e
Parceiros) foi realizado e o lancamento oficial em 10 de outubro de 2025. A
comunicacao foi realizada por meio de um video explicativo enviado via WhatsApp,
garantindo que a informacdo chegasse de forma agil e centralizada a todos os
envolvidos.

Para a validacao desta implementacao, foi utilizado dois instrumentos principais:

1. Observagao Participante: registro detalhado do processo de migragao e criacao.

2. Questionario aplicado via Google Forms em 28 de outubro de 2025 a uma amostra
piloto de 5 usuérios (colaboradores e coordenadores). O instrumento buscou mensurar,
através de escala Likert, a percep¢ao sobre usabilidade, relevancia do conteudo e
impacto na rotina profissional. A andlise dos dados focou na compreensao qualitativa
dessas percepg¢des iniciais.

Quanto aos aspectos éticos, garantiu-se o anonimato de todos os participantes durante a
coleta e analise das respostas. Ao que se refere ao tratamento dados, optou-se pela triangulagao
das informagdes: os dados quantitativos obtidos via escala Likert foram tabulados através de

estatistica descritiva simples para mensurar a frequéncia das percepgdes, enquanto os registros
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da observagao participante foram categorizados tematicamente. Essa abordagem mista permitiu
confrontar a visdo subjetiva dos colaboradores com os indicadores de desempenho extraidos do
dashboard da plataforma, cujos achados sdo detalhados na secao a seguir.

Devido ao estagio inicial do projeto e o tamanho reduzido da amostra, optou-se por uma
abordagem qualitativa para a andlise dos dados. Esta decisdo se justifica por se tratar de uma
pesquisa piloto, cujo foco ndo ¢ obter dados estatisticos generalizaveis para todos os 200
colaboradores, mas sim obter insights profundos e percepgoes iniciais.

Dessa forma, a analise ndo se concentrou na frequéncia das respostas, mas sim no
significado delas, buscando coletar informagdes qualitativas para analisar a efetividade e a
qualidade dos treinamentos. O objetivo foi medir a percepgdo desta pequena amostra sobre a
usabilidade da plataforma, o grau de satisfagdo com os conteudos e, principalmente, o impacto

que esta formagdo continuada gera em suas vidas profissionais.

Grafico 1: Percepgao sobre o aprimoramento do conhecimento técnico.

0 treinamento aprimorou meu conhecimento técnico sobre os produtos/projetos.
5 respostas
4 4 (80%)
3
2
! 1 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5
Fonte: Autora, 2025
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Grafico 2: Avaliagdo da Flexibilidade do Formato de Ensino Online.

O formato online permite flexibilidade para estudar.

5 respostas

4

4 (80%)

1 (20%)

0 {{.l‘l%} 0 (('.‘1%) 0 (Cl)%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autora, 2025

Grafico 3:A Plataforma como Diferencial Competitivo Profissional

A plataforma online é um diferencial competitivo para minha atuagao profissional.

5 respostas

4

4 (80%)

1 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | \
1 2 3
Fonte:Autora 2025

Grafico 4:Contribuicdo para o Desenvolvimento de Habilidades Comportamentais (Soft Skills)

O treinamento contribuiu para minhas habilidades comportamentais (ex: negociagéo, abordagem)

4 respostas

2
2 (50%) 2 (50%)

0 (?%) 0 (0%) 0 (cJ)%)

1 2 3

Fonte: Autora, 2025
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Grafico 5: Aplicabilidade Pratica dos Contetidos nas Atividades Didrias

Consigo aplicar o que aprendi diretamente nas minhas atividades diarias.
5 respostas

3

3 (60%)

2 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Autora, 2025

Conforme os 5 graficos apresentados referente a pesquisa realizada com os 5
colaboradores, nota-se uma percepg¢ao positiva por parte dos entrevistados. Em todas as cinco
questdes analisadas, 100% dos respondentes atribuiram avaliagdes positivas (nota 4 ou 5), sem
nenhum registro de avaliagdo neutra ou negativa (notas 1, 2 ou 3).

Quando questionados se a plataforma ¢ um diferencial competitivo para a atuagdo
profissional , 80% (4 respondentes) concordaram totalmente (nota 5) e 20% (1 respondente)
concordaram (nota 4).

A questdo sobre a contribuigdo para habilidades comportamentais foi a inica que obteve
4 respostas em vez de 5. A percepcao positiva se manteve unanime (100% com notas 4 ou 5),
refor¢ando a perspectiva de que o treinamento faz diferenca na forma de trabalhar da equipe.

Apesar da unanimidade nas avaliagdes positivas (100% de notas 4 ou 5), uma analise
mais profunda dos dados e dos insights da pesquisa piloto sugere pontos claros para melhoria.
O desafio futuro, ja identificado pelos proprios coordenadores na pesquisa, ndo reside na
qualidade técnica da plataforma (que foi altamente validada), mas na gestdo do engajamento
dos quase 200 usudrios a longo prazo. Observou-se, por exemplo, que as questdes de
"habilidades comportamentais" (Grafico 2) e "aplicabilidade diaria" (Grafico 5) foram as que
apresentaram maior distribui¢do de notas 4 (em vez da nota méxima 5), indicando uma
oportunidade de refinar futuros contetdos. Para além do contetido, e conforme sugerido pelos
entrevistados, a implementacdo de estratégias de gamificacdo e certificacdo interna para

reconhecer o avango dos colaboradores parece ser o proximo passo fundamental para manter a
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plataforma ativa e relevante para uma equipe de PJs com rotinas independentes.

A andlise revela que o dominio técnico ¢ mais simples de atingir do que o
desenvolvimento comportamental, corroborando a visdo de Chiavenato (2014) sobre os
desafios do capital humano. Enquanto o primeiro traz resultados imediatos, o segundo exige
metodologias de ensino a distdncia mais profundas. Conclui-se que a tecnologia ¢ o meio, nao
o fim: a 'cultura de aprendizado' (COSTA; SILVA, 2023) depende menos da ferramenta e mais
da constancia das a¢des de engajamento.

Apb6s o langamento, foram realizados o apoio e suporte aos primeiros e
acompanhamento realizado pela equipe de analise de Dados (power B.I) aos acessos para
analise ndo s6 de melhorias como também controladoria.Conforme mencionado anteriormente,
a Plataforma ¢ uma ferramenta de Onboarding para os novos contratados que precisam realizar
0 curso nos primeiros meses de ingresso na empresa. Este acompanhamento deve seguir

criterioso a partir de Janeiro de 2026.

Figura 1: Dashboard (Painel) de indicadores de desempenho da plataforma

Média de aulas por contetido Qtd. de vezes que alunos concluiram uma aula

5 1.383

Conteddos com mais aulas Aulss mais populares

- Boss Vindas Conséreio do Banco do Brasil (64) 1* Sejam bem-vindos, por Lsonardo Baldez. (30)

Canteddo: Sejsm bam-vindos, por Lecnards Baldez

M

- Boas Vindas Consércio do Bance do Brasil (64)

2° Histéria, Cultura & Valores, por Carolina Guerra. (24)

w

- Sistema de Gestiio & Relacionamento Com o Clients (50) Contede: Histdria, Culturs = Valores, por Carcfne Guers.

IS

- Tuterial Dashboard (49) 3* Compreendendo o Ecossistema ISF, per Pedro Baldez. (22)

Conteido: Compreendendo o Eoassistem ISF. par Pedro Seldez.

@

- Operagio Estruturada Por Franciane Loursir (40)
4° Introdugo (21)

Conteido: Soss Vindas Consdroic do Banoa do Brasi

5° Aula 1- O que & Conséreie (21)

Contaido: Boms Vindss Canssrais ds Banss do Bresi

Fonte: Autora, 2025

A eficacia da implantacdo da plataforma de educacido empresarial pode ser mensurada
através dos indicadores de desempenho extraidos diretamente do painel administrativo. Em um

curto periodo ap6s o langamento oficial em outubro de 2025, a plataforma registrou a adesao
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de 194 colaboradores, atingindo praticamente a totalidade do publico-alvo previsto para a fase
inicial.

O dado que mais evidencia as vantagens da estratégia de '"Trilhas de Aprendizagem' € o
numero de matriculas: foram realizadas 1.788 inscri¢des em cursos. Isso indica que, em média,
cada colaborador se inscreveu em cerca de nove moédulos diferentes, confirmando que a
organiza¢do do contetdo por competéncias (Crédito, Consércio, RH) estimulou o interesse
continuo e a navegagao transversal pela plataforma.

Em termos de consumo de conteudo, a plataforma contabilizou 3.638 aulas assistidas,
resultando na emissao de 670 certificados de conclusdo. Esses numeros demonstram ndo apenas
0 acesso passivo, mas o engajamento ativo e a finalizagdo dos ciclos de estudo.

Vale mencionar que estes numeros estdo suscetiveis a mudangas constantes. A
plataforma atua de forma responsiva: cadastrando imediatamente os novos talentos em sua
jornada de integracdo (onboarding) e encerrando os acessos de ciclos que se fecham, garantindo
assim a seguranga ¢ a integridade da comunidade de aprendizagem.Da mesma forma, o acervo
de contetido obedece a uma logica de 'curadoria ativa'. Para assegurar a aprendizagem continua,
materiais obsoletos sdo descontinuados para dar lugar a inovagdes e novas diretrizes de
mercado, mantendo o compromisso da gestdo educacional em levar o conhecimento sempre

relevante e conectado com a realidade didria das pessoas que fazem a empresa acontecer.

Consideracoes Finais

O presente estudo buscou analisar a efetividade da implementagdo de uma plataforma
de educacao empresarial online para a equipe comercial de uma empresa privada, conforme
detalhado no estudo de caso. O objetivo foi alcancado através da observacgao participante do
processo de criagdo, curadoria de contetido e lancamento da ferramenta, complementado pela
analise das percepg¢des iniciais dos usuarios. A pesquisa investigou, portanto, tanto os aspectos
técnicos e educacionais da plataforma quanto o impacto percebido no desempenho dos
colaboradores.

Os resultados obtidos, embora preliminares, indicam os beneficios da implementagao
da plataforma online para capacitacdio na empresa. A contratagdo de uma ferramenta
especializada e o processo de curadoria solucionaram o gargalo anterior de centralizagcdo do
conhecimento. Contudo, este estudo possui limitagdes inerentes a uma pesquisa piloto: o tempo

recente de criacdo da plataforma e o niimero restrito de participantes (n=5) ndo permitem a
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generalizacao dos dados. Esta amostra inicial, no entanto, foi crucial para identificar os desafios
futuros. A principal preocupacdo dos coordenadores ¢ garantir a adesdo € o engajamento dos
quase 200 usuarios PJs (Pessoas Juridicas) a longo prazo, cujas rotinas sdao independentes. O
lancamento via WhatsApp foi eficaz para a comunicacao, mas foram sugeridas estratégias de

gamificacdo ou certificagdo interna para manter a plataforma relevante.
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Roberson Ferreira Barbosa’?; Valério Brusamolin®3;

Resumo: O trabalho analisa as competéncias necessarias ao gestor de Tecnologia da
Informagao (TI) em um cenario marcado pela transformagao digital e pela complexificacao dos
ambientes organizacionais. A pesquisa utiliza a metodologia Methodi Ordinatio para identificar
e classificar artigos relevantes, permitindo compreender ndo apenas as competéncias essenciais,
mas também as principais controvérsias presentes na literatura. Os resultados indicam que,
embora exista consenso sobre a importancia de competéncias hibridas, técnicas e gerenciais, hé
divergéncias quanto a centralidade de cada uma delas. Enquanto parte dos estudos destaca a
necessidade de forte expertise técnica, outros autores defendem que competéncias estratégicas,
como comunicagdo, visdo sistémica e lideranca, s3o mais determinantes para o desempenho do
gestor de TI. Além disso, a literatura mostra tensdes relacionadas aos impactos da
transformagdo digital, que alteram expectativas, papéis e exigéncias desses profissionais.
Conclui-se que o gestor de TI precisa integrar multiplas competéncias de maneira equilibrada,
atuando como mediador entre tecnologia, pessoas ¢ estratégia organizacional.

Palavras-chave: Competéncias; Gestor de TI, Competéncias do Gestor de TI; Transformacao
Digital.

Introducio

O estudo apresenta as competéncias do gestor de TI como elemento central para que
organizagdes respondam eficazmente aos desafios da transformacdo digital. No entanto, a
literatura revela controvérsias a respeito da amplitude e da natureza dessas competéncias.
Alguns autores defendem que o gestor de TI deve manter um nucleo técnico robusto, pois
somente assim consegue compreender profundamente sistemas complexos e orientar equipes
especializadas. Por outro lado, ha forte produgdo que argumenta que o valor do gestor de TI no
contexto atual estd na articulagdo estratégica, comunicacao com areas de negdcio e capacidade
de traduzir demandas corporativas em solugdes tecnoldgicas.

Essas divergéncias tornam a discussdo conceitual essencial para compreender as
mudancas no perfil profissional. Ao utilizar a Methodi Ordinatio, este trabalho identifica os

estudos mais relevantes e organiza as controvérsias observadas, permitindo estruturar um
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debate que reflete tanto tendéncias académicas quanto demandas praticas do mercado.

Fundamentacao Teorica

Competéncia

De acordo com Fleury e Fleury (2001), competéncia é o saber agir responsavel e
reconhecido, que implica mobilizar, integrar e transferir conhecimentos, recursos e habilidades
que agreguem valor econdmico a organizagao e valor social ao individuo.

Para Le Boterf (2003), competéncia ¢ mais do que conhecimento técnico, envolve a
capacidade de mobilizar recursos em contextos reais e complexos. Ja Zarifian (2001) destaca o
carater situacional da competéncia, vinculando-a a capacidade de enfrentar desafios inéditos no
ambiente de trabalho.

Segundo Lana e Ferreira (2007) a expressdo competéncia € utilizada na 4area de
administracao desde a publicagdo das primeiras teorias organizacionais, nas quais, no entanto,
aparecia com um sentido distinto do atual. Anteriormente, esse vocabulo designava uma pessoa
capaz de desempenhar de modo eficiente uma determinada fungao.

A nocdo de competéncia aparece associada a verbos como: saber agir, mobilizar
recursos, integrar saberes multiplos e complexos, saber aprender, saber engajar-se, assumir
responsabilidades, ter visdo estratégica. Do lado da organizagdo, as competéncias devem
agregar valor econdmico para a organizagdo e valor social para o individuo (FLEURY;

FLEURY, 2001).

Figura 1: Competéncias como Fonte de Valor para o Individuo e para a Organizacao

saber agir
Individuo saber mobilizar
saber transferir
Conhecimentos saber aprender Organizagio
Habilidades ter visao estratégica
Atitudes assumir responsabilidades

N e

social ~ Agregar Valor econdmico

Fonte: Fleury; Fleury (2001).
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A Figura 1 apresenta um diagrama que ilustra o processo de agregar valor tanto no

2025

contexto individual quanto organizacional. A esquerda, sob o titulo “Individuo”, sio listados os
elementos “Conhecimentos”, “Habilidades” e “Atitudes”. No centro do diagrama, varias
expressoes como “‘saber agir”, “saber mobilizar”, “saber transferir”, “saber aprender”, “saber
engajar”, “ter visdo estratégica” e “assumir responsabilidades” representam as competéncias
essenciais para agregar valor. A direita, o diagrama aborda a “Organizagdo”. Na parte inferior,
duas setas apontam para as extremidades, uma rotulada como “social” e a outra como
“econdmico”, indicando que o processo de agregar valor possui dimensdes sociais €
econdmicas. O diagrama sugere que, ao desenvolver essas competéncias, tanto o individuo
quanto a organizacdo podem gerar valor significativo.

O conceito de competéncia, segundo Fleury e Fleury (2001) ¢ definido como um saber
agir responsavel e reconhecido, que implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos,

recursos € habilidades, os quais agreguem valor econdmico a organizagdo e valor social ao

individuo.

Competéncia do Gestor de Tecnologia da Informacgdo

Pereira e Silva (2011, p. 633) consideram que o conceito de competéncias constitui um
suporte as novas demandas, pois destaca as situagdes imprevistas enfrentadas nas mudancgas
ocorridas no mundo do trabalho.

Segundo Pereira e Silva (2011, p. 628), os gestores desempenham um papel
fundamental neste processo, atuando como elo entre as capacidades individuais e os objetivos
coletivos da organizagdo, o que pode favorecer o desenvolvimento institucional.

As empresas estdo se adaptando continuamente a um cendrio tecnoldgico em rapida
evolucdo, o que traz uma série de desafios para os gestores de TI. A moderniza¢do envolve a
adocdo de novos sistemas de tecnologia da informacdo e comunicagdo, que devem ser
implantados de forma a reduzir impactos nos servigos internos e externos. Nesse contexto, ¢
vital que os lideres identifiquem as competéncias necessarias para guiar essas transformacoes
com eficacia. Reconhecer quais habilidades sdo indispensaveis pode proporcionar insights
valiosos para otimizar a implantagdo de novas tecnologias e minimizar consequéncias
indesejadas.

A inquietagdo das organizagdes as mudancas vivenciadas na atualidade exige uma nova

concepgdo de profissionais capazes de lidar com as incertezas presentes no mundo do trabalho
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e direciona o enfoque para as competéncias gerenciais como alternativa promissora as
constantes transi¢des presentes neste contexto (PEREIRA; SILVA, 2011, p. 633).

A pesquisa evidencia que, mais do que conhecimento técnico, os gestores de TI devem
possuir habilidades de comunicagdo, visao estratégica e adaptabilidade para sustentar o
alinhamento entre tecnologia e negdcios, elementos que fortalecem a resiliéncia e a inovagao
organizacional.

Entre as principais habilidades estdo o dominio das novas tecnologias, a capacidade de
liderar mudancas, comunica¢do eficaz e visdo estratégica para alinhar as solucdes tecnologicas
aos objetivos de negocio. Além disso, adaptabilidade e habilidades de negociagdo sao
fundamentais para gerenciar recursos e integrar a Tl com outras areas, garantindo que a

tecnologia impulsione o desenvolvimento e a competitividade organizacional.

Metodologia

A analise bibliométrica foi conduzida com base na metodologia Methodi Ordinatio, que
envolve etapas distintas e utiliza uma equacao especifica para classificar artigos cientificos.
Essa abordagem permite a selegdo de um portfolio relevante, facilitando a organizacdo e a
avaliagdo sistematica da literatura existente sobre um tema determinado. A metodologia se
destaca pela sua estrutura sistematica e quantitativa, proporcionando uma visao clara sobre a
producao académica e seu impacto no campo de estudo.

A estratégia metodologica baseia-se no desenvolvimento de uma abordagem para
selecionar, coletar e classificar artigos cientificos publicados em periddicos, com base em trés
critérios: ano de publicagdo, niimero de citacdes e fator de impacto (PAGANI; KOVALESKI;
RESENDE, 2015, p. 2117). Apds essa etapa, apenas os artigos considerados mais relevantes
foram lidos e analisados de forma sistematica.

A selecdo de literatura incluiu buscas na base de dados SciELO e com o apoio do
software Zotero para gestdo de referéncias e planilha eletronica no Google Sheets para
organizac¢ao dos dados. A realizacdo da anélise bibliométrica teve inicio com a busca e sele¢ao
de artigos cientificos, utilizando palavras-chave como "Competéncias", “Gestor de TI” e
"Competéncias do Gestor de TI", que retornaram, respectivamente, 2.284, 432 e 27 resultados.
O foco foi identificar as publicacdes mais recentes e relevantes, com o objetivo de garantir que

as contribui¢cdes mais atuais fossem devidamente contempladas.

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 225

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025

/A

Na sele¢do dos artigos para a pesquisa, foi realizada uma anélise criteriosa com o
objetivo de garantir que os mais relevantes fossem escolhidos para a constru¢do do estudo.
Durante esse processo, artigos foram descartados com base em trés fatores principais. O
primeiro critério adotado foi a relevancia do contetido, ou seja, a aderéncia do tema abordado
no artigo aos objetivos da pesquisa. O segundo fator considerado foi o periodo de publicacao,
que compreendeu os anos de 2001 a 2023, ja que foi dada preferéncia a artigos mais recentes,
refletindo o estado atual da area de pesquisa. Por fim, o numero de citagdes foi utilizado como
um indicador da qualidade e impacto do artigo na comunidade académica.

Primeiramente, a relevancia do contetdo foi o principal critério de sele¢do. Os artigos
que abordassem diretamente as competéncias em contextos especificos e que trouxessem
contribui¢des significativas para a compreensdo do tema. Artigos que apresentavam dados de
revisao, empiricos, tedricos, estudos de caso e analise comparativa foram priorizados, pois esses
elementos sdo essenciais para embasar a pesquisa de maneira solida.

Devido ao aumento do niumero de publicagdes, alguma preocupagdo também foi focada
nas questoes de selecdo dos trabalhos mais relevantes e eliminagdo daqueles que nao eram tao
relevantes para uma pesquisa especifica (PAGANI; KOVALESKI; RESENDE, 2015, p. 2117).

O numero de citagdes foi um fator importante na escolha dos artigos. Artigos com um
maior numero de citagdes geralmente indicam que a comunidade académica os considera
relevantes e influentes. Como apontado por Pagani, Kovaleski e Resende (2015, p. 2119), o
fator de impacto indica a relevancia do periddico em que o artigo foi publicado, quanto maior
o fator, mais sério o artigo ¢ considerado. O numero de citagdes indica o artigo e o
reconhecimento cientifico de seus autores. No entanto, quando a busca ¢ realizada, ¢ possivel
observar que ha artigos sem fator de impacto que tém um numero alto de citagdes, enquanto
outros com alto fator de impacto apresentam um nimero pequeno de citagdes.

Ap0s a coleta, os artigos foram importados para o Zotero, no qual foi criado um portfélio
de referéncias. Esse portfolio serviu como base para organizar e gerenciar os artigos
selecionados, facilitando a préxima etapa do processo. O portfolio foi entdo exportado no
formato CSV e aberto em uma planilha do Google Sheets, na qual os dados foram processados.
Nessa fase, foi realizada a limpeza e a estruturacdo dos dados, mantendo apenas as colunas
relevantes, como autor, titulo e ano de publicacdo, e adicionando novas colunas para

informacdes como numero de citagdes, revista, fator de impacto da revista e o indice de
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InOrdinatio. Colunas desnecessarias foram excluidas para garantir a clareza e objetividade dos
dados.
Para o calculo do indice de InOrdinatio, foi inserida uma férmula que utilizou as

citagdes, ano de publicagdo e fator de impacto, conforme a seguinte expressao:

Figura 2 — Equacao /nOrdinatio

InOrdinatio = (IF/1000) + 2 * [10 — (ResearchYear—PublishYear)| + (X Ci)

Fonte: Pagani; Kovaleski; Resende (2015).
Onde

IF = Fator de impacto, que ¢ dividido por 1000 (mil), para normalizar seu valor;
a = fator de relevancia que varia de 1 a 10 que ¢ atribuida pelo pesquisador;
Research year = ano que a pesquisa esta sendo desenvolvida;

Publish year = ano de publicagdo do artigo analisado;

Ci = Numero de vezes que o artigo foi citado.

Resultados e Discussao

Competéncias do Gestor de TI

O papel dos gestores de TI das empresas vem evoluindo para acompanhar as mudancas
ocorridas no contexto da tecnologia e dos processos de negdcio das empresas (LUCIANO;
BECKER; TESTA, 2011). Conforme os autores, com o crescimento da oferta de servigos de TI
de padrdo mundial e com o maior envolvimento dos gestores de negdcio em decisdes
relacionadas a TI, diversas empresas optaram por terceirizar parte ou toda a T1, tornando nesses
casos o papel dos CIOs (Chief Information Olfficers) bastante questionado. Como decorréncia
das mudangas ocorridas no papel e responsabilidades dos CIOs evidenciadas pelas pesquisas,
suas competéncias também sofreram alteragdes e adaptacdes ao longo do tempo.

Para Lee e Lee (2006), as habilidades técnicas e gerenciais dos gestores de TI em uma
organizagao refletem o grau em que a organizagdo pode transformar seu investimento em TI
em vantagem competitiva e novas oportunidades estratégicas. Em seu estudo empirico, os
autores analisaram 555 antncios de emprego publicados por empresas da Fortune 500, com o
objetivo de identificar as competéncias mais demandadas para posi¢des de lideranca em TI. Os

resultados revelaram que, apesar da crescente valorizagdo das habilidades de negdcios,
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competéncias técnicas ainda sdo amplamente requeridas, demonstrando a importancia do
equilibrio entre os dois conjuntos de habilidades.

Contudo, o estudo também evidencia que muitas organizacdes enfrentam dificuldades
em encontrar profissionais que reiinam esse perfil hibrido, o que tem levado a constatacao de
lacunas significativas entre as competéncias exigidas e aquelas efetivamente demonstradas
pelos gerentes de TI. Essa discrepancia compromete a capacidade estratégica das organizagdes
e limita o potencial de inovagdo e competitividade tecnologica, conforme identificado pelos
proprios recrutadores e gestores entrevistados ou representados nas descricdes dos cargos
analisados por Lee e Lee (2006). Ao planejar suas futuras carreiras, os candidatos a cargos de
gerente de TI em empresas da Fortune 500 precisam de informagdes especificas sobre as
habilidades necessarias para emprego, avango ¢ realizagdo profissional.

Apesar da relevancia reconhecida dessas competéncias no mercado, os resultados
indicam que muitas organizacdes relatam dificuldades em encontrar profissionais que atendam
a esse perfil hibrido, o que evidencia lacunas significativas entre as competéncias formalmente
exigidas e aquelas efetivamente demonstradas nos candidatos. E imperativo que os
pesquisadores e profissionais de TI investiguem os requisitos de habilidades de grandes
corporagoes.

O Grafico 1 apresenta a frequéncia de mencgdes a diferentes categorias de habilidades
em 555 anuncios de emprego para gerentes de Tecnologia da Informagado (TI), coletados em
sites corporativos de empresas da Fortune 500 entre os anos de 2001 e 2003. A andlise,
conduzida por Lee e Lee (2006), teve como objetivo identificar as competéncias mais
demandadas por grandes corporagdes norte-americanas para cargos de gestdo em T1.

Observa-se que habilidades relacionadas a gestao (98,6%), ao desenvolvimento de
sistemas (98,4%), a resolucdo de problemas (89,7%), aos negdcios (87,9%) e as relagdes
interpessoais (82,5%), estdo entre as mais citadas. Esses dados indicam que, além de
competéncias técnicas, os gerentes de TI devem apresentar forte capacidade de lideranca,
comunicagdo, analise e entendimento dos processos de negocio.

Nas habilidades técnicas, os destaques sdo para software (81,3%) e arquitetura/rede
(60,9%), evidenciando a necessidade de dominio pratico em tecnologias aplicadas a
infraestrutura digital e a solucao de sistemas. Por outro lado, mengdes a hardware (39,6%) e

conhecimento técnico (39,6%) sdo menos recorrentes.
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Esses resultados reforcam a compreensao de que o gerente de T1 contemporaneo precisa

aliar conhecimentos técnicos a competéncias estratégicas e interpessoais, sendo capaz de atuar

como elo entre a tecnologia e os objetivos organizacionais (LEE; LEE, 2006).

Grafico 1: Frequéncia de habilidades mencionadas nos antincios de emprego para gerentes de TI
(Fortune 500, 2001-2003)

Gestao |

Desenvolvimento |-

Resolucéo de problemas|
Conhecimento geral de negécios |
Habilidades interpessoais |
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Habilidades de comunicacao |
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Fonte: Lee e Lee (2006)

Analise e Interpretacio

A atuacdo dos gestores de Tecnologia da Informagdo (TI) tem passado por
transformagoes significativas diante da evolug¢do das tecnologias digitais e da reconfiguracao
dos processos organizacionais. Com a crescente terceirizagao das operacoes de T1, a funcao dos
CIOs (Chief Information Officers) se torna ao mesmo tempo mais estratégica e mais desafiadora
(LUCIANO; BECKER; TESTA, 2011). O papel dos CIOs deixou de ser exclusivamente
técnico para abarcar responsabilidades gerenciais e decisorias de alto nivel, especialmente no

alinhamento entre tecnologia e objetivos corporativos.
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Isso exige que esses profissionais mobilizem competéncias multiplas, como visdo
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sistémica, habilidades de comunicacao, adaptabilidade e capacidade de liderar mudangas, além
de competéncias empreendedoras voltadas a inovagao e a geragao de valor estratégico.

A pesquisa empirica de Lee e Lee (2006) reforca essa perspectiva ao demonstrar, por
meio da andlise de 555 anuncios de emprego de empresas da Fortune 500, que hd uma demanda
equilibrada por habilidades técnicas e de negocios nos perfis buscados para cargos de gestdao
em TL

Essa tendéncia sinaliza uma mudancga de paradigma, em que o gestor de TI precisa ir
além da supervisdo operacional, atuando como interlocutor entre a tecnologia ¢ o negdcio.
Como destaca Sant’ Anna (2002), competéncias como visdo sist€mica, criatividade, capacidade
de lidar com situagdes imprevistas e habilidade para transformar informagdes em agdes
estratégicas sao diferenciais essenciais no atual cenario empresarial.

Sant'Anna (2002) identificou as quinze competéncias mais citadas nas diversas
tipologias propostas por autores estrangeiros. Essas sdo as Competéncias Individuais
Requeridas (ICR), um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que um individuo
possui, fundamentais para se adaptar e alcangar os objetivos de uma organizagao:

e  Manter-se atualizado quanto aos novos conhecimentos técnicos relativos a seu campo
de atuagdo, cargo ou funcao;

e Aprender rapidamente os novos conceitos e tecnologias associados a sua area de
atuacao;

e Dispor de ideias criativas e inovadoras;

e Implementar novas formas de realizagdo de seu trabalho e de alterar a realidade dos
negdcios de sua empresa ou setor;

e Dispor de habilidades comunicativas e de expressao;

e Relacionar-se positivamente com as pessoas de seu convivio profissional,;

e (Capacidade de trabalhar em equipes;

e Dispor de um coeficiente emocional que lhe permita lidar, equilibradamente, com
situagdes novas, complexas e inesperadas;

e Ter uma visdo sist€émica dos processos da organizagdo e da realidade que o cerca;

e (Capacidade de lidar com situagdes novas e imprevistas;
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e (Capacidade de lidar com incertezas, contradi¢des e ambiguidades inerentes aos
processos de mudancga que caracterizam o atual contexto dos negdcios;

e Dispor de proatividade para alterar a realidade que o cerca, assim como para a tomada
de decisdes complexas;

e Comprometimento com a visdo de negdcio e objetivos da organizagao;

e (Capacidade de apresentar uma elevada performance, atingindo suas metas de
desempenho;

e Buscar novas formas de realizacao de seu trabalho e/ou de novas opg¢des de negocios,

transformando oportunidades em agdes.
Controvérsias

a. Defini¢cdo de Competéncia

Fleury e Fleury (2001) argumentam que o conceito de competéncia ¢ pensado como
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (isto é, conjunto de capacidades humanas)
que justificam um alto desempenho, acreditando-se que os melhores desempenhos estdo
fundamentados na inteligéncia e personalidade das pessoas. Em outras palavras, a competéncia
¢ percebida como estoque de recursos, que o individuo detém.

Pereira e Silva (2011) destacam que a competéncia se reflete na pratica profissional,
sugerindo que a defini¢do de competéncia deve ser observada a partir das experiéncias reais de
trabalho e das situacdes vividas pelos profissionais.

Segundo Lana e Ferreira (2007) a expressdo competéncia ¢ utilizada na area de
administracao desde a publicacdo das primeiras teorias organizacionais, nas quais, no entanto,
aparecia com um sentido distinto do atual. Anteriormente, esse vocabulo designava uma pessoa
capaz de desempenhar de modo eficiente uma determinada fungao.

A nogdo de competéncia aparece assim associada a verbos como: saber agir, mobilizar
recursos, integrar saberes multiplos e complexos, saber aprender, saber engajar-se, assumir
responsabilidades, ter visdo estratégica. Do lado da organizagdo, as competéncias devem
agregar valor econdmico para a organizagdao e valor social para o individuo (FLEURY;

FLEURY, 2001).
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Os estudos, como os de Lee e Lee (2006), sugerem que as habilidades técnicas

b. Relevincia das Competéncias

continuam a ser relevantes para os gestores de TI, enquanto outros estudos enfatizam a
importancia crescente das habilidades de negoécios e da integragdo com a estratégia
organizacional. A discordancia sobre qual conjunto de habilidades € mais critico para o sucesso
dos gestores de TI em diferentes contextos corporativos ¢ um ponto que ainda ndo foi totalmente

resolvido.

c. Impacto da Transformacgao Digital

A transformagdo digital tem gerado impactos profundos nas organizagdes, alterando
papéis e exigéncias em diversos niveis. Conforme Luciano, Becker e Testa (2011), o papel dos
gestores de TI foi significativamente transformado, especialmente devido ao aumento da
terceirizagdo e a necessidade de alinhar a TI com os objetivos estratégicos das empresas. A
integracdo entre TI e negdcios, como apontado por Silva, Paiva e Lima (2019), tornou-se
fundamental, demandando profissionais que sejam capazes de transformar dados em
informagdes estratégicas para uma tomada de decisdo eficiente.

Outro impacto relevante estd na aceleracdo do ritmo de mudancas no setor tecnologico.
Segundo Cobucci, Janior e Faiad (2013), isso exige um constante desenvolvimento de
competéncias por parte dos profissionais, que precisam lidar com ambientes dinadmicos e
incertezas. Lee e Lee (2006) destacam que o equilibrio entre habilidades técnicas e gerenciais
¢ essencial para que os gestores de TI possam transformar investimentos tecnoldgicos em
vantagens competitivas.

Além disso, Vieira (2004) analisa que as instituicdes de ensino superior também
enfrentam desafios diante da transformacao digital, necessitando de mudangas paradigmaticas
para formar profissionais mais alinhados as demandas do mercado. J& Sant’Anna (2002)
enfatiza a importancia de competéncias individuais, como visdo sist€émica, proatividade e
capacidade de inovagdo, que sdo fundamentais para lidar com os impactos das mudangas
digitais.

A Tabela 1 apresenta uma sintese estruturada das principais controvérsias identificadas na
literatura sobre as competéncias do gestor de Tecnologia da Informacao (TI), resultantes da

analise bibliométrica realizada. A partir do portfolio selecionado por meio da Methodi
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Ordinatio, foi possivel categorizar diferentes entendimentos conceituais, divergéncias entre

autores e implica¢des praticas para a atuacao profissional.

Tabela 1. Sintese das Controvérsias Identificadas na Literatura sobre Competéncias do Gestor de TI

saberes (saber agir)

situada e pratica

& Silva (2011)

Categoria de | Entendimento Entendimento | Principais Implica¢ao para o
Competéncia | Predominante Divergente Autores Gestor de TI
Competéncia A competéncia
. Competéncia como p Fleury & Fleury | depende da articulagado
Conceito de A como . :
N mobilizagdo de (2001); Pereira | entre conhecimento e
competéncia performance

contexto real de
trabalho

Forte demanda por

Crescente

o valorizagao de Lee & Lee .
L competencias - O gestor deve integrar
Técnicas vs. L visdo (2006); A,
. técnicas (software, L , competéncias técnicas
Gerenciais . estratégica, Sant’Anna L
arquitetura, T ¢ estrategicas
. comunicagao e (2002)
sistemas) .
lideranga
Amplia a . . . o
~ . Exige maior Luciano et al. Perfil hibrido torna-se
Transformacao | necessidade de L . . ~
. A atualizacdo (2011); Cobucci | indispensavel, mas ndo
digital competencias L. , .
. técnica continua | et al. (2013) padronizado
estrategicas

Fonte: Elaboragdo propria a partir da revisao sistematizada

Essa sistematizagdo permite visualizar, de maneira comparativa, como distintos estudos

tratam o tema, destacando tanto consensos quanto tensdes tedricas e empiricas. E importante
destacar que tabelas devem ser precedidas por contextualizagao explicativa, de modo a orientar

a leitura e justificar sua relevancia na discussao.

Consideracoes Finais

A pesquisa conclui que, embora exista convergéncia sobre a importancia de
competéncias hibridas, as controvérsias identificadas revelam que o campo ainda debate a
identidade profissional do gestor de TI. A diversidade de abordagens mostra que nao had um
modelo Unico de competéncia, mas um repertorio que se adapta as pressdes tecnologicas,
institucionais e sociais.

A transformagdo digital intensifica essas tensdes, ampliando a necessidade de gestores
capazes de navegar simultaneamente entre profundidade técnica e atuacao estratégica. Assim,

mais do que resolver as controvérsias, a literatura evidencia que elas sao produtivas: ajudam a
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compreender a natureza dindmica da fun¢do e orientam novas agendas de pesquisa. A adogao
de métodos como a Methodi Ordinatio contribui para mapear essas disputas, oferecendo um

retrato atualizado do que se entende por competéncia em gestao de TI.
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POTENCIALIZANDO A APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA

POR MEIO DA MUSICA: CONTRIBUICOES DO APLICATIVO
SOUNTER

Samantha Fernandes Couto> 4

Resumo: A utilizagdo de tecnologias digitais no ensino de linguas estrangeiras tem se mostrado
um caminho promissor para aumentar o engajamento e a aprendizagem dos estudantes. Entre
essas tecnologias, destacam-se as plataformas que utilizam a musica como recurso didatico, por
promoverem um ambiente mais significativo e motivador. Este artigo tem como objetivo
analisar o uso do aplicativo Sounter como ferramenta pedagogica para potencializar a
aprendizagem de lingua inglesa em turmas do Ensino Fundamental II, a partir de uma
experiéncia didatica. A fundamentagdo teorica baseia-se nos pressupostos da aquisicao de
segunda lingua de Krashen, nas contribui¢des metodoldgicas de Richards e Rodgers e nas
perspectivas de Murphy acerca do uso da musica no ensino de linguas. A metodologia adotada
consiste em uma intervengdo pedagogica qualitativa e descritiva, envolvendo atividades de
escuta ativa (listening), preenchimento de lacunas, repeti¢ao oral e andlise de vocabulario por
meio de musicas em lingua inglesa. Os resultados indicam aumento da motivacdo, melhoria na
compreensdo auditiva e ampliacdo do vocabuldrio dos estudantes. Conclui-se que o Sounter se
configura como ferramenta didatica eficaz para o ensino de inglés, ao integrar tecnologia,
ludicidade e aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Aquisi¢do de Lingua Inglesa; Musica; Tecnologia Educacional; Sounter;
Motivacao.

Introducio

O ensino de lingua inglesa na escola publica brasileira enfrenta diversos desafios, entre
eles a desmotivagdo dos estudantes, a carga horaria reduzida e a pouca exposi¢ao dos discentes
a lingua em situagdes reais de uso. Diante desse cenario, torna-se imprescindivel a adogao de
metodologias inovadoras que promovam maior engajamento, participagdo ativa e
aprendizagem significativa.

Com o avango das tecnologias digitais € o uso crescente de dispositivos moveis por
criancas e adolescentes, surgem novas possibilidades pedagdgicas que rompem com o modelo
tradicional de ensino centrado na memorizacdo de regras gramaticais. Plataformas digitais,
aplicativos educacionais e ambientes virtuais de aprendizagem tém se consolidado como

aliados dos professores na criacdo de aulas mais interativas e contextualizadas.

*Mestranda em Tecnologias, Comunicagdo e Educagdo, Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia/MG,
samantha.fernandes@ufu.br
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Entre essas ferramentas, destaca-se o aplicativo Sounter que utiliza musicas em lingua
estrangeira como base para atividades de escuta, leitura, interpretacdo e vocabuldrio. Ao
trabalhar com letras de musicas populares, a plataforma aproxima o contetido escolar da
realidade cultural dos alunos, favorecendo o envolvimento emocional e cognitivo no processo
de aprendizagem.

Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo analisar o potencial pedagdgico do
referido aplicativo como estratégia para potencializar a aprendizagem de lingua inglesa no

Ensino Fundamental II, a partir de uma experiéncia de intervencao pedagdgica.
Fundamentacao Teorica

Stephen Krashen e a Teoria da Aquisi¢do de Segunda Lingua

A Teoria da Aquisicdo de Segunda Lingua (Second Language Acquisition — SLA)
proposta por Stephen Krashen (1985) ¢ um dos pilares conceituais mais influentes na area do
ensino e aprendizagem de linguas. Sua teoria distingue a aquisi¢do da aprendizagem e postula
que a verdadeira fluéncia emerge da aquisi¢ao subconsciente e ndo do conhecimento consciente
das regras gramaticais.

A teoria de aquisicao de segunda lingua proposta por Krashen ¢ composta por cinco
hipoteses que explicam como ocorre o desenvolvimento da competéncia linguistica.

A primeira ¢ a Hipétese da Aquisicio—Aprendizagem, que diferencia a aquisi¢do —
um processo natural e subconsciente, semelhante a0 modo como criangas aprendem sua
primeira lingua — da aprendizagem, que corresponde ao estudo consciente de regras. Para o
autor, apenas a aquisi¢dao conduz a fluéncia.

A segunda ¢ a Hipotese do Monitor, que defende que o conhecimento consciente
funciona apenas como um editor da producao linguistica, podendo ser utilizado para corrigir ou
ajustar enunciados quando ha tempo, atengdo e conhecimento das regras.

A terceira ¢ a Hipdtese da Ordem Natural, segundo a qual as estruturas gramaticais
sdo adquiridas em uma sequéncia previsivel, independentemente da ordem em que sdo
ensinadas formalmente.

A quarta hipodtese, considerada central, ¢ a do Input Compreensivel (i+1). Ela
estabelece que a aquisi¢do avanca quando o aprendiz ¢ exposto a mensagens que consegue

entender, mesmo contendo elementos ligeiramente novos. Nesse sentido, letras de musicas
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funcionam como um input auténtico e contextualizado, oferecendo o i+1 de forma natural e

2025

significativa.

Por fim, a Hipodtese do Filtro Afetivo explica que fatores emocionais — como
ansiedade, motivagdo e autoestima — podem facilitar ou bloquear o acesso ao input. Ambientes
mais leves e motivadores reduzem o filtro afetivo e tornam a aquisi¢do mais eficiente.

Assim, a relevancia da musica e de plataformas como o Sounter para a teoria de Krashen
¢ dupla: elas fornecem um input compreensivel, rico, repetitivo e culturalmente significativo,
ao mesmo tempo em que reduzem o filtro afetivo, favorecendo um ambiente emocional propicio

a aquisi¢do natural da lingua inglesa.

Richards e Rodgers e as abordagens comunicativas

Richards e Rodgers (2001) sdo referéncias fundamentais nos estudos sobre
metodologias de ensino de linguas, especialmente no que se refere a consolidacdo das
abordagens comunicativas. Os autores defendem que o ensino de linguas estrangeiras deve
ultrapassar a énfase exclusiva nas estruturas gramaticais e incorporar praticas que privilegiem
o uso significativo da lingua em contextos reais de comunicagdo. Nessa perspectiva, a lingua é
concebida ndo apenas como um sistema formal de regras, mas também como um instrumento
social de interagdo, construcao de sentidos e negociacao de significados.

A Abordagem Comunicativa, sistematizada por Richards e Rodgers, propde que o
processo de aprendizagem seja centrado no aluno, atribuindo-lhe o papel de agente ativo na
constru¢do do conhecimento linguistico. O professor, por sua vez, deixa de ser o transmissor
exclusivo de contetidos e passa a atuar como mediador pedagdgico, organizador das interagdes
e facilitador das experiéncias comunicativas. Esse deslocamento de papéis torna o ambiente de
aprendizagem mais dinamico e favorece o desenvolvimento da competéncia comunicativa,
entendida como a capacidade de usar a lingua de forma adequada em diferentes situagdes
sociais.

Nesse contexto, a utilizagdo de plataformas digitais e aplicativos como o Sounter revela-
se altamente compativel com os pressupostos defendidos por Richards e Rodgers. Ao trabalhar
com musicas auténticas, a plataforma insere o estudante em praticas reais de linguagem, nas
quais a compreensdo auditiva, a interpretagdo textual e a producdo oral ocorrem de forma

integrada. A musica, compreendida como género discursivo, possibilita ndo apenas o contato
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com estruturas linguisticas, mas também com aspectos pragmadticos, culturais e
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sociolinguisticos da lingua inglesa.

Além disso, o ambiente interativo proporcionado pelo aplicativo favorece a
aprendizagem colaborativa, a autonomia dos estudantes e o desenvolvimento de estratégias
comunicativas, tais como inferéncia de sentido pelo contexto, reconhecimento de padrdes
lexicais e uso funcional da lingua. Dessa forma, a plataforma contribui de maneira consistente
para a materializagdo dos principios das abordagens comunicativas, a0 promover experiéncias
pedagdgicas que aproximam a sala de aula das préaticas linguisticas auténticas.

Assim, a luz das contribui¢cdes de Richards e Rodgers (2001), o uso de tecnologias
educacionais baseadas em musica pode ser compreendido como uma extensdao contemporanea
da Abordagem Comunicativa, potencializando o ensino de linguas e ampliando as

possibilidades de interagdo significativa em contextos formais de aprendizagem.

Murphy e o uso da musica no ensino de linguas

Murphy (1992) € um dos autores que mais contribuiram para a compreensao do papel
da musica no ensino de linguas estrangeiras. Seu trabalho destaca que as cangdes ndo devem
ser vistas apenas como recursos ludicos, mas como instrumentos pedagdgicos legitimos para o
desenvolvimento linguistico. Segundo o autor, a musica atua simultaneamente em niveis
cognitivos, afetivos e linguisticos, promovendo um ambiente de aprendizagem mais natural e
menos ameagador para o estudante.

Uma das contribui¢des centrais de Murphy se refere ao impacto da musica na memoria
linguistica. A combina¢do entre melodia, ritmo e repeticdo favorece a fixacdo de estruturas
gramaticais, expressoes idiomadticas e sequéncias lexicais. Diferentemente de exercicios
mecanicos, as cangdes ativam multiplas areas do cérebro, o que amplia a retencdo e facilita a
recuperagdo do contetido aprendido. Esse processo € especialmente relevante no ensino de
linguas, em que a internalizacao de padrdes sonoros ¢ fundamental.

Outro aspecto fundamental abordado por Murphy ¢ o fortalecimento da consciéncia
fonologica. Ao ouvir e repetir cangdes, os estudantes desenvolvem maior sensibilidade aos sons
da lingua, aos padrdes de entonagdo, ao ritmo e a segmentacdo das palavras. Esse processo
contribui diretamente para a melhoria da pronuncia e da fluéncia oral. A musicalidade funciona,
assim, como um degrau para a aquisicdo dos aspectos fonético-fonologicos da lingua

estrangeira.

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 239

BB Campus Uberlandia Centro



XII Encontro de Praticas Docentes (EPD)
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao

/A

No contexto contemporaneo, a integragcao entre musica e tecnologia amplia ainda mais
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o alcance das contribuicdes de Murphy. Aplicativos como o Sounter potencializam tais
beneficios ao oferecer recursos interativos, como atividades de preenchimento de lacunas,
controle de velocidade da musica, repeti¢ao de trechos especificos e feedback imediato. Esses
recursos permitem que o aluno controle seu proprio ritmo de aprendizagem, desenvolvendo
autonomia e autorregulacao.

Além disso, o ambiente tecnoldgico favorece a aprendizagem multimodal, na qual o
estudante ¢ exposto simultaneamente a estimulos auditivos, visuais e textuais. Essa
multimodalidade, embora n3o descrita diretamente por Murphy em sua época, dialoga
profundamente com seus pressupostos tedricos, pois refor¢a a ideia de que a aprendizagem ¢é
maximizada quando diferentes canais sensoriais sao ativados de forma integrada. Dessa forma,
a teoria de Murphy (1992) permanece atual e relevante, especialmente quando associada as
tecnologias digitais, configurando-se como um so6lido referencial tedrico para praticas
pedagodgicas que utilizam a misica como mediadora no ensino de linguas estrangeiras.

Além das contribui¢des dos autores cldssicos da area de ensino de linguas, torna-se
relevante considerar a perspectiva da gamificagdo, uma vez que muitas plataformas digitais
incorporam elementos tipicos de jogos para estimular o engajamento dos estudantes. Segundo
Paiva (2014), a gamificacdo envolve o uso de desafios progressivos, recompensas, feedback
imediato e sentimento de conquista, promovendo maior motivagdo intrinseca. No contexto do
ensino de linguas, esses elementos favorecem a permanéncia dos alunos nas atividades,
aumentam a participagdo ativa e estimulam a autonomia. Ao integrar musica, tecnologia e
caracteristicas gamificadas, plataformas como o Sounter ampliam as possibilidades de
aprendizagem significativa, aproximando o estudante de praticas linguisticas mais espontaneas
€ prazerosas.

As teorias apresentadas convergem ao destacar a importancia do input compreensivel,
do engajamento emocional e da interagdo significativa no ensino de linguas. A plataforma
Sounter materializa esses principios tedricos ao fornecer estimulos auditivos auténticos por
meio de musicas reais (Krashen), ao promover experiéncias comunicativas contextualizadas
com foco no uso da lingua (Richards & Rodgers) e favorecer a internalizacdo de padrdes
fonologicos e melddicos (Murphy). Além disso, ao incorporar elementos motivadores de
gamificacdo, o Sounter adiciona uma camada de engajamento continuo que sustenta a

participagdo dos estudantes. Assim, observa-se que a ferramenta opera na intersecdo entre
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tecnologia, teoria linguistica e motivagao, justificando os resultados positivos observados na

intervenc¢do pedagogica.

A plataforma Sounter — principais caracteristicas

Para o desenvolvimento desta pesquisa, adotou-se o aplicativo Sounter, uma ferramenta
digital que utiliza a musica como mediadora da aprendizagem de linguas e estd disponivel para
Windows, i0OS e Android, em versdes gratuita e paga. O aplicativo oferece atividades para
diversos idiomas, incluindo inglé€s, espanhol, francés e alemao, o que amplia suas possibilidades
de uso em diferentes contextos educacionais. Suas principais atividades concentram-se em
escuta ativa, preenchimento de lacunas, repeti¢ao oral e leitura simultanea das letras de musicas.

As funcionalidades do Sounter dialogam diretamente com a hipotese do input
compreensivel de Krashen, pois disponibilizam letras auténticas acompanhadas de recursos
visuais, repeticdo segmentada e controle de velocidade, permitindo que o aprendiz compreenda
mensagens ligeiramente acima do seu nivel linguistico. Além disso, a ferramenta combina
musica, tradugdo, vocabuldrio e pratica oral, favorecendo o desenvolvimento integrado de
habilidades como escuta, leitura, escrita e prontincia, bem como o contato com diferentes
variedades sociolinguisticas do inglés.

Entre os principais recursos destacam-se o amplo catdlogo de musicas, atividades
baseadas em traducdo, expansdo lexical, revisdo automatizada por meio de algoritmos e
possibilidade de acesso offline (na versdo paga). O aplicativo também oferece sugestdes
personalizadas conforme as preferéncias musicais do usudrio, contribuindo para uma
experiéncia de aprendizagem mais motivadora.

As atividades interativas do Sounter aproximam-se da abordagem comunicativa
proposta por Richards e Rodgers, ao colocar o estudante em contato com situagdes auténticas
de uso da lingua, além de reforgar as contribuicdes de Murphy ao utilizar ritmo, melodia e
padrdes sonoros como apoio a internalizagdo linguistica. Dessa forma, o Sounter configura-se
como uma ferramenta pedagogica robusta, coerente com teorias contemporaneas de ensino de
linguas e com elevado potencial para promover aprendizagem significativa mediada por

tecnologia.
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Fase de cadastramento no Sounter
O processo de cadastramento no aplicativo Sounter ¢ realizado de maneira clara e

intuitiva. Como apresentado na Figura 1.

Figura 1 — Pagina de cadastro do Sounter no Windows.

S sounter CANGOES EM DESTAQUE PARA PROFESSORES

Aprenda idiomas com o poder
da musica

COMECE AGORA

[ JA TENHO UMA CONTA ]

Fonte: Sounter, retirado do site (2025).

Inicialmente, o usuario realiza a criagdo de um perfil no site https:/sounter.com/pt ou
fazendo download do aplicativo no celular, podendo optar pelo registro manual ou pelo uso de
contas ja existentes em plataformas como Facebook ou Google, as quais permitem o
preenchimento automatico de dados. Além disso, ¢ possivel se cadastrar como aluno ou
professor.

A partir dessas informacgdes, o aplicativo elabora um plano de estudo personalizado. A
musica escolhida passa a compor a licdo principal e o usuério pode selecionar a quantidade de

palavras que deseja aprender em cada atividade.

Iniciando o curso no Sounter em sala de aula — para professores

Ap0s o cadastro inicial, o usudrio/professor ¢ direcionado para uma pagina de boas-
vindas, na qual deve selecionar o idioma que deseja aprender, sendo neste estudo escolhida a
lingua inglesa. Em seguida, € convidado a selecionar quanto tempo pretende dedicar aos estudos
por dia. Por fim, ¢ preciso escolher uma musica, a partir da qual o aplicativo ird estruturar
atividades relacionadas ao vocabulario e a compreensdo auditiva.

Nessa etapa, € exibida a letra da musica com algumas palavras ocultas que devem ser
completadas pelo usudrio a partir da escuta do dudio. As opcdes de resposta sdo apresentadas

na parte inferior da tela, e o sistema registra os acertos e erros, fornecendo pontuacao e feedback
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imediato, como demonstrado na Figura 2 com a musica escolhida “Diamonds” da cantora

Rihanna.

Figura 2 — P4gina com a letra da musica para ser completada pelo usudrio.

" 3 Youlube

Find light in the beautiful sea ENDEREGA ADS

Diamonds

Fonte: Sounter, retirado do site (2025).

O aplicativo também disponibiliza outras modalidades de aprendizagem vinculadas a
musica escolhida: as abas “Traduzir”, “Pratica/ligdes” e “Anotagdes”, nas quais o usuario ¢
exposto a atividades semelhantes as da aba “Ouvir/ouca”, porém com foco na tradugdo de
termos e expressdes. O sistema apresenta lacunas a serem preenchidas com tradugdes corretas,
registrando o desempenho do aprendiz e fornece feedback apds o envio das respostas, além de

atividades que envolvem o vocabulario presente na musica estudada.

MetodologiaEsta pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de
natureza aplicada, com delineamento descritivo-interventivo, desenvolvido a partir da
implementa¢do de uma sequéncia didatica mediada por recurso digital no ensino de Lingua
Inglesa. Fundamenta-se nos pressupostos da abordagem comunicativa e dos estudos sobre
tecnologias digitais na educacdo, compreendendo o ensino como um processo interativo, no
qual o professor atua como mediador e os estudantes como participantes ativos da constru¢ao
do conhecimento.

A intervengao foi realizada em duas turmas do 8° ano do Ensino Fundamental II, em
uma escola publica, totalizando aproximadamente 60 estudantes, selecionadas por
conveniéncia, em funcdo do contexto institucional e da viabilidade de aplicacao da proposta

pedagdbgica.
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A musica escolhida para o desenvolvimento da sequéncia didatica foi “Diamonds”, da
cantora Rihanna, por apresentar estrutura linguistica compativel com o nivel de proficiéncia
dos alunos, além de tematica motivacional e potencial para o desenvolvimento de habilidades

de compreensao oral.

Contexto e recursos diddticos

A aplicagdo da proposta ocorreu em sala de aula regular ao longo de cinco aulas de 50
minutos. O recurso tecnologico utilizado foi o aplicativo Sounter, acessado exclusivamente pelo
professor por meio de computador conectado a internet e projetado em tela para toda a turma,
por meio de datashow.

Destaca-se que os alunos ndo fizeram uso individual de dispositivos eletronicos,
participando das atividades de forma coletiva, mediada pela exposicao da ferramenta em tempo

real pelo docente.

Descrigdo da sequéncia didatica

A sequéncia didatica foi estruturada em cinco etapas pedagdgicas progressivas,
conforme descrito a seguir.

Etapa 1 — Diagndstico e ativagdo de conhecimentos prévios

Inicialmente, realizou-se uma sondagem diagnoéstica por meio de interagdo oral coletiva,
a fim de identificar o repertdrio prévio dos estudantes em relacdo ao consumo de musicas em
lingua inglesa e a familiaridade com esse género textual. Questdes norteadoras como “Do you
like listening to music in English?” e “Have you heard this song before?” foram utilizadas com
0 objetivo de promover a participagdo ativa e estimular a curiosidade.

Na sequéncia, foi apresentado o titulo da musica (“Diamonds”) na projegdo,
solicitando-se que os alunos formulassem hipoteses sobre o possivel tema da cangdo,
mobilizando conhecimentos linguisticos e socioculturais.

Etapa 2 — Escuta global da musica

A musica foi reproduzida por meio do aplicativo Sounter, projetado pelo professor, sem
a exibicdo prévia da letra. Nessa etapa, buscou-se desenvolver a habilidade de compreensao
global da escuta (/istening for gist). Ap6s a audicao, os alunos foram convidados a relatar,
oralmente, quais ideias gerais compreenderam, emocgdes percebidas € o clima da musica.

Etapa 3 — Escuta orientada com mediagdo tecnoldgica
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Na terceira etapa, o professor projetou a interface do aplicativo Sounter com a
funcionalidade de preenchimento de lacunas ativada. Os alunos participaram coletivamente,
sugerindo as palavras que completavam os trechos da letra a medida que a musica era
reproduzida.

O professor digitava as respostas no sistema, atuando como mediador do processo,
enquanto os alunos colaboravam ativamente por meio de participagdo oral.

Etapa 4 — Exploracao linguistica e interpretativa

A partir dos trechos exibidos na tela, foram realizadas atividades de andlise linguistica,
com foco em:

e Identificacdo de estruturas verbais recorrentes;
e Vocabulario central da musica;
e Uso de linguagem figurada e metaforas.

Essa etapa foi conduzida de forma dialogada, com registros realizados pelos alunos em
seus cadernos, a partir dos exemplos projetados pelo professor.
Etapa S — Producgao dirigida

Na etapa final, os estudantes foram convidados a realizar atividades de producao escrita,
individualmente, em seus cadernos, tais como:

e Elaboragdo de frases motivacionais em lingua inglesa inspiradas na musica;
e Producdo de pequenos paragrafos relacionando o conteudo da musica a experiéncias
pessoais ou escolares.

Alguns alunos compartilharam suas produgdes oralmente, em carater voluntério,

favorecendo a pratica da oralidade em um ambiente colaborativo e acolhedor.

Instrumentos de coleta e andlise de dados
Os dados foram coletados a partir de:
e Observacao participante por parte do professor-pesquisador;
e Registro em diario de campo;
e Produgoes escritas dos alunos;
¢ Questionario final de percepcdo realizado de forma anonima, aplicado em formato

impresso com as seguintes perguntas apresentadas na Figura 3.
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Figura 3 — Questionario final.

Instrucoes:
Assinale a alternativa que melhor representa sua opinido apds as aulas de inglés com musica por meio
do aplicativo Sounter.

1. Como vocé avalia seu nivel de interesse durante a aula com musica?

() Muito alto
() Alto

() Médio

() Baixo

() Muito baixo

2. O uso da musica facilitou a sua compreensdo do conteido em lingua inglesa?

() Facilitou muito
() Facilitou

() Nao fez diferenga
() Dificultou

() Dificultou muito

3. Como vocé avalia sua participagdo nas atividades realizadas durante as aulas?

) Participei ativamente

) Participei em alguns momentos
) Apenas observei

) Tive dificuldade para participar

NN AN AN

4. Apos essas aulas, como vocé se sente em relagdo ao aprendizado de inglés?

() Mais motivado(a) para aprender
() Um pouco mais motivado(a)

() Igual a antes

() Menos motivado(a)

Fonte: Autora (2025).

A analise dos dados foi realizada com base na Analise de Conteudo, conforme Bardin
(2011), buscando identificar evidéncias de engajamento, desenvolvimento das habilidades de

escuta e percepcao dos estudantes acerca do uso de tecnologias mediadas pelo professor.

Resultados e Discussio

Os resultados desta pesquisa, apresentados pela Figura 4, indicam que o uso da musica
“Diamonds”, de Rihanna, mediado pelo aplicativo Sounter e projetado pelo professor,
contribuiu de forma significativa para o engajamento e a participagdo dos estudantes nas aulas
de Lingua Inglesa.
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Figura 4 — Resultados do questionario final sobre o feedback dos alunos a respeito do uso do
aplicativo Sounter nas aulas de lingua inglesa.

Avaliacao do nivel de interesse durante a aula com musica
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Fonte: Autora (2025).

Conforme demonstrado na Figura 4, verificou-se que a maior parte dos alunos
apresentou alto nivel de engajamento, enquanto uma parcela menor foi classificada como
moderadamente engajada e um grupo reduzido demonstrou baixo envolvimento.

Os dados do grafico indicam que:

e Cerca de 83% dos estudantes apresentaram comportamento participativo constante;
e Um numero menor manteve participagao oscilante;
e Apenas uma minoria revelou desinteresse ou dificuldade na atividade com musica.

Esse resultado corrobora os pressupostos de Richards e Rodgers (2001), ao afirmarem
que praticas pedagogicas baseadas na abordagem comunicativa — especialmente aquelas que
utilizam materiais auténticos — favorecem o uso significativo da lingua. Da mesma forma,
Paiva (2014) defende que o uso de recursos multimodais, como a musica, amplia o
envolvimento afetivo e cognitivo dos aprendizes.

Além disso, mesmo com a limitagdo do uso do computador restrito ao professor, a
mediacdo tecnoldgica mostrou-se eficaz, pois a projecdo da musica, aliada a condugdo
pedagogica, favoreceu a atencao conjunta e a construgao coletiva do significado. Moran (2015)
sustenta que a tecnologia, ainda que centralizada no docente, pode potencializar a aprendizagem
quando bem integrada ao planejamento didatico.

Outro aspecto relevante foi a ampliagdao do repertorio lexical dos alunos, evidenciada

nas atividades de completamento de lacunas, reconhecimento de palavras e producdo de
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pequenas frases. Esse achado dialoga com Krashen (1985), ao defender que a exposicao
compreensivel ao input linguistico ¢ essencial para o desenvolvimento da competéncia
comunicativa.

Portanto, os resultados sugerem que o uso pedagogico da musica por meio do aplicativo
Sounter, mesmo em um formato mediado exclusivamente pelo professor, contribuiu para o
aumento do interesse, da participacdo e da percepcao positiva dos estudantes em relagdo ao

aprendizado da lingua inglesa.

Consideracoes Finais

Os resultados mostraram que o uso de softwares de gamificagdo, mesmo mediado
apenas pelo professor em um unico computador, aumentou significativamente o engajamento e
a motivacao dos estudantes. Elementos como desafios, feedback imediato, pontuacdo e
progressdo estimularam a participacdo ativa, tornando a aula mais atrativa, compreensivel e
interativa. Mesmo sem acesso direto as ferramentas digitais, os alunos relataram que a
organizagdo das atividades e a visualizagdo em tempo real favoreceram o entendimento dos
conteudos e a colaboragdo entre colegas.

Os resultados obtidos demonstram, portanto, coeréncia com as teorias que
fundamentaram este estudo. O aumento do vocabulério, a melhora na compreensao auditiva e
a maior participagao oral observados entre os estudantes refletem os efeitos positivos previstos
por Krashen, ao proporcionar input compreensivel; por Richards e Rodgers, ao promover
experiéncias comunicativas contextualizadas; e por Murphy, ao utilizar misica como recurso
de suporte fonoldgico e ritmico. Somados aos elementos motivacionais da gamificacdo, esses
fatores explicam o impacto significativo da plataforma no processo de aprendizagem.

Tais evidéncias reforcam que a gamificagdo ndo depende necessariamente de uma
infraestrutura tecnologica ampla, desde que seja integrada de forma pedagdgica e intencional.
Em consonancia com a literatura (Moran, 2015; Kenski, 2012), o estudo evidencia que o
professor pode atuar como mediador estratégico do uso de tecnologias, potencializando a
participagdo e a aprendizagem. Conclui-se que a insercdo de elementos gamificados, como o
aplicativo Sounter, torna o processo educativo mais motivador e contribui para a constru¢do do
conhecimento mesmo em contextos com recursos limitados.

Além disso, o estudo demonstra potencial para ser expandido em pesquisas futuras,

especialmente no que diz respeito a amplia¢do do publico participante e a diversificagdo dos
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materiais utilizados na plataforma. Investigagdes posteriores podem incluir novas turmas,
diferentes faixas etarias e um repertorio musical mais variado, permitindo comparar resultados
entre grupos distintos e aprofundar a analise sobre os efeitos da musica na aquisi¢ao linguistica.
Também se recomenda a realizagdo de estudos que explorem de forma mais sistematica as
percepcdes dos estudantes acerca do uso do Sounter, uma vez que compreender suas
experiéncias tende a enriquecer a avaliagdo da ferramenta e orientar praticas pedagdgicas mais
eficazes. Dessa forma, este trabalho se apresenta como ponto de partida para futuras abordagens
que integrem tecnologia, musica e ensino de linguas no contexto escolar.
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COMUNICACAO E ENERGIA: COMO A ELETRICIDADE
POSSIBILITA AS TECNOLOGIAS DA LINGUAGEM NA ERA DIGITAL

Sandra Regina Noia Mina>’; Bruno Mochi Galvao®*

Resumo: O presente projeto tem como objetivo integrar praticas de Lingua Portuguesa do 6°
Ano da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul com conhecimentos introdutoérios de
Engenharia Elétrica, por meio de uma parceria com o Instituto Federal de Mato Grosso do Sul
(IFMS). A proposta busca desenvolver multiletramentos, autoria e compreensao critica das
tecnologias da comunicagdo através da producdo de histdrias em quadrinhos (HQs) pelos
estudantes. A escolha desse género se justifica por sua natureza hibrida, articulando linguagens
verbal e visual e favorecendo o engajamento dos alunos em praticas de leitura e escrita
significativas. Ao explorar a tematica “Comunicacdo e Energia: como a eletricidade possibilita
as tecnologias da linguagem na era digital”, o projeto amplia o repertdrio cultural e cientifico
dos estudantes, permitindo que compreendam de maneira acessivel o papel da eletricidade no
funcionamento de dispositivos digitais utilizados cotidianamente. A colaboracdo entre
professoras da educagdo basica e o curso de Engenharia Elétrica possibilita uma abordagem
interdisciplinar que fortalece a alfabetizagdo cientifica e estimula a aprendizagem ativa, criativa
e colaborativa. Além disso, a iniciativa se alinha as competéncias gerais da BNCC,
especialmente no que diz respeito a cultura digital, a anélise critica e a producdo de textos
multimodais. Assim, o projeto contribui para uma formacdo mais integrada, inovadora e
socialmente relevante, articulando linguagem e tecnologia no contexto da escola publica
estadual.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos; Eletricidade; Multiletramentos;
Interdisciplinaridade; Ensino fundamental.

Introducio

A escola contemporanea enfrenta o desafio de formar estudantes capazes de
compreender e atuar criticamente em um mundo cada vez mais mediado por linguagens,
tecnologias e sistemas de comunicagado digital. No Ensino Fundamental, particularmente no 6°
Ano, torna-se essencial desenvolver praticas pedagogicas que integrem leitura, escrita,
oralidade e multiletramentos, ampliando o repertério cultural e tecnologico dos alunos. Nesse
sentido, a producdo de histérias em quadrinhos (HQs) apresenta-se como uma estratégia

didatica significativa, pois articula linguagem verbal e visual, estimula a criatividade e

3Professora de Lingua Portuguesa, Rede Estadual de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS,
sandra.92603@edutec.sed.ms.gov.br

30Técnico de Laboratorio de eletrotécnica, Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, Trés Lagoas/MS,
bruno.galvao@ifms.edu.br
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possibilita a compreensao de diferentes modos de expressdo presentes no cotidiano das criancas
e adolescentes.

Considerando esse contexto, o presente projeto propde uma parceria entre a Rede
Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul e o curso de Engenharia Elétrica do Instituto Federal
de Mato Grosso do Sul (IFMS), com o objetivo de explorar a tematica “Comunica¢do e Energia:
como a eletricidade possibilita as tecnologias da linguagem na era digital” por meio da
elaboragdao de HQs pelos estudantes. A colaboragdo entre as areas de Linguagem e Engenharia
cria condi¢des para uma abordagem interdisciplinar que favorece tanto o desenvolvimento
linguistico quanto a alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica, permitindo que os estudantes
compreendam, de forma acessivel e contextualizada, o papel da eletricidade na comunicagao
contemporanea.

Ao aproximar os estudantes dos principios basicos de eletricidade e funcionamento de
dispositivos digitais, o projeto visa promover uma aprendizagem significativa, que ultrapasse
os limites da sala de aula e dialogue com a realidade tecnoldgica que permeia o cotidiano
escolar. Ao mesmo tempo, o trabalho com HQs fortalece o protagonismo estudantil, incentiva
a autoria e desenvolve competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente aquelas relacionadas aos multiletramentos, a cultura digital e a capacidade de
interpretar e produzir textos multimodais. Assim, esta introdu¢do apresenta os fundamentos e
objetivos que orientam o percurso metodologico do projeto, destacando a relevancia de integrar
linguagem e ciéncia como caminho para uma educagdo mais critica, inovadora e socialmente

relevante no ensino publico estadual.

Fundamentacao Teorica

A produgdo de historias em quadrinhos (HQs) no ambiente escolar constitui uma préatica
pedagogica potente para o desenvolvimento de competéncias de leitura, escrita, oralidade e
multiletramentos, especialmente no Ensino Fundamental. De acordo com Vergueiro (2010), as
HQs configuram um género hibrido que articula linguagem verbal e visual, mobilizando
capacidades interpretativas essenciais a formagao leitora contemporanea. Para os estudantes do
6° Ano da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul, trabalhar com esse género
possibilita ampliar a compreensao de textos multimodais, reconhecer elementos estruturais da
narrativa sequencial e desenvolver maior autonomia na produc¢do de discursos que combinam

texto, imagem e tecnologias digitais.
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Na perspectiva da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), o ensino de
Lingua Portuguesa deve promover praticas de linguagem que dialoguem com diferentes esferas
sociais e culturais, incorporando midias, dispositivos e ferramentas que compdem o cotidiano
das criangas e adolescentes. Assim, o uso pedagogico das HQs encontra respaldo nos principios
de multiletramentos, que, segundo Rojo (2012), demandam da escola a articulagdo entre
linguagens, culturas e tecnologias, permitindo que os estudantes leiam e produzam textos
significativos em contextos marcados pela diversidade e pela circulagdo acelerada de
informacdes.

Nesse cenario, a integracdo entre Linguagem e Ciéncia se torna uma estratégia
metodoldgica relevante, especialmente quando envolve parcerias com instituicdes de ensino
técnico e superior. A colaboragdo com o curso de Engenharia Elétrica do Instituto Federal de
Mato Grosso do Sul potencializa o aprendizado interdisciplinar ao aproximar os estudantes de
conceitos fundamentais sobre eletricidade, energia e funcionamento dos dispositivos
tecnologicos que mediam a comunicagdo na era digital.

Conforme destaca McCloud (2005), a construgdo de HQs ndo se limita ao dominio
estético ou narrativo, mas envolve também a compreensdo dos elementos simbdlicos e
tecnologicos que estruturam a comunicacdo humana. Ao considerar a eletricidade como tema
articulador, o projeto propde uma reflexdo sobre a infraestrutura material que permite o
funcionamento das tecnologias linguisticas utilizadas pelos estudantes, como redes Wi-Fi,
computadores, tablets, celulares e plataformas digitais. Essa compreensdo dialoga com a
alfabetizacdo cientifica, defendida por Chassot (2003), que argumenta que a educacgdo bésica
deve permitir que os estudantes compreendam os fendmenos cientificos que influenciam sua
vida cotidiana.

Desse modo, explorar como a energia elétrica possibilita a comunicagdo na era digital
favorece o desenvolvimento da consciéncia critica e da alfabetizagdo tecnologica. Além disso,
a producao de HQs reforga praticas de aprendizagem ativa, nas quais os estudantes se tornam
protagonistas de seu processo formativo. Segundo Moran (2015), metodologias ativas
estimulam a criagdo, a pesquisa e a colaboragdo, aspectos fundamentais na elaboracdo de
roteiros, elaboragdo de personagens, construcdo de enredos e producdo grafica. A mediagdo
docente, combinada com o apoio dos estudantes e professores do IFMS, favorece uma

aprendizagem investigativa, criativa e significativa, alinhada ao Curriculo de Referéncia de
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Mato Grosso do Sul (MS, 2019), que enfatiza a integracdo entre ciéncia, cultura digital e
linguagem.

Combinando fundamentos de narrativa visual, estudos da linguagem e principios da
Engenharia Elétrica, a proposta amplia o repertdrio cultural e tecnologico dos estudantes,
permitindo-lhes compreender tanto a logica das historias em quadrinhos quanto o
funcionamento do mundo técnico que sustenta as tecnologias da informacdo e comunicagao.
Assim, a fundamentacao tedrica que orienta esse trabalho destaca a importancia da
interdisciplinaridade, dos multiletramentos e da alfabetizagao cientifica para uma educagao que

articula linguagem e tecnologia de maneira critica, reflexiva e socialmente engajada.

Metodologia

A presente metodologia propde um percurso de ensino-aprendizagem baseado na
interdisciplinaridade entre Lingua Portuguesa e Engenharia Elétrica, visando promover, entre
estudantes do 6° Ano da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul, a compreensao sobre
o papel da eletricidade na comunica¢do contemporanea e a produgdo autoral de historias em
quadrinhos (HQs). A abordagem metodologica adota principios da aprendizagem ativa, da
mediagdo docente e da pesquisa colaborativa, buscando desenvolver competéncias de leitura,
escrita, oralidade, multiletramentos e alfabetizagdo cientifica e tecnologica.

Na nossa Etapa Diagnéstica buscamos no trabalho iniciar uma sondagem para
identificar conhecimentos prévios dos estudantes sobre eletricidade, tecnologias digitais e
historias em quadrinhos. A professora aplica um questionario simples, com perguntas abertas e
fechadas, buscando compreender: (a) o repertorio dos estudantes sobre o uso de energia elétrica;
(b) sua familiaridade com tecnologias de comunicagdo (celular, internet, redes sociais, jogos
digitais); (c) seus habitos de leitura de HQs; (d) seus conhecimentos sobre narrativa visual.
Nessa etapa orientar o planejamento das agdes formativas e permitir ao docente adaptar a
linguagem e a complexidade das atividades ao perfil da turma.

Com a Etapa de Aproximagao Conceitual e Formacao Leitora, enquanto professora de
Lingua Portuguesa apresentar o género historia em quadrinhos, destacando elementos como
enredo, personagens, tempo, espaco, baldes de fala, onomatopeias, sequéncias narrativas e
recursos visuais. Paralelamente, docentes e estudantes do curso de Engenharia Elétrica do IFMS
introduzir, de maneira didatica e ludica, conceitos fundamentais de eletricidade, tais como:

geracdo de energia, circuitos elétricos, dispositivos eletronicos e a relacdo entre energia elétrica
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e tecnologias linguisticas (aplicativos, midias sociais, livros digitais, softwares de comunicagao
etc.). Para ampliar o repertorio, utilizar HQs impressas e digitais, videos educativos e pequenos
experimentos demonstrativos com materiais simples, enfatizando a importancia da energia para
o funcionamento de meios de comunicagdo contemporaneos.

Na sequéncia com a Etapa de Estudo Tematico: Comunicagdo, Linguagem e
Eletricidade partir da integragdo entre as areas, para que os estudantes possam analisar como a
eletricidade impulsiona a comunicagdo na era digital. Buscamos explorar temas como: o
funcionamento de aparelhos eletronicos; o papel dos cabos, fibras Opticas e redes Wi-Fi; a
dependéncia energética das tecnologias de linguagem; o percurso da informacgdo digital; a
relacdo entre energia, sociedade e cultura digital e Atividades de leitura e interpretagdo de textos
informativos em linguagem acessivel sdo combinadas com rodas de conversa, mapas
conceituais e registros no caderno.

J4 com a Etapa de Planejamento Narrativo com o suporte da professora de Lingua
Portuguesa, os estudantes podem elaborar roteiros para suas HQs, contemplando: (a) problema
central (ex.: um apagio que afeta as comunicagdes); (b) personagens; (c) cenario; (d) conflitos
e solugdes; (e) abordagem do papel da eletricidade na comunicag¢do. Essa etapa pode ser
desenvolvida em duplas ou grupos, incentivando o trabalho colaborativo.

Na Etapa de Producdao da HOs mediar experiéncias para que estudantes produzirem a
histéria em quadrinhos utilizando papel, lapis, canetas e, se possivel, ferramentas digitais como
Canva, Pixton ou Storyboard That. Durante a producao, estudantes do IFMS oferecer orientacao
técnica sobre a representagdo visual de elementos elétricos e tecnologicos, garantindo rigor
conceitual e cientifico. Enquanto docente atuar como mediadora da linguagem verbal e visual,
orientando o uso adequado de dialogos, narradores, baldes, organizagao de quadros e coeréncia
textual.

Na sequéncia com a Etapa de Revisdo e Reescrita promover revisdo coletiva e guiada
pela professora, contemplando critérios de clareza textual, correcao linguistica, pertinéncia
tematica, criatividade e fidelidade conceitual. Os grupos podem realizar ajustes, aprimorando o
conteudo verbal e visual.

Por fim na Etapa de Socializagdo e Avaliac¢do finalizar as HQs e apresentar em uma
Mostra Interdisciplinar, com participagdo da escola, da comunidade e do IFMS. A avaliacao ¢
formativa e considera: engajamento nas etapas do projeto; compreensao dos conceitos de

eletricidade e comunicagdo; uso adequado dos elementos da narrativa em quadrinhos;
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criatividade na representacdo visual; cooperagdo entre os participantes. Além da avaliagdo

2025

docente, os estudantes realizam autoavaliagdo e coavaliacdo, refletindo sobre seu processo de
aprendizagem.

Nossa metodologia busca favorecer a articulagdo entre linguagem e ciéncia,
desenvolvendo multiletramentos que permitem aos estudantes compreenderem ndo apenas
como se constroi uma narrativa visual, mas também como funciona o mundo tecnologico que
os cerca. A parceria com o IFMS amplia o alcance pedagodgico da proposta, fortalecendo
vinculos entre educacgao basica e ensino superior ¢ promovendo praticas inovadoras alinhadas
as competéncias gerais da BNCC, especialmente aquelas relacionadas a cultura digital, ciéncia,

tecnologia e comunicagao.

Resultados e Discussiao

Os resultados esperados com a implementacdo desta metodologia interdisciplinar
apontam para avangos significativos no desenvolvimento linguistico, tecnolédgico e critico dos
estudantes do 6° Ano. Com a etapa diagnostica evidenciar que, apesar de estarem imersos em
um cotidiano permeado por dispositivos digitais, muitos alunos possuem conhecimentos
limitados sobre os processos cientificos que sustentam essas tecnologias. Assim, ao introduzir
conceitos basicos de eletricidade em parceria com o curso de Engenharia Elétrica do IFMS,
observar que os estudantes passam a demonstrar maior curiosidade, compreensado e capacidade
de relacionar ciéncia e linguagem de maneira articulada. Outro resultado importante ¢
ressignificar o impacto positivo da aproximagdo conceitual e das praticas de leitura em
multiplas linguagens. Com a analise de HQs, videos educativos e experimentos simples de
eletricidade fortalecer o entendimento dos elementos constitutivos da narrativa visual e amplia
o repertdrio multimodal da turma. A integra¢do entre teoria linguistica e fundamentos de
Engenharia promove, também, uma aprendizagem mais significativa e contextualizada,
conforme preconizam os principios dos multiletramentos e da BNCC. Na produgao das HQs
com os estudantes demonstrar maior autonomia criativa, engajamento e colaboracdo. Nossa
orientacdo técnica e a mediada com o IFMS contribuir para representacdes visuais mais precisas
de elementos elétricos, enquanto a mediacdo docente assegura a qualidade textual e narrativa.
Com a pratica revelar que os estudantes desenvolvem maior consciéncia estética, rigor
conceitual e capacidade de articulacdo entre linguagem verbal, imagem e conhecimento

cientifico. E com nossa revisdo coletiva, por sua vez, fomentar habilidades de argumentagao,
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escuta e autoavaliacdo, possibilitando que os alunos reflitam sobre seu proprio processo de
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aprendizagem. J4 a socializacdo das produg¢des na Mostra Interdisciplinar fortalecer a
autoestima dos estudantes, promove a valorizagao do trabalho escolar e estreita os lagos entre
escola, comunidade e ensino superior.

De modo geral, com nossa experiéncia indicar que a articulagdo entre Lingua
Portuguesa e Engenharia Elétrica contribuindo para a formagdo de estudantes mais criticos,
criativos e conscientes sobre o papel da eletricidade nas tecnologias da comunicagao que
utilizam diariamente. Nessa parceria com o IFMS demonstrar a relevancia de que ¢ fundamental
ampliar horizontes formativos, aproximar a escola da ciéncia e incentivar uma educagao publica
que responda aos desafios da sociedade digital. Dessa forma, o projeto ndo apenas intenciona
aprimorar competéncias linguisticas e tecnoldgicas, mas também reafirmar a importancia da

interdisciplinaridade na construcao de um ensino reflexivo, inovador e socialmente relevante.

Consideracoes Finais

Nossa analise busca construir ao longo deste projeto evidenciar a relevancia e a poténcia
da parceria entre a disciplina de Lingua Portuguesa no 6° Ano da Rede Estadual de Ensino de
Mato Grosso do Sul e o curso de Engenharia Elétrica do Instituto Federal de Mato Grosso do
Sul. A articulagdo entre essas duas areas permite ndo apenas ampliar o repertédrio linguistico e
tecnologico dos estudantes, mas também promover uma formagdo mais critica, criativa e
alinhada as demandas da sociedade digital contemporanea. Com essa experiéncia promover aos
estudantes reflexdes entre sua imersdao em dispositivos eletronicos e meios digitais, o fato de
que muitos desconhecem os principios cientificos que possibilitam o funcionamento dessas
tecnologias. Assim, ao introduzir conceitos basicos de eletricidade e explorar a relagdo entre
energia e comunicagao, foi possivel estimular maior curiosidade, compreensao e capacidade de
estabelecer conexdes entre ciéncia e linguagem.

Nosso desenvolvimento das praticas de leitura multimodal, especialmente por meio das
histérias em quadrinhos, dos videos educativos e dos experimentos de eletricidade, busca ser
uma referéncia em favorecer a ampliagdo do repertorio expressivo e o fortalecimento dos
multiletramentos. A producao autoral das HQs destaca o potencial de como momento de sintese
e criacdo, no qual os estudantes demonstrar autonomia, engajamento e habilidade para integrar
linguagem verbal, elementos visuais e conceitos cientificos de forma coerente e significativa.

A mediacdo técnica do IFMS pode garantir rigor conceitual nas representacdes elétricas,
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enquanto a mediacdo docente pode assegurar qualidade narrativa e textual. O processo de
revisdo coletiva, por sua vez, norteia novas habilidades fundamentais para a formacao integral
dos estudantes, como argumentagao, escuta ativa e autoavaliagdo. A socializagao das producdes
busca na Mostra Interdisciplinar refor¢ar o sentimento de pertencimento, valorizar o trabalho
escolar e aproximar a comunidade da pratica pedagogica, fortalecendo os vinculos entre
educagdo basica e ensino superior.

De maneira geral, a parceria entre Lingua Portuguesa e Engenharia Elétrica demonstra
um caminho fecundo para a constru¢do de aprendizagens significativas e contextualizadas,
evidenciando que a interdisciplinaridade é essencial para preparar estudantes para os desafios
da era digital. Ao integrar saberes da linguagem e da ciéncia, o projeto reafirmar o compromisso
de uma educacdo publica inovadora, reflexiva e socialmente relevante, capaz de ampliar
horizontes formativos e promover o desenvolvimento de competéncias necessarias para que os
alunos compreendam tanto as praticas de comunicacdo quanto os fundamentos tecnoldgicos

que as sustentam.
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SCRATCH: UMA ABORDAGEM DIDATICA INTERDISCIPLINAR NA
PERSPECTIVA DA METODOLOGIA STEAM
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Resumo: O presente estudo propde apresentar a linguagem de programagao Scratch como uma
possivel aliada no desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes e diante da
analise de artigos, dissertacdes, além de um Estudo de Caso descritivo acerca das aplicagdes
pedagdgicas desse software a alunos do ensino fundamental, abordando a interdisciplinaridade
presente na metodologia STEAM. Portanto ¢ uma pesquisa exploratéria e bibliografica
combinada com um estudo de caso. Nessa perspectiva este trabalho tem como objetivo abordar
conceitos computacionais, tais como o uso de ldgica de programagdo e desenvolvimento de
jogos digitais educativos e suas implicagdes no ensino contemporaneo. Por meio de uma revisao
bibliografica em obras relacionadas as tematicas, de autores da érea, tais como: Papert (1980),
Wing (2010), Resnick (2017), Bacich e Holanda (2020), pretende- se investigar a realidade da
utilizagao de tais recursos em ambientes educativos e sua real contribui¢ao para um aprendizado
significativo.

Palavras-chave: Scratch; Pensamento computacional; STEAM; Ldgica de programacgao.

Introducio

O uso de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem estd fortemente
inserido no ambiente escolar, em todos niveis académicos. E facil distinguirmos a realidade
atual daquela proposta a 40 anos atras, quando tinhamos apenas o livro, o caderno e a caneta
como grandes protagonistas na producdo de conhecimentos. O avango e popularizagdo de
computadores e softwares, das midias audiovisuais e da conectividade, proporcionaram uma
verdadeira revolugdo nas praticas educacionais, sobretudo, ao considerarmos as diversas formas
de interagdao com conteudos educacionais disponiveis nesses meios.

O Pensamento Computacional (PC) surge como uma habilidade essencial para o
desenvolvimento das competéncias cognitivas e criativas dos estudantes, permitindo que
aprendam a resolver problemas de maneira logica, estruturada e inovadora. O conceito,

amplamente difundido por Jeannette Wing (2006), ultrapassa a capacidade de operar
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computadores e suas funcionalidades e propde um modo de pensar que envolve decomposi¢ao
de problemas, abstra¢ao, reconhecimento de padrdes e criagdo de algoritmos — habilidades que
podem ser aplicadas em diferentes areas do conhecimento.

O termo “pensamento computacional” ¢ mencionado diversas vezes na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), homologada em 2017. Esse documento tem como propdsito
estabelecer diretrizes e normativas que orientam as aprendizagens essenciais ao longo das
diferentes etapas e modalidades da educacdao basica, além de delimitar as competéncias e
habilidades que se espera desenvolver nos estudantes desse nivel de ensino. Sobre o PC,

extraimos o seguinte trecho da norma:

Utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar
problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de
forma efetiva o raciocinio l6gico, 0 pensamento computacional, o espirito
de investigacao e a criatividade. (Brasil, 2017, p. 35)

O termo STEAM corresponde ao acronimo, em lingua inglesa, de Science (Ciéncia),
Technology (Tecnologia), Engineering (Engenharia), Arts (Arte) e Mathematics (Matematica)
(Yakman, 2008). Esse modelo educacional fundamenta-se no desenvolvimento de habilidades
e praticas voltadas a resolucdo de atividades e projetos em contextos abertos e nao estruturados,
que favorecem processos de investigagdo cientifica articulados aos contetidos curriculares e as
ferramentas proprias das disciplinas que o compdem.

E nesse contexto que apresentamos o Scratch, como uma possivel proposta para o
aprimoramento da aprendizagem em disciplinas diversas, pois a partir do uso deste software
podemos reproduzir situagdes de variadas abordagens pedagogicas, por meio da manipulacao
de algoritmos, sentencas logicas e matematicas. A plataforma oferece multiplos personagens e
cenarios graficos que despertam o interesse de criangas e adolescentes, além de apresentar facil
usabilidade e possibilidade de personalizar os projetos.

Diante dessas propostas pedagogicas conceituadas anteriormente obtemos a seguinte
problemadtica: De que forma o uso do Scratch pode contribuir para o desenvolvimento de
praticas interdisciplinares baseadas na metodologia STEAM, favorecendo a aprendizagem
significativa de estudantes do ensino fundamental e médio?

Ao incorporar o Pensamento Computacional a metodologia ativa STEAM, esta pesquisa

tem como objetivo geral investigar em que medida o uso da plataforma Scratch nas disciplinas
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que compdem esse espectro — notadamente aquelas inseridas nos curriculos do ensino
fundamental e médio — pode favorecer a compreensao de conceitos cientificos por meio de
uma abordagem interdisciplinar e transversal. Busca-se, ainda, analisar se tal integracao
contribui para a promog¢ao de uma aprendizagem significativa, ao articular os conteudos
escolares a realidade do aluno, em contraposicdo a fragmentacdo do conhecimento em areas
isoladas. Discutir, por meio de Estudo de Caso, como o Scratch pode promover a integragao
entre diferentes areas do conhecimento, também ¢ um objetivo especifico, além de evidenciar
potencialidades e limitagdes deste recurso no cenario educacional.

Portanto, o presente estudo justifica-se com a indagacdo: a plataforma Scratch favorece
uma abordagem educativa que estimula a resolugdo de problemas, autonomia e a criatividade
dos estudantes? Diante das demandas da educag¢do contemporanea e da necessidade de praticas
pedagogicas inovadoras, torna-se relevante investigar como o Scratch pode ser utilizado como

ferramenta didatica interdisciplinar sob a perspectiva da metodologia ativa STEAM.

Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma pesquisa bibliografica e estudo de caso
sobre o uso do Scratch no contexto educacional, em uma escola da cidade de Uberlandia-MG a
alunos do ensino fundamental, com énfase nas abordagens interdisciplinares baseadas na
metodologia STEAM. Foram analisadas publicagdes nacionais dos ultimos dez anos,

contemplando producdes académicas, relatorios de pesquisa e materiais teoricos.
Fundamentacao Teorica

STEAM: um breve historico.

O STEM configura-se como uma abordagem contemporanea de aprendizagem ativa,
caracterizada pela centralidade na criatividade, na experiéncia e na inovagao, além de promover
a interdisciplinaridade de forma concreta. O termo consiste em um acronimo da lingua inglesa
formado pelas iniciais das areas Science, Technology, Engineering and Mathematics (ciéncias,
tecnologia, engenharia e matematica). De modo geral, corresponde ao que, no contexto
brasileiro, costuma ser denominado “areas de exatas”.

Esse movimento emergiu no cendrio educacional norte-americano na década de 1990,

periodo marcado por debates intensos acerca das mudangas necessarias nos métodos de ensino,
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sobretudo diante do avango tecnoldgico, do crescente desinteresse dos jovens pelas areas

2025

contempladas na sigla e da consequente escassez de mao de obra especializada para a industria
tecnologica. Em contraposi¢do ao modelo tradicional — no qual cada disciplina ¢ ensinada de
modo isolado — o STEM propde a integragdo curricular, com a finalidade de proporcionar
experiéncias de aprendizagem mais proximas da realidade dos estudantes, como explica Bacich
e Moran (2018): “Em um curriculo com visdo interdisciplinar das ciéncias, vivenciado em
situagdes auténticas de aprendizagem e organizado a partir dos pressupostos da aprendizagem
baseada em projetos, que parte de problemas reais, a proposta STEM, ao incorporar a
investigagdo e as interacdes com o mundo, possibilita o desenvolvimento de conceitos, testes
de ideias, proposicao de hipdteses e explicagdes”

No entanto, em 2012, mesmo com investimentos direcionados a implementagdo do
STEM na educagdo bésica norte-americana, verificou-se que a dinamica interdisciplinar
sugerida pelo modelo ainda ndo promovia a articulagdo necessaria com as praticas profissionais
das areas envolvidas. Ademais, segundo dados do National Assessment of Educational
Progress (NAEP), os avancos observados no desenvolvimento dos estudantes foram limitados
no que concerne a resolu¢do de problemas, ao pensamento critico, ao uso de simulagdes e
modelos experimentais e as oportunidades de planejamento criativo por parte dos docentes
(Institute, 2012).

Diante desse cendrio, € com base em argumentacdes de neurocientistas sobre aspectos
cognitivos e socioemocionais do aprendizado, deliberou-se pela inclusdo da area de artes nas
praticas STEM. Embora historicamente tratada como disciplina secundaria — muitas vezes
com carga horaria reduzida ou mesmo excluida dos curriculos — verificou-se que sua
incorporagdo contribuiu para o engajamento entre docentes e discentes, estimulou a criatividade
e favoreceu o desenvolvimento cognitivo, psicomotor ¢ emocional dos estudantes. Assim, o
STEM passou a integrar a letra “A”, referente a Arts & Design, consolidando-se no formato
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts & Design and Mathematics).

Para Yakman (2008), o STEAM constitui um modelo de desenvolvimento educacional
fundamentado em um “curriculo globalizador”, estruturado a partir da articulagdo entre
diferentes campos do conhecimento, com o proposito de promover a descoberta e a criagao.
Nessa perspectiva, ainda que as disciplinas sejam ministradas de forma individualizada, cada
uma delas incorpora elementos que atravessam os demais componentes curriculares de maneira

organica, possibilitando seu ensino em grupos de areas afins.
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No Brasil, a implementagdo de praticas associadas & Educacdo STEAM ainda ¢
incipiente. Segundo Bacich e Holanda (2020), diante das particularidades sociais, culturais e
educacionais do Pais, torna-se recomendéavel observar e analisar experi€éncias internacionais
bem-sucedidas, especialmente aquelas provenientes de nag¢des que ja incorporaram a
abordagem STEAM em seus curriculos e que tém apresentado desempenhos elevados em
avaliagdes como o PISA (O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes tradugdo de

Programme for International Student Assessment).

Desenvolver competéncias e habilidades ¢ a grande oportunidade da insergéo
da abordagem STEAM nas propostas pedagdgicas e nos curriculos alinhados
a BNCC. Desde as etapas iniciais da educacdo infantil ao ensino médio, os
projetos STEAM geram proposito, ou seja, auxiliam a responder a pergunta
“por que precisamos aprender isso?”. Principalmente entre alunos da etapa do
ensino médio, € recorrente esse questionamento, e, em uma organizagio
curricular alinhada a BNCC, o trabalho com areas de conhecimento possibilita
a insercdo do STEAM e valoriza a investigagdo na construcdo de
conhecimentos. (Bacich; Holanda, 2020, p. 6)

Portanto, apesar de seu carater emergente, a Educacio STEAM tem sido reconhecida
como uma estratégia fundamental para impulsionar a inovagado, estimular o desenvolvimento
do setor de transformacdo digital e promover maior autonomia cientifica e econdmica no
contexto nacional. Nesse sentido, evidencia-se a urgéncia de instituir agdes estruturadas desde
a Educagdo Basica, com o proposito de desenvolver, nos estudantes brasileiros, competéncias
que lhes possibilitem atuar de forma qualificada nos campos cientifico-tecnologicos e

industriais em expansao.

Apresentando plataforma Scratch

O Scratch consiste em uma plataforma de programacao baseada em blocos l6gicos, que
possibilita a integragdo de atores (sprites) e cendrios (backdrops) na criacdo de historias
interativas, jogos, animagoes e diversos tipos de aplicacdes desenvolvidas pelo proprio usuario.
Sua concepgao permite um uso intuitivo, dispensando conhecimentos prévios em linguagens de
programacao tradicionais. Idealizado por Mitchel Resnick para individuos a partir de oito anos
de idade, o Scratch foi criado em 2007 pelo Lifelong Kindergarten Group, do Media Lab do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), onde permanece em continuo desenvolvimento

e manuten¢do. Seu slogan fundamenta-se em trés principios centrais — imagine, programe e
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compartilhe — que sintetizam a proposta pedagogica da ferramenta e orientam a logica de

criacdo e interacdo no ambiente. A Figura 1 mostra a pagina inicial do Scratch.

Figura 1. Pagina inicial da web Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu

Atualmente, a plataforma ¢ utilizada em mais de 150 paises e disponibilizada em mais
de 40 idiomas, o que evidencia sua ampla difusdo e acesso. Destaca-se, ainda, que o Scratch
apresenta versdes online e offline: na modalidade online, o usudrio pode acessa-lo por meio de
um navegador de internet e trabalhar ou compartilhar projetos a partir de qualquer local; na
versao offline, € possivel instald-lo diretamente no computador, permitindo o desenvolvimento
de projetos mesmo sem acesso a rede.

A facil usabilidade ¢ uma marca importante do Scratch, uma vez que opera por meio de
uma interface grafica na qual os programas sdo construidos mediante blocos logicos
autoencaixaveis, cuja estrutura remete a montagem de um quebra-cabeca. Essa organizagao
visual favorece a resolu¢ao de problemas de modo criativo, estimulando o raciocinio 16gico e

o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de uma experiéncia ludica, atrativa
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e intuitiva. Além disso, a plataforma incentiva praticas colaborativas, dado que seus projetos
podem ser compartilhados entre os usuarios, promovendo troca de conhecimentos e construgao
coletiva. A Figura 2 apresenta a Interface do Scratch.

Figura 2. Interface do Scratch

o tia ® ¥ Teicrmn G Doing

Fonte:scratch.mit.edu(adaptado)

Na Figura 2, observamos a interface amigavel, com a qual o usuario pode interagir
facilmente: primeiramente podemos arrastar blocos de comandos (1) para a area de
manipulagdo (2) desses codigos, que por sua vez, vao originar o resultado do algoritmo no palco
ou simulador do Ecra (3). Lembrando que em Portugal, usa-se a palavra ecrd para designar a
tela do computador. Diante da manipula¢do intuitiva ou orientada dessas funcionalidades,
quando tém-se os comandos relacionados a algum ator que pode ser algum personagem
escolhido previamente (por exemplo, o gato da figura) ou algum objeto constante na plataforma,
¢ possivel darmos movimento a ele originando alguma animagao, jogo ou historia interativa a
escolha do usudrio.

A partir dai, estimulando-se a criatividade e autonomia do aprendiz, é possivel
desenvolver projetos simples ou mais complexos, os quais podem ser aperfeicoados e até

compartilhados.
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Estudo de caso: o uso do Scratch na perspectiva STEAM — aplicacoes didaticas a alunos
do ensino fundamental

Neste topico apresentaremos dois exemplos de aplicagdo da linguagem de programacgao
Scratch em sala de aula para alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, em uma escola da
rede privada de Uberlandia-MG, durante o ano letivo de 2025. Trata-se de dois jogos digitais
em que sdo trabalhados conteudos pertencentes as disciplinas de matematica, logica de
programacao, fisica, geometria e arte.

A proposta de criagdo e desenvolvimento de jogos digitais, por si sO, € atrativa aos
adolescentes, além do mais, a percep¢do de estar construindo seu proprio conhecimento e
observar o resultado imediato dessa aprendizagem ¢ um dos fundamentos que norteiam a
pedagogia do construcionismo proposta por Papert (1986). De acordo com o autor ocorre uma
“imersdo mental” (heads in) a partir do uso de tecnologias digitais, especialmente quando se
tém resolucao de problemas relevantes na formagao do individuo.

O tempo estimado para conclusdo de cada projeto é de aproximadamente 90 minutos
(duas aulas de 45 minutos) e essas atividades s3o parte da avaliacdo pratica em nogdes de

programacao dentro do contetido da disciplina Robotica Educacional da referida escola.

Criando um “Jogo do Labirinto” no Scratch

Este jogo tem acesso por meio do link <https://scratch.mit.edu/projects/727512173/> e

apresenta um objetivo simples: o personagem(siri) deve chegar ao final do labirinto vivo, evento
que somente ocorrera caso o ator nao esbarre em algum “inimigo”. Caso o ator colida com outro
personagem, havera a transicao para outro cendrio com a mensagem “voc€ morreu”, porém, se
houver sucesso na missdao de chegar ao final do labirinto (retingulo de cor roxa), um novo
cenario surge com a mensagem “vocé venceu’”.

Na constru¢do do jogo o estudante deve desenhar a tela principal que simula um
labirinto, o qual pode ser produzido de forma livre, usando formas geométricas, contudo com
o alinhamento e espagamentos necessarios para “jogabilidade” e evitar falhas no processo de

execugdo. A Figura 3 apresenta a tela do jogo do labirinto que foi desenvolvido.

(1 1]
EE INSTITUTO FEDERAL
BEB Triangulo Mineiro ISSN 2317-9198 265

BB Campus Uberlandia Centro


https://scratch.mit.edu/projects/727512173/

XII Encontro de Praticas Docentes (EPD) /
Tecnologias Digitais a Servico da Educacao 2025 /
W/

Figura 3. Tela do Jogo do labirinto

b o

Fonte: Autor, 2025

No desenvolvimento do projeto utilizamos nogdes basicas de 1dgicas de programacao
aliadas a principios comumente utilizados na matematica e fisica, como por exemplo, o
conceitos de Plano Cartesiano e referencial de distancia e tempo. Na figura 4 podemos observar
0 ator principal, que tem seus movimentos acionados a partir de comandos que consideram as
variaveis ‘x’ ou ‘-x’ (eixo das abcissas) — movimento direita e esquerda — além das variaveis
‘y’ ou ‘-y’, que movimentam este personagem para cima ou para baixo, nessa ordem.

Na figura 5 observa-se que a movimentacdo do siri se d por meio da programacao dos
blocos referentes aos botdes do teclado do computador: “seta para cima”, “seta para baixo”,

“seta para direita” e “seta para esquerda” e sua relagdo com os valores das coordenadas do plano

cartesiano (x na horizontal ou y na vertical).

Figura 4. Ator no plano cartesiano Figura 5. Blocos de programagao de movimentos

y

Fonte: Autor, 2025 Fonte: Autor, 2025
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Considerando as caracteristicas da programagdo do personagem tubardo (Figura 6),
podemos abordar um conteudo importante pertencente a disciplina de Fisica: a velocidade. No
exemplo apresentado podemos considerar o conteudo de Fisica Movimento Retilineo
Uniforme (MRU), em que a Velocidade (v) ¢ resultado da fragdo entre a variacdo do

espaco(AS) e o tempo(AT), ouseja v = As/At.

Figura 6. Movimento do personagem tubardo

Fonte: Autor, 2025

Na figura 7 podemos observar que na composi¢ao dos codigos relativos a este
personagem sdo trabalhadas as varidveis de tempo em segundos e a distancia entre os extremos
que compdem o movimento desse ator. Como trata-se de um movimento retilineo, iremos
considerar apenas a variagdo da varidvel x(horizontal), visto que ndo ha mudancga no eixo do
y(altura).

A expressao do bloco “Va para x...y”, indica a posi¢ao inicial do ator, e o comando *
deslize por 2 segundos até x...y” marca o tempo necessario para percorrer o trajeto € a posi¢cao
final. Entdo nesses comandos temos todas variaveis para aplicarmos a velocidade instantanea e

observar o comportamento do objeto, respeitando as dimensdes da interface.
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Figura 7. Exemplo de codigo para deslocamento retilineo do tubardo

Pe

s @D r @

Fonte: Autor, 2025

Ao manipularmos o algoritmo ¢ facil perceber que se reduzirmos o tempo do percurso,
o personagem fica mais veloz, e assim, demonstramos na pratica que essa abordagem pode
contribuir na pratica para o melhor entendimento de tal fendmeno. Na dinamica do jogo a
velocidade dos “inimigos” pode ser, por exemplo a variavel que pode definir o nivel de
dificuldade, principalmente se tivermos multiplos personagens interagindo nesse ambiente

digital.

Jogo “Ping pong” no Scratch

O cléssico jogo de ping pong foi adaptado para o Scratch pelo MIT e disponibilizado
pelo Full STEAM Ahead (STEAM a todo vapor, em tradugdo livre), trata-se de um programa
educativo destinado a estudantes do nivel fundamental ao ensino superior em que sdo oferecidos
diversos cursos online e materiais alusivos a tecnologias digitais. O site

https://fullsteam.mit.edu descreve a missao do Programa:

Nossa missdo ¢ criar e compartilhar recursos de alta qualidade para facilitar o
aprendizado digital e ndo digital para alunos do ensino fundamental e médio,
bem como para aprendizes ao longo da vida. Ao fornecer curriculos e
programas de extensdo baseados em cié€ncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica (STEAM), buscamos inspirar uma comunidade global
diversificada de educadores, alunos e pais a encontrar solugdes inovadoras e
humanisticas para os desafios do aprendizado a distdncia e presencial
(MIT,2020).

O acesso ao projeto esta disponivel no link https://scratch.mit.edu/projects/1197311403

e nele fizemos algumas adaptagdes para adequar as funcionalidades e algoritmos a realidade do

nivel da turma de ensino fundamental e tempo maximo de 90 minutos na constru¢do do referido
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jogo. Diferente da proposta do jogo anterior, agora podemos jogar com dois participantes. As
teclas “w” e “s” movimentam o Jogador 1 e as teclas “seta para cima” e “seta pra baixo”
acionam o jogador 2. Vence o jogador que obtiver 10 pontos primeiro, €, a condicional para
somar pontos ¢ atingir a borda lateral de cada adversario, marcadas com uma linha vermelha

ou azul. A Figura 8 apresenta a interface do jogo denominado Ping pong.

Figura 8. Interface do Jogo Ping pong

Jogador 1 BRI

Fonte: https://fullsteam.mit.edu (adaptado)

Neste projeto utilizamos a légica de programacdo em paralelo com conceitos de
geometria (angulos), de matematica (equagdes ou inequagdes), arte e logica. Nota-se na figura
9 que o movimento inicial da bola ¢ definido a partir de um angulo especifico (45 graus). De
maneira analoga o comando de “rebater” a bola também obedece a um angulo padrao (180

graus):
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Figura 9. Comandos de movimento da bola

entio

Fonte: https://fullsteam.mit.edu (adaptado)

Ao analisarmos, um recorte da codificacdo do algoritmo da figura 10, que descreve a
variacdo de pontuacdo dos adversarios na partida, podemos verificar como a logica aliada a

matematica elementar torna facil a resolucdo de um simples problema do jogo: definir o

vencedor.
Figura 10. Comandos que definem vencedor no ping pong
mude para o cenario Vencedor 1 =
se Jogador2 = 0 entdo
mude para o cenario Vencedor 2 =
Fonte: https://fullsteam.mit.edu (adaptado)
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Vale ressaltar que cada estudante teve livre escolha para criagdo da arte empregada, e
assim puderam personalizar o ambiente de seus jogos. Parece ser menos importante, entretanto
a producdao ou organizacdo da arte de forma individualizada promove um engajamento
significativo e sensacao de satisfacdo no aluno. Na Figura 11 podemos observar um exemplo

similar a uma adaptagdo do cenario e atores produzidos por um estudante:

Figura 11. Interface criada por aluno

Fonte: Autor, 2025

Portanto, o estudo de caso nos trouxe importantes reflexdes acerca das possibilidades
de uso educacional da linguagem de programacao Scratch e seus componentes l6gicos e
matematicos, como auxiliares no aprendizado de diversas matérias, especialmente aquelas
inseridas no contexto da metodologia STEAM. Também € valido percebermos que o ato de
desenvolver projetos em aprendemos enquanto fazemos, ou seja, construindo o saber a partir

de erros e acertos, traz um significado especial a essa proposta pedagdgica.

Consideracoes finais

E incontestavel que a incorporagio de novas tecnologias ao contexto educacional,
especialmente na contemporaneidade, constitui um processo natural e irreversivel. A
presenca da tecnologia permeia todos os setores, espacos € momentos da vida cotidiana, e,
portanto, seu uso no ambiente escolar configura-se como uma exigéncia inerente ao proprio

funcionamento da sociedade. Nesse sentido, a imersdo dos estudantes — bem como de toda

a comunidade escolar — no dominio das Tecnologias Digitais de Comunicagdo e
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Informacgao (TDIC) e de suas ferramentas tornou-se uma necessidade urgente e inadiavel no
cendrio atual.

As experiéncias praticas STEAM de estudantes do ensino fundamental da disciplina
robotica educacional demonstraram resultados positivos no aprendizado, pois o natural
interesse pelos temas, que ¢ atual e contemporaneo a essa geracdo imersa na tecnologia
digital, impacta fortemente nas agdes pedagogicas, sendo essas promotoras de diversas
habilidades como: criatividade, melhora no raciocinio ldgico-matematico, autonomia,
pensamento critico e colaboragao.

A linguagem de programacdo Scratch aliada a metodologia STEAM ¢ uma
possibilidade pedagogica bastante promissora, pois € possivel relacionar conceitos
cientificos alusivos a todas disciplinas que compdem a sigla, assim facilitando a
compreensao, desde os conteudos simples aos mais complexos.

Portanto, ¢ necessario que consideremos a contribui¢do da plataforma Scratch, como
possivel aliada na mudanca de paradigmas observadas na educag¢do contemporanea, para
que as praticas pedagodgicas acompanhem o desenvolvimento constante da evolugao

tecnologica.
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USANDO RECURSOS DIGITAIS EM ATIVIDADES PEDAGOGICAS:
APLICACOES E FUNCIONALIDADES

Walteno Martins Parreira Jinior®®

Resumo: O artigo investiga a utilizacdo de recursos digitais no ambiente educacional,
defendendo que a integragdo de ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem € uma
necessidade para criar ambientes mais dindmicos, interativos e alinhados as competéncias
exigidas na sociedade contemporanea, imersa na cultura digital. A evolugdo tecnologica e a
onipresenca de dispositivos conectados alteram a forma como as novas geracdes interagem,
comunicam-se e, sobretudo, aprendem. A sociedade atual é conhecida como a sociedade da
informac¢do e do conhecimento, impulsionando um novo paradigma de aprendizagem. Nessa
perspectiva, a educacdo e as tecnologias se tornam indissociaveis. A insercao das Tecnologias
de Informacgdo e Comunicagdo (TIC) torna as aulas mais atrativas, oferecendo aos alunos a
oportunidade de construir conhecimentos de forma auténoma e significativa. A efetiva
integracdo das TICs no ambiente educacional implica em torna-las parte integrante de todo o
processo pedagogico, com foco no conhecimento a ser produzido, € ndo na mera ferramenta. O
professor se redefine de transmissor a mediador do conhecimento, atuando como guia € mentor
para promover a aprendizagem centrada no aluno, utilizando rotineiramente estratégias digitais.
O trabalho ¢ parte de uma pesquisa exploratéria e bibliografica. O texto apresenta e analisa a
aplicagdo de quatro ferramentas digitais para exemplificar abordagens pedagogicas: Kahoot!,
Canva, Scratch e GeoGebra. A integracdo de ferramentas digitais oferece um caminho
promissor para uma educagdo mais inclusiva, criativa e alinhada as demandas do século XXI.
A chave para o pleno aproveitamento desse potencial ¢ o investimento em infraestrutura
adequada e, sobretudo, em programas de formagao docente continuos e eficazes, capacitando
os professores a serem mediadores em um ecossistema de aprendizagem digital.

Palavras-chave: Recursos digitais; Softwares educacionais Tecnologias da informagdo e
comunicacao.

Introducio

A sociedade contemporanea, imersa na cultura digital, impulsiona uma reconfiguragado
dos paradigmas educacionais a partir da utilizacdo destes recursos no cotidiano escolar. A
evolugdo tecnoldgica e a onipresenca de dispositivos conectados alteram a forma como as novas
geragdes interagem, comunicam-se e, sobretudo, aprendem.

Nesse contexto, a escola ndo pode mais se manter como uma instituicao alheia a essa

realidade, sob o risco de se tornar desinteressante para os estudantes. A integracdo de

60 Professor, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG, Doutor em Educagdo (UFTM), Vice-lider do GPETEC (IFTM), e
membro do FORPROCA (UFTM), http://lattes.cnpq.br/4647904741241414, waltenomartins@jiftm.edu.br
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ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem deixa de ser uma op¢ao para se tornar
uma necessidade, capaz de criar ambientes mais dinamicos, interativos e alinhados as
competéncias exigidas no século XXI.

Este trabalho ¢ parte de uma pesquisa exploratdria e bibliografica que investiga a
utilizagdo de recursos digitais no ambiente educacional. E o texto apresenta e analisa a aplicacao
de quatro ferramentas distintas que exemplificam abordagens pedagdgicas com o uso de
recursos digitais: Kahoot! para a gamificagdo, Canva para a producao de conteudo, Scratch para
a introducgdo ao pensamento computacional e programagdo, e o Geogebra que tem a aplicagdo
para a area de matematica.

A andlise sera fundamentada em alguns textos que discutem os desafios e as
oportunidades dos recursos computacionais na educacao brasileira, destacando que, para além
da disponibilidade das ferramentas, o sucesso de sua implementagdo depende crucialmente da

capacitagdo docente e de um planejamento pedagdgico intencional.

Fundamentacao Teorica

A sociedade contemporinea, marcada pela rapida evolucdo tecnoldgica, ¢ conhecida
como a sociedade da informacdo e do conhecimento, impulsionando um progresso constante
que transcende o ambito educativo e pressiona a construgdo de um novo paradigma de
aprendizagem.

Nesta perspectiva, considerando os autores Kenski (2012), Lima e Aragjo (2021),
Nicolete e outros (2021) e Parreira Junior (2025), pode-se afirmar que a educagdo e as
tecnologias se tornam indissociaveis, sendo a tecnologia essencial para o desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual e moral do ser humano, visando a sua melhor integracao
individual e social. Os sistemas educacionais, portanto, sdo desafiados a se renovar
continuamente para responder as demandas de formag¢do que o modelo econdmico e social
requer.

A maior parte das tecnologias ¢ utilizada como um auxiliar no processo educativo, ndo
constituindo a sua finalidade em si, mas permeando todos os momentos do processo
pedagogico. Além disso, a educagao assume um papel crucial na socializacdo da inovagao; para
que uma nova tecnologia ou descoberta seja assumida e utilizada pelas pessoas, a forma de uso
precisa ser ensinada e aprendida, exigindo que os individuos busquem informagdes, realizem

cursos ou pecam ajuda para se relacionar com a inovacao e, a partir dai, criar novas formas de
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uso. Dessa forma, a educacdo ¢ necessaria para aprender sobre as tecnologias, enquanto as

2025

tecnologias sdo usadas para aprender mais (Kenski, 2012).

A inser¢ao das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC) no processo de ensino-
aprendizagem ¢ notoria por tornar as aulas mais atrativas e por oferecer aos alunos a
oportunidade de construir conhecimentos de forma autonoma e significativa. As TICs, como o
computador e a internet, proporcionam um acesso rapido a informagdes atualizadas através de
mecanismos automaticos de buscas, auxiliando no processo de aprendizagem e gerando
diversas contribuigdes para o ensino. Kenski (2007 apud Lima; Aratjo, 2021, p. 1) afirma que
"ndo ha davida de que as novas tecnologias de comunica¢ao e informagao trouxeram mudangas
consideraveis e positivas para a educacao".

A integracdo de tecnologias no ambiente educacional deve ser diferenciada do seu
simples uso, exigindo uma abordagem mais profunda que objetiva tornar a tecnologia parte
integrante de todo o processo educacional. A efetiva integracdo das TICs implica em torna-las
inteiramente parte do desenvolvimento curricular, em um uso harmdnico e funcional para um
propoésito de aprendizagem especifico. O foco deve ser colocado no conhecimento a ser
produzido, e ndo na mera ferramenta tecnoldgica utilizada (Nicolete, 2021).

O dinamismo provocado pela conectividade exige do educador contemporaneo uma
reflexdo que proporcione a modificagdo dos métodos atuais do modo de ensinar, oferecendo
interacoes diversificadas para as novas geragoes. Os métodos tradicionais de ensino apresentam
dificuldades para prender a atengdo dos estudantes, exigindo que os professores se tornem
adeptos de uma variedade de abordagens de base tecnologica. Nesse novo cendrio, o docente
deve atuar como guia e mentor para promover a aprendizagem centrada no aluno, utilizando

rotineiramente estratégias digitais em seu trabalho (Nicolete, 2021).

[...] a figura do professor se redefine. De transmissor, ele se torna um mediador
do conhecimento, um facilitador que guia o aluno em sua jornada de
aprendizagem. Sua fun¢do ¢ criar ambientes de ensino que estimulem a
curiosidade, a reflexdo critica e a criatividade. O professor, agora, utiliza as
TICs para complementar o ensino presencial, promovendo atividades que
combinam o ambiente fisico e virtual (Parreira Jinior, 2025, p. 5).

As redes digitais, sobretudo a internet, exercem um papel social fundamental, trazendo
novas e diferenciadas possibilidades para que as pessoas se relacionem com os conhecimentos
e aprendam. A sua dinamica e infinita capacidade de estruturacdo configuram uma verdadeira

transformagao que transcende os espacos fisicos da educagdo, nao se tratando mais apenas de
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um recurso a ser incorporado a sala de aula. Essa ruptura exige que as pessoas atualizem seus
conhecimentos e competéncias periodicamente, configurando o trabalho cada vez mais como
um ato de aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos (Kenski, 2012).

Kenki (2012) e Nicolete e outros (2021) apresentam que as transformagdes tecnologicas
ecoam com maior for¢a no comportamento das novas geragdes (criangas € jovens que convivem
naturalmente com computadores e redes), gerando o que Don Tapscott chama de generational
lap, em que os estudantes podem se tornar, pela primeira vez, autoridades ou especialistas em
um dominio central. Diante desse cenario e da alta popularizacdo dos dispositivos moveis
(celulares e tablets), o Mobile Learning (aprendizagem movel) apresenta-se como uma
alternativa para o desenvolvimento de ambientes diversificados e compativeis com o perfil dos
discentes do século XXI, tornando o processo de ensino e aprendizagem simples e ubiquo.

Apesar dos beneficios, a integracdo tecnologica enfrenta desafios praticos,
especialmente nas instituigdes de ensino (IE) publicas brasileiras. A falta de recursos
tecnologicos contempla a dificuldade de acesso as tecnologias disponiveis, a limitagdo de tempo
e a auséncia de suporte técnico. Essa precaria infraestrutura tecnoldgica disponibilizada nas
escolas € um dos fatores que contribui para a resisténcia de alguns docentes ao uso de recursos
digitais, fazendo com que nao se sintam encorajados e motivados a utilizarem as TICs em suas
aulas (Nicolete, 2021).

Outra barreira significativa € a caréncia de conhecimentos e competéncias para o uso
das TICs, apontada como uma das razdes mais comuns para o insucesso da integraciao
tecnologica. Kenki (2012) e Nicolete e outros (2021) acrescentam que a auséncia de formacao
especifica para o uso das tecnologias na pratica pedagogica, bem como a falta de apoio
pedagdgico, dificulta o trabalho docente. A falta de competéncias adequadas de muitos docentes
no uso das TICs frequentemente os leva a recorrer a um modelo tradicional de ensinar,
preterindo o uso das tecnologias.

Kenki (2012), Nicolete e outros (2021) e Parreira Junior (2025) apresentam que no
processo educacional, o que realmente fard diferenca qualitativa ndo sdo apenas as tecnologias
ou os procedimentos pedagdgicos mais modernos, mas sim a capacidade de adequacdo do
processo aos objetivos de aprendizagem do aluno, considerando sua historia de vida,
conhecimentos anteriores € motivacao. Nesse contexto, a integracdo tecnoldgica eficiente ¢
alcancada por meio da combinac¢ao do conhecimento tecnologico, pedagogico e de conteudo,

que podera incrementar significativamente a qualidade da educacdo mediada pela tecnologia.
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Os docentes precisam estar preparados ndo apenas para usar a tecnologia, mas para integra-la
em suas disciplinas de maneira inovadora e eficaz.

Em suma, segundo os autores Kenski (2012), Lima e Araajo (2021), Nicolete e outros
(2021) e Parreira Junior (2025), a aplicagdo de recursos digitais demanda que a tecnologia seja
usada de forma pedagogicamente correta, respeitando as especificidades do ensino. Nao basta
apenas unir o tradicional com o renovado; ¢ preciso que as TICs viabilizem o aumento do
aprendizado dos alunos, permitindo a opcao de aliar uma metodologia antiga a uma nova forma
de construgdo de conhecimentos. A integragdo tecnologica exige o envolvimento de toda a
comunidade escolar, gestores, ¢ secretarias de educacdo, focando na aprendizagem e na

formagao do aluno do século XXI, que é um nativo digital.

Metodologia

Este trabalho ¢ parte de uma pesquisa exploratoria e bibliografica que investiga a
utiliza¢do de recursos digitais no ambiente educacional. E foram identificados varios textos na
pesquisa desenvolvida e selecionados alguns para a elaboragao deste artigo.

A partir destes textos, foram desenvolvidas as apresentagdes das ferramentas definidas

para exemplificar a aplicagdo destes recursos em sala de aula.

Resultados e Discussio

A proposta deste texto ¢ apresentar as funcionalidades principais de cada ferramenta,
fundamentar sua utilidade pedagogica com base em estudos e relatdrios recentes, e sugerir
aplicagdes praticas em sala de aula que promovam engajamento, colaboragdo e avaliacao
formativa.

Kahoot! E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos (game-based learning)
que permite criar quizzes, enquetes e atividades interativas para uso sincrono ou assincrono. Os
professores podem projetar perguntas com tempo limitado para responder, acompanhar
respostas em tempo real e gerar relatorios de desempenho basicos. A natureza competitiva e
imediata do feedback favorece a motivagao dos alunos e a revisao rapida de conteudo. Pesquisas
reunidas em revisdes da literatura indicam efeitos positivos de Kahoot! no desempenho,
engajamento e atitudes de estudantes em diferentes niveis e areas do conhecimento (revisoes
sistematicas e estudos empiricos). Pode ser utilizado em praticamente todas as areas do

conhecimento.
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Ao invés de uma prova escrita tradicional, uma sessdo de Kahoot! pode medir o
conhecimento da turma de forma dinamica, fornecendo feedback instantaneo tanto para o aluno
quanto para o professor, que pode identificar dificuldades e ajustar seu plano de aula.

O Canva ¢ uma plataforma online de design grafico que permite criar imagens, graficos,
apresentacdes, videos e muito mais, sem a necessidade de ser um designer profissional. Sua
interface intuitiva e amigavel, repleta de templates prontos, torna o processo de criagdo visual
acessivel a todos, independentemente de sua experiéncia.

O Canva oferece uma biblioteca extensa de templates prontos para uso, abrangendo uma
variedade de categorias, como posts para Instagram, banners para Facebook, cartazes, flyers,
apresentacdes ¢ muito mais. Pode-se personalizar os templates com pecas desenvolvidos
externamente, podendo ser: imagens, textos ¢ elementos graficos, adaptando-os perfeitamente
a necessidade do docente. Além dos templates, estdo disponiveis uma cole¢do de elementos
gréficos, tais como: icones, ilustracdes, fotos e graficos vetoriais.

O uso do Canva em sala de aula materializa a proposta de transformar alunos em
produtores ativos de contetido. Um trabalho sobre o ciclo da agua, por exemplo, pode sair do
formato de texto corrido para um infografico visualmente rico.

O Scratch utiliza uma linguagem de programacdo em blocos, visual e intuitiva, que
elimina os erros de sintaxe e permite que criangas e adolescentes criem suas proprias historias
interativas, jogos e animagdes. Ao montar os blocos de comando, o aluno esta, na pratica,
construindo um algoritmo e aplicando conceitos ldgicos para resolver problemas. Essa
abordagem transforma a programacao, frequentemente vista como algo complexo e inacessivel,
em uma atividade criativa e divertida. A utilizacdo dessas ferramentas no ambiente escolar
aborda diretamente o desafio de ensinar o pensamento computacional, preparando os alunos
para compreenderem o mundo digital que os cerca de uma maneira mais profunda.

O software livre GeoGebra consiste em uma ferramenta de geometria dindmica,
gratuita e intuitiva, que permite a exploracdo de conceitos, facilitando a visualizagdo e a
manipulacdo de figuras e transformagdes geométricas.

O GeoGebra oferece um ambiente interativo onde os alunos podem construir e explorar
conceitos geométricos de forma dinamica e intuitiva. O software possibilita a construcdo e
visualizagdao de conceitos como ponto, reta, semirreta e segmento de reta, que sao as bases do
estudo de geometria. Os alunos podem desenhar, mover e manipular esses elementos de forma

livre, compreendendo de forma pratica defini¢cdes e propriedades. A visualizacdo de angulos,
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como os suplementares, complementares, opostos pelo vértice e até mesmo retas paralelas
cortadas por uma transversal se torna muito mais claro quando o aluno pode construi-los e

observar as relagdoes de medida em tempo real.

Consideracoes Finais

A integracdo de ferramentas digitais no ambiente educacional oferece um caminho
promissor para a constru¢ao de uma educacao mais inclusiva, criativa e alinhada as demandas
do século XXI. Elas exemplificam como a tecnologia pode ser um poderoso catalisador para a
gamificacdo, o desenvolvimento do letramento digital e a promog¢do do pensamento
computacional, transformando o processo de ensino-aprendizagem.

As ferramentas digitais sdo recursos pedagogicos cuja finalidade é apoiar as agdes do
docente. Para que seu potencial seja plenamente utilizado, ¢ crucial superar os desafios
estruturais e formativos que persistem no cenario da educagao brasileira.

O investimento em infraestrutura adequada e, acima de tudo, em programas de formagao
docente continuos e eficazes, que capacitem os professores a atuar como mediadores em um
ecossistema de aprendizagem digital, ¢ a verdadeira chave para garantir que a revolugao

tecnologica se traduza em uma revolugdo na qualidade da educacao.
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