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APRESENTACAO

Esta producdo cientifica, é fruto de pesquisas realizadas no ambito da disciplina
Tépicos Especiais em Educacdo X: Comunicagdo, Educacdo e Tecnologia, ofertada no
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Estadual do Centro-Oeste
(PPGE/UNICENTRO) e ministrada pela professora Dra. Jamile Santinello, também
docente do curso de Direito da Universidade Estadual do Parana (UNESPAR), e lider
do GEEaDTD - Grupo de Estudos em Educacdo a Distancia e Tecnologias Digitais.
A proposta da disciplina foi promover reflexdes criticas acerca das interfaces entre
comunicacdo, educacdo e tecnologias, explorando tanto referenciais tedricos quanto
problematicas atuais que atravessam a pratica educativa em diferentes niveis.

Os textos reunidos nesta obra nasceram de leituras, debates e investigacdes
realizadas ao longo do semestre, articulando aportes da literatura académica com
os interesses particulares de pesquisa de cada autor e autora. Mais do que simples
exercicios académicos, os capitulos refletem inquietacdes reais sobre o lugar das
tecnologias digitais no processo educativo e na vida social, compondo um mosaico
de reflexdes que dialogam entre si, mas que também revelam a pluralidade de
olhares e experiéncias presentes na turma.

A coletanea organiza-se em duas se¢des, sendo elas: a primeira, “Cultura digital,
ética e politicas educacionais”, reline capitulos que analisam as transformacdes
sociais e institucionais produzidas pela expansdo das tecnologias digitais. Nele, o
leitor encontrara reflexdes sobre a sociedade da informacdo e seus impactos na
vida de criancas e adolescentes; as tensdes da cultura digital na BNCC; os desafios
legais e sociais do assédio moral no ambiente digital; e, por fim, uma andlise critica
do Decreto n® 12.456/2025, que reorganiza a Educacdo a Distancia no Brasil. Esses
textos convidam a pensar como a tecnologia, longe de ser neutra, envolve disputas
éticas, regulatdrias e politicas que afetam diretamente os sujeitos e as instituicdes
educativas.

A segunda secdo, “Praticas pedagdgicas e inovacoes tecnoldgicas”, concentra-
se capitulos voltados ao cotidiano da escola e as possibilidades de integracdo das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem. A leitura percorre
desde a analise da insercao das TDIC no Ensino Fundamental até as reflexdes sobre
a integracao curricular e a necessidade de estratégias inovadoras; segue com um
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estudo sobre os impactos da inteligéncia artificial na educacdo, destacando o papel
do professor como mediador; e se encerra com uma analise bibliométrica sobre
o pensamento computacional desplugado, evidenciando sua relevancia como
ferramenta inclusiva e formativa.

O que se apresenta é uma coletédnea que traduz o espirito da disciplina:
compreender criticamente o lugar das tecnologias digitais na educacdo, sem perder
de vista suas contradi¢des, desafios e potenciais transformadores.

Assim sendo, que esta obra contribua para ampliar o debate académico e social
sobre o tema, inspirando outras pesquisas e praticas educativas comprometidas
com a ética, a inclusdo e a qualidade, bem como a interdisciplinaridade contida
em todas as discussoes.

Otima leitura é o que desejamos!!!

As Organizadoras
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CAPIiTULO 1

SOCIEDADE DA INFORMAGAO: REFLETINDO
ACERCA DE ALGUNS POSSIVEIS IMPACTOS E
DESAFIOS PARA CRIANCAS E ADOLESCENTES

Jaqueline Pinheiro ZARPELON
Mestranda no Programa de Pés-Graduagdo em Educacao — PPGE,
da Universidade Estadual do Centro-Oeste/Unicentro.

Aliandra Cristina Mesomo LIRA

Doutora em Educacao pela Universidade de Sao Paulo (USP). Professora
Associada do Departamento de Pedagogia e do Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo da Universidade Estadual do Centro-Oeste/UNICENTRO, Guarapuava/
PR. Lider do Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacdo Infantil/GEPEDIN/
UNICENTRO/CNPqg. Bolsista Produtividade em Pesquisa- Fundacdo Araucaria.

INTRODUCAO

A chamada Sociedade da Informacdo ou, em termos mais amplos, sociedade
do conhecimento, representa uma nova configuracdo social em que o avanco
tecnoldgico se tornou o eixo estruturante do desenvolvimento humano. Mais do
que a coletividade conectada, trata-se de uma estrutura onde dados, informacédo
e saberes sdo transformados em capital ao definir comportamemtos, rela¢cdes e
politicas publicas (Castells, 2020).

Esse cenario se estrutura sobre o tripé conceitual dados, informacéo e
conhecimento. Segundo Hoffmann (2009), dados sdo concebidos como informacdo
bruta, como matéria-prima fundamental para a producdo de informacao. Eles
servem como definicdo primordial para o conceito da sociedade da informacédo. A
informacao, por sua vez, é a menssagem que transporta esses dados, a qual deve ser
compreensivel tanto para o emissor como para o receptor, podendo ser transmitida
em formatos auditivos ou visuais. Por fim, o conhecimento, pelo mesmo autor, € a
“[..] informacdo valiosa desenvolvida pela mente humana, criando, registrando e
compartilhando o capital intelectual, ndo sendo uma disciplina pronta e finalizada”
(Hoffmann, 2009, p. 27).

Dada a presenca da tecnologia nas nossas vidas podemos afirmar que a sociedade
contemporénea vive mergulhada em uma cultura de instantaneidade, em que a

SOCIEDADE DA INFORMAGAQ: REFLETINDO ACERCA DE ALGUNS POSSIVEIS IMPACTOS E DESAFIOS PARA CRIANGAS E ADOLESCENTES

o
=
>
=
[
<
U




internet ocupa posicao central. Neste capitulo, busca-se compreender como essa
rede digital impacta, especialmente os adolescentes, sujeitos em formacao de
identidade, e quais aspectos precisam ser observados para promover um uso mais
consciente e humanizado das tecnologias. A abordagem do texto é qualitativa, de
natureza bibliografica, com autores que nos ajudam a entender como o uso das
redes sociais pode influenciar criancas e jovens na construcdo de suas identidades
e seus relacionamentos e como podemos atuar enquanto familia e sociedade.

Ao longo deste capitulo, buscamos reunir informacdes e reflexdes que ajudem
a pensar com equilibrio, nos desafios e oportunidades trazidas pelas plataformas
digitais, sem pressupor critica ou analise psicossocial sobre o uso e a dependéncia
de redes, mas problematizar caminhos possiveis para que familias, escolas e a
propria sociedade possam ajudar criancas e adolescentes a usar a internet com mais
consciéncia. A intencdo foi realizar uma anélise critica a partir do conhecimento
cientifico produzido sobre o tema (Marconi; Lakatos, 2012), sem a pretensao de
esgotar a discussdo.

DA ASCENSAO DA INFORMAGAO A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL (1A)

O conceito de Sociedade da Informacdo emergiu nas décadas de 1960 e 1970,
especialmente no Japdo e nos Estados Unidos, a medida que a informacado passou
a ser reconhecida como recurso estratégico, fundamental para o poder geopolitico
e o desenvolvimento econdmico. Nessa nova configuragao global, o conhecimento
tornou-se mercadoria e o dominio das tecnologias informacionais passou a ditar o
ritmo das transformacdes sociais, culturais e politicas (Oliveira; Baz, 2008).

Esta designacdo e organizacdo ganhou impetos com a ideia da sociedade do
conhecimento, correlacionando informagdo com conhecimento, e este com poder,
num cenario cujo norte é a competicdo por mercado, ou seja, as inten¢des estao
atreladas a interesses econdmicos, em que o lucro é especialmente ampliado pelo
consumo.

Com o desenvolvimento das redes moveis, esse processo se intensificou. Na
década de 1990, a introducdo da tecnologia 2G permitiu o envio de mensagens
curtas (SMS), revolucionando a comunicacdo interpessoal. Nos anos 2000, com a
chegada da 3G, ainternet movel se estabeleceu pela navegacdo, e-mails e streaming.
A5G, por sua vez, ampliou as possibilidades multimidia e consolidou as plataformas
digitais como ambientes de convivéncia, entretenimento e reconhecimento social
(David, 2014; Mehana; Huda, 2023).

As grandes empresas de tecnologia passaram a usar algoritmos para personalizar
a experiéncia do usuario, transformando comportamentos e desejos em dados
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comercializaveis, ou seja, 0 ambiente online passou a operar como espaco de
influéncia e modulacdo de comportamento. O algoritmo identifica quais contetidos
0s usudrios acessam e tém mais interesse nas redes sociais e passam a ‘entregar’
mais videos e publicidade relacionado a esses temas, antecipando-se a buscas e
conformando a experiéncia dos usudrios. Com o avanco da IA, os algoritmos se
tornaram auténomos e adaptativos, influenciando decisées e moldando interacdes,
operando uma transformacdo com implicacdes éticas e sociais profundas ainda a
serem estudadas.

Nesse universo, Facebook, Instagram, Snaptchat, Tiktok, Twitter (atualmente
de X), ndo sdo somente meios de comunicacdo virtual, mas operam valores que
configuram o mundo real e material, pois ainda que sejam formados de muitos
usudrios diferentes, atuam por meio de algoritmos estabilizados para tratar como
mercadorias o individuo que ali estd. Podemos dizer que nossa existéncia, na
contemporaneidade, é condicionada e gerida pelos ambientes virtuais, nos varios
ambitos da nossa vida.

Essa interferéncia ou ingeréncia levou a uma nova fase de relacionamentos em
interface virtual, que é aIA, em que os algoritmos deixam de ser apenas ferramentas
de garimpo de informacdo nas gigantescas bases de dados da humanidade que
se encontram na web, mas tornam-se ‘pensantes’ e ‘cooperadores’ com o usuario.
Criticos discutem que muito proximamente as IAs fardo como que a web perpasse o
estagio em que é o ponto de encontro de informagdes, comunicacao e conhecimento,
para ser o préprio regulador disso (Paula; Silva, 2022).

A sociedade do século XIX ¢ a coletividade da tecnologia da informacédo, em
que se somam 0s recursos processuais, que incluem hardwares, softwares, redes de
comunicacdo e servicos de computacdo, para obter, modular, armazenar e interligar
a comunicacdo do mundo todo, a qual é acessada por meio do mundo digital que
chamamos internet. O uso da internet é chamado navegacéo e o individuo usudrio
desse ambiente de rede é chamado de internauta. O comandante da navegacao
em aguas virtuais é o proprio usuario, o qual é capaz de chegar aos mais diversos
destinos longinquos em fra¢des de segundos, com um clique.

Filosoficamente, podemos entender a Sociedade de Informagdo como:

[...] é mais do que uma pratica cientifica; mais do que uma pratica social; mais do
que um discurso politico; mais do que uma demanda institucional; mais do que
uma politica econémica; mais do que uma cultura engessada; e mais do que um
desenvolvimento tecnoldgico. A Era da Informacdo se configura na (re)unido, (re)
formacao, redistribuicdo, revisao e modificacdo de todos esses fatores agregados
(Silva, 2017, p. 36).

Na sociedade contemporanea, mergulhada em rede, as criancas e os adolescentes
sdo os individuos mais envolvidos com o manuseio das ferramentas digitais de
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comunicagao de massa e representam a geracdo de mudancas permanentes, o que
Bauman (2006, p.6-7) chama de mundo, vida ou tempo liquido:

[...] porque as condicbes de agdo de seus membros mudam antes que as formas
de agir se consolidem em determinados habitos e rotinas. A vida liquida ndo tem
uma direcao especifica, pois a sociedade, como um liquido, ndo mantém a mesma
forma ou estrutura por muito tempo. Desta forma, o que caracteriza a nossavida é a
capacidade de adaptagao a um ambiente fluido e em constante mudanca, que nos
impele a sermos capazes manter-se atualizado com eventos e elementos tecnolégicos
que se movem em um ritmo vertiginoso e nunca se consolidam.

Esse contexto é ainda mais impactante aos jovens. A presenca constante de
criancas e adolescentes em plataformas online de comunicacéo e relacionamentos
gera neles uma compreensdo acritica da realidade advinda do universo virtual, como
afirma Surowiecki (2004, p. 35):"[...] a dificuldade estd em aproveitar a inteligéncia

da multiddo enquanto se evita as armadilhas do pensamento coletivo”.

Assim, a fluidez e a dinamica de grupos virtuais criam um ambiente complexo
para o desenvolvimento dos jovens. Em sua imersdo no universo interconectado,
desafia-se a capacidade tanto de discernimento, quanto de aprofundamento.
Nesse cenario, 0 pensamento coletivo pode se manifestar de formaimpensada, em
que a necessidade de ser aceito e de seguir os padrdes do momento se torna mais
importante do que desenvolver uma reflexdo individual e um pensamento critico.

Para Castells (2020), a Sociedade do Conhecimento é a definicdo de uma nova
visdo que expressa a transformacao tecnoldgica das relagdes sociais e econdmicas,
com caracteristicas definidas, tais como: a) a informacéo é a matéria-prima, ou
seja, 0 homem utiliza a informacéo para criar sobre ela; b) as atividades humanas,
individuais ou coletivas, sdo afetadas pela informacdo; c) os processos sociais e
econémicos podem ser reconfigurados e transformados, pela alta flexibilidade dessa
nova sociedade; d) o desenvolvimento tecnoldégico como um todo, é convergente,
isto &, todos os setores se comunicam e colaboram, pois todos os processos sdo em
rede. Todo esse contexto e seus desdobramentos impdem pontos positivos, mas
também desafios de regulacdo de uso e acompanhamento, especialmente para os
grupos mais vulneraveis da populacéo.

OS DESAFIOS E AS DUALIDADES DA REALIDADE
DIGITAL: ALGUMAS PONDERACOES

De acordo com Casarin et al. (2020), a internet criou um espaco inédito de
liberdade de expressdo, mas também de distor¢des da identidade, ou seja, a ldgica
dos avatares, do (pseudo) anonimato e da performance idealizada transformaram
as relagdes em interacdes filtradas, em que o outro é muitas vezes apenas reflexo
do que se deseja ver. Sobre isso, Santaella (2013) afirma que a internet permite ao
usudrio leigo interagir e criar seu préprio contetido, transformando e criando novos
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cenarios em sua realidade, mas essa condicao é falsamente libertadora, uma vez que
os individuos consomem muito mais contetddo na virtualidade do que produzem.

No escopo da comunicagao ou até mesmo dos relacionamentos digitais, surge
na discussao a questdo das plataformas digitais, as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIQ), as quais fornecem o palco para a integracao global, pela promocao
da troca instantanea de informacdes entre individuos, corporacdes, instituicdes e
governos. Nesse tema Jonas (2006, p. 43) assinala que “[..] na forma da moderna
técnica, a techne transformou-se em um infinito impulso da espécie para adiante,
(sendo o) seu empreendimento mais significativo”.

No mesmo sentido, Castells (1999, p. 573) entende que “[...] sob perspectiva
histdrica mais ampla, a sociedade em rede representa uma transformacao qualitativa
da experiéncia humana”. De fato, quando esses autores escreveram suas reflexdes
0s aspectos positivos na conexdo em rede pareciam estar mais evidentes, mas a
velocidade da transformagéo e seus impactos na nossa vida, cerca de 20 anos depois,
sdo ainda um tanto indecifraveis e bastante preocupantes.

As plataformas digitais sdo o resultado da combinacao de elementos técnicos da
rede digital (os chamados algoritmos) que coletam e conectam os dados obtidos de
seus usuarios, conforme a interacdo humana se efetiva. A sujeicdo do individuo a essa
tecnologia leva a uma dependéncia a uma rede virtual, que resulta em algoritmos
mais aperfeicoados para fornecer aquilo que o usuario principia em querer (Sydow,
2021). Lembrando que esse querer também é produzido, na maior parte, pelo que
vemos e consumimos no ambiente virtual.

Presencia-se, assim, uma profunda transformagdo no comportamento humano
devido a interacdo no meio digital e as tecnologias nele impressas. Toda tecnologia
da informacao consiste no conhecimento empirico de um objeto ou acdo, que
serve ao homem de acordo com seus interesses de diferentes ordens; portanto
tal conhecimento é, por si, pratico e ndo somente contemplativo (Jonas, 2006;
Bauman, 2006).

E observavel no nosso cotidiano como as plataformas digitais oferecem
vantagens a sociedade como, por exemplo, amplificacdo do acesso a cultura, aos
servicos, inclusdo social, facilidade de comunicacdo, diminuicdo de fronteiras e
oportunidades comerciais, entre outras. Entretanto, também podem ser palco de
situacdes desconfortdveis e com impactos negativos aos sujeitos e a convivéncia social,
como nos casos de promocgao e proliferacdo de discursos de édio (vide a chamada
‘cultura do cancelamento’), controle de comportamento humano por via comercial
dos dados dos usuarios obtidos por algoritmos, além de acentuarem o isolamento
no distanciamento social. O sujeito pode ‘esconder seu rosto’ (sociedade avatar),
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acreditar em seu anonimato e empreender abusos, violéncia e criminalidade em
rede (Oliveira, Bazi, 2008; Costa, 1995; Surowiecki, 2004).

Romé&o-Dias (2007) em sua tese de doutorado pela Universidade Catdlica do
Rio de Janeiro, afirma que a “[...] realidade virtual, superposta aos impasses do
mundo material com suas desigualdades estruturais, resulta em um novo mundo,
com seus multiculturalismos, suas crises das mais variadas, muitas alegrias e imensas
tristezas”. Nesse interim, Santos (2021, p. 193) afirma que “[...] funda-se, de fato,
um novo mundo. Para sermos ainda mais precisos, o que afinal, se cria é o mundo
como realidade histdrica unitaria, ainda que ele seja extremamente diversificado”.

O meio digital ndo abarca somente de plataformas de interagéo cibernética, mas
também dispositivos eletronicos conectados a internet, como reldgios e televisores
inteligentes e até eletrodomésticos. Podemos considerar que se a energia elétrica
transformou a sociedade e a fisica atdmica configurou a guerra, a inteligéncia artificial
(os algoritmos) estdo revolucionando a prépria nocao de existéncia e vida coletiva.
Como pontuam Reis e Naves (2020) em seu artigo intitulado ‘O meio ambiente
digital e o direito a privacidade diante do Big Data),

[...] para além de qualquer concepgao platénica, vive-se, atualmente, em dois
mundos: o mundo concreto e o mundo digital. Nos dois mundos, o individuo nasce,
se constrdi e estabelece relacionamentos. No mundo digital, no entanto, ndo se
morre (Reis; Naves, 2020, p. 147).
Nesse sentido, a dualidade é o traco mais marcante da sociedade digital. Por
isso, mais do que combater a tecnologia, € preciso entendé-la, requla-la e educar

os cidadaos para lidar com autonomia, ética e responsabilidade.

Como é impossivel separar o humano de seu ambiente material, da mesma forma,
“[...] ndo podemos separar o mundo material — e menos ainda sua parte artificial -
das ideias por meio das quais os objetos técnicos sdo concebidos e utilizados, nem
dos humanos que os inventam, produzem e utilizam” (Lewy, 1999, p. 22).

Frente aos inUmeros desafios do meio virtual e tendo ele como um mundo
imaterial, em que ha inter-relacionamentos em sistemas, mas que sdo operados ou
programados por um ser humano, hd a necessidade do Estado intervir, estabelecendo
regulagdes com vistas a preservacdo de direitos e da dignidade humana (Jonas,
2006; Sydow, 2021).

EDUCAGAO DIGITAL E REGULAMENTAGAO: ESTADO E FAMILIA

A ascensdo dos algoritmos digitais acaba por impor regras nomeadas como
‘politicas de relacionamento da comunidade’ ou ‘termos de uso’ muitas vezes
indecifraveis ou desconhecidos pelos usudrios. Belli (2019, p. 200) entende que as
“[...] politicas publicas deveriam promover a conectividade plena, outorgando aos
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individuos o poder de criar e compartilhar inovagdo sendo presumidores ativos
em vez de consumidores passivos”. Contudo, as préprias plataformas tornam-se
influenciadores digitais, construindo desejos e moldando decisdes dos individuos.

Nesse tema, Fiorillo e Conte (2016) afirmam que muitos paises discutem os
direitos e poderes dos donos das plataformas virtuais, como implementar uma
protecdo de dados, os direitos autorais, de c6digo aberto e de vender bens virtuais.
Se as TICs criaram uma vivéncia com novos valores, ao mesmo tempo impuseram
desafios e riscos com supressdo e violacdo de direitos e liberdades, na maioria das
vezes sem regulacdo estatal.

A presenca da IA e dos algoritmos na vida cotidiana exige respostas publicas e
privadas. A Organizacdo das Na¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura,
(UNESCO) propde a Alfabetizacdo Midiatica e Informacional (AMI) como caminho
para formar cidad&os criticos e autdnomos. Nesse sentido, esclarecimento, formacdo
critica e conhecimento sdo necessdrios desde quando os sujeitos sdo criancas.

No Brasil, o Marco Civil da Internet, Lei 12.965/2014, consolida os direitos
a privacidade, liberdade e protecdo de dados, além de prever a¢des educativas
obrigatdrias nas escolas. No entanto, a criacdo de leis e a adocdo de medidas
isoladas ndo sdo suficientes. E essencial que haja debates e conscientizacdo de toda
a sociedade para garantir que os cidadaos possam navegar no ambiente digital de
forma segura e ética(Brasil, 2014; Romao-Dias, 2007; Sydow, 2021; Unesco, 2013).

Com efeito, € necessario entender que o bem-estar humano e a ordem social
deve ter prioridade ante ao ambiente digital, por isso, segundo Souza (2021, p.45),

O verdadeiro desafio da governanga da internet ndo é apenas regular as plataformas,
mas garantir que o ambiente digital continue a ser um espaco a servico da sociedade,
e ndo o contrario. Isso implicaem um modelo que priorize a dignidade do ser humano,
a inclusdo social e o desenvolvimento sustentavel, em detrimento de uma légica
meramente econémica ou tecnoldgica.
A presente era digital desafia normas legais preestabelecidas sobre privacidade,
liberdade, social, economia, familiar e satide e afeto das pessoas, exigindo mudancas

ndo somente comportamentais, mas de governanca estatal.

Partindo da premissa de que o algoritmo, a inteligéncia artificial, se tornaram
parte do cotidiano da sociedade, ndo cabendo um mundo sem eles, ha de se ter
cautela na regulamentagdo de modo a proteger os individuos sem estrangular seu
funcionamento. E necessario analisar, refletir e regular até que ponto essa tecnologia
é usada para alcancar, engajar e moldar comportamentos, equilibrando interesses
individuais e coletivos.

Sobre isso Santos (2021, p. 77) lembra que “[...] o mundo se torna fluido, gracas
ainformacado, mas também ao dinheiro”. Os efeitos associados a tecnologias digitais,
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incluindo a 1A, podem, por exemplo, do ponto de vista da ética, da politica social
ou da politica econdmica, ser tanto desejaveis como indesejaveis (Novaes, 2020;
Santos, 2021), ou seja, ha pontos positivos e negativos decorrentes da tecnologia.

No Brasil, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em sua
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD/2020), em 92% das residéncias
ha internet, e dessas 75,9% usam banda larga fixa, propicia para navegacdo em
streaming e plataformas de comunicacdo. A mesma pesquisa identificou que o
brasileiro passa, em média, 5,4 horas por dia no celular, em rede (IBGE, 2025). Esse
alcance e abrangéncia, identificados ndo s6 no contexto brasileiro, mas como um
fendmeno mundial, impde o estabelecimento de estratégias, acdes e politicas
voltadas para preservar os individuos e regular a agdo das empresas.

A regulamentacdo estatal, como o Marco Civil da Internet (Brasil, 2014), é
vital para estabelecer as regras e impor limites as plataformas sociais, bem como
a protecdo de dados, da privacidade e liberdade, dado o poder que algoritmos e
inteligéncias artificiais tém de moldar comportamentos e desejos. Contudo, mesmo
que o Estado estabeleca leis e promova a Alfabetizacdo Midiatica, ele ndo consegue
atuar diretamente nas interacdes que acontecem no dia a dia.

Nesse interim, entra o papel da familia. Segundo Castells (2020), vivemos em uma
era onde as redes sociais moldam identidades, comportamentos e relacdes sociais.
Isso torna o ambiente familiar crucial, pois ele colabora para construir a capacidade
de filtrar, questionar e interpretar as informacgdes e estimulos. A vida familiar nesse
contexto ndo é apenas afetiva, mas cognitiva, pois é nela que as criancas e os
adolescentes entendam melhor o mundo digital, a formar e defender suas préprias
ideias e a manter a empatia, mesmo em relacdes cada vez mais virtuais. Educar
para a tecnologia € ensinar a conviver com ela, de modo consciente, equilibrado e
humano. Isso é tarefa da escola, da familia e do Estado, juntos.

CRIANCAS E ADOLESCENTES NA ERA DIGITAL: INTERACOES,
VULNERABILIDADE E IDENTIDADES FORJADAS

De acordo com Srnicek (2021), face a esse contexto permeado pela tecnologia
e de imersdo no mundo digital, devem ser pensadas acoes e leis para preservar
os direitos fundamentais do homem, bem como as no¢des de sustentabilidade
e solidariedade intergeracional. Cabe lembrar que o avanco da tecnologia e da
sociedade da informacdo ndo aconteceu de maneira igual para todo mundo. A
informacao é a base da vida em sociedade (Castells, 2020), logo a forma como cada
pessoa acessa, entende e usa esses dados influencia se ela estard incluida ou néo.
Quem tem mais acesso a informacdo, de maneira critica e refletiva, costuma tomar
decisdes com mais seguranca, condigdo essa mais complexa de ser alcangada por
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criancas e adolescentes, que estdo em processo de formacdo e constituicdo de suas
identidades.

Taborda (2015) entende que a adolescéncia digital é atravessada por paradoxos:
exposicao e soliddo, conexao e afastamento, poténcia criativa e vulnerabilidade
emocional. Isso porque as redes sociais moldam o olhar que o adolescente lanca
sobre si e sobre o outro e nesse espelho virtual a validacdo externa ganha um peso
desproporcional, intensificado pelos julgamentos.

Segundo Ponte e Batista (2018), as criangas e os jovens crescem em ambientes
de convergéncia midiatica, cuja experiéncia digital acentuou-se com o uso de
smartphones e tablets, aos quais vieram juntar-se os relédgios smart, monitores de
atividade fisica e muitos outros recursos digitais em um ritmo aceleradissimo, surgindo
novos servicos e novas funcionalidades, que integram a vida contemporanea, de
maneira naturalizada e abrangente.

A internet e as redes sociais se tornaram uma parte constante do dia a dia de
todas as pessoas, incluindo criancas e adolescentes. Embora oferecam oportunidades
de aprendizagem, participacéo e criatividade, também apresentam desafios e
perigos para eles, seus pais, professores, profissionais, e até mesmo para a industria
e formuladores de politicas de bem-estar e seguranca (Ponte, 2017).

E quase impossivel proibir o uso total de tecnologias pelos jovens da sociedade
virtual, pois os préprios pais estdo aficionados em seus tablets e smartphones, seja
pela necessidade do trabalho e educacdo, seja para lazer e entretenimento.

Nesse cendrio, a propria comunicagdo e os relacionamentos estdo sofrendo
alteracdes. A era digital apresenta facilidades de interacdo de pessoas e informacdes do
mundo todo, a distancia de um clique, mas também agudiza questdes biopsicossociais
(Young; Abreu, 2019), ao trazer dificuldades de interacoes reais.

Na sociedade em rede, as plataformas sociais transformaram-se no principal
canal de comunicacdo entre as pessoas, inclusive no ambito familiar, o que tem
gerado, em certa medida, proximidade nas rela¢des parentais (pelas trocas rapidas
de mensagens e ligacdes), mas também pontuado negativamente na supressdo
do tempo partilhado e interacdo fisico-afetiva (Ponte, 2017; Young; Abreu, 2019).

O indiscriminado acesso a rede sociais, com excesso de tempo online, traz a
pressao por performance e a auséncia de escuta e intera¢des presenciais que afetam
o desenvolvimento emocional e social de criancas e jovens. Muitos buscam na rede
aquilo que lhes falta em casa: acolhimento, identidade, pertencimento. Por outro
lado, os jovens também sdo os mais ousados na experimentacao digital — criam
conteuldo, organizam campanhas, constroem narrativas (Ponte, 2017; Young; Abreu,
2019; Santaella, 2013).

o
=
>
=
[
<
U

SOCIEDADE DA INFORMAGAQ: REFLETINDO ACERCA DE ALGUNS POSSIVEIS IMPACTOS E DESAFIOS PARA CRIANGAS E ADOLESCENTES




As oportunidades e riscos, vantagens e prejuizos, andam lado a lado quando
0 assunto é a internet. De acordo com o Centro Regional de Estudos para
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br)', a rede Eu Kids Online
Brasil ¢ a maior rede de coleta de dados sobre internet e criancas, reconhecida por
sua qualidade de elementos comparativos sobre criancas e adolescentes em rede,
com mais de 20 anos de experiéncia.

De acordo com o The Kids Online Brasil, na pesquisa do NIC.br?, o uso de redes
sociais por adolescentes de 9 a 17 anos saltou de 68% em 2019 para 78% em 2021
e depois para 86% em 2022. Se considerarmos somente a faixa etdria de 15a 17
anos, o percentual de uso de redes sociais atingiu 96% em 2022 (NIC.br, 2020; NIC.
br, 2022; NIC.br, 2023).

Com a grande abrangéncia e facil navegacéo dos jovens na internet podemos
elencar alguns aspectos positivos como: a) maior participagdo social da juventude
nos didlogos sociais; b) multiplicacdo de saberes, c) possibilidade de inovacao e
cooperacao entre iguais. Os jovens usam a internet de forma intuitiva, abordando a
problematicas da tecnologia com uma visdo auténoma, promovendo relacionamentos
pessoais e lacos sociais rapidamente, facilitados pela livre comunicacdo (Ponte, 2017;
Young; Abreu, 2019; Santaella, 2013). E inegdvel que a internet rompeu barreiras
geograficas e permitiu que jovens se conectem com um numero de pessoas jamais
visto em outras épocas e essa ‘multiplicacdo de saberes’ e a‘cooperacdo entre iguais’
sdo frutos diretos dessa conectividade.

No entanto, a rapidez com que esses relacionamentos sédo formados leva ao
questionamento da qualidade real dessas conexdes. De acordo com Bauman (2006),
as conexdes virtuais podem criar uma ilusdo de coletividade, quando na verdade
se tem apenas uma vasta rede de contatos com curadoria de informacdes, onde se
escolhe o que é compartilhado, enquanto o contato fisico, linguagem corporal e
nuances verbais, que sdo fundamentais para construcao de lacos sociais profundos,
sdo frequentemente ausentes.

Em contrapartida ao pressuposto da livre comunicacdo como facilitadora de
relacionamentos virtuais, € comum que jovens se conectem com quem ja pensa

1. O Cetic.br é um departamento do NIC.br (Nucleo de Informacado e Coordenacdo do Ponto BR), respon-
savel por produzir indicadores e estatisticas sobre o uso da internet no Brasil, que servem de referéncia
para a elaboracdo de politicas publicas. Ele realiza diversas pesquisas, como a TIC Kids Online Brasil, TIC
Domicilios, TIC Educacdo, entre outras, para entender a ado¢do e o impacto das tecnologias da informa-
¢do e comunicagdo (TIC) em diferentes setores da sociedade. Desde 2012, o Cetic.br atua sob a chancela
da UNESCO, cooperando com paises da Europa, América Latina e da Africa na construgao de sociedades
do conhecimento inclusivas.

2. O NIC.br (Nucleo de Informacdo e Coordenacado do Ponto BR) é uma entidade civil sem fins lucrativos
que implementa as decisdes e projetos do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br). O CGl.br, por sua
vez, é uma entidade multissetorial responsavel por estabelecer as diretrizes estratégicas para o uso e de-
senvolvimento da internet no pais. Sua composicao inclui nove representantes do governo, entre eles:
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Informacéo, Casa Civil da Presidéncia, Ministério das Comunicagdes,
Ministério da Defesa.
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como eles. Essa dinamica reforca suas proprias visdes de mundo, mas, ao mesmo
tempo, limita o contato com a diversidade de ideias que a vida real e também a
internet tém a oferecer.

Além desses pontos, devido a essa facilidade com que os jovens navegam na
internet, surgem outros riscos como: a) falta de auto-controle (para proteger-se
do nocivo), b) falta de critérios (do que é aceitavel visando o bem-estar geral), c)
exclusdo daqueles que ndo conseguem acessar a rede, sendo esse um severo risco,
porque o excluido é marginalizado do conhecimento que serd essencial ao seu
desenvolvimneto na sociedade (Livingstone, 2007).

Ademais, avida ao ar livre e as brincadeiras tradicionais perdem espaco. O tempo
que antes era dedicado a atividades fisicas e criativas €, muitas vezes, substituido por
horas em frente a computadores e celulares. Isso ndo apenas afeta o desenvolvimento
motor e a saude, mas também limita a experiéncia de aprender e resolver problemas
em um ambiente ndo-digital (Turkle, 2011).

E importante destacar, ainda, que a constante exposicao do publico infantil e
jovem, a anuincios e a cultura da imagem nas redes sociais, impulsiona um aumento
no consumo de brinquedos e eletrénicos. Bauman (2008) argumenta que a sociedade
contemporanea €, acima de tudo, uma sociedade de consumo, onde as pessoas
sdo pressionadas a consumir constantemente para validar sua prépria existéncia e
identidade, o que gera uma ansiedade perpétua e um sentimento de incompletude.
Segundo o autor, essa légica se estende as proprias pessoas e aos relacionamentos,
que se tornam tao descartdveis quanto os produtos.

De outro lado, essa cultura do consumo também estd diretamente ligada a
marginalizacdo de quem ndo tem acesso as redes e produtos. Segundo Castells (2020),
na nova estrutura social baseada nas redes de informacdo e comunicacdo, estar
ou ndo incluido define o poder e as oportunidades na sociedade contemporanea.
A marginalizacdo de quem ndo tem acesso a rede digital ndo se resume apenas a
falta de equipamentos, mas aborda a exclusdo social e cultural das pessoas que se
encontram impedidas de participar das conversas, do aprendizado e da dindmica
de simbolos de status que, na era digital, se tornaram a moeda de aceitacdo social,
especialmente para os jovens.

Adiscussdo, portanto, se amplia para a distincdo entre a quantidade e a qualidade
dasintera¢des. O desafio para a juventude contemporanea é transformar as ‘conexdes’
digitais em 'relacionamentos’ significativos, ultrapassando a barreira da tela para a
construcdo de lacos sociais que realmente fortalecam a solidariedade e a empatia,
e ndo apenas o senso de status que o pertencimento a um grupo promove. Em vista
disso, para criar um mundo virtual relativamente seguro é necessario educacao
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voltada para a seguranca virtual e regulacdo do funcionamento das plataformas e
redes sociais (Casarin et al, 2020).

Muitas criancas e adolescentes passam horas na internet, seja em rede sociais,
assistindo videos e desenhos, ou participando de jogos online. Para esses sujeitos,
o ambiente virtual representa seu campo preferido para interacdo, comunicacdo
e relacionamento, embora, como ja mencionado, a expansdo de comunicagdo em
rede ndo ofereca lacos reais de relacionamentos interpessoais, que promovam bem-
estar e autoconhecimento (Young; Abreu, 2019; Santaella, 2013).

Jensen (2016) afirma que alguns sintomas em criancas e adolescentes como
depressdo, baixo desempenho académico/escolar e incapacidade de restringir o
tempo que passam online, podem estar associados ao uso excessivo de internet, o que
torna esse publico mais vulneravel aos efeitos nocivos da rede. Afora isso, hd também
estudos que apontam auséncia de empatia, falta de compreensédo de contextos
e entendimento de situagdes simples. Esse cenario explicita comprometimento
nas areas mental, emocional e social, decorrente em parte do retraimento nas
relacdes presenciais, na vida familiar, na comunicacdo e expressdo de seus proprios
sentimentos.

Os adolescentes, que ja nasceram na era digital, crescem usando redes sociais
o tempo todo. Isso influencia como eles veem o mundo e como constroem sua
identidade. O mundo virtual é como uma nave que leva a novos lugares, onde
podem se experimentar, seja no metaverso® ou em conversas sem fim com pessoas
parecidas com eles nas redes. Na vida dos jovens, o real e o virtual andam juntos e
se completam (Le Breton, 2017).

Mesmo com as rapidas e profundas transformacbes sociais que moldam
nossa era, a familia persiste como o primeiro e mais vital eixo social do individuo.
Independentemente das novas estruturas e dinamicas que as familias podem assumir
na contemporaneidade — como arranjos monoparentais, reconstituidos, ou homo
parentais—, o seu papel como principal fonte de socializacdo e desenvolvimento
ainda é bastante importante.

E nesse contexto familiar que o individuo constréi suas primeiras nocdes de
mundo, valores, limites e habilidades sociais. Como bem apontam Carter e McGoldrick
(1995), “[..] o ciclo de vida individual acontece dentro do ciclo de vida familiar, que
é o contexto primdrio do desenvolvimento humano”. Isso significa que as fases do
desenvolvimento pessoal (infancia, adolescéncia, vida adulta) sdo intrinsecamente
ligadas e influenciadas pelos padrdes de interacdo vividos no seio familiar. A familia,
portanto, continua sendo o alicerce fundamental para a formacdo da identidade,

3. Segundo Ball (2020) O metaverso ndo é apenas um jogo ou um Unico espaco virtual. Na verdade, é uma
vasta rede de mundos virtuais que funcionam em conjunto. Nesses ambientes, muitas pessoas podem
interagir ao mesmo tempo, em tempo real, vivendo uma experiéncia digital compartilhada.
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da autoestima e da capacidade de se relacionar com o mundo externo, mesmo
em uma sociedade cada vez mais conectada e em constante mudanca (Carter;
Mcgoldrick, 1995).

Conforme a Pesquisa Nacional por Amostras de Domicilios (PNAD) realizada
em 2019, o percentual de pessoas que utilizaram a Internet no grupo etario de 14
a 19 anos foi de 90,2% (IBGE, 2021), sendo, por isso, possivel afirmar que a internet
faz parte do cotidiano da maioria dos adolescentes. Nesta pesquisa (IBGE, 2021), os
adolescentes participantes disseram ter acesso diario a internet, utilizando a rede
para comunicacdo com amigos e parentes, acesso as plataformas de redes sociais
e para assistir a videos de entretenimento ou estudo.

No entanto, enquanto cresce a interacdo do jovem com a internet e ele fica mais
inteirado do mundo virtual, aprofunda-se um afastamento dos relacionamentos
e acontecimentos do mundo fisico, como declarado por Silveira (2022). E possivel
observar que experiéncias virtuais em rede tém contribuido para um afastamento
daqueles que estdo fisicamente perto. Se isolar ou procurar solidao é caracteristica
do ser humano, em especial daquele que passa pela fase da adolescéncia, mas
€ necessario observar os limites da salubridade desse distanciamento (Carter;
Mcgoldrick, 1995; Le Breton, 2017).

Segundo pesquisa realizada por Souza e Cunha (2019), 60% dos adolescentes
afirmaram que buscam a vida virtual por ndo estarem bem, utilizado a rende como
escape da realidade que Ihe produzem sentimentos negativos, ansiedade e tristeza.

Para combater isso, as familias precisam abrir espaco e oportunizar a comunicacdo
desses adolescentes, de maneira que eles se sintam seguros para expressar seus
sentimentos, medos e alegrias, ndo sendo majoritaria a fuga para a rede virtual para se
sentirem vistos e ouvidos (Silveira, 2022). A familia, por ser lugar de aprendizado, pode
favorecer troca de experiéncias com respeito, construir uma interligacdo geracional
e comunicagdo ativa, diminuindo o isolamento social e combatendo o perigo da
abstracdo afetiva (Ponte, 2017; Silveira, 2022; Souza; Cunha, 2019; Silveira, 2022).

A internet, no lugar de ser um muro que separa geracoes, pode se tornar
uma ponte. Para que isso ocorra, o papel da familia é fundamental. Nao se trata
apenas de proibir ou limitar o tempo de tela, mas de usar a tecnologia como uma
ferramenta para construir a unido. Nesse ponto, a regulacdo de tempo, tema e sites
acessados é um primeiro passo, mas € a participagdo ativa dos adultos que faz a
verdadeira diferenca.

Afamilia pode criar um ‘espago digital familiar'em que as interagdes sdo positivas
e intencionais. Isso vai além de seguir uns aos outros nas redes sociais. Envolve, por
exemplo, o uso de grupos de conversa para planejar eventos, compartilhar noticias
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de familia ou até mesmo participacdo em jogos online que as criancas e adolescentes
gostam, permitindo que eles expliquem as regras e ensinem a jogar, transformando
uma atividade isolada em uma experiéncia compartilhada. Como destaca Silveira
(2022, p.49), a proximidade entre adolescentes e seus familiares pode, de fato, “[...]
emergir a partir do contexto das interacdes digitais propiciadas pela internet”. Em
outras palavras, o ambiente online, com a devida mediacdo e organizacdo, pode
também criar formas novas de conexao.

CONSIDERACOES FINAIS

Asociedade dainformacao ja foi umaideia futurista, mas hoje é uma realidade
concreta, carregada de possibilidades e também de profundas contradi¢des e desafios.
A conectividade transformou desde as estruturas sociais até o modo de ser e de se
relacionar dos sujeitos. As pessoas, especialmente criancas e adolescentes, estdo
submersas nesse ecossistema digital, que oferece, ao mesmo tempo, liberdade e
aprisionamento, autonomia e dependéncia, autoexpressao e siléncio emocional.

Sem deixar de considerar os aportes positivos que a tecnologia traz para nossas
vidas em diferentes esferas da existéncia, é necessdrio deixar de lado a dtica ingénua
e terum olhar mais apurado sobre os algoritmos que controlam as interacdes digitais,
no ambito ético, comportamental e social. A inclusdo digital e o acesso instantaneo
ainformacdo trazem sérios problemas, como uso indevido de dados, vicios em telas
e modelacdo com pressao social por consumo, aparéncia e comportamento, em
especial, sobre as criancas e jovens.

E indispensavel a acao do Estado, da familia e da escola, de forma integrada,
inteligente e estratégica, de maneira a construir politicas regulatérias promovedoras
nao so6 de acesso digital, mas do uso critico e consciente das tecnologias. A escola
precisa apropriar-se desse debate e estender as discussées a sua comunidade, e, de
outro lado, a familia precisa ver o ambiente digital ndo s6 como possivel ameaga,
mas também como campo de didlogo, interacdo, afeto e limites.

Para isso, sugere-se que os curriculos escolares incluam ndo apenas iniciacdo
digital basica, mas também a discussado ética sobre seu uso, de modo a desenvolver
em seu publico capacidade de reflexdo sobre si mesmos no mundo real e virtual.
Pensar sobre a sociedade da informacdo ndo é apenas analisar sua estrutura, mas
também propor caminhos para que ela seja mais humana, ética e inclusiva. O futuro
digital sera tao positivo quanto forem as decisdes que tomarmos no presente - e
essa responsabilidade é de todos nds.
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INTRODUCAO

Olhar com atencdo para a cultura digital e para a realidade nas escolas a luz
de pesquisas bibliograficas tem sido um dos caminhos para buscar alternativas,
solucdes e novas possibilidades para o desenvolvimento do trabalho pedagdgico
dos professores.

Mesmo como a publicacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2018),
entende-se que existem obstdculos a serem superados, especialmente no que se
refere a inovacao, a cultura digital e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo
(TIQ). Neste sentido, esse capitulo trata-se de uma revisdo bibliografica que tem
como objetivo identificar as inquietagdes que impedem os docentes de colocar
em pratica a proposta da BNCC, observar quais as temdticas da cultura digital que
sdo propostas na BNCC e verificar como a formacéo continuada pode auxiliar os
professores na implantacdo das competéncias (que é definida como a mobilizacdo
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) gerais para a educacdo basica.

Dessa forma, o problema que se coloca em pauta é: a escola tem atendido a
demanda da cultura digital e suas ramificacdes na perspectiva do aluno real na
educacao escolar?
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E com essa reflexdo que se dard o encaminhamento da producéo deste capitulo,
fazendo uma revisdo bibliografica acerca do tema proposto.

INQUIETACOES, CULTURA DIGITAL E A BNCC

Podemos iniciar as nossas reflexdes acerca da cultura digital elencando algumas
problematicas que nortearam e ainda norteiam a rede infantil e infanto-juvenil nos
ultimos anos, especialmente no periodo de pandemia do virus Covid-19/Coronavirus
que teve seu inicio em 2020 e alterou profundamente as relagdes de ensino e
aprendizagem e acesso as TIC. Ndo hd como negar que esse periodo foi um momento
que impactou significativamente a maneira como as criancas aprenderam e também
como os professores ensinavam.

Segundo Saviani (2020, p.5),

O advento da pandemia do Coronavirus provocou a necessidade do isolamento
social com a recomendacdo da permanéncia em casa. Em consequéncia, no inicio
do periodo letivo de 2020 as escolas foram fechadas e as aulas suspensas. Surgiu,
entdo, a proposta do “Ensino Remoto” para suprir a auséncia das aulas. Essa expressdo
“ensino remoto” vem sendo usada como alternativa a Educacao a Distancia, pois a
EaD j& tem existéncia regulamentada coexistindo com a educacdo presencial como
uma modalidade a distancia oferecida regularmente. Entdo, o “ensino remoto” é
posto como um substituto do ensino presencial excepcionalmente nesse periodo
da pandemia em que a educacdo presencial se encontra interditada.
Neste sentido, a aproximacado das criancas e adolescentes com celulares, tablets
e computadores foi um recurso inevitavel de aprendizagem utilizados para adaptar
as formas de ensinar e aprender durante este periodo. O que antes da pandemia
parecia ser uma alternativa pedagdgica invidvel e inapropriada para criangas e
adolescentes teve seu valor no periodo de distanciamento social, mesmo que de

forma adaptada, pois foi o que manteve os estudantes préximos dos seus estudos.

Por outro lado, ainda antes da pandemia, em 2018, mesmo com a publicacdo
da BNCC, que é um documento normativo que define o conjunto de aprendizagens
progressivas e que busca atender as demandas contemporaneas dos estudantes,
a cultura digital na escola perpassa por lacunas, superficialidades e obstaculos que
impedem que ela esteja intrinsicamente nas praticas escolares. Podemos dizer que
ao inserir as metodologias ativas, a cultura maker e o pensamento computacional
nas atividades propostas dos componentes curriculares estaremos incorporando,
gradativamente, a cultura digital nas escolas.

E fato que "Vivemos hoje numa nova estrutura social, a sociedade em rede,
moldada pela tecnologia da informagdo e comunicacdo. A difusdo das tecnologias
digitais cria novas formas de interacdo e aprendizado” como aponta Castells (2003,
p.17).
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Entdo, de acordo com a citacdo acima, podemos dizer que essas novas formas de
interacdo e aprendizado demandam novas formas de pensar e estruturar as praticas
pedagdgicas. E ai que a BNCC se propde a (re)organizar e direcionar o trabalho dos
docentes pois, inevitavelmente, as duvidas dos professores sdo recorrentes e trazem
inquietacdes, tais como: de que forma é possivel contextualizar as temdticas digitais
e a cibercultura? quais caminhos pedagdgicos podemos seguramente seguir? Como
inserir praticas tecnoldgicas digitais nas aprendizagens dos componentes curriculares?
Como tornar as aulas atrativas, investigativas e instigantes? Quais as possibilidades
para explorar a cultura maker e o pensamento computacional? Essas sdo apenas
algumas das perguntas que norteiam muitas reunides formativas e pedagdgicas
de professores com o intuito de formar um aluno imerso na cibercultura para que
possa desenvolver uma das habilidades ligadas a cultura digital que é: identificar e
manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e repertérios artisticos de modo reflexivo, ético e
responsavel (Habilidade da BNCC - EF69AR35).

Nesse sentido vale a pena olhar com atencao para a competéncia geral da BNCC
05 sobre a cultural digital que afirma:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018, p. 9).

Visto isso, podemos entender que a cultura digital tem caracteristica transversal

e deve perpassar por todos os componentes curriculares mesmo que seja de forma
offline. Mas como é possivel implementar praticas da cultura digital de forma offline?

Segundo a BNCC (Brasil, 2018, p. 474), “diferentes dimensdes que caracterizam
a computacdo e as tecnologias digitais sdo tematizadas, tanto no que diz respeito
a conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores”.

Vejamos abaixo:

Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

Mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir
e distribuir a informagao de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos
digitais—tanto fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet,
redes sociais e nuvens de dados, entre outros)—, compreendendo a importancia
contemporéanea de codificar, armazenar e proteger a informacao;

Cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacado mais consciente
e democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que supde a compreensao
dos impactos da revolucéo digital e dos avancos do mundo digital na sociedade
contemporanea, a construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em relacao
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a multiplicidade de ofertas mididticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes
tecnologias e aos contetidos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da
tecnologia digital para expressao de solu¢des e manifestaces culturais de forma
contextualizada e critica (Brasil, 2018, p. 474).

Nao podemos negar que os desafios e os impactos para aimplementacdo das
tecnologias digitais e, em geral, da cultura digital, do pensamento computacional
estdo presentes no cotidiano escolar e nas interacdes das redes sociais e de
comunicacdo dos adolescentes e seus pares. Podemos afirmar que esses desafios
estdo ligados a saber utilizar os recursos digitais de forma ética, responsavel e que,
acima de tudo promova o ensino e a aprendizagem para construir conhecimento
e ndo somente reproduzi-lo.

Atender as demandas das diferentes dimensdes das tecnologias digitais pode ser
mais atingivel quando todas as dreas do conhecimento se apresentam conectadas
numa proposta interdisciplinar e/ou transversal em que integram-se nos campos
do conhecimento. As habilidades atitudinais e de valores mencionadas acima
relacionadas ao pensamento computacional, mundo digital e cultura digital irdo
favorecer o alcance dos objetivos para a aprendizagem da geracao digital que tem
caracteristicas tdo peculiares que as vezes colocam os adultos em situacoes as quais
nao estdo acostumados.

Sobre isso, Fonseca Junior (2019, p.43) destaca que,

N&o é preciso muita observacdo para constatar que as criangas atuais sao
substancialmente diferentes das criancas de trés ou quatro gera¢des atrés. Sdo
mais ativas e observadoras, curiosas, por vezes impetuosas e questionadoras, com
linguagem fluente e, por outro lado, menos centradas, dispersivas, muitas vezes
inquietas e impacientes, entre outras caracteristicas cognitivas e emocionais bastante
evidentes. Sem duvida elas tém habilidades e competéncias distintas das que tinham
seus pais e avos quando criangas.

S6 serd possivel suprir a necessidade desta geracdo descrita porF. Junior (2019)
com uma rede estrutural, pedagdgica e financeira que olhe para a BNCC como uma
oportunidade de melhoria e evolugdo, mesmo que muitos ainda acreditem que
ocorra um engessamento das praticas ao alinhar os curriculos locais, regionais e as
praticas pedagdgicas a BNCC. Apesar de ser desafiador, é necessario desenvolver
uma consciéncia da cultura da inovacdo para que nos anos seguintes os resultados

possam aparecer.

OBSTACULOS PRESENTES NA APLICACAO
DA CULTURA DIGITAL NA ESCOLA

Quando afirmamos que existem obstaculos para que a cultura digital esteja
intrinsicamente presente nas escolas, e, de fato, se efetive nas propostas ligadas
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ao pensamento computacional, por exemplo, é possivel elencar alguns conforme
foram listados abaixo:

Obstaculos estruturais, ligados ao acesso a internet, aquisicdo de recursos
tecnoldgicos tais como computadores, tablets e afins, obstaculos ligados a cultura
e formacao docente, desigualdades sociais e exclusao digital e por fim, mesmo néo
sendo somente esses, a falta de envolvimento dos gestores e politicas publicas para
alinhar propésitos e metas, realizar investimentos que impactem positivamente no
acesso e permanéncia das tecnologias da informacdo e da comunicacdo a todos os
estudantes, especialmente da rede publica de ensino.

Dentre os obstaculos citados acima, gostaria de destacar um deles que trata a
respeito da cultura docente e formacao de professores para atuar com as tecnologias
digitais.

Vejamos abaixo o que nos diz (Fonseca Junior 2019 apud Sarmento, p.46):

Muitos dos professores inovam. Contudo, para a maioria nem sempre é facil inovar.
As dificuldades comecam com as condicdes de infraestrutura, o funcionamento da
escolae, por vezes, a resisténcia dos préprios alunos, desabituados a certas exigéncias,
e dos pais, apegados as referéncias tradicionais. Além disso, a prépria direcdo da
escola e os professores, as vezes, impdem restricdes ou interpdem questionamentos
desestimulantes. Inovar é muito mais facil e sustentdvel quando ha um entorno
institucional que incentiva e oferece suporte, o que é menos comum nas escolas do
que seria desejdvel. As dificuldades comecam na prépria estrutura e funcionamento,
organizada com atividades padronizadas para atender grande volume de alunos
mais facilmente, o que torna o ambiente pouco “amigo” das inovacdes.
N&o podemos negar que todas as praticas inovadoras geram inseguranca, medo
e instabilidade, especialmente as praticas que estdo relacionadas a tecnologia. Mas
também é fato que os professores se deparam com os obstaculos, conforme foram
citados acima, e que impedem ou desestimulam que se coloquem ao desafio e ao
risco. Ora, errar é um dos precedentes do acerto e da evolucdo nas praticas realizadas
em qualquer drea do conhecimento, entao, arriscar-se deve ser, essencialmente,

uma acao intrinseca do professor pesquisador.

Para que os professores arrisquem com mais seguranca e coragem, as reunides
formativas e o planejamento das acdes contribuirdo para darem passos mais assertivos
na construcdo da cultura digital nas escolas. Saber gerir os riscos e fracassos é saber
avaliar os limites das consequéncias e tudo isso deve estar presente no plano de
trabalho e na proposta pedagdgica da equipe da escola. E por isso que o “entorno
institucional que incentiva e oferece suporte” tem papel essencial na condugao do
planejamento pedagdgico do professor considerando que o processo de implantacao,
aplicacdo, desenvolvimento e gerenciamento das novas praticas é responsabilidade
de toda a equipe da escola.
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Podemos afirmar com conviccdo que a rede de apoio dos docentes é a equipe
pedagdgica que da suporte, sugere, propde reunides de formagao continuada e
estudo, media e dinamiza os pares para que ocorra a troca de ideias, fomentando a
criagdo de projetos inovadores e estimulantes. No entanto, na pratica escolar nem
sempre essa realidade parece simples e facil, pois ha que se considerar que atender
as demandas gerais ligadas a avaliacdo externa, merenda escolar (no caso da escola
publica), alcance de metas, evasao escolar, etc, é um tanto desafiador.

Segundo Fonseca Junior (2019, p.47),

Algumas iniciativas bem simples podem contribuir decisivamente. Reunides periddicas
sobre pequenas inovagdes em todos os setores da escola, por exemplo, ajudam
a manter o tema em evidéncia e sinalizam a atencdo e a importancia de inovar
para a direcdo. Fundamental também é a criacdo de um processo de comunicagdo
capaz de engajar alunos, pais e professores, funcionarios e direcdo. Ao menos um
ou dois projetos mais audaciosos por ano devem ter uma comunicagdo efetiva e
acompanhamento.

A iniciativa para mobilizar todos os setores da escola, pode trazer resultados
interessantes por que todo engajamento esta ligado a motivacao e é por isso que
engajar as equipes num “projeto-mae” anual, por exemplo, ird gerar movimento,
conexao e integragao entre todos. Para isso € necessario estabelecer metas, prazos,
etapas bem claras ja que os imprevistos podem surgir durante o percurso, o que

é natural.

Por fim, vemos que inovar pedagogicamente perpassa por obstaculos e que
apesar disso, é possivel gerar um movimento para aprimorar as experiéncias
pedagdgicas, ajustar a pratica as necessidades atuaise, consequentemente, melhorar
os resultados da aprendizagem.

BNCC E A INOVACAO NA EDUCACAO ESCOLAR

Inicialmente, considera-se essencial destacar as competéncias gerais para a
Educacdo Basica com o intuito de analisar aquelas que abordam a cultura digital.
Entre as dez competéncias, serd destacada novamente a quinta competéncia, que
esta descrita da seguinte forma:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018, p. 9).
A cultura digital € composta por um leque de possibilidades, incluindo as TICe
essa competéncia ird estimular agdes que produzam conhecimento para transformar
a sociedade e o entorno que o estudante estiver inserido. Mas quando olhamos

para a realidade das vivéncias das criancas e adolescentes ndo é isso que se observa.
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E comum encontrarmos a utilizacdo dos aparelhos tecnolégicos de forma passiva,
sem mobilizacdo do pensamento para a construir o conhecimento.

As criancas da geracdo Alpha, que engloba aqueles nascidos a partirde 2010 e
que nasceram até 2024, é marcada pela sua intimidade com a tecnologia e o mundo
digital) sdo ativas, inquietas, impacientes, com dificuldade de concentracéo e até
mesmo dificuldade de esperar a sua vez. Embora saibam manusear satisfatoriamente
os aparelhos tecnoldgicos, nem sempre conseguem realizar tarefas simples indicadas
para a idade, como por exemplo amarrar um cadarco, preparar a sua refeicdo,
organizar o seu quarto, ter responsabilidade com suas tarefas escolares, cuidar
dos seus pertences pessoais, resolver uma situacdo conflituosa simples, pois na
maioria das vezes e quando nao sdo estimuladas a realizar as tarefas descritas acima,
permanecem na posicao passiva do aprendizado.

Vale a pena observar o que Assumpcao (2019), aborda sobre essa questdo:

Outro fator importante é a crescente tendéncia a abusar da tecnologia. As criangas
que comegam a utilizar smartphones e tablets muito cedo estdo sujeitas as
recompensas programadas ali antes de aprenderem a exercer o autocontrole e
terem o amadurecimento para entender a gratificacdo tardia e a perseveranca. Por
isso, vemos crescer nas escolas o resgate do “méao na massa” trazido pelo movimento
Maker. Implicito estd um resgate da construcdo de relacdes interpessoais, do manuseio
de objetos concretos e da observacao refinada, assim como da reflexdo sobre o
que estd sendo feito e aprendido. Também ha um resgate do valor estético, da
prototipacdo, do aprender fazendo e do entendimento de que “erros” sdo parte da
aprendizagem, e nao algo a ser temido (Assumpgéo, 2019, p. 61).
Substituir a pratica da “mao no celular” por “mao na massa” é uma urgéncia que
a familia e a escola devem se ocupar e colocar na pauta dos dias atuais para que as
criancas da geracdo Alpha desenvolvam o pensamento criativo, tdo importante em

qualquer situacdo ligada a resolucdo de problemas, por exemplo.

Ainda vale destacar que na quinta competéncia geral da BNCC, ja descrita
anteriormente, usar as TIC de forma significativa, critica, reflexiva e ética vai muito
além de simplesmente manusear um aparelho tecnolégico.

Nesse sentido, quando falamos em inovacdo, o movimento Maker também
conhecido por usar praticas “mao na massa” busca estimular e desenvolver uma
aprendizagem criativa e isso é afirmado por Burd (2020, p.XVI) que diz:

A aprendizagem criativa busca um modelo educacional adequado ao nosso tempo.
Um modelo que, inspirado em praticas pedagdgicas ludicas e engajantes para todas
as idades, nutre pensamentos criativos, pessoas felizes que se sintam confortaveis
para enfrentar questdes abertas, colaborar com gente diferente e lidar criativamente
com os recursos ao seu redor.

E ai que entram em cena as diferentes dimensdes da cultura digital que podem
assim ser destacadas: pensamento computacional, cultura maker, metodologias
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ativas, entre outras dimensdes que podem ser exploradas sem estar diretamente
ligadas a utilizacdo de um aparelho tecnoldgico.

O pensamento computacional, por exemplo, trds conceitos simples de
programacao que podem auxiliar as criancas significativamente na organizacdo da
vida, da rotina e dos estudos. Tudo vai depender dos objetivos estabelecer claramente
e com intencionalidade, pois o computador quando utilizado adequadamente
pode ser uma ferramenta facilitadora fantastica, porém, dependendo do objetivo e
das metas educacionais que foram propostas, os materiais alternativos e de sucata
também podem ser étimos recursos para aprender e produzir conhecimento.

Essas dimensdes da cultura digital— pensamento computacional, cultura maker,
metodologias ativas - podem estar co-relacionadas com duas ou mais areas do
conhecimento ou componentes curriculares para que professores e alunos se sintam
engajados na producdo de materiais que estejam alinhados e conectados com
0s objetivos de aprendizagem de cada série ou ano. Promover feiras, exposi¢des,
debates, intercdambio entre as classes, no decorrer do ano letivo poderd mobilizar nos
alunos habilidades propostas na BNCC, como por exemplo, produzir conhecimento
de forma critica, reflexiva, ética e Util para a sociedade.

Burd (2020, XVI-XVII) afirma que:

Hoje, no Brasil, a distancia entre escola e vida é impossivel de se ignorar. Felizmente,

a recente publicagdo da Nova Base Comum Curricular, aliada a crescente pressao

da sociedade e das empresas, esta criando uma oportunidade Unica de trazer a

educacdo para o nosso século. A aprendizagem criativa pode ajudar nesse processo.

Por fim, sabe-que esse percurso de mudangas, inovagdo, implementacdo de novas
praticas requer muito trabalho, formacao continuada e investimentos. Mesmo que
ndo seja uma tarefa facil, nos colocar em estudo, debate e analise ja é de grande
valia, pois 0 espaco das escolas é um espaco de movimento pedagdgico constante

e intenso e ndo ha como fugir disso.

Se a BNCC nos tras caminhos atualizados, repensados e reorganizados € tarefa
da comunidade escolar, especialmente das secretarias de educacdo, no caso da
escola publica, e das equipes pedagdgicas e mantenedoras das escolas privadas em
favorecer um cendrio de multiplicacdo dessas ideias inovadoras. Avaliar o que tem
sentido na realidade de cada escola e regido também é algo a se considerar para
que o caminho a se alcangar seja o sucesso na aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora as reflexdes lancadas nesse artigo tenham o objetivo de trazer
apontamentos para melhorar as praticas no campo da cultura digital propostas na
BNCC, ainda poderiamos discorrer uma infinidade de caminhos e possibilidades
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aliando este debate ao relato do que os professores enfrentam no seu cotidiano
em sala de aula. De qualquer forma, com a luz das referéncias bibliograficas que
foram utilizadas foi possivel contribuir com algumas reflexdes e esse contetdo
produzido aqui pode gerar debate e estudo em outras ocasides que sdo alguns dos
caminhos para a mudanca, pois integrar as tecnologias na educagdo escolar ndo
é apenas uma questdo estrutural e financeira, mas principalmente uma mudanca
cultural e educacional.
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CAPIiTULO 3
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INTRODUCAO

O termo "assédio” é definido pela Cartilha de Preven¢do e Combate ao Assédio
Moral e Sexual no Ambiente de Trabalho, do Governo Federal em 2024, como
condutas abusivas, repetitivas e prolongadas que visam causar danos psicolégicos,
fisicos ou sexuais a uma pessoa ou grupo, de forma intencional e prolongada,
expondo-os a situacdes humilhantes e constrangedoras, capazes de causar ofensa
a personalidade ou danos psicoldgicos as vitimas (Brasil, 2024).

No entanto, existem diferentes tipos de assédio, como o assédio moral, assédio
sexual, assédio fisico e outros. No presente capitulo se tem como objetivo discutir
sobre o assédio moral, em especifico no ambiente digital, compreender como se
manifesta em meios digitais e quais as dificuldades legislativas de identificd-lo e
combaté-lo.

O assédio moral, muitas vezes, tem sua definicdo ligada ao ambiente de trabalho,
mesmo nao sendo algo exclusivo deste, como pode ser visto na definicdo trazida
pela enciclopédia da PUC-SP (2020, p. 2):

Caracteriza-se por ser uma conduta abusiva, de natureza psicoldgica, que atenta
contra a dignidade psiquica do trabalhador, de forma repetitiva e prolongada, e
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que expde 0 mesmo a situacdes humilhantes e constrangedoras, capazes de causar
ofensa a personalidade, a dignidade ou a integridade psiquica, e que tenha por efeito
excluir a posicdo do empregado no emprego ou deteriorar o ambiente de trabalho,
durante a jornada de trabalho e no exercicio de suas fungoes.
Embora este tipo de assédio se manifeste com mais frequéncia no ambiente de
trabalho, ele ocorre em diversos outros, como instituicdes de ensino, administragao

publica, locais de saude, e ambientes digitais e virtuais.

Na atual era do capitalismo, que consiste no capitalismo de informacdo, o uso
de aplicativos, websites, redes sociais e outros elementos digitais se torna cada
vez mais essencial na sociedade. No entanto, ha caréncia de regulamentacdo e
limitacdes para com os usuarios, e assim existe uma abertura para que os usuarios
das redes se sintam livres para cometer atos impréprios que, muitas vezes, podem
ser criminalizados em outros ambientes regulamentados.

Com o avanco do mundo digital, na sociedade, na vida pessoal e de lazer dos
usuarios, assim como, no mundo do trabalho com a crescente onda do trabalho
remoto, o tema se faz relevante para que exista maior visibilidade deste tipo de
assédio e buscas por solug¢des.

A falta de regulamentagbes quanto aos ambientes digitais gera diversas
consequéncias para diferentes grupos sociais, desde criancas e adolescentes, até idosos
que sofrem diferentes formas de ataques e manipulacdes. Ademais, a auséncia de
regulamentacdo especifica compromete principios fundamentais como a confianca,
a responsabilizacao e a ética, fragilizando-se a seguranca juridica e colocando em
risco direitos individuais e coletivos dos usuarios.

Neste contexto, o estudo tem por objetivo geral pesquisar sobre as legislacdes
acerca do assédio moral, no ambiente digital, bem como delimitar as necessidades
de regulamentacao e limitagdes nas redes sociais e outros elementos do ambiente
digital. Ecomo objetivos especificos, estudar as legislagdes acerca do assédio moral
no ambiente digital; delimitar as requlamentacdes necessdrias para evitar condutas
abusivas e analisar as consequéncias do assédio moral no ambiente digital.

A pesquisa adotou a metodologia bibliografica para identificas as legislacdes
existentes a respeito do assédio moral no ambiente digital, e tendo como base as
analises qualitativas de dados e conteldos, a partir de portais eletronicos, como
SciELO, CNPqg, CAPES, Dominio Publico, bem como a leitura analitica de artigos
cientificos, normas e documentos relacionados ao tema, buscou identificar as
regulamentagdes necessarias para evitar o assédio moral e outras condutas, além
da andlise das consequéncias do assédio moral no ambiente digital.
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O capitulo serd dividido em dois tépicos principais, os quais trataram sobre
0 que é e como ocorre o assédio moral no ambiente digital e quais as legislacoes
existentes que regulam e limitam as a¢des realizadas no mundo digital.

METODOLOGIA

A pesquisa adotou a metodologia bibliografica para identificar como o
assédio moral se manifesta em meios digitais e quais as dificuldades legislativas de
identificacdo e combate a esse, tendo como base as analises qualitativas de dados
e conteudos, a partir de portais eletronicos, como SciELO, CNPg, CAPES, Dominio
Publico, entre outros, bem como a leitura analitica de artigos cientificos, normas e
documentos relacionados ao tema.

REFERENCIAL TEORICO

INTRODUCAO AO ASSEDIO MORAL

Hirigoyen (2002) apresenta o assédio moral como uma violéncia tolerdvel
socialmente, em razdo do contexto sociocultural em que a sociedade atual esta
inserida onde diversas formas de violéncia acabam sendo banalizadas por suas
praticas terem se tornado comuns. A autora faz uso das nomenclaturas “agressor”
e "agredido” para as partes que compde casos de assédio moral, por entender que
este se trata de uma violéncia declarada, mesmo que oculta, na qual pode acarretar
diversas consequéncias, como transtornos mentais e em casos extremos até mesmo
o suicidio.

Barreto (2005) por sua vez, apresenta um aspecto do assédio moral voltado as
relacdes de poder existentes no sistema o qual estamos inseridos, sendo ele uma
ferramenta para que o controle social se mantenha estruturado. De modo semelhante
a Hirigoyen (2002), aponta que o assédio moral consiste em uma forma sutil de
violéncia, mas de grande alcance, afetando todos os tipos de pessoas, com énfase na
classe proletdria. Além do impacto gerado individualmente, Barreto (2005) enfatiza
que o assédio moral gera consequéncias para a vitima de ordem ética e politica, pela
decorréncia de praticas estruturais de exclusdo e dominacdo nas relagdes sociais.

Utilizando as ideias de ambas as autoras como base, € possivel identificar que o
assédio moral consiste em uma violéncia silenciosa que permeia as relagdes sociais,
como uma ferramenta de controle do poder. Como consequéncias desse, pode-se
apontar o desenvolvimento de transtornos mentais e consequéncias de ordem ética
e politica em pessoas que sao agredidas por essa violéncia silenciosa. Alkimin (2007)
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menciona que "o assédio gera grande tensdo psicoldgica, angustia, medo, sentimento
de culpa, desarmoniza as emocdes e provoca danos a saude fisica e mental”.

ASSEDIO MORAL NO AMBIENTE DIGITAL E SUAS ESPECIFICACOES

O assédio moral virtual, mantém as caracteristicas e consequéncias do assédio
moral, como a repeticdo de comportamentos abusivos, intencdo de humilhar,
constranger, e os impactos psicoldgicos resultantes da violéncia. No entanto o
ambiente virtual apresenta caracteristicas especificas, por se tratar de uma nova
dimensdo onde ocorre o assédio moral, as quais dificultam sua identificacdo,
responsabilizacdo e contencéo.

De acordo com Goldschmidt (2015, p. 135) “O assédio moral virtual ocorre
através de e-mail podendo incluir também ameacas, comentarios sexuais, rétulos
pejorativos, discursos de ddio e inveja, que tornam a vitima alvo de ridicularizacdo”.
Neste capitulo serdo enfatizadas as caracteristicas especificas do assédio moral
virtual: 0o anonimato, a ampla difusdo de informacdes e a invasdo da esfera privada
do usuario.

O anonimato se faz um dos principais obstaculos para a responsabilizagdo dos
agressores, em redes sociais, aplicativos e websites. Existem muitas ferramentas que
permitem que o sujeito que estd no ambiente virtual ndo seja identificado, como
perfis falsos, foruns anénimos, e-mails descartaveis, até o uso de redes privadas
virtuais (VPN) ferramentas essas que prejudicam a identificacdo e responsabilizacdo do
agressor, diferente do assédio moral em ambientes fisicos, onde ha maior facilidade
de identificacdo do agressor. Obstaculo esse que muitas vezes desestimula a dentincia
e gera o sentimento de impoténcia nas vitimas da agressdo.

A ampla difusdo de informacdes por sua vez, é a capacidade de disseminacdo de
contelddos nos meios virtuais de maneira desenfreada. Em questdo de minutos uma
publicagdo pode alcangar milhares de usuarios sem que haja o controle da situacdo.
A partir do compartilhamento de mensagens ofensivas, montagens difamatérias
ou até mesmo exposicdes intimas, a vitima e nem mesmo o agressor tém controle
do alcance que a publicagdo gera no ambiente virtual. Razdo esta que agrava a
perpetuacdo dos danos morais e psicologicos a vitima. Como destaca Hirigoyen
(2005), o assédio moral se caracteriza justamente pela repeticdo de condutas que
visam degradar psicologicamente o outro, o que, no meio digital, adquire propor¢des
ampliadas pela viralizagdo do conteldo ofensivo.

No mesmo sentido, a digitalizacdo das relagdes sociais e profissionais faz com
que avida privada dos usuarios se torne cada vez mais exposta e ligada ao ambiente
digital. Assim fazendo com que os limites da esfera da vida privada e da vida publica
dos usudrios sejam mal delimitados, e como consequéncia se tem a invasdo da

O ASSEDIO MORAL NO AMBIENTE DIGITAL: REVISAO DE LITERATURA

CAPITULO 3

32




privacidade pelo agressor, por meio de mensagens, comentarios ou ligacdes de
forma repetitiva. Cabe ressaltar que no artigo 5° da Constituicao Federal de 1988,
é garantido a inviolabilidade da intimidade, da vida privada, da honra e daimagem
das pessoas e é assegurado o direito a indenizacdo por dano moral ou material
decorrente de sua violagdo (Brasil, 1988).

O assédio moral digital, geralmente, compreende as trés caracteristicas citadas e
suas consequéncias, a invasao da vida privada do usuario com repetitivas perseguicdes,
ofensas ou intimida¢des, muitas vezes é seguida da divulgacédo de publicacdes e
difamacdes contra a vitima nos meios virtuais e de forma andnima. Acarretando a
inseguranca do usuario, desenvolvimento de transtornos, sentimento de impoténcia
e desencorajamento para denunciar a agressao.

MARCOS LEGAIS E REGULAMENTAGCOES LEGISLATIVAS

O Marco Civil da Internet (Lei n° 12.965/2014) foi uma das primeiras legislacoes
brasileira acerca do mundo virtual, que teve como objetivo estabelecer principios,
garantias, direitos e limita¢des no uso da internet, a qual abrange praticamente todo
ambiente virtual aqui discutido. No entanto, ndo hd especificacdes sobre casos de
assédio moral digital (Brasil, 2014).

No ano de 2018 a Lei Geral de Protecdo de dados Pessoais (LGPD — Lei n°®
13.709/2018) passou a ser vigente, regulamentando o tratamento de dados
pessoais, com o objetivo de estabelecer protecdo dos direitos fundamentais de
liberdade e privacidade dos usudrios. No contexto do assédio moral virtual, a LGPD
é uma ferramenta que colabora com a limitacdo de abusos e prevé mecanismos de
responsabilizacao (Brasil, 2018).

Algumas das san¢des administrativas estabelecidas pela LGPD sdo: adverténcias,
multas simples, bloqueio de dados pessoais, eliminacdo de dados pessoais, e em
casos especificos geram responsabilidade civil e penal, o que comumente é onde
se enquadra os casos de assédios morais no ambiente virtual.

Jano ano de 2024, foi promulgada a Lei 14.811/2024, a qual tipifica o bullying e
o cyberbullying como crimes e os inclui no Cédigo Penal Brasileiro, os definindo como:

Intimidar sistematicamente, individualmente ou em grupo, mediante violéncia fisica
ou psicoldgica, uma ou mais pessoas, de modo intencional e repetitivo, sem motivagao
evidente, por meio de atos de intimidagéo, de humilhacdo ou de discriminagdo ou
de agdes verbais, morais, sexuais, sociais, psicoldgicas, fisicas, materiais ou virtuais:
Pena - multa, se a conduta ndo constituir crime mais grave.

Intimidacdo sistematica virtual (cyberbullying):
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Paragrafo Unico. Se a conduta é realizada por meio da rede de computadores, de
rede social, de aplicativos, de jogos on-line ou por qualquer outro meio ou ambiente
digital, ou transmitida em tempo real:

Pena- reclusdo, de 2 (dois) anos a 4 (quatro) anos, e multa, se a conduta ndo constituir
crime mais grave (Brasil, 2024, p.1)

Observa-se que as defini¢des de bullying e cyberbullying abrangem o que é
caracterizado como assédio moral e assédio moral virtual. No entanto, cabe salientar
que o assédio moral (e o assédio moral virtual) é despercebido em comparacado
ao bullying, muitas vezes em razdo deste ser associado ao contexto escolar e a
campanhas de combate e conscientizagdo, enquanto o assédio moral estd ligado
a diversos contextos e ndo ha visibilidade de politicas publicas para seu combate
ou conscientizagao.

Por fim, no ano de 2021 foi promulgada a Lei do Stalking (Lei n® 14.132/2021)
no Cdédigo Penal brasileiro, a qual tipifica o crime de perseguicdo como sendo,

Perseguir alguém, reiteradamente e por qualquer meio, ameacando-lhe a integridade
fisica ou psicoldgica, restringindo sua capacidade de locomoc&o ou, de qualquer
forma, invadindo ou perturbando sua esfera de liberdade ou privacidade: Pena —
reclusdo de 6 (seis) meses a 2 (dois) anos, e multa (Brasil, 2021, p.1).

Importante salientar que esta lei abrange tanto a perseguicao fisica quanto a
perseguicdo no ambiente virtual. Essa abrangéncia corrobora com a regulamentacdo
e limitacdo do assédio moral virtual, uma vez que envolve praticas abusivas, reiteradas
e com ainten¢do de humilhar, constranger ou ameacar a vitima. Essas acdes podem
se manifestar por meio de ligagdes insistentes, mensagens repetitivas divulgacdo
de informagdes pessoais das vitimas.

As legislacoes e marcos legais brasileiros que regulamentam o ambiente digital
e virtual vigentes, abordam diferentes dreas e aspectos da protecdo dos usuarios,
desde a seguranca da privacidade e seguranca dos dados pessoais, até a tipificacdo
de condutas abusivas e criminosas, como o bullyng, cyberbullying e stalking.

No entanto, ainda existem obstdculos no que tange a efetiva aplicacdo dessas
normas no combate e conscientizacdo a respeito do assédio moral virtual, haja vista
a complexidade e singularidades inerentes ao meio digital. Ainda se faz necessario
mecanismos de fiscalizacdo e responsabilizacdo, além de politicas publicas especificas
que promovam a conscientizacdo, a prevencao e a protecao das vitimas.

A eficacia das medidas de regulamentacdo e conscientizacdo dependem
diretamente da atuacdo integrada do poder publico, plataformas digitais e a
sociedade civil, com o objetivo de assegurar um ambiente virtual seguro, ético e
regulamentado a todos os usuarios.
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ANALISE SOBRE O ASSEDIO MORAL DIGITAL E
OS DESAFIOS DE SUA REGULAMENTACAO

As reflexdes tedricas e juridicas sobre o assédio moral no ambiente digital
evidenciam a complexidade dessa violéncia que muitas vezes é invisivel aos olhos da
sociedade, por ser silenciosa, mesmo gerando diversosimpactos em suas vitimas. Como
abordado anteriormente, o assédio moral e o assédio moral digital compartilham
caracteristicas estruturais, no entanto, o assédio moral digital tem especificacdes
que dificultam ainda mais sua regulamentacéo e a responsabilizacdo dos agressores.

Um aspecto que merece aprofundamento é a compreensdo do assédio moral
digital como ferramenta de controle social, capaz de reforcar desigualdades e
silenciar ainda mais violéncias. O ambiente virtual, marcado pela velocidade do
compartilhamento da informacdo e a aparente “liberdade de expressao”, facilita a
ocorréncia de ataques coordenados, perseguicdes e intimidacdes que ndo apenas
afetam individuos isoladamente, mas também servem para moldar comportamentos
coletivos, ou ataques a grupos sociais especificos.

Esse fendmeno revela que o assédio moral digital pode ser um instrumento
utilizado por grupos ou instituicdes para manter estruturas de poder, marginalizar
determinadas identidades e impor padrdes de conduta socialmente aceitos. Nesse
sentido, deixa de ser uma violéncia interpessoal e silenciosa, e passa a se consolidar
como um mecanismo politico e cultural que, ao se estabelecer no espaco digital, o
qual ndo tem regulamentacoes e limitagdes especificas, perpetua ldgicas de exclusdo
e de opressao historicamente presentes na sociedade.

As politicas do espaco digital como politicas de uso de redes sociais, websites,
aplicativos e outros que compdem o ambiente virtual, também carecem de limita¢des
e regulamentacdes para que os direitos fundamentais dos usudrios, como privacidade,
liberdade e dignidade sejam protegidos e garantidos. Tendo isso em vista cabe ao
Estado prover legislacdes e normas que resguardem esses direitos.

Durante a pesquisa foi possivel analisar que nos ultimos anos houveram
determinados avancos legislativos que tangem o assédio moral virtual, apesar de
nao o tratar diretamente. Estes sendo, a promulgagdo do Marco Civil da Internet
(Lei n°® 12.965/2014), a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD — Lei n®
13.709/2018), a Lei do Stalking (Lei n® 14.132/2021) e a mais recente Lei 14.811/2024
que tipifica o cyberbullying (Brasil, 2014; 2018; 2021; 2024). E perceptivel a lacuna
normativa em relacdo a tipificacdo especifica do assédio moral digital como um
fendmeno autdonomo e multifacetado, mesmo com as legislacdes citadas abrangendo
alguns casos.
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Ao observar os estudos pode-se evidenciar obstaculos especificos do assédio
moral virtual, que carecem de regulamentacdes especificas para o enfrentamento
dessa violéncia. Como a invisibilidade e a banalizacdo da violéncia virtual, que
dificulta tanto o reconhecimento do assédio quanto a sua denuncia. Muitas vezes,
0s comportamentos abusivos sdo normalizados ou tratados como “opinides”,
“brincadeiras” ou “liberdade de expressao”, o que impede que sejam denunciados
e combatidos de maneira adequada.

Assim como o anonimato, como destacado por Goldschmidt (2015), o uso de
perfis falsos, redes privadas e outros meios que escondem o individuo que propaga
violéncias, de certa forma o torna impune; impunidade essa que contribui para o
sentimento de impoténcia das vitimas. A ampla divulga¢ado de publica¢des abusivas
e a falta de controle sobre esses conteddos também sdo elementos que agravam
ainda mais o assédio moral digital.

Além da caréncia de normas e regulamentacdes voltadas especificamente ao
assédio moral digital, também existe a auséncia de politicas publicas efetivas de
conscientizacdo e prevencdo voltadas ao tema. Como pode ser analisado a maior
parte das campanhas educativas e de conscientizacdo existentes esta centrada em
temdticas como bullying e cyberbullying em contextos escolares, assim mais uma
vez é possivel apontar a invisibilidade do assunto no ambito social.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo buscou analisar o assédio moral, em especifico no ambiente digital,
com o objetivo de pesquisar as legislacdes e regulamentagdes existentes sobre o
tema, e identificar quais os obstaculos existentes para que haja maior visibilidade
e resisténcia contra essa forma de violéncia que afeta diversas pessoas.

O assédio moral no ambiente digital mantém as caracteristicas estruturais do
assédio moral tradicional, mas adquire especificidades que ampliam sua gravidade,
como o anonimato, a difusdo imediata de informacdes e ainvasdo da esfera privada,
tendo como resultado ainda mais transtornos e dificuldades para o enfrentamento
por parte da vitima.

No campo normativo, verificou-se que legislacdes como o Marco Civil da
Internet, a Lei Geral de Protecdo de Dados, a Lei do Stalking e a Lein® 14.811/2024
representam avancos importantes para a regulacdo do ambiente virtual e para
a repressao de condutas abusivas. Contudo, essas normas apenas tangenciam a
questao do assédio moral digital, sem tipificd-lo de forma especifica e adequada as
suas particularidades. Essa lacuna normativa fragiliza a protecao juridica das vitimas
e dificulta a responsabilizacdo dos agressores.
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Salienta-se que a naturalizacdo da violéncia no espaco virtual e a escassez de
politicas publicas de conscientizacdo colaboram para a invisibilidade desse tipo
de assédio. Muitas praticas abusivas sdo interpretadas como meras opinides ou
brincadeiras, o que desestimula a denuncia e reforca a impunidade. A auséncia de
campanhas educativas, de canais de apoio acessiveis e de politicas de prevencdo
voltadas especificamente ao assédio moral digital reforca esse cendrio de
vulnerabilidade.

Ha necessidade de uma mudanca cultural em relacdo ao uso do ambiente
virtual, desde aplicativos, websites e redes sociais. A sociedade deve ser estimulada
a compreender que comportamentos abusivos no meio virtual produzem danos
tdo reais quanto aqueles praticados em ambientes fisicos, por meio de a¢es de
conscientizacdo e politicas publicas. Se faz necessario um contato mais préximo
entre os profissionais e estudiosos das dreas de saude mental, digital, o Estado
e a sociedade como um todo para que exista conscientizacdo, regulamentacéo,
visibilidade e combate a violéncia silenciosa que é o assédio moral digital.
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INTRODUCAO

O crescimento expressivo da Educacdo a Distancia (EaD) nos Ultimos anos
reacendeu debates sobre sua qualidade, seus impactos formativos e as condi¢cdes
de trabalho dos profissionais que atuam na modalidade. Ao mesmo tempo em
que se reconhece sua importancia para ampliar o acesso a educacdo superior,
especialmente para estudantes que enfrentam barreiras geogréficas, econdmicas
e sociais, acumulam-se criticas a mercantilizagcdo da oferta, a concentracdo da
modalidade no setor privado e as fragilidades dos mecanismos regulatérios.

Nesse cenario, o Ministério da Educacdo (MEC) instituiu a nova Politica Nacional
para a Educacdo a Distancia por meio do Decreto n® 12.456, de 19 de maio de 2025
(Brasil, 2025). A normativa introduz mudancas significativas, como a redefinicdo
conceitual da EaD, a fixacdo de formatos de oferta (presencial, semipresencial e a
distancia), a alteracdo nos percentuais de carga horaria presencial e a vedacao de
determinados cursos em formato totalmente virtual. Embora apresentadas como
medidas de aprimoramento e garantia de qualidade, essas altera¢des também
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levantam duvidas sobre seus efeitos praticos e sobre os desafios de implementacdo
em instituicoes de diferentes perfis.

Este capitulo busca analisar criticamente alguns dos pontos centrais desse
Decreto, situando-o na trajetdria regulatéria da EaD no Brasil e discutindo suas
possiveis repercussdes politico-pedagdgicas. Interessa compreender como a nova
normativa dialoga com tensdes histéricas da modalidade, como a relagdo entre
expansao e qualidade, a disputa entre setores publico e privado e a busca por
legitimidade académica, mais do que emitir um juizo definitivo sobre avancos ou
retrocessos. A proposta é oferecer uma reflexdo de carater ensaistico, de natureza
qualitativa, fundamentada em revisdo de literatura e analise documental, que
possa contribuir para o debate sobre os rumos da EaD no ensino superior brasileiro.

ENSAIO TEORICO-CRITICO COMO CAMINHO METODOLOGICO

Este ensaio tedrico-critico, de natureza qualitativa, fundamenta-se em revisao
de literatura e andlise documental. O objetivo foi refletir sobre os possiveis impactos
politico-pedagdgicos da nova Politica Nacional de Educacdo a Distancia, instituida
pelo Decreton.® 12.456/2025 (Brasil, 2025), considerando a trajetéria da modalidade
no pais e os debates contemporaneos sobre expansdo, mercantilizacdo e qualidade
No ensino superior.

Por se tratar de um decreto recente e pela auséncia de dados diretamente
relacionados a seus efeitos praticos e empiricos, optou-se pela forma ensaistica,
considerada mais adequada para um exercicio de pensamento interpretativo e
especulativo, ancorado no presente e voltado a problematizagdo de tendéncias e
disputas em curso. Meneghetti (2011) destaca que o ensaio tedrico-critico nao se
apoia em métodos tradicionais de coleta e analise de dados, mas na capacidade
de estabelecer articulagdes entre sujeito e objeto, revelando aspectos da realidade
por meio de reflexdes criticas e originais.

Dada a sua extensdo e complexidade, optou-se por selecionar apenas algumas
das mudancas normativas consideradas pelos autores deste capitulo, como mais
relevantes em termos de impacto politico, institucional e pedagdgico para a EaD. A
selecdo ndo pretende ser exaustiva, mas analitica. Por isso, ap0s a leitura completa
do novo Decreto e a comparacdo com as normativas anteriores, foram escolhidos
temas que possibilitam uma discussao inicial sobre o assunto, como: a redefinicao
conceitual da EaD, os formatos de oferta estabelecidos, os percentuais minimos de
presencialidade fisica, as vedac¢des a oferta de determinados cursos e os possiveis
efeitos futuros.

O capitulo estrutura-se, inicialmente, com uma breve contextualizacdo da
trajetodria da regulamentacdo da EaD no Brasil, a fim de situar o leitor sobre os
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caminhos percorridos pela modalidade e os fatores que contribuiram para a
formulacdo do novo Decreto. Em seguida, sdo apresentados e discutidos os elementos
centrais selecionados para andlise, conforme os objetivos do estudo e a abordagem
metodoldgica adotada.

COMPREENDENDO O CONTEXTO DA NOVA
POLITICA NACIONAL PARA A EAD

Mill (2016) apresenta uma analise detalhada da trajetdria histérica e regulatéria
da EaD no Brasil, estruturada em quatro periodos distintos. O primeiro, anterior
a 1996, é caracterizado como fase de “gestacdo” e nascimento da modalidade.
Esse periodo inicial foi marcado por experiéncias mediadas por material impresso,
programas de radio e televisdo, que ja atraiam o publico interessado em aprender
fora dos moldes presenciais.

O segundo periodo, de 1996 a 2005, inicia-se com a aprovacao da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional - LDBEN (Lei n®9.394/1996), que, em seu artigo 80,
reconhece a EaD como pratica educacional. Posteriormente o Decreto n®5.622/2005,
regulamentou a aplicagdo do artigo 80, instituindo normas para o desenvolvimento
de cursos e credenciamento de instituicdes de ensino (Brasil, 2005).

Entre 2006 e 2015, a modalidade viveu o periodo de amadurecimento (Mill,
2016). A criacdo da Universidade Aberta do Brasil (UAB), em 2006, representou um
divisor de dguas ao articular o Ministério da Educacdo (MEQ), instituicdes publicas
e governos locais em um programa de grande escala para formacao de professores
e expansdo da oferta superior. O investimento publico e 0 aumento do nimero
de cursos e matriculas ampliaram a credibilidade da modalidade. O periodo foi
também marcado pela intensificagdo e aprimoramento de tecnologias digitais, que
favoreceram experiéncias pedagdgicas mais interativas e diversificadas.

Entretanto, a partir de 2015, houve um periodo de crise e reorganizagao (Mill,
2016). Os cortes orcamentarios e a fragilizacdo da UAB evidenciaram a falta de
institucionalizacdo plena da EaD nas universidades publicas, que ainda dependiam
de programas governamentais especificos para sustentar sua oferta. A instabilidade
politica e econdmica do pais resultou em incertezas quanto a continuidade de projetos
e a qualidade da modalidade. Ao mesmo tempo, surgiram discussdes sobre novos
modelos pedagdgicos mais flexiveis e hibridos, que fossem capazes de responder
as demandas da sociedade em transformacao (Mill, 2016)

Nesse cenario nacional, marcado por intensas mudancas sociais e politicas, a
educacao superior passou a conviver com a ampliacdo das privatizacdes e a presenca
cada vez maior de grupos empresariais no setor. A EaD, tornou-se um terreno
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fértil para estratégias de expansao rapida e de baixo custo, favorecendo a légica
mercadoldgica (Gouvéa; Barbosa, 2025).

Em 2017, ocorreram mudancas e adicdes na regulamentacdo da EaD com o
Decreto n®9.057 (Brasil, 2017). Para Maieski, Casagrande e Alonso (2024) este Decreto
representou uma inflexdo decisiva na trajetéria da modalidade, pois flexibilizou
exigéncias, o que favoreceu principalmente o setor privado. Entre essas mudangas,
sobressaem a desburocratizacdo do credenciamento de polos, a possibilidade de que
instituicdes sem experiéncia prévia no ensino superior ofertassem cursos a distancia e
aautorizava cursos integralmente virtuais. Isso estimulou e permitiu um crescimento
acelerado da EaD, beneficiando grandes conglomerados educacionais. Porém até
mesmo algumas institui¢des do setor privado de educacédo tiveram insatisfacoes
com essa regulamentacdo excessivamente permissiva (Gouvéa; Barbosa, 2025).

Foi assim que a EaD assumiu contornos de uma estratégia voltada para a
captacdo de matriculas, apoiada em estruturas de baixo custo e alta escalabilidade.
Os estudantes passaram a ser tratados como numeros e a formacdo foi reduzida a
condicdo de mercadoria, movimento problematizado por Gouvéa e Barbosa (2025)
como expressdo do aprofundamento da légica mercadoldgica que atravessa a
modalidade.

Com isso aimagem da EaD acabou se desgastando no pais e é frequentemente
associada a baixa qualidade formativa (Mattar, 2025). Ainda que desafios semelhantes
também se coloquem no setor publico de educacdo superior, como indicado por
Veloso e Mill (2018), foi sobretudo a atuacdo das instituicdes privadas que trouxe
uma percepgao negativa a modalidade.

A fim de apurar anos de alegacoes recorrentes de baixa qualidade nos cursos
a distancia, em 2018 o Tribunal de Contas da Unido (TCU) instaurou uma auditoria
interna. Mattar (2024) esclarece que o relatério dessa auditoria foi publicado em
2023, confirmando a auséncia de uma politica publica estruturada para a EaD, assim
como, evidenciou a fragilidade dos mecanismos de regulacdo, supervisao e avaliacdo.
O documento ainda alertou para riscos a qualidade da formacao e a protecdo dos
estudantes, em um cendrio de expansao fortemente privatizada.

Paralelamente, os dados do Censo da Educacdo Superior (Brasil, 2024)
evidenciaram o crescimento vertiginoso da EaD entre 2018 e 2023. Nesse periodo,
o numero de cursos teve um aumento de mais de 200% e as vagas, mais de 150%,
um aumento expressivo e preocupante, enquanto as vagas presenciais sofreram
uma reducdo de aproximadamente 13% (Brasil, 2024).

O Censo também escancarou o desequilibrio entre os setores publico e privado:
aproximadamente 90% das matriculas em cursos de graduacdo a distancia estavam
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concentradas nas instituicdes privadas (Brasil, 2024). Esses dados confirmam que
a EaD no Brasil é conduzida majoritariamente pelo setor privado, enquanto a
participacdo publica permanece limitada.

Soma-se a isso uma concentragao regional significativa com Parand, Sdo Paulo,
Santa Catarina e Rio de Janeiro reunindo sozinhos, 87% de todas as matriculas
da modalidade (Brasil, 2024), o que evidencia a prevaléncia dos grandes centros
no cendrio da EaD. Assim, a interiorizacdo, que foi anunciada como uma de suas
principais promessas para ampliar o acesso ao ensino superior em regides afastadas,
parece ter perdido forca diante da légica que hoje caracteriza a modalidade, algo
que Caseiro e Azevedo (2021), ja haviam identificado como tendéncia em analise
sobre a expansao publica da modalidade.

A partir disso, 0o MEC defendeu medidas mais rigidas de regulacdo e coordenacao
da modalidade. Como desdobramento, suspendeu a abertura de novos cursos em
2024 e iniciou a revisao das regulamentacdes relacionadas a EaD, em especial, dos
cursos de graduacdo (Mattar, 2024). Esse processo culminou no Decreto n° 12.456,
de 19 de maio de 2025, que instituiu a nova Politica Nacional para a Educacdo a
Disténcia, revogando o Decreto n®9.057/2017 e alterando dispositivos do Decreto
n°©9.235/2017, responsavel pela regulacdo, supervisdo e avaliacdo da educacdo
superior no pais (Brasil, 2025).

Para Longo e Silveira (2025), esse novo marco da Educacdo a Distancia busca
estabelecer critérios de qualidade, limites e novas exigéncias para a oferta e a
avaliacdo de cursos superiores a distancia. Além de atualizar a regulamentacéo, o
novo marco reabre o debate sobre a responsabilidade das instituicdes que ofertam
a modalidade, os parametros que devem orientar sua atuacdo e, sobretudo, a
concepcao de educacdo superior que se pretende promover por meio da EaD.
Algumas das mudancas dessa normativa serdo discutidas em maior detalhe nas
secdes seguintes.

PONTOS-CHAVE DA NOVA F:OLiTICA NACIONAL
PARA A EDUCACAO A DISTANCIA: AVANCO
REGULATORIO OU RETROCESSO?

Esta secdo apresenta os principais pontos da Nova Politica para EaD, o Decreto
n° 12.456/2025 (Brasil, 2025). A selecao desses tdpicos buscou destacar elementos
que ajudam a compreender os rumos da nova Politica Nacional para a EaD e seus
possiveis efeitos sobre a modalidade. Como indicado na secdo metodoldgica, a
opcao nao foi examinar exaustivamente todas as alteracdes trazidas pelo Decreto,
mas enfatizar alguns aspectos considerados centrais ou emblematicos, de modo a
permitir uma discussdo mais aprofundada sobre suas implicacdes. O Quadro 1, a
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seguir, organiza essas mudancas, servindo como guia para a analise critica que sera
desenvolvida nas subsecoes.

QUADRO 1 - Principais mudancas do Decreto n® 12.456/2025

ASPECTO REGULATORIO DECRETON. © 12.456/2025

Definicdo de EaD O conceito do que se trata Educacéo a Distancia é alterado

Introduz trés formatos oficiais: presencial, semipresencial

Formatos de curso A RN o
e a distancia, com exigéncias especificas

Carga horéria a distancia Reduz de 40% para 30% a carga a distancia
em cursos presenciais permitida em cursos presenciais

Vedada a oferta EaD para: Direito, Medicina, Enfermagem,

Vedacdo de cursos EaD Odontologia, Psicologia e todas as Licenciaturas

Criacdo da figura do mediador pedagdgico, com

Mediacdo pedagdgica = ) ~
640 pedagog formacao superior e atuacdo documentada
Tutoria Tutor passa a exercer fun¢des administrativas
Docéncia Exigéncia de professores regentes e coordenadores por curso

Fonte: produzido pelos autores a partir do Decreto n°® 12.456/2025 (Brasil, 2025).

NOVOS CONCEITOS PARA A EDUCACAO A DISTANCIA

Desde o Decreto n®5.622/2005, a EaD era reconhecida como modalidade
de ensino, com identidade normativa e caracteristicas préprias (Brasil, 2005). Em
2017, esse conceito foi ampliado, mas manteve-se a compreensao da EaD como
modalidade educacional (Brasil, 2017).

O Decreto n° 12.456/2025, contudo, rompe com esse conceito ja consolidado.
Em seu Artigo 3°, apresenta a EaD como um

[..] processo de ensino e aprendizagem, sincrono ou assincrono, realizado por
meio do uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo, no qual o estudante e
o docente ou outro responsavel pela atividade formativa estejam em lugares ou
tempos diversos (Brasil, 2025, p.1, grifo nosso).

Ao adotar essa mudanca de conceitualiza¢do, o Decreto desloca a EaD para
uma dimensao operacional, restrita a execucdo das praticas pedagdgicas. Abre-se
uma brecha para a continuidade de a¢des que o proprio Decreto se propds a corrigir
como a propagacdo da EaD como um recurso acessorio e instrumentalizado. Essa
redefinicdo ndo era necessaria e poderia ter sido apresentada como uma explicacdo
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complementar no documento. Ao contrario do que se imagina, essa mudanca pode
fragilizar a legitimidade da EaD e dar respaldo a discursos que a desqualificam.

Seguindo essa nova légica, qualquer carga hordria efetivada de maneira remota
em cursos presenciais passa a ser rotulada como “EaD". Enquanto isso, em cursos
a distancia, atividades presenciais sdo nomeadas de acordo com seus objetivos
pedagdgicos como estagios, praticas ou momentos sincronos em polos. Essa assimetria
evidencia uma contradicdo: o ensino presencial preserva sua identidade, mesmo
quando fragmentado, ao passo que a EaD é reduzida a um simples “ensino remoto”.

Essa mudanca na conceitua¢do da EaD tende a gerar confusdo terminoldgica,
o que fica perceptivel ao se analisar os incisos do Art. 3°, que definem as atividades
presenciais, sincronas e mediadas.

I1- atividade presencial - atividade formativa realizada com a participacao do estudante
e do docente ou de outro responsavel pela atividade formativa em lugar e tempo
coincidentes;

II1- atividade sincrona- atividade de educacao a distancia realizada com recursos de
audio e video, na qual o estudante e o docente ou outro responsével pela atividade
formativa estejam em lugares diversos e tempo coincidente;

IV - atividade sincrona mediada - atividade sincrona realizada com participacdo de
grupo de, no méximo, setenta estudantes por docente ou mediador pedagdgico e
controle de frequéncia dos estudantes (Brasil, 2025, p. 2)

Ao confrontar essas defini¢des com a pratica da EaD, surgem situacdes que ndo
se encaixam em nenhuma delas. Diversas atividades acontecem de forma presencial,
mas sem a presenca direta do professor regente ou do mediador pedagdgico do
curso, como estagios curriculares obrigatdrios, acdes de extensdo, eventos académicos
e praticas institucionais variadas. Nesses casos, o estudante ocupa fisicamente os
espacos da instituicdo, mas os docentes ndo estdo presentes. Ainda assim, pela
descricdo legal, tais atividades ndo poderiam ser classificadas como presenciais nem
como sincronas, ja que estas Ultimas exigem coincidéncia de tempo entre professor
e aluno. Poderiam, a primeira vista, ser classificadas como assincronas, ja que ndo
ha coincidéncia de tempo e lugar entre estudantes e professores. No entanto,
tratam-se de momentos em que o aluno esta fisicamente em uma instituicdo de
ensino, cumprindo carga horaria obrigatdria do curso. As atividades sincronas
mediadas, por sua vez, acabam se restringindo a aulas online por videoconferéncia
ou formatos semelhantes.

Portanto, em questdes conceituais, o Decreto n° 12.456/2025 tem algumas
inconsisténcias que enfraquecem a compreensdo da EaD como modalidade
educacional. Ao modificar sua definicdo ja consolidada, dilui sua identidade normativa
e abre espaco para leituras que a reduzem apenas ao aspecto técnico. Em vez de
fortalecer a EaD, pode contribuir para sua descaracterizacdo, tratando-a como recurso
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residual, subordinado a Iégica dominante do ensino presencial. Na préxima secdo,
serdo analisados os formatos de oferta, as cargas horarias definidos pelo Decreto.

FORMATOS DE OFERTA E CARGAS HORARIAS

Séo estabelecidas trés possibilidades de formatos de oferta de cursos superiores.
Em seu Artigo 4°, o Decreto n® 12.456/2025 prevé que os cursos de graduacdo podem
ser ofertados nos seguintes formatos: “I— curso presencial; Il - curso semipresencial; e
II1-curso a distancia” (Brasil, 2025, p. 2). A seguir, no Quadro 2, temos os percentuais
de carga horaria para cada formato de oferta.

QUADRO 2 - Quadro comparativo das exigéncias do Decreto n® 12.456/2025

ARTIGO FORMATO EXIGENCIA ATIVIDADES CARGA
po DE CURSO PRESENCIAL SINCRONAS HORARIA
DECRETO MEDIADAS RESTANTE

70% presencial | Até 30% do total pode ser EaD

Artigo 10° | Presencial - ; .
(minimo) (sincrona ou assincrona)

20% do total em

Artigo 11° | Semipresencial | 30% presencial | presenciais ou Pre;sume-se
, . 50% EaD
sincronas mediadas
10% do total em Presume-se
. o A o ) .
Artigo 12 A distancia 10% presencial | presenciais ou 80% EaD

sincronas mediadas

Fonte: produzido pelos autores a partir do Decreto n°® 12.456/2025 (Brasil, 2025a).

Ao organizar os formatos com base em percentuais de presencialidade fisica,
o Decreto busca promover uma padroniza¢do normativa. Subentende-se que a
qualidade estaria diretamente associada ao tempo de convivéncia fisica, enquanto
as atividades a distancia aparecem como um componente subvalorizado. Essa légica
reforca uma visdo quantitativa, em que a EaD é medida por métricas de tempo e
espaco, e ndo por concepcdes pedagdgicas, o que a coloca em posicdo de menor
legitimidade diante da modalidade presencial.

O Decreto 12.456/2025 ainda estabelece que as licenciaturas sejam ofertadas
em formato semipresencial. J& os cursos de Medicina, Enfermagem, Odontologia,
Psicologia e Direito s6 poderdo ser ofertados na modalidade presencial (Brasil,
2025). Essa medida responde a criticas sobre a precarizacdo da formacdo docente
e profissional em dreas que exigem alto grau de pratica supervisionada, convivéncia
e experimentacdo, elementos que ndo se reproduzem integralmente em ambientes
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virtuais. Nesse ponto, a norma pode ser entendida como avanco, ao reafirmar a
importancia de momentos presenciais indispensaveis.

Entretanto, esse arranjo normativo também levanta questionamentos
importantes. Se os cursos presenciais podem ter até 30% de sua carga horaria a
distancia, na pratica ndo estariam mais proximos de um modelo semipresencial?
Do mesmo modo, os cursos a distancia que exigem ao menos 30% de atividades
presenciais também nao poderiam ser classificados como semipresenciais? E, no
caso dos cursos definidos como semipresenciais, por que as atividades mediadas
sd0 aceitas como “presencialidade virtual”, enquanto outras atividades remotas
permanecem desconsideradas como presenca? Parece prevalecer a ideia de que,
por haver listas de frequéncia e encontros online sincronos, o estudante estaria
mais engajado e haveria ganho em qualidade formativa. O Decreto, contudo, cria
categorias préprias para enquadrar tempos e formatos, mas essas distingdes podem
ter pouco efeito sobre a realidade concreta de muitos cursos e instituicoes.

Nas instituicdes vinculadas ao Sistema UAB, por exemplo, j4 existe uma tradicdo
de estabelecer cargas hordrias presenciais obrigatérias determinadas atividades
formativas. Embora os encontros sincronos por videoconferéncia ndo fossem exigéncia
legal, eles vém sendo amplamente adotados pelas universidades publicas, justamente
por refletirem critérios pedagdgicos mais rigorosos e um compromisso institucional
com a qualidade da formacao (Azevedo; Caseiro, 202 1). Esse exemplo mostra que a
construcdo de formatos de ensino que realmente contribuam para a aprendizagem
exige planejamento e intencionalidade pedagdgica, algo que vai além dos limites
impostos por uma regulacdo normativa voltada apenas a métricas de tempo e espaco.

Azevedo e Caseiro (2021) identificaram que a EaD atinge sobretudo estudantes
mais velhos, trabalhadores e que, em muitos casos, ndo tiveram condicdes de
ingressar no ensino superior logo apds concluir o ensino médio. Para os autores,
o maior desafio ndo estd em abandonar a EaD como alternativa legitima, mas em
garantir politicas publicas capazes de assegurar acesso e qualidade a populacdes
historicamente excluidas.

Nesse sentido, as mudancas nos percentuais de tempo presencial ou de atividades
sincronas mediadas, especialmente nas licenciaturas, podem limitar o ingresso e
comprometer a permanéncia desses estudantes, impondo barreiras logisticas e
econdmicas adicionais. Além do impacto sobre o acesso, hd também implicacdes
na formacao da identidade docente dos estudantes da EaD. Como ja discutido em
estudo anterior, a identidade profissional dos licenciandos em EaD é construida por
meio da socializagdo virtual, dos estagios curriculares, dos eventos académicos e do
envolvimento coletivo e individual nas atividades formativas, ndo estando, portanto,
restrita a presencialidade fisica (Pinheiro; Santinello, 2022). Nesse sentido, reduzir a

O DECRETO N. 12.456 DE MAIO DE 2025 E A REORGANIZAGAO DA EDUCAGCAO A DISTANCIA NO BRASIL

CAPITULO 4




legitimidade das licenciaturas EaD a métricas de tempo presencial pode desconsiderar
dinamicas essenciais de formacao identitaria que se ddo na modalidade.

CORPO DOCENTE, MEDIACAO PEDAGOGICA E TUTORIA

O Decreto 12.456/2025 também organiza as funcdes docentes e as atividades
de acompanhamento e apoio pedagdgico aos estudantes. O Artigo 18° estabelece
que o corpo docente deve ser composto, no minimo, por um coordenador de curso
e por professores regentes e conteudistas (Brasil, 2025). O documento, entretanto,
nao detalha essas fun¢des, que sdo descritas de forma mais precisa nos Referenciais
de Qualidade de cursos de Graduacdo com Oferta a Distancia (MEC, 2025). O
Quadro 3, a seguir, apresenta uma sintese das atribuicdes dos profissionais da EaD
mencionados no Artigo 18°.

QUADRO 3 - Definicdes de funcdes na EaD

FUNCAO DESCRICAO RESUMIDA

Coordenador Docente que articula professores, mediadores e equipes
pedagogicas/técnicas. Garante alinhamento as DCN,
altos padrdes de qualidade e acompanhamento dos
estudantes para favorecer permanéncia e sucesso.

Professor conteudista Especialista responsavel pela producéo e

atualizagdo dos materiais didaticos da unidade
curricular, alinhados ao projeto pedagogico, as
atividades praticas e aos processos avaliativos.

Professor regente Responsavel pelo Plano de Ensino da unidade
curricular, coordena agdes docentes, define o nivel de
exigéncia e elabora instrumentos de avaliagéo. Deve
ser vinculado a instituigdo, com experiéncia em EaD.

Mediador Atua no AVA sob superviséo do regente,
pedagdgico online promovendo interagéo, orientando o processo
de aprendizagem e realizando acompanhamento
pedagogico personalizado dos estudantes.

Mediador(a) Atua nos polos ou ambientes profissionais, promovendo
pedagogico(a) atividades presenciais para aprofundar conteddos do
presencial AVA e orientar a aplicagao pratica do aprendizado.

Fonte: adaptado de MEC (2025)

Os Referenciais de Qualidade de cursos de Graduacdo com Oferta a Distancia,
ao detalharem funcdes e atribuicdes na EaD, representam um esforco importante
de valorizacdo da docéncia e de organizacdo do trabalho pedagdgico (MEC,
2025). A distincdo entre professores regentes, conteudistas, mediadores e equipe
multidisciplinar reconhece a complexidade da modalidade e aponta para a
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necessidade de uma atuacdo integrada, capaz de garantir acompanhamento
pedagdgico e a personalizacdo das trajetdrias de aprendizagem.

A definicdo e organizacdo clara de papéis pode evitar sobrecarga e reforcar
o valor do trabalho de cada profissional. Entretanto, o préprio Decreto prevé a
possibilidade do professor regente acumular a funcdo de conteudista, o que pode
abrir espaco para que institui¢des transfiram responsabilidades adicionais aos
regentes, comprometendo tanto a qualidade da formacdo quanto as condi¢des de
trabalho docente (Brasil, 2025). Outra questdo é a substituicdo da nomenclatura
de tutor por mediador pedagdgico que sugere uma mudanca mais estética do que
substantiva. Na nova Politica da EaD, os tutores passam a responder apenas por tarefas
administrativas e, diferentemente dos demais profissionais, ndo séo mencionados
nos documentos referenciais ndo tém suas atribui¢des claramente descritas.

Ademais, hd a necessidade de fiscalizacdo constante, pois, sem mecanismos de
controle, corre-se o risco de que equipes multidisciplinares e processos colaborativos
nao se materializem na pratica, mantendo a EaD presa a l6gica de reducao de custos
e de precarizacdo, como ja identificado por Veloso e Mill (2018).

A eficdcia da reestruturacdo dos papéis profissionais na EaD depende de
como serdo operacionalizados os critérios de contratacdo, a formacdo continuada
e a participacdo efetiva desses profissionais nas instituicdes de ensino. Se bem
executadas, essas medidas podem representar um avanco em direcdo a transparéncia
e a responsabilizacdo institucional. No entanto, ndo eliminam a necessidade de
politicas consistentes de valorizacdo docente e de carreira profissional na EaD.

CONSIDERACOES FINAIS

A promulgagao do Decreto n° 12.456/2025 (Brasil, 2025) marca um momento
decisivo nas politicas publicas voltadas a Educacao a Distancia no Brasil. Ao mesmo
tempo em que estabelece critérios mais rigidos de oferta, responsabiliza institui¢des
e busca conter praticas abusivas. A disputa em torno da qualidade na EaD nao é
apenas técnica, é politica, histdrica e atravessada por desigualdades estruturais.

Aregulagdo é necessaria, sobretudo diante da precarizagdo observada em grande
parte das ofertas privadas. No entanto, fazé-la sem assegurar condi¢des materiais,
pedagdgicas e institucionais para que a modalidade cumpra sua func¢éo social pode
aprofundar desigualdades em vez de reduzi-las. A defesa da qualidade precisa
caminhar junto a defesa do acesso, da permanéncia e do reconhecimento da EaD como
modalidade legitima, capaz de atender ndo apenas sujeitos historicamente excluidos
do ensino superior presencial, mas também aqueles que optam conscientemente
pelo formato a disténcia, seja por questdes pessoais, profissionais ou de preferéncia.
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Nesses casos, a EaD ndo se limita a suprir uma caréncia, mas se afirma como uma
alternativa formativa vélida e desejada.

Ao longo deste capitulo, buscou-se demonstrar que muitas das mudancas
propostas pelo Decreto n® 12.456/2025, ainda que bem-intencionadas, podem gerar
efeitos colaterais que recaem sobretudo sobre os estudantes mais vulneraveis e sobre
as institui¢des publicas que desenvolvem projetos formativos com compromisso social.

Os impactos do Decreto ndo sdo homogéneos: em alguns contextos, pode
contribuir para elevar padrdes minimos de qualidade; em outros, tende a inviabilizar
iniciativas exitosas que ndo dispdem de condi¢des para arcar com mudancas onerosas,
sobretudo nas universidades publicas. Esse paradoxo evidencia a urgéncia de politicas
articuladas que combinem regulacdo consistente com investimento publico robusto,
voltado a consolidacdo da EaD nas instituicdes publicas de ensino superior. Consolidar
a EaD como politica publica robusta demanda ndo apenas regulagdo e investimento,
mas também curriculos capazes de articular criticamente as tecnologias digitais a
formacao inicial. Entende-se que apenas ampliar cargas hordrias de presencialidade
fisica, assim como somente intera¢des por meio de recursos tecnoldgicos ndo garante
competéncia pedagdgica, sendo necessario incorpora-los como parte da pratica
reflexiva e criativa dos cursos de licenciatura (Pinheiro; Santinello, 2025).

Dentre os caminhos possiveis para aprofundar o debate, destaca-se a necessidade
de pesquisas que acompanhem a implementacdo dessa nova Politica para a EaD em
diferentes instituicdes, analisando seus efeitos sobre a gestdo dos cursos, a atuagdo
docente, o perfil dos estudantes, e os indices de permanéncia e evasdo. Também é
urgente compreender como as universidades publicas estdo, ou ndo, se apropriando
da nova configuracdo normativa para fortalecer projetos de EaD com identidade
prépria e compromisso social.
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SECAO

2

TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
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INTRODUCAO

A sociedade contemporanea vivencia uma transformacéo profunda no modo
como os sujeitos se relacionam, comunicam, aprendem e produzem conhecimento.
Essa transformacao é mediada por tecnologias digitais, que permeiam praticamente
todos os aspectos da vida cotidiana. No campo da educagdo, esse cenario impde
desafios e demandas a escola, a docéncia e aos préprios processos de ensino e
aprendizagem. A presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDICQ) nas praticas escolares ndo é apenas inevitavel, mas fundamental para que a
escola mantenha sua relevancia no século XXI (Rivoltella; Fantini, 2010).

Entretanto, a adocdo efetiva dessas tecnologias no contexto educacional ainda
enfrenta uma série de resisténcias e limita¢des, especialmente nas redes publicas de
ensino em regides ndo metropolitanas. A realidade escolar é marcada por desafios
estruturais, como a escassez de recursos tecnoldgicos, deficiéncias na formacdo
continuada de professores e a falta de politicas publicas integradas que favorecam
0 uso critico e criativo das TDIC na educacdo basica. Tais obstaculos comprometem
a efetividade do uso pedagdgico da tecnologia e aprofundam a distancia entre a
escola e a cultura digital vivenciada pelos alunos fora do ambiente escolar.
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A escola ainda opera, muitas vezes, sob paradigmas pedagdgicos tradicionais,
que desconsideram as linguagens, os tempos e os modos de aprender das novas
geracdes. Esse descompasso é ainda mais evidente nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, etapa crucial na formacdo dos sujeitos, quando as bases da leitura,
escrita, ldgica e convivéncia social sdo construidas.

Nesse sentido, repensar as praticas pedagdgicas a luz das possibilidades das
tecnologias digitais torna-se imperativo. Autores como Moran (2007) apontam
gue educar na era digital exige do professor ndo apenas dominio técnico, mas
uma reconfiguracdo ética, estética e metodoldgica de sua pratica. Citelli (2001)
reforca que a relacdo entre comunicacdo, linguagem e aprendizagem é central para
compreender os novos desafios educativos.

A proposta de Papert (1980), com o construcionismo, é também essencial nesse
debate, ao propor que o aprendizado se da de forma mais eficaz quando o aluno
constrdi algo significativo, seja um texto, um projeto, ou mesmo um cédigo em
linguagem de programacao. A partir dessa perspectiva, o uso dos computadores ndo
deve restringir-se a aplicacdo de softwares prontos, mas sim favorecer a autoria, a
investigacdo e a resolucdo de problemas reais. Nesse sentido, Papert (1980) defende
o computador como um “instrumento para pensar”, capaz de ampliar as capacidades
cognitivas do sujeito e ressignificar o ato de aprender.

Além disso, pesquisas contemporaneas sobre ciberidentidades e praticas
digitais (Marin; Santinello; Alvaristo, 2022) indicam que os estudantes desenvolvem
competéncias digitais diversas fora do ambiente escolar, o que evidencia a necessidade
de uma escola mais conectada com essas vivéncias. Ao ignorar essas realidades, a
instituicdo corre o risco de tornar-se obsoleta, desinteressante e desconectada da
experiéncia social dos alunos.

Diante disso, o presente capitulo tem como objetivo investigar como as
tecnologias digitais estdo sendo integradas nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
bem como compreender os desafios enfrentados pelos professores na incorporacao
dessas ferramentas ao seu cotidiano pedagdgico. Parte-se da hipdtese de que hd uma
lacuna significativa entre as praticas digitais dos alunos e as praticas pedagdgicas
escolares, a qual demanda uma reestruturacdo formativa e institucional para ser
superada.

A pesquisa é de natureza qualitativa, com abordagem exploratdria e descritiva,
baseada em revisdo bibliografica. Serdo discutidos conceitos como cultura digital,
praticas pedagdgicas, construcionismo, ciberespaco, saberes docentes e politicas
publicas para o uso das TDIC.
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Este capitulo justifica-se pela urgéncia de fomentar o debate em torno da
inovacao educacional e da ampliagdo do acesso a cultura digital no contexto da
escola publica. Ao analisar uma realidade concreta, busca-se construir e compartilhar
subsidios tedricos e praticos que possam orientar a atuacdo de gestores, professores e
pesquisadores comprometidos com uma educacdo critica, democratica e sintonizada
com os desafios contemporaneos.

CULTURA DIGITAL E EDUCACAO

A cultura digital transforma profundamente os modos de viver, conviver, produzir
conhecimento, comunicar e ensinar. Assim, compreender a educacdo a partir dessa
nova cultura exige repensar as formas de ensinar e aprender, pois o mundo digital
impacta diretamente os modos como o conhecimento é produzido, compartilhado
e adquirido.

Marin, Santinello e Alvaristo (2022, p.2) destacam que,”[...] a sociedade
globalizada e digitalizada que rege a contemporaneidade revela altera¢des nas
formas com que os jovens estudantes vivenciam o tempo, o espaco, as interacdes e
as relagdes sociais, integrando-as ao espago/tempo real e ao espago/tempo virtual.

Neste sentido, a escola precisa integrar essas novas experiéncias ao seu cotidiano
pedagdgico, reconhecendo que os estudantes ja estdo imersos em um ambiente
digital dindmico e em constante transformacgo.

Segundo as mesmas autoras, “a escola, enquanto instituicdo social, é convocada
a reorganizar-se em suas acdes pedagdgicas para articular os saberes escolares
com os saberes culturais vivenciados pelos sujeitos em seu cotidiano social” (Marin;
Santinello; Alvaristo, 2022, p. 3). Isso significa que é necessario reconfigurar as
praticas escolares para contemplar os saberes advindos do mundo digital, tornando o
ensino mais significativo, contextualizado e conectado as realidades dos estudantes.

Lévy (2011), ao abordar a Cibercultura, destaca a importancia das redes
digitais na construcdo do conhecimento coletivo, da inteligéncia conectiva e do
aprendizado colaborativo. Esse cendrio desafia as institui¢des educacionais a irem
além da transmissdo unidirecional do saber, promovendo praticas que valorizem a
autonomia, a autoria e a construcdo conjunta do conhecimento.

Urresti (2017) amplia essa andlise ao refletir sobre a constituicdo da subjetividade
digital, observando que as tecnologias digitais ndo apenas mediam a comunicacso,
mas moldam identidades, afetos e formas de ser no mundo. Isso significa que a cultura
digital atua ndo apenas como ferramenta, mas como constitutiva da experiéncia
humana contemporanea, especialmente entre os jovens.
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Com base nessas transformacoes, a escola é desafiada a adaptar suas praticas
pedagdgicas para responder a um ambiente marcado pela interatividade,
conectividade e producdo colaborativa. E nesse contexto que as TDIC emergem
como recursos fundamentais para a constru¢ado de uma educacao critica, criativa e
inclusiva, desde que integradas a um projeto pedagdgico significativo.

O construcionismo, defendido por Papert (1980), propde um modelo de
aprendizagem ativa, no qual os alunos constroem conhecimentos por meio da
experimentacdo, da resolucdo de problemas e da criacdo de produtos com sentido
para suas vidas. Essa abordagem valoriza a experiéncia do sujeito como produtor
de conhecimento, rompendo com a passividade tipica de modelos educacionais
tradicionais.

Ainda segundo Papert (1985), a aprendizagem torna-se mais efetiva quando os
alunos se envolvem em projetos que fazem sentido para eles, utilizando ferramentas
digitais para explorar, expressar ideias e solucionar problemas. Isso estd em sintonia
com as necessidades da cultura digital, que exige sujeitos autbnomos, criativos e
capazes de aprender continuamente.

O uso das TDIC, portanto, ndo deve se limitar a insercdo de equipamentos
em sala de aula, mas envolver a ressignificacdo das praticas docentes e da prépria
concepcao de ensino e aprendizagem. Citelli (2013) afirma que a educacdo digital
requer ndo apenas a presenca das tecnologias, mas a construcdo de uma nova
cultura educacional, baseada na colaboracdo, na problematizacdo e no pensamento
critico. Moran (2007) também ressalta que a tecnologia, quando utilizada de forma
integrada ao curriculo, pode ampliar as possibilidades de aprendizagem e promover
maior protagonismo dos estudantes no processo educativo.

Diante disso, é necessario reconhecer que as tecnologias digitais representam
ndo apenas ferramentas, mas linguagens e formas de expressdo da juventude. A
escola, como espaco de formacao integral, deve ser capaz de dialogar com essas
linguagens, valorizando a cultura digital como parte do processo educativo.

Para sintetizar essas concepgdes, apresenta-se a seguir uma tabela com os
principais autores que discutem a relagdo entre cultura digital e educacéo, destacando
suas contribuicdes para a construcdo de praticas pedagdgicas inovadoras:
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Quadro 1 - Concepcdes de cultura digital e educacdo

Autor(es) Concepcao sobre cultura digital e educacdo
Marin, Santinello e A cultura digital transforma os modos de aprender, viver
Alvaristo (2022) e ensinar; a escola deve articular os saberes escolares com

os saberes culturais vivenciados no cotidiano digital.

Lévy (2011) A cibercultura amplia o conhecimento
coletivo e o aprendizado em rede.

Urresti (2017) A cultura digital molda subjetividades e transforma
a maneira de se relacionar com o mundo.

Papert (1980; 1985) A aprendizagem ocorre de forma significativa
quando o aluno constrdi, explora e experimenta,
sendo autor de seu conhecimento.

Citelli (2013) A tecnologia deve estar integrada a uma
nova cultura educacional, centrada na
colaboracdo e no pensamento critico.

Moran (2007) A tecnologia, se bem aplicada, amplia as possibilidades
de aprendizagem e torna o aluno protagonista.

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos autores citados (2025)

Em sintese, compreender a cultura digital como parte integrante do processo
educativo é um passo fundamental para a construgdo de uma escola mais aberta,
inclusiva e conectada com o mundo contemporaneo. Essa integracdo exige uma
transformacado nas praticas pedagdgicas, nas relagdes entre educadores e estudantes,
e na concepcdo de conhecimento como construcdo coletiva e situada no contexto
digital.

O CONSTRUCIONISMO DE PAPERTE A
APRENDIZAGEM COM TECNOLOGIA

A contribuicdo de Seymour Papert ao campo da Educacdo e Tecnologia figura
entre as mais expressivas e transformadoras na compreensao da aprendizagem
mediada por computadores. Inspirado e fundamentado na epistemologia genética
de Jean Piaget, com quem trabalhou na Universidade de Genebra durante
aproximadamente uma década, Papert (1980) elaborou a teoria do construcionismo,
ampliando e reinterpretando as bases construtivistas para um contexto permeado
pelas tecnologias digitais.

Papert (1980, p.135) afirmou:
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As criangas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas o conhecimento
especifico de que precisam; a educacdo organizada ou informal podera ajudar mais
se certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral, psicoldgica, material e
intelectualmente em seus esforgos.
Para Papert (1980), a aprendizagem ocorre de maneira mais eficaz quando
o individuo estd ativamente engajado na construcdo de artefatos concretos que
representem e externalizem seu pensamento. O processo de aprendizagem, portanto,
deixa de ser centrado na simples assimilacdo de conteudos transmitidos pelo professor
e passa a configurar-se como uma experiéncia de exploracdo, experimentacéo e
producdo criativa, na qual o aprendiz constréi conhecimento ao mesmo tempo em
que constroi objetos (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

O construcionismo introduz uma concepcdo inovadora de relacdo entre sujeitos,
conhecimento e tecnologia, ao propor o uso dos computadores ndo apenas como
ferramentas de apoio ao ensino tradicional, mas como instrumentos cognitivos que
ampliam a capacidade dos alunos de pensar, criar e resolver problemas. De acordo
com Massa, Oliveira e Santos (2022, p. 111), “Papert reconheceu que os computadores
podem ser usados ndo apenas para fornecer informacdes e instrucdes, mas também
para capacitar as criancas a experimentar, explorar e se expressar”.

Essa perspectiva se materializa na criacdo da linguagem de programacéo LOGO,
idealizada por Papert e colaboradores nos anos 1960, com o objetivo de colocar
o poder do computador nas méos das criancas. A linguagem LOGO permite que
os estudantes programem a “tartaruga”, uma representagdo grafica que pode ser
comandada para realizar desenhos, tracar formas geométricas e resolver desafios
I6gicos, promovendo um ambiente de aprendizagem ludico, interativo e criativo.
Por meio dessa prética, os aprendizes desenvolvem habilidades de pensamento
I6gico, resolucdo de problemas, abstracdo e planejamento, ao mesmo tempo em
que vivenciam a autoria e a autonomia em seus processos formativos (Papert, 1980).

O construcionismo, segundo Papert (1980), diferencia-se do construtivismo
piagetiano por enfatizar ndo apenas a construcdo interna do conhecimento, mas
também a construcdo externa de artefatos compartilhdveis. Assim, ao construir um
objeto, seja um programa de computador, uma maquete ou um robo, o aprendiz
externaliza suas ideias, testa hipdteses, corrige erros e aprimora seu pensamento,
em um movimento continuo de reflexdo e acdo sobre o préprio conhecimento
(Papert, 1993).

Neste contexto, os autores destacam a atualidade e a relevancia do
construcionismo para a educacdo contemporanea, especialmente em um cenério
em que as TDIC estdo amplamente presentes no cotidiano dos estudantes. Para eles,
as tecnologias devem ser concebidas como ferramentas que possibilitam a autoria, a
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experimentacdo e a resolucdo criativa de problemas, em oposicdo a uma utilizacdo
passiva, meramente instrumental ou mecanicista (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

A pedagogia construcionista, portanto, se opde de forma contundente a
abordagem tradicional da educacao, que privilegia a memorizacdo de conteldos e a
transmissao vertical do saber. Em vez disso, propde um ambiente de aprendizagem
que valoriza a curiosidade, a criatividade e a autonomia do estudante, onde o erro é
reconhecido como elemento constitutivo e necessario do processo de aprendizagem,
e ndo como uma falha a ser punida ou corrigida de forma repressiva.

Além disso, Papert(1980) advoga que o professor deve atuar como mediador
e facilitador do processo educativo, criando ambientes ricos em recursos e desafios
nos quais os estudantes possam investigar, experimentar e construir seus proprios
conhecimentos. Essa concepcdo dialoga com ideias contemporaneas de educacdo
em rede e mediacdo pedagdgica, como as defendidas por Moran, ao enfatizar a
importancia de ambientes colaborativos e interativos que estimulem a participacdo
ativa dos estudantes na construcdo do saber.

A proposta construcionista contribui, ainda, para superar a visdo tecnicista que
muitas vezes permeia a insercdo das tecnologias na educacdo. Como destaca Papert
(1993), o potencial transformador das tecnologias ndo reside em sua capacidade
de transmitir conteuddos, mas na possibilidade de proporcionar novos modos de
pensar, de aprender e de interagir com o mundo. Assim, a utilizacdo das TDIC deve
ser orientada por uma perspectiva critica e criativa, que favoreca a formacao de
sujeitos autdbnomos, reflexivos e capazes de atuar de forma competente e ética na
sociedade contemporanea.

Compreende-se, portanto, que o construcionismo de Papert representa uma
proposta pedagdgica inovadora e ainda imprescindivel, que convida a escola a
reconfigurar seus métodos e concepcdes, promovendo uma educagdo que articule
tecnologia, criatividade e autoria, e que valorize o protagonismo dos estudantes
em seus processos de aprendizagem.

Ao destacar a centralidade do sujeito na construcao de seu proprio conhecimento
e ao promover a interacado criativa com as tecnologias, a proposta construcionista
revela-se especialmente pertinente em um contexto no qual a presenca do
ciberespaco e da cibercultura redefine as praticas sociais e educacionais. A emergéncia
das ciberidentidades, constituidas a partir das experiéncias no ambiente digital,
intensifica a necessidade de repensar o papel da escola na formagdo dos estudantes
para além dos limites fisicos da sala de aula. Assim, na sequéncia, serd discutido
como o ciberespaco, a cibercultura e as ciberidentidades impactam diretamente
0s processos educativos, impondo novos desafios e possibilidades para a pratica
pedagdgica contemporanea.
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CIBERESPACO, CIBERCULTURA E CIBERIDENTIDADES NA EDUCACAO

A emergéncia do ciberespaco e da cibercultura configura uma transformacéao
profunda e paradigmatica nas formas como as pessoas se relacionam com a
informacao, o conhecimento e os demais sujeitos sociais. A insercdo cada vez mais
intensa das TDIC no cotidiano potencializa novas formas de socializa¢do, producao
de conhecimento e construcdo identitaria. Segundo Marin, Santinello e Alvaristo
(2022, p. 2), “as configuracdes identitarias fluidas e fragmentadas levam a escola
publica brasileira a questionamentos quanto aos processos de ensino e aprendizagem
que configuram seus modelos pragmaticos.”

O ciberespaco, conforme caracteriza Lévy (1999), ndo se restringe a um espaco
técnico, mas se configura como um ambiente social e cultural, no qual se desenvolvem
novas modalidades de comunicacdo, interacao e producao de sentido. A cibercultura,
por sua vez, emerge como o conjunto de praticas, valores e significados que surgem da
interacdo dos sujeitos nesse ambiente virtual. Nesse sentido, a escola contemporanea
é chamada a reconhecer e dialogar com essas novas formas de socializacdo e
producao cultural, sob pena de se tornar cada vez mais desconectada da realidade
vivida pelos estudantes.

Moran (2007) destaca que a educacao precisa se adequar a essa nova realidade,
migrando de um modelo transmissivo, centrado na unidirecionalidade da informacgo,
para um modelo baseado na mediacdo pedagdgica, no qual o professor atua como
facilitador da aprendizagem em ambientes digitais, colaborativos e interativos. Essa
mudanca de paradigma implica a redefinicdo do papel docente e das metodologias
pedagdgicas, que devem valorizar a construcdo coletiva do saber, a autonomia dos
estudantes e o desenvolvimento de competéncias digitais criticas.

O ciberespaco, nesse contexto, amplia significativamente as possibilidades de
aprendizagem, favorecendo a construcao de saberes em rede, o desenvolvimento de
praticas hibridas, que articulam atividades presenciais e virtuais, e a colaboracdo entre
sujeitos de diferentes espacos geograficos e culturais. No entanto, tais potencialidades
vém acompanhadas de desafios éticos e pedagdgicos inéditos, como a dispersdo
informacional, a superficialidade na navegacéo, a desinformacao e os riscos associados
a seguranca e a privacidade dos usuarios.

Diante disso, torna-se imprescindivel que a escola contemporanea promova a
formacdo de competéncias digitais criticas, que capacitem os estudantes a navegar,
interagir e produzir no ciberespaco de forma ética, reflexiva e segura. Essa formacao
envolve ndo apenas o dominio técnico de ferramentas e plataformas digitais, mas,
sobretudo, o desenvolvimento de capacidades analiticas e criticas para avaliar a
qualidade da informac&o, compreender as implica¢des éticas de suas a¢des no
ambiente virtual e proteger sua privacidade (Marin; Santinello; Alvaristo, 2022).
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Ao abordar o conceito de ciberidentidades, os mesmos autores ressaltam que os
estudantes ndo sdo apenas usuarios passivos das tecnologias digitais, mas sujeitos
ativos e criadores de suas préprias identidades digitais. Essas ciberidentidades
coexistem e interagem com as identidades tradicionais, compondo multiplas formas
de ser, estar e interagir no mundo, impactando diretamente a participacdo e o
engajamento escolar.

A constituicdo das ciberidentidades ocorre de maneira fluida e fragmentada,
acompanhando a dinamica do ciberespaco, onde os sujeitos podem assumir diferentes
papéis e experimentar diversas formas de representacdo de si mesmos. O tempo que
os estudantes passam conectados, interagindo em redes sociais e ambientes virtuais,
influencia suas relagdes sociais, praticas comunicativas e processos de aprendizagem.

Reconhecer e integrar essas identidades digitais ao processo pedagdgico é
fundamental para a construcao de uma educagdo inclusiva, significativa e conectada
com a realidade dos estudantes. Ignorar as experiéncias digitais dos alunos é
desconsiderar uma dimenséao central de sua constituicao subjetiva e vivéncia social,
comprometendo a eficacia das praticas pedagdgicas e a relevancia da escola na
contemporaneidade (Marin; Santinello; Alvaristo, 2022).

Em tese, a integracdo do ciberespaco, da cibercultura e das ciberidentidades
ao projeto pedagdgico escolar ndo se configura como uma opg¢do, mas como uma
necessidade imperativa para promover uma educacdo alinhada aos desafios e as
possibilidades do século XXI. Isso implica repensar os curriculos, as metodologias
e a formacdo docente, de modo a incorporar as linguagens digitais, valorizar as
multiplas formas de expressado dos estudantes e fomentar o desenvolvimento de
competéncias criticas, criativas e éticas para a participagdo ativa na sociedade em rede.

Diante da emergéncia do ciberespaco e da constituicdo das ciberidentidades,
é fundamental que a escola repense ndo apenas os conteldos e métodos, mas
também os saberes docentes necessarios para atuar nesse cenario de multiplas
linguagens e interacdes digitais. A complexidade das rela¢des estabelecidas no
ambiente virtual exige que os professores desenvolvam competéncias pedagdgicas
que transcendam o dominio técnico das tecnologias, incorporando praticas que
valorizem a mediacdo, a autoria e a construcao colaborativa do conhecimento.
Faz-se necessario, portanto, aprofundar a discussao sobre os saberes docentes e
as praticas pedagdgicas com tecnologias, ressaltando a importéncia da formacado
continuada e da ressignificacdo do papel do professor na cultura digital, tema que
serd abordado na préxima secdo.
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SABERES DOCENTES E PRATICAS
PEDAGOGICAS COM TECNOLOGIAS

Os saberes docentes constituem um elemento central e imprescindivel para
a efetivacdo do uso pedagdgico das TDIC na educagdo contemporanea. Segundo
Tardif (2002), os saberes mobilizados pelo professor sdo multiplos e heterogéneos,
articulando conhecimentos académicos, experiéncias praticas e a compreensido do
contexto escolar e sociocultural onde se desenvolve a pratica pedagdgica. Esses
saberes, historicamente constituidos e continuamente reconstruidos na experiéncia
cotidiana, determinam em grande medida a forma como os docentes se apropriam
e utilizam as tecnologias no ambiente escolar.

Nesse contexto, a formacdo continuada emerge como condicdo indispensavel
para que os professores possam incorporar as TDIC de forma critica, criativa e
significativa em suas praticas pedagdgicas. Conforme argumenta Santinello (2008),
o estado do Parana desempenhou um papel pioneiro na mediacédo tecnoldgica
na educacdo, investindo na ampliacdo da infraestrutura e no fomento ao uso das
tecnologias nas escolas publicas. No entanto, persiste a lacuna entre a disponibilizacao
de recursos tecnoldgicos e a apropriagdo pedagdgica efetiva desses recursos pelos
docentes, revelando a necessidade de agdes formativas sistematicas que promovam
o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas e digitais.

A efetiva integracdo das tecnologias ao processo educativo ndo se limita ao
dominio técnico das ferramentas e dispositivos, mas envolve, fundamentalmente,
uma mudanca de postura pedagdgica e de concepcdo de ensino. Nesse sentido,
Barbosa e Muller (2015) destacam que os desafios enfrentados pelos professores
incluem nao apenas a necessidade de familiarizacdo com as novas tecnologias,
mas também a superacdo de resisténcias a inovacdo, muitas vezes enraizadas em
modelos tradicionais de ensino, centrados na transmissdo vertical de conteudos e
na passividade dos estudantes.

Além disso, a incorporagao das TDIC requer um planejamento curricular
que integre a tecnologia de forma organica e contextualizada, evitando seu uso
episddico, superficial ou desvinculado dos objetivos pedagdgicos. Tal integracdo
pressupde uma concepcdo de educacdo que valorize a autonomia dos estudantes,
o desenvolvimento do pensamento critico, a colaboracdo e a criatividade, aspectos
que sdo potencializados pelo uso reflexivo e intencional das tecnologias no ambiente
escolar.

Dessa maneira, o fortalecimento dos saberes docentes relacionados ao uso
pedagdgico das TDIC ndo se restringe a oferta de cursos técnicos ou ao acesso a
equipamentos, mas exige uma politica educacional que promova a valorizacdo
profissional, a formacdo permanente e o apoio institucional aos professores. Sé assim
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serd possivel transformar as potencialidades das tecnologias digitais em efetivas
oportunidades de aprendizagem, democratizando o acesso ao conhecimento e
ampliando as possibilidades educativas na sociedade contemporanea.

Para ilustrar e sintetizar os principais desafios observados na implementacao
das TDIC no contexto educacional, apresenta-se a seguir uma tabela que categoriza
esses desafios, seus impactos na pratica pedagdgica e possiveis estratégias para
sua superacao:

Quadro 2 - Desafios na Implementacdo das TDIC nos Anos Iniciais do ensino fundamental.

Impacto na Pratica Possiveis
Categoria Descri¢do do Desafio P . Estratégias de
Educacional g
Mitigacao
Insuficiéncia de Dificuldade de Invespmento em
. equipamentos
Infraestrutura equipamentos, acesso uso constante e -
: N ) e ampliagdo
irregular a internet eficaz das TDICs
do acesso
~ Falta de capacitacao Baixa apropriagdo Programa~s
Formacao . ~ o de formacao
continuada e formacao pedagdgica das )
Docente o . continuada
especifica tecnologias

focados em TDICs

Resisténcia

Postura conservadora de

Retencdo de
praticas tradicionais,

Sensibilizagdo e
incentivo a novas

Cultural professores e gestores ; ~ -
pouca inovacao metodologias
. - Auséncia de integracao Uso pontual e Planejgmento
Articulagao . curricular
o entre tecnologia desconectado .
Pedagodgica , ) integrado
e curriculo das tecnologias
com TDICs
Conexao Desconhecimento da Desinteresse e falta . Inc'Iusao. das
- : ciberidentidades
com Cultura escola sobre as praticas de engajamento nas braticas
Digital digitais dos alunos dos estudantes P

pedagdgicas

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos autores citados, (2025).

Além dos desafios destacados, € importante reconhecer as inumeras
potencialidades que as TDIC oferecem para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental
(Brasil, 2018). A seguir, sdo apresentadas as principais potencialidades das TDIC,
acompanhadas de exemplos praticos de sua aplicacdo no contexto escolar:
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Tabela 3 - Potencialidades das Tecnologias Digitais para
0s Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Potencialidade

Descricao

Exemplo Pratico na Escola

Aprendizagem
Ativa e Construtiva

Aluno como protagonista na
construcdo do conhecimento

Uso de software
educativo que permite
programacgao e criacao

Desenvolvimento
de Competéncias
Digitais

Alfabetizacdo digital e
habilidades para o século XXI

Atividades que envolvem
navegacao, pesquisa e
producdo multimidia

Estimulo a
Colaboracéo

Trabalho em grupo e troca
de conhecimentos via rede

Projetos colaborativos
online, féruns de discussao

Inclusdo Digital
e Social

Ampliacdo do acesso a
informacéo e comunicacgao

Uso de tablets em
sala para alunos com
necessidades especiais

Mediacao
Pedagdgica Facilitada

Professor como mediador,
orientando e potencializando
o uso da tecnologia

Aulas hibridas com
acompanhamento
personalizado

Fonte: Elaboracdo prépria com base nos autores citados, (2025).

METODOLOGIA

O trabalho fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, considerando-se
que a investigacdo busca compreender, em profundidade, os sentidos e significados
atribuidos ao uso das TDIC no contexto dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A
escolha por essa abordagem justifica-se pela natureza do problema de pesquisa, que
demanda uma andlise interpretativa da realidade educacional vivida por professores,
estudantes e gestores escolares, permitindo revelar nuances que ultrapassam os
dados estatisticos ou generalizagdes.

Caracteriza-se, ainda, como uma pesquisa exploratoria e descritiva. A caracteristica
exploratdria estd presente na busca por compreender, a partir de uma perspectiva
critica e reflexiva, os desafios enfrentados pelas escolas na insercdo das tecnologias
digitais em suas praticas pedagdgicas. J& o aspecto descritivo manifesta-se na
intencdo de relatar e analisar os elementos que compdem esse cendrio, descrevendo
as condigoes estruturais, pedagdgicas e culturais que permeiam a realidade da rede
municipal. Dessa forma, pretende-se contribuir com subsidios tedricos e praticos que
possam orientar futuras acdes no ambito da politica educacional local.

A andlise dos dados obtidos seguiu os principios da andlise de contetido, conforme
proposta por Bardin (2011), que permite organizar e interpretar informacdes a
partir de categorias temdticas previamente definidas. Essas categorias emergiram
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a partir da literatura consultada e da observacdo dos dados levantados, sendo elas:
infraestrutura, formacdo docente, resisténcia cultural, articulagdo pedagdgica e
conexao com a cultura digital. A partir dessa categorizacdo, foi possivel estruturar
a discussao dos resultados e apontar caminhos para a superacdo dos desafios
identificados, bem como valorizar as potencialidades existentes no uso das TDIC.

Cabe destacar que esta pesquisa possui algumas limitacdes. A principal delas
refere-se a auséncia de aplicacdo de instrumentos de coleta direta com os sujeitos
da pratica.

O recorte justifica-se pela necessidade de analisar como a cultura digital é
incorporada (ou ndo) desde o inicio da escolarizacdo, influenciando o letramento
tecnoldgico e a construcdo da cidadania digital.

A revisdo bibliografica foi realizada com base em estudos recentes sobre
tecnologia na educacdo, especialmente no ensino fundamental e na formacao
docente.

Dessa forma a analise tedrica realizada permite uma leitura critica do cenario
educacional local e contribui para ampliar a compreensao sobre o uso das tecnologias
digitais na educacao basica, especialmente nos anos iniciais, espaco historicamente
marcado por praticas pedagdgicas tradicionais e resisténcia a inovacdo tecnoldgica.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A insercdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo nos anos
iniciais do Ensino Fundamental revela uma série de desafios estruturais, formativos e
pedagdgicos que influenciam diretamente a pratica docente e a aprendizagem dos
estudantes. Entre os principais entraves identificados, destaca-se a precariedade da
infraestrutura tecnoldgica, como a escassez de equipamentos atualizados e a conexdo
instavel com ainternet, o que dificulta a integracdo cotidiana e eficiente das TDIC as
atividades escolares (Moran, 2007; Léwy, 2011; Marin, Santinello e Alvaristo, 2022).

A formacdo docente também aparece como um obstaculo relevante. Muitos
professores ndo receberam capacitacdo especifica ou continuada que os prepare
para o uso pedagdgico das tecnologias, o que limita sua apropriacao critica e criativa
desses recursos (Valente, 2011; Silva, 2010; Citelli, 2013). Sem formagao adequada,
as tecnologias acabam sendo utilizadas de forma superficial, quando utilizadas,
distanciando-se de uma abordagem construtivista e significativa (Papert, 1980; 1985).

Além disso, observa-se uma resisténcia cultural de parte do corpo docente e da
gestdo escolar, que tende a preservar metodologias tradicionais e pouco inovadoras.
Tal resisténcia impede avancos metodoldgicos e restringe as oportunidades de
experimentacdo com praticas mais alinhadas a cultura digital contemporanea (Kenski,
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2012; Castells, 2003; Urresti, 2017). Soma-se a isso a auséncia de articulacdo entre
as propostas tecnoldgicas e os curriculos escolares, o que resulta no uso pontual e
descontextualizado das ferramentas digitais.

Outro ponto importante refere-se a desconexdo entre a escola e a cultura
digital vivenciada pelos alunos fora do ambiente escolar. Quando a escola ignora as
ciberidentidades dos estudantes, perde a oportunidade de promover engajamento,
motivacdo e aprendizagens mais contextualizadas (Pretto, 2011; Santaella, 2013).
Nesse sentido, a valorizacdo dos repertdrios digitais dos alunos pode representar
uma ponte entre o conhecimento formal e as vivéncias cotidianas, favorecendo
praticas pedagdgicas mais dialdgicas e participativas.

Por outro lado, as TDIC apresentam inimeras potencialidades quando utilizadas
de maneira intencional e planejada. Elas favorecem o protagonismo estudantil, o
desenvolvimento de competéncias digitais e a inclusdo social, além de permitirem ao
professor atuar como mediador do processo de aprendizagem, conforme destacam
Moran (2007), Valente (2011), Marin, Santinello e Alvaristo (2022) e Papert (1980;
1985). Projetos colaborativos, producdo de conteudo digital e uso de recursos
interativos sdo exemplos de praticas que, quando bem articuladas ao curriculo,
ampliam as possibilidades de ensino e aprendizagem nos anos iniciais.

Diante disso, percebe-se que a superacado dos desafios ndo depende apenas
de recursos materiais, mas de politicas publicas que garantam formacdo docente
de qualidade, infraestrutura adequada e integracdo pedagdgica entre curriculo e
tecnologias. Com base em autores como Valente (2011), Kenski (2012), Lévy (2011),
Santaella (2013), Castells (2003), Citelli (2013), Papert (1980; 1985) e Urresti (2017),
é possivel afirmar que o uso critico das TDIC representa uma oportunidade concreta
de transformacédo da escola publica, tornando-a mais inclusiva, atrativa e alinhada
as demandas da sociedade contemporéanea.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidenciou que, embora as Tecnologias Digitais de Informacdo
e Comunicacao (TDIC) representem uma importante oportunidade para qualificar
as praticas pedagdgicas e ampliar os processos de ensino e aprendizagem, sua
efetiva integracdo nos anos iniciais do ensino fundamental ainda encontra diversos
obstdaculos. Os desafios identificados — como a insuficiéncia de infraestrutura
tecnoldgica, a caréncia de formacdo docente especifica, a resisténcia cultural a
inovacao, a falta de articulacdo entre tecnologia e curriculo, além da auséncia de
apoio institucional sistematico — configuram um cenario complexo que exige a¢des
coordenadas em multiplas frentes.
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Contudo, também se revelou que ha um potencial significativo a ser explorado,
especialmente quando as tecnologias séo empregadas de maneira planejada, critica
e alinhada as necessidades reais dos estudantes. Para tanto, é indispensavel que
o poder publico invista em politicas educacionais que valorizem o protagonismo
docente, assegurem formacao continuada de qualidade e promovam uma cultura
escolar aberta a experimentacdo e a inovagdo. A escuta ativa dos profissionais da
educacdo e a valorizacdo das experiéncias locais também sdo fundamentais nesse
processo.

Além disso, a escola precisa reconhecer e incorporar as vivéncias digitais dos
alunos, articulando saberes escolares com a cultura digital. Tal postura contribui
para a construcdo de uma educacdo mais significativa, democratica e conectada
com os desafios do século XXI. Acredita-se que, ao enfrentar os obstaculos com
planejamento e compromisso, é possivel consolidar um modelo educacional que faca
uso das TDIC ndo apenas como ferramentas, mas como elementos estruturantes de
uma nova forma de ensinar e aprender, mais dialdgica, inclusiva e transformadora.
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CAPITULO 6
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INTRODUCAO

As tecnologias sempre estiveram presentes nos ambientes educacionais, e ao
longo dos anos cada vez mais pesquisas vém sendo realizadas sobre o uso dessas
ferramentas nas escolas. Buscando inspirar professores a adotar novas praticas
pedagdgicas, e aproveitar as oportunidades que a tecnologia proporciona ao processo
de ensino e aprendizagem. Grandes sdo as possibilidades e os desafios para esse
trabalho, pois, na educacdo da atualidade diversos fatores divergem em relacao
a formacao de professores, infraestrutura inadequada e a resisténcia a mudanca.

Primeiro, o aluno ja ndo é mais o mesmo e ndo atua como antes, portanto, é
necessario que haja mudanca no modelo de escola que temos hoje, se ndo temos
0s mesmos alunos também ndo podemos ter a mesma escola, principalmente no
que se refere as possibilidades pedagdgicas proporcionadas pela tecnologia. Pois,
as tecnologias digitais estdo mudando e alterando os processos de ensino e de
aprendizagem, o aluno ndo quer mais ler um texto impresso prefere ler nas telas,
nesse sentido uma aula expositiva para ele ja ndo é mais atrativa como antes, prefere
realizar buscas na internet a visitar uma biblioteca (Valente, 2018).

Historicamente, a medida que a sociedade mudou, a escola, de forma sutil, se
transformou

[..] ainda que esteja a servigo da sociedade, a escola pouco se transforma
estruturalmente. Os mesmos tempos, periodos, organizagdes, formacdes e avaliacdes
se apresentam quase iguais para diferentes geracoes de alunos. Com algum esforco, a
escola muda mas nao se altera. A sala de aula é o simbolo constante dessa resisténcia.
Nela, geracbes de estudantes vivenciam contetidos e praticas novas, mas a rigidez
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dos rituais escolares que perpassam o ato de ensinar em si ainda é, basicamente, a

mesma. Este é apenas um dos multiplos problemas da educagdo escolar para tempos

plenos de mudancas, como o que estamos a viver na atualidade (Kenski, 2023, p.23).

A escola tem se alterado pouco em relagdo ao que vem sendo proposto, mesmo

evidenciando grandes mudancas ao comprar materiais tecnoldgicos para as escolas,

como notebooks, tablets ou construindo laboratérios de informatica, ainda hd um

grande abismo, entre a instrumentalizacdo e a real utilizacdo desses recursos no

processo de ensino e aprendizagem. Sdo necessarias metodologias diferenciadas

para ir além, e que realmente personalizem o ensino da forma como tem que ser,
fazendo sentido tanto para o professor quanto para o aluno.

As possibilidades para utilizar essas ferramentas tecnoldgicas em sala de
aula sdo as mais variadas, como computadores, tablets, lousas digitais, aplicativos
educativos, plataformas de ensino online, realidade virtual, inteligéncia artificial
entre outras tantas que poderiam ser citadas, com elas é possivel personalizar o
ensino de diversas formas, tornando as aulas mais dindmicas e envolventes. Além
disso é necessario preparar os alunos para o mundo digital em que estao inseridos
atualmente, porém, para ensinar e aprender por meio da tecnologia € necessario
refletir sobre a possibilidade de inova¢des pedagdgicas e sobre os desafios dessa
implementacdo.

Além das possibilidades, este estudo também ird abordar reflexdes sobre os
desafios enfrentados diariamente na efetivacdo do uso das tecnologias digitais nas
escolas. Esses obstaculos envolvem desde a infraestrutura inadequada das escolas,
como a falta de equipamentos e conexdo de qualidade, até a formacao de professores
que na maioria dos casos ndo recebem suporte necessario e adequado, para integrar
efetivamente as tecnologias ao processo de ensino. Portanto, o trabalho vai apresentar
esses aspectos, para uma ampla compreensdo dos fatores que influenciam esse
processo na pratica escolar.

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, cuja
finalidade é compreender o uso das tecnologias no ambiente escolar, ressaltando
as possibilidades e os desafios da integragdo curricular. Segundo Godoy (1995) a
pesquisa qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as varias possibilidades
de se estudar os fendmenos que envolvem os seres humanos e suas intrincadas
relagdes sociais, estabelecidas em diversos ambientes. A pesquisa é de natureza
predominantemente bibliografica, com o objetivo de analisar e compreender, os
desafios e as possibilidades da integracao das tecnologias digitais no curriculo escolar.
Assim, através dessa abordagem é possivel uma andlise detalhada e interpretativa
dos fendbmenos sociais, possibilitando melhor compreensdo das experiéncias e
contextos relacionados ao tema.
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A pesquisa baseou-se em uma revisdo de literatura que envolveu a selecdo
de fontes académicas relevantes, foram utilizados livros, artigos publicados em
periddicos e dissertacoes, buscando fundamentar teoricamente os principais pontos
da discusséo, para argumentar de forma precisa sobre a tematica. A partir da pesquisa
bibliografica é possivel que o pesquisador busque em obras ja publicadas elementos
para enriquecer a discussdo de seu trabalho, ela é primordial na construcdo da
pesquisa cientifica, pois, permite conhecer melhor o fenémeno estudado (Sousa
etal, 2021).

As fontes para a pesquisa foram selecionadas levando em consideracao a
relevancia, priorizando materiais que abordam aspectos tedricos, relacionados a
tematica. A andlise das fontes permitiu identificar e conceituar os principais pontos
da discussdo. Assim, a metodologia adotada vai garantir ampla compreensao e
fundamentacdo sobre o tema, apoiando-se na analise critica dos principais autores
selecionados para a pesquisa.

TECNOLOGIAS E PROCESSOS EDUCATIVOS

Ao abordartemas como educacdo e tecnologia é importante ressaltar que varias
mudancas acontecem gradualmente, produzidas pela cultura local e global e pelo
digital, a maior parte das instituicdes escolares transitaram nas Ultimas décadas de
forma linear e gradual, sem maiores alteracoes. Para muitos espacos de formacao,
o digital era um mundo paralelo, sem correspondéncias com o pensar e o fazer
escolar (Kenski, 2003).

Para a maioria das equipes gestoras investir em equipamentos para as escolas ja
é utilizar tecnologia, porém é necessario um processo de formacao, principalmente
no que diz respeito aos professores e a adaptacdo ao novo, que em muitos casos
gera certa resisténcia, portanto, é essencial compreender as tecnologias e refletir
sobre elas para uma eficaz incluséo.

Para aimplantacdo do computador na educagdo sao necessarios basicamente quatro
ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado para usar
o computador como meio educacional e o aluno (Valente, 1998, p. 1).

Neste sentido, assim como afirma o autor, esses quatro ingredientes tém a
mesma importancia no processo, ao falar sobre o uso do computador, ele aborda
essa ferramenta como uma possibilidade para o ensino da computacdo, conceitos
computacionais como principios de funcionamento do computador. Na atualidade
contamos com novas possibilidades como a inteligéncia artificial, por exemplo. Nesse
mesmo momento o autor ressalta o fato de que essa utilizagdo do computador ndo
éaideal, para ele o ensino no computador implica que o aluno, através da maquina,
possa adquirir conceitos sobre praticamente qualquer dominio (Valente, 1998).
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Os professores e os alunos estdo imersos no meio tecnoldgico, mas a escola
nao, por conta de sua estrutura ndo flexivel, sob pressdo para implementacdo da
tecnologia, algumas disciplinas sdo adicionadas de forma isolada no curriculo para
atender ademanda. No auge da pressao social externa para a transformacdo, a escola
assume um processo diferenciado de inclusdo dos meios digitais que se configuram,
algumas vezes em processos isolados, em disciplinas ou atividades exclusivas de
acdo, sem levar em consideracdo o fato de que essa imersdo tecnoldgica tem que
acontecer em todo o processo de ensino e nas demais disciplinas do curriculo escolar
(Kenski, 2023).

Moran(2013) aborda a possibilidade de trabalhar tecnologia de forma hibrida.
Hibrido significa misturado, na realidade a educacdo sempre foi uma mistura, que
combina varios espacos, tempos, atividades e metodologias. O que parece é que
agora com a conectividade isso ficou mais perceptivel, pois, tudo pode ser misturado
e combinado, com os mesmos ingredientes podem ser executados varios pratos.

A reflexao sobre a relagdo entre avaliacdo e personalizacdo do processo de ensino
e aprendizagem é um dos aspectos a ser inserido na formagao docente para o
uso integrado das tecnologias digitais. Para essa reflexdo, é importante ter clara a
concepcao de avaliacdo e de personalizacao a que nos referimos. Avaliar n&o é fim.
Avaliar é processo (Bacich, 2018, p. 257).

No processo de personalizacdo do ensino, a avaliacdo torna-se uma objecdo,
pois, 0 processo de avaliacdo presente hoje nas escolas ndo permite ao professor
construir novas possibilidades. Pois, ao personalizar o ensino é necessario que o
professor, crie uma concepcao sobre os processos de avaliacdo, mas também sobre
toda a cultura escolar. Buscando a versatilidade do ensino, além da avaliagao a

estrutura de organizacdo dos alunos em sala também merece atencdo.

N&o é possivel trazer metodologias ativas para uma sala onde os alunos ficam
enfileirados ouvindo atentamente a palestra do professor, na qual em seguida
resolvem atividades que comprovem a compreensdo do contetido. E necessaria
uma organizacao do espaco eficiente, facilitando momentos de apresentacado
de conteuldos, que precisam ser expostos e possibilitando uma organizacdo dos
estudantes em grupos, para a construcdo de conceitos que dependam de discussao
e de reflexao para serem elaborados. Com uma adequada organizacdo do espaco, as
acdes de ensino e aprendizagem podem ser potencializadas. Além dessa colaboracdo,
existe a possibilidade da oferta de feedback fazendo com que as realiza¢des de
professores e de estudantes sejam mais afetivas (Bacich, 2018, grifos do autor).

Para além disso, utilizar um computador oferece versatilidade e diversidade,
configurando-se como um importante aliado do trabalho docente. A maquina, as
redes e as novas conexdes ampliam-se de tal maneira estabelecendo conexdes entre
todas essas informacoes, para isso é necessario um aprendizado pratico e ndo tedrico.
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Portanto, isso sé é possivel a partir do uso desses recursos, tanto dos estudantes
quanto dos educadores de forma colaborativa e vivenciando situacoes, em que
as TDIC possibilitem um posicionamento critico, favorecendo uma aprendizagem
formadora (Bacich, 2018).

Neste sentido, é necessario possibilitar tanto aos professores quanto aos
estudantes vivéncias com a tecnologia. Ndo basta apenas equipar as escolas
com aparelhos que viabilizem seu uso, mas sim, trazer formacdo aos professores,
oportunizando a eles a pratica de novas metodologias de ensino, para que possam
refletir sobre a sua pratica docente. Buscando ir além de apenas substituir o giz
pelo computador, mas sim planejando de forma que a aprendizagem seja ativa e
significativa para os alunos.

As tecnologias, hoje, fazem parte das experiéncias e da realidade. Necessitam,
portanto, serem incorporadas ao dia-a-dia da escola, sob a regéncia da competéncia
intelectual do professor. O computador é apenas uma ferramenta no processo ensino-
aprendizagem onde a trajetdria é a de construcao do conhecimento (Santinello,
2006, p. 68).

As tecnologias fazem parte do cotidiano, ndo poderia ser indiferente ao que
se refere a escola, ela ndo pode ser apenas mais uma ferramenta, é necessario
que faca parte de todo o processo de construcdo do conhecimento. O futuro das
sociedades é moldado pela sua capacidade de dominar tecnologias estratégicas
em momentos histéricos cruciais. Embora a tecnologia ndo seja o uUnico fator
determinante da evolucdo histdrica e das transformacoes sociais, ela desempenha
um papel fundamental ao impulsionar o potencial de mudanca. Esse potencial, por
sua vez, depende dos usos que as sociedades escolhem, frequentemente em meio
a conflitos, atribuir a essas tecnologias (Castells, 1999).

O uso das tecnologias é importante pois, faz parte da construcdo da sociedade,
portanto, a escola tem que estar apta e se adequar a essas mudancas. A partir do que
foi apresentado, serdo aprofundadas no préximo item as reflexdes j& apresentadas
até aqui, evidenciando as possibilidades pedagdgicas e quais os desafios encontrados
ao longo desse processo, de insercdo do uso das tecnologias no ambiente escolar.

DESAFIOS E OPORTUNIDADES NA INTEGRACAO CURRICULAR

Nesta secdo, serdo apresentadas algumas possibilidades pedagdgicas que
utilizam as tecnologias, como as metodologias ativas, a inteligéncia artificial e
a gamificacdo. Esses exemplos, representam apenas uma parcela das diversas
estratégias, que podem ser implementadas em sala de aula para potencializar o
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, no segundo item, serdo discutidos
os principais desafios enfrentados atualmente na integracdo curricular dessas
praticas educacionais, com destaque especial para a formacao de professores, que
é fundamental para o sucesso dessa implementacdo.
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POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

A cultura digital transformou a forma como a tecnologia é utilizada em sala
de aula, colocando o professor como o mediador essencial entre os alunos e o uso
ético e eficaz dessas ferramentas tecnoldgicas. Ao incluir as tecnologias digitais
na escola, surgem diversas possibilidades pedagdgicas que podem auxiliar na
personalizacdo do ensino. Neste item do texto serd abordado o uso da tecnologia
digital em sala de aula, associada ao uso da inteligéncia artificial, das metodologias
ativas e da gamificacdo respectivamente, com o intuito de apresentar algumas das
possibilidades pedagdgicas que podem ser aplicadas e que foram evidenciadas
pelos autores acessados na pesquisa.

Recentemente a inteligéncia artificial tem aparecido bastante como uma
abordagem metodoldgica para ser utilizada em sala de aula. Ela pode ser definida
como um conjunto de técnicas algoritmicas que tem como principal objetivo,
através de uma forma artificial de raciocinar e com o uso da tecnologia, resolver
situacdes ou problemas mais facilmente do que se fossem executadas pelos humanos
(Boratto, 2023).

A inteligéncia artificial tem se tornado um assunto cotidiano, tanto no meio
social quanto educacional, a partir disso surgem diversas reflexdes a respeito de como
ela pode ser utilizada nas escolas. A inteligéncia artificial comecou na década de
1930, quando Alan Turing considerado o pai da computacdo, idealizou dispositivos
que poderiam simular processos humanos, como interpretar simbolos numéricos,
por exemplo. Essa ideia revolucionaria abriu caminho para o famoso teste de
Turing, que buscava determinar se uma maquina poderia exibir comportamento
inteligente semelhante ao humano e foi fundamental o desenvolvimento de chatbots
e assistentes virtuais, que buscam se comunicar de forma natural com os usuarios
(Barbosa; Bezerra, 2020).

Ela ainda permite ao professor trabalhar com a aprendizagem adaptativa que é
uma abordagem pedagdgica, que utiliza inteligéncia artificial para ajustar contetidos
e atividades as necessidades especificas de cada estudante. As competéncias gerais
da BNCC incluem o estimulo ao uso ético e critico da tecnologia, promovendo o
desenvolvimento integral dos estudantes. A inteligéncia artificial contribui para
o desenvolvimento das competéncias da BNCC, facilitando a comunica¢do e o
aprendizado colaborativo entre os alunos e professores (Brasil, 2017).

Outra possibilidade sdo os sistemas de tutores inteligentes na IA, pois, ao
contrdrio do professor o tutor esta disponivel 24 horas por dia para auxiliar o aluno,
isso possibilita identificar seus erros e aprender com eles, construindo assim um
ambiente de aprendizagem mais interativo, envolvente e personalizado para cada
aluno. A automacao de processos avaliativos com a IA permite medir o desempenho
dos alunos, possibilitando gerar relatérios precisos e oferecer feedbacks continuos
e personalizados.
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Ao utilizar o termo Inteligéncia Artificial (IA) é importante ressaltar seu real
sentido pois, a inteligéncia nada mais é do que a capacidade de raciocinar e adquirir
conhecimento em determinadas a¢bes aplicadas ao mundo real, com finalidade
de otimizar a conclusdo de uma tarefa especifica. Portanto, a IA é uma forma de
tornar os computadores mais Uteis em tarefas ndo muito comuns aos humanos.
A IA ndo apenas personaliza o ensino, mas também promove a acessibilidade,
ajudando estudantes com necessidades especiais a superarem barreiras no processo
de aprendizado, assistentes virtuais como chatbots e plataformas baseadas em IA
ja sdo uma realidade para melhorar o suporte educacional, permitindo acesso a
recursos de aprendizado de forma rapida e personalizada (Boratto, 2023).

Outra possibilidade pedagdgica que pode ser utilizada em sala de aula sdo
as metodologias ativas, diversos estudos tém apresentado resultados positivos
com o seu uso no processo de ensino e aprendizado. Segundo Hallal et al. (2024)
é importante doutrinar/informar e motivar docentes (e demais interessados) a
trilhar por processos pedagdgicos alternativos ao ensino tradicional. Pois, como ja
mencionado a escola e a sociedade passaram por mudancas significativas ao longo
dos anos e o ensino tradicional ja ndo comporta mais o mesmo perfil de alunos e
de sociedade que tinhamos anteriormente, é necessaria uma aprendizagem ativa
que transforme o aluno em protagonista do processo de ensino e de aprendizagem.

A metodologia ativa pode estimular a motivacdo auténoma no aluno, para que
ele deixe a condicao de passivo no processo de aprendizagem para atuar de forma
ativa e efetiva na construgdo do préprio conhecimento. O aluno é o protagonista do
processo de ensino e aprendizagem, ele esta no centro, seu desenvolvimento ocorre
a partir de uma aprendizagem ativa, investigativa e colaborativa entre professor-
alunos (Hallal, 2024, p. 59).

Segundo Moran (2018) aprendemos ativamente desde que nascemos e ao
longo da vida, a vida é um processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de
desafios cada vez mais complexos. Aprendemos quando alguém mais experiente
nos fala e aprendemos quando descobrimos a partir de um envolvimento mais
direto, por questionamento e experimentacdo. As metodologias predominantes
no ensino sdo as dedutivas: o professor transmite primeiro a teoria e depois o aluno
deve aplica-la a situacdes mais especificas, o que constatamos, cada vez mais, é que
a aprendizagem por meio da transmissdo é importante, mas a aprendizagem por
questionamento e experimentacdo é mais relevante para uma compreensao mais
ampla e profunda. Em um sentido amplo, toda aprendizagem é ativa em algum
grau, porque exige do aprendiz e do docente formas diferentes de movimentacéo
interna e externa, de motivacdo, selecdo, interpretacdo, comparacdo, avaliacdo,
aplicacdo (Moran, 2018).
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A gamificacdo é uma das metodologias ativas que vamos abordar no texto,
com o intuito de apresenta-la como uma possibilidade pedagdgica. Ela possibilita
ao professor trazer elementos dos jogos para as atividades em sala de aula, assim
é possivel tornar os conteddos mais interessantes e atrativos.

Segundo Hallal et al. (2024) “tal processo ocorre devido a presenca das
recompensas, que servem de feedback ou incentivo para os alunos” (p. 33), assim
é possivel personalizar os conteldos tornando as atividades mais agraddveis e
divertidas.

A combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais e jogos com a aula
invertida é muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam
juntos e aprendam, também, no seu préprio ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas
com a linguagem de jogos—a chamada gamificacdo — estao cada vez mais presentes
no cotidiano escolar e sdo importantes caminhos de aprendizagem para gera¢des
acostumadas a jogar (Moran, 2018, s/p).
Conforme afirma o autor, criancas e adolescentes estdo cada vez mais habituados
a jogar. Portanto, ao incorporar a gamificacdo no ambiente escolar, é possivel
aproximar o aluno de um espaco que ele considera agradavel, fazendo com que esse
sentimento, também esteja presente na sala de aula na aplicacdo dos conteudos.
Assim, contetdidos que muitas vezes sdo considerados pouco interessantes, podem

se tornar mais prazerosos.

[..] a gamificacdo é um fendbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacado e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a agdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos (Fardo, 2013, p. 2).

Assim, ao utilizar a gamificacdo espera-se que os alunos aproximem da realidade
da escola, as mesmas estratégias que utilizam durante os jogos, pois, atualmente
a influéncia dessa forma de entretenimento € global e atinge praticamente todas
as camadas da populacdo. A gamificacdo permite utilizar elementos encontrados
nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacao, competicdo, objetivos e regras claras, niveis e tentativas de erro, tornando
asdemais atividades que ndo estao diretamente associadas aos games, com finalidade
de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente
encontra-se nos jogadores (Fardo, 2013).

Como ja mencionado, em muitos casos os professores por conta de sua formacdo
inadequada para o uso das tecnologias, evitam utilizar essas ferramentas, porém
para aplicar a gamificagdo nas atividades, pode-se comecar com pequenas atitudes
como um simples sistema de pontuacdo, por exemplo.

Fardo (2013) relata em seu trabalho, uma experiéncia bem-sucedida com
aplicagdo da gamificacdo retirado do livro Multiplayer Classroom: Designing
Coursework as a Game, do professor norte-americano Lee Sheldo. O autor relata que
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esse professor, que saiu da indUstria de games para ensinar game design (disciplina
que estuda a criacdo de jogos eletronicos) em uma Instituicdo de Ensino Superior,
resolveu utilizar os seus conhecimentos sobre games (pensamentos, estratégias,
mecanicas) para projetar e conduzir suas aulas sobre game design. Fardo (2013)
relata que o professor Sheldo gamificou as suas disciplinas. Uma das primeiras
experiéncias relatadas foi a construcdo de notas dos alunos através do sistema de
feedback, assim as notas passaram a ser incremental, o aluno inicia o semestre com
a nota zero e ela precisava ser construida ao longo das aulas, além disso ao invés
de limitar o numero de avalia¢bes foi proporcionado aos alunos diversas tarefas
pontuadas. As tarefas passaram a ser consideradas como missdes e fazer exercicios
virou derrotar inimigos alterando a linguagem utilizada na sala. Outra possibilidade
ressaltada pelo autor é sobre o espaco fisico, no qual a sala de aula passa a ser
modificada para criar grupos de alunos e esses grupos iam revezando os espacos.
Além disso, outro fator importante foi tratar o erro de forma diferente, pois, nos
jogos sempre ha uma nova chance, sempre existe uma nova tentativa (Fardo, 2013).

As mudancas parecem complexas a primeira vista, mas na pratica, a maioria delas
sdo de facil implementacdo. Os métodos de ensino apresentados pelo professor,
facilitaram a realidade dos seus alunos de programacao de jogos, demonstrando
que com as estratégias corretas, é possivel tornar o ensino mais dinamico, e que
essas mesmas estratégias podem ser utilizadas nas escolas de Educagao Basica.

Com aintegracdo das metodologias ativas é possivel melhorar o engajamento
dos alunos, promovendo maior compreensido dos conteudos. Nesse contexto,
o uso da inteligéncia artificial que também foi utilizada como uma ferramenta
inovadora, é capaz de personalizar o ensino através de feedbacks, ou criando
experiéncias de aprendizagens interativas e adaptadas as necessidades dos alunos.
Essas foram algumas das experiéncias e possibilidades pedagdgicas, selecionadas
para contextualizar no texto. Porém, sdo numerosas as alternativas disponiveis ao
professor, para que ele possa integrar nas suas aulas. E possivel personalizar o ensino
de diversas formas, buscando uma aprendizagem ativa, relacionando os contetidos
com todas as disciplinas do curriculo escolar.

DESAFIOS DA INTEGRACAO CURRICULAR

Ao abordar as possibilidades pedagdgicas vale ressaltar que sdo diversos os
desafios e obstaculos encontrados durante essa jornada, principalmente no que se
refere aformacédo de professores. As formagdes para o uso integrado das tecnologias
digitais é um desafio em muitas instituicdes de ensino, em geral as formacoes
escolares acontecem no inicio do ano letivo sempre da mesma forma e no mesmo
ritmo para todos os professores. A formacdo continuada fornecida pelas institui¢des
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de ensino nem sempre leva em consideracdo as individualidades dos professores,
tratando todos como iguais. Os momentos presenciais como palestras poderiam
facilmente ser substituidos por modelos em que as discussdes ocorram por meio de
tecnologias digitais, com o uso de féruns de discussoes, em diferentes plataformas,
as palestras consideradas momentos sincronos de aprendizagem podem ocorrer
de forma online por meio de videoconferéncia (Bacich, 2018).

As propostas trazidas pela autora, geralmente ndo sdo aprovadas pelas esquipes
gestoras das instituicdes de ensino, que ainda consideram essas praticas inadequadas
ou incompativeis com as diretrizes institucionais, pois, reforcam a obrigatoriedade
da presenca do professor na instituicdo. Muitos ainda acreditam ser fundamental
a presenca do professor na escola, considerando que em casa ele pode ndo estar
desempenhando suas funcdes de forma tdo adequada como estaria na escola,
Kenski (2015, p. 426) afirma que “em uma sociedade agil e plena de mudancas, a
formacao de professores deve ser flexivel e dinamica”.

Além da formacdo dos professores efetivos nas instituicdes de ensino, Kenski
(2015) ressalta a importancia da formacao de professores nos cursos de formacéo
inicial desses profissionais. Os cursos de formacao inicial de professores para a
Educacao Basica se apresentam como espacos que contradizem o que as teorias
educacionais consideram, e as necessidades sociais da educacdo, independente da
modalidade do curso o contato com diferenciadas propostas curriculares para a
formacao de professores, trouxe-nos mais perplexidade do que entusiasmo.

E preciso que os docentes universitarios sejam formados e assumam novas
praticas e estratégias de ensino, que possam fazer a diferenca na formacdo de
professores para os novos tempos. Pois, as vivéncias proporcionadas pelos bons
cursos aos futuros professores, irdo repercutir em suas formacdes e desempenhos
nos momentos posteriores, com seus alunos. Alunos bem formados terdo melhores
condicdes de serem bons professores e garantir aprendizados mais significativos a
seus estudantes, superando os desafios e as necessidades postas pelas sociedades
contemporaneas. E importante que essa formacdo inclua, sobretudo a incorporacéo
de novos valores, os mesmos desejados para a atuacdo dos professores em salas de
aula da Educacao Basica (Kenski, 2015).

Nesse sentido, ao abordar os desafios da implementacdo das tecnologias no
ambiente educacional, é evidente que um dos maiores desafios estd na formacdo
de professores, que muitas vezes ndo estdo adequadamente preparadas para
trabalhar com esses materiais. No entanto, ndo basta atribuir exclusivamente aos
educadores a responsabilidade pela caréncia do uso de tecnologias nas escolas, é
fundamental ressaltar que muitas instituicdes ndo tém a infraestrutura adequada
para muitas praticas. Portanto, é fundamental garantir condi¢des adequadas no que
diz respeito aos materiais e uma conexao de qualidade paraimplementar propostas
pedagdgicas que utilizam recursos digitais.
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Porém, essa incorporacdo nao é simples, especialmente nas escolas publicas, que
frequentemente enfrentam limitagdes significativas de recursos e infraestrutura. Sem
uma infraestrutura tecnoldgica robusta, as escolas publicas ficam em desvantagem
em relacdo as escolas privadas, que geralmente possuem mais recursos para investir
em tecnologia (Magnago, 2024).

Apesar do uso de tecnologias digitais constituir um desafio para muitos professores,
se percebe nos ambientes escolares atuais que alguns professores tém feito uso de
diferentes ferramentas tecnoldgicas em suas praticas didaticas pedagdgicas. Por
exemplo, utilizam filmes, musicas, jogos e videos, entretanto, com o aparente objetivo
de atingir os contetdos. A questdo primordial que exige significativas reflexdes é
que muitas vezes essas agdes ndo sao permeadas de intencionalidade pedagdgica.
Em muitos momentos sdo inseridos recursos multimidiaticos apenas como um
“passatempo” nas aulas. Os alunos também compreendem este momento, como
distracdo, dada o encantamento promovido pelas telas digitais com todas as suas
funcionalidades, como jogos, redes sociais, gravagdes de videos entre outros. Tanto
criangas como jovens da contemporaneidade utilizam de forma natural a tecnologia,
no entanto, basicamente como entretenimento, porque ainda ndo adquiriram o
conhecimento das potencialidades pedagdgicas que elas podem oportunizar a sua
aprendizagem (Teixeira, et al, 2022, p. 70).

Portanto, ndo basta apenas substituir as ferramentas, é necessario pensar no
valor educativo do uso das tecnologias, construindo metodologias refletidas e
mediadas pelo professor, possibilidades que transformem o aluno em protagonista
do processo de ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais atrativas e retomando
ointeresse dos alunos pela escola. Para além disso, € necessdrio que sejam pensadas
formacdes para a capacitagdo adequada dos professores, que possibilite a eles
conhecer as possibilidades que as tecnologias digitais oferecem para que entdo
possam personalizar o ensino, de forma a potencializar a educacdo através da
inclusdo digital de todos os estudantes, garantindo que todos tenham ferramentas

tecnoldgicas disponiveis.

E importante ressaltar, que se torna fundamental um esforco conjunto de todas as
pessoas envolvidas nas instituicdes de ensino, para que os obstaculos sejam superados
e seja possivel promover uma educagdo mais inovadora para todos. Principalmente
no que se refere a melhoria da infraestrutura das escolas, que proporcione melhores
condi¢des de trabalho aos professores. Afinal, é essencial capacitar os docentes,
porém é necessario garantir a eles condicdes de trabalho para colocar em pratica
seu planejamento, e oferecer um ensino personalizado e de qualidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Abordar o uso de tecnologias no ambiente escolar oferece muitas oportunidades
para a reflexdo sobre a praxis pedagdgica, mesmo sendo um assunto discutido ha
muito tempo, sempre ha espaco para novos debates. Pois, na educacdo em todo
tempo é necessario discutir sobre oportunidades que possam melhorar o processo
de ensino e aprendizagem.

As criangas crescem imersas em um universo repleto de informagdes, devido
as facilidades de acesso a plataformas digitais, smartphone, internet e tudo o que
ela possibilita. As familias tentam controlar o uso de telas, porém, na maioria das
vezes sem sucesso. Para essas criancas conectadas, a escola ja ndo é mais atrativa
como antes, tornando-se necessaria a busca por alternativas que tragam novas
metodologias inovadoras e que possam fazer sentido na escola.

Muitas formas de ensinar hoje nédo se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos continuamente. Tanto professores
como alunos temos a clara sensagdo de que muitas aulas convencionais estdo
ultrapassadas. Mas para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade
mais interconectada? (Moran, 2013, p.11).

Moran(2013) nos leva a refletir sobre o que realmente faz sentido na escola hoje,
tanto para os professores quanto para os alunos. Porém, além de refletir é essencial
que hajamudanca em relacdo a isso, sdo necessarias novas metodologias de ensino,
capazes de proporcionar as mudancas que almejamos. Quando os computadores
foram inseridos na escola, muitos professores que aderiram a novidade continuaram
a ministrar o mesmo tipo de aula, mudando apenas o recurso, computador no lugar
do quadro e do giz. Portanto, é importante que o professor seja proficiente no uso
das tecnologias digitais, de forma a integrar seu uso no curriculo, para que seja
possivel uma modificacdo nas abordagens e que se traduza em melhores resultados
(Bacich, 2018).

N&o basta que os equipamentos tecnoldgicos cheguem as escolas, é necessario
um movimento de toda a equipe escolar, para que os professores estejam realmente
preparados para atuar de forma proficiente. E importante que haja uma modificacao
das abordagens e que elas resultem em uma personalizacdo eficaz do ensino, que
faca sentido para o aluno e para o professor, estreitando os abismos entre o uso
das tecnologias digitais e a pratica em sala de aula. Portanto, o professor e a escola
precisam tomar conhecimento das possibilidades pedagdgicas, para que juntos
possam superar os desafios da integracdo curricular, embora seja um caminho longo
e desafiador, esse esforco é essencial para incorporar as tecnologias ao processo de
ensino e aprendizagem de maneira eficiente.
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INTRODUCAO AOS PROCESSOS EVOLUTIVOS
DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (I1A)

A evolucdo continua constitui um traco inerente ndo apenas ao ser humano, mas
a todo o universo e aos sistemas de vida e reflexdo que o compdem. Este processo
evolutivo pressupde que elementos anteriormente em estado de inoperéancia passem
a se reorganizar em direcdo a transformacoes positivas. Nesse contexto, é natural
que as formas e metodologias de ensino também estejam sujeitas a um movimento
constante de evolugdo e aprimoramento.

Para que tal evolucdo ocorra de maneira efetiva, torna-se imprescindivel a atuagao
de professores e pesquisadores dedicados, que contribuam para o desenvolvimento
dessas metodologias por meio de investigacdes de natureza qualitativa. Esses esforcos
visam promover avancos na producdo de informacoes e, consequentemente, na
construcdo do conhecimento. No entanto, em meio a este cendrio de inquietacdo
investigativa, emerge a Inteligéncia Artificial (IA) um mecanismo cuja fungdo principal
consiste igualmente na producdo e no processamento de informacdes, permitindo
o desenvolvimento de raciocinio légico e, por conseguinte, a formacdo de novos
saberes.
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Entretanto, os desafios advindos da incorporacdo dessa ferramenta tecnoldgica
ao campo educacional tém sido objeto de questionamentos. A IA é frequentemente
considerada um recurso de dificil controle, uma vez que opera a partir de bases de
dados alimentadas continuamente por seus usuarios, visto que quanto maior a sua
utilizacdo, mais abrangente e diversificada se torna essa base, potencializando a
capacidade de gerar informacdes e construir conhecimento.

Outro aspecto amplamente debatido na literatura cientifica refere-se a
confiabilidade das informacdes geradas por sistemas de 1A, as quais, por vezes,
carecem de respaldo tedrico robusto e de rastreabilidade, dificultando processos
de verificacdo quanto a originalidade e a ocorréncia de plagio. Nesse sentido, para
que o docente possa desenvolver propostas didaticas eficazes utilizando a IA como
ferramenta metodoldgica, é necessdrio que possua um nivel de competéncia técnica
e processual equivalente a complexidade inerente a esses recursos.

Vale ressaltar que, em diversos setores, como o das transa¢des financeiras,
automacao industrial e mecanica, e servicos de comunicac¢do e internet, os avancos
tecnoldgicos tém ocorrido de forma acelerada. Em contraste, o campo educacional
apresenta uma adoc¢do mais gradual dessas inovagdes, muitas vezes limitada por
concepgdes tradicionais de ensino.

Tal resisténcia ao avanco metodoldgico encontra-se intimamente relacionada a
figura do professor como detentor exclusivo do conhecimento, cuja pratica cotidiana
ainda se pauta na percepgdo de que cabe a ele o papel central na construcao do saber,
em vez de atuar como mediador do processo de aprendizagem. Essa visao tradicional
limita o potencial de inova¢do educacional, impedindo a efetiva implementacdo
de estratégias contemporaneas. E importante, portanto, que o docente reconheca
seu papel como facilitador do aprendizado, compreendendo que a construcdo ativa
do conhecimento por parte do aluno é o fator que, em Ultima instancia, conferird
legitimidade e reconhecimento ao trabalho pedagdgico desenvolvido.

Estudar o uso da IA na educacdo é uma forma de buscar solu¢des que possam
agregar valor para o processo de ensino-aprendizagem, para apoiar professores
e alunos, porém, sem negligenciar o aspecto humano, sem esquecer habilidades
como ética e responsabilidade, trabalho em equipe e flexibilidade, habilidades de
pensamento [..] (Tavares; Meira; Amaral, 2020, p.2)

A conducdo de processos investigativos com cardter analitico revela-se um
requisito fundamental e imprescindivel no campo da educacdo contemporanea.
Tal necessidade decorre do fato de que a maioria dos métodos emergentes na
atualidade estd intrinsecamente relacionada ao uso de tecnologias educacionais.
Permanecer alheio a essas transformacdes equivale, portanto, aimpor uma limitacdo

significativa ao progresso da educacdo e do ensino de modo geral.
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Partindo dessa premissa, o presente capitulo propde a realizagdo de uma revisdo
sistematica acerca da evolucdo, insercdo e transformacao da IA ao longo dos anos,
com especial aten¢do a sua aplicacdo no contexto educacional. Além disso, busca-
se realizar um levantamento das pesquisas ja existentes sobre o tema na area da
educacdo, com o intuito de construir uma base sdlida para a andlise de dados que
subsidiard, de forma mais aprofundada, o desenvolvimento da tese de doutorado
em andamento do autor, cuja abordagem contempla também o uso de outros
recursos tecnoldgicos.

Adicionalmente, o estudo explora ndo apenas os aspectos gerais da IA, mas
também suas aplicagdes praticas no ambiente educacional, utilizando filtros
metodoldgicos especificos que serdo apresentados ao longo do desenvolvimento
da pesquisa. Importante destacar que o levantamento bibliografico proposto ndo tem
como foco principal avaliar a notoriedade ou a eficacia das investiga¢des publicadas,
mas sim verificar a veracidade das informacdes e as contribuicdes efetivas que este
campo de estudo oferece a sociedade em gerale, mais especificamente, a educaco.

Com o objetivo de assegurar a clareza e a coeréncia textual, a pesquisa
estd estruturada, em um primeiro momento, com a apresentacdo dos conceitos
fundamentais relacionados a IA e a sua utilizacdo na educacdo. Estas definicoes
iniciais servirdo de base para a classificacdo e selecdo das pesquisas mais alinhadas
com a proposta deste estudo, considerando critérios como o ano de publicacdo, a
procedéncia nacional dos trabalhos, e os resultados obtidos em suas respectivas
aplicacoes.

COMPREENSAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR
MEIO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Compreender o que caracteriza, ou ndo, um sistema de |A constitui, possivelmente,
um dos primeiros desafios enfrentados pelos docentes que buscam integrar tal
ferramenta em suas praticas pedagdgicas. Essa dificuldade decorre das multiplas
camadas de complexidade associadas ao conceito e as funcionalidades da IA.

Conforme apontam Parreira, Lehmann e Oliveira (2021),

A inteligéncia artificial geral existe quando o sistema tem um processador
adequadamente programado, uma ‘mente’, com entradas e saidas corretas, no
sentido em que os humanos tém mentes. E,um sistema com capacidade de aplicar
inteligéncia a qualquer problema e ndo sé a uma tarefa ou problema especifico
(Parreira; Lehmann; Oliveira, 2021, p. 980)

Levando isso em consideracdo, para que um sistema de |A possa operar de
maneira efetiva, é imprescindivel que processos de transposicao de dados formativos
e mecanismos de gerenciamento de vetores de entrada e saida sejam previamente
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estruturados, geralmente por meio de uma rede neural. Nesse contexto, as
informacdes fornecidas por um usuario, em linguagem natural, devem ser convertidas
em linguagem computacional, de modo a possibilitar que o sistema realize a analise
dos dados por meio do processo denominado Pensamento Computacional, gerando,
assim, respostas satisfatdrias e coerentes as demandas apresentadas.

A compreensdo dos fundamentos e do funcionamento desse processo
computacional contribui significativamente para a elaboracdo adequada das
informacdes que serdo utilizadas no treinamento e na alimentacdo da IA, sobretudo
durante as interacdes em tempo real. Tal compreensao é viabilizada pelo dominio dos
principios do PC, que delineiam os pilares essenciais para a construcdo e operagao
desses sistemas.

Neste sentido, Blikstein (2008) afirma que o PCvisa a utilizacdo do computador
ndo apenas como um instrumento técnico, mas também como uma ferramenta
intelectual, com o propdsito de potencializar a produtividade e a criatividade em
processos de construcdo ativa. Essa perspectiva ressalta a relevancia do PC ndo s6
como competéncia técnica, mas também como uma habilidade fundamental para
o desenvolvimento pessoal e profissional na era digital. De modo convergente, a
Computer Science Teachers Association (CSTA) define o PC como um processo de
resolucdo de problemas que abrange as seguintes caracteristicas:

a) formulagao de problemas de maneira que computadores e outras ferramentas
possam auxiliar nessa resolucao;

b) organizacdo ldgica e andlise de dados;
<) representacao de dados por meio de abstragdes como modelos e simulacdes;

d) identificacdo, analise e implementacdo de solu¢des com o objetivo de combinar
etapas e recursos de forma eficiente e eficaz;

e) generalizagdo e transferéncia de solu¢des para uma ampla variedade de problemas
(CSTA, 2020, sp).

Além disso, em uma revisdao conceitual sobre o PC, Shute, Sun e Asbell-Clark
(2017) destacam a natureza evolutiva do tema, observando que o crescimento das
pesquisas contribui para ampliar a visibilidade e o aprofundamento das discussoes.
Os autores propuseram uma definicdo e uma estrutura conceitual do PC com
0 objetivo de apoiar tanto o desenvolvimento pedagdgico quanto a avaliacdo
dessa competéncia. Essa estrutura contempla conhecimentos prévios, habilidades
cognitivas gerais, habilidades para resolucdo de problemas e medidas relacionadas
ao estilo de aprendizagem.

Para a abordagem eficiente e criativa de problemas, o pensamento computacional
envolve diversos processos cognitivos, conforme elencado por Wing (2006):
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a) Reformulagdo do problema: consiste na transformacao de um problema em
uma solugao ja conhecida, por meio da ado¢ado de novas perspectivas;

b) Recursdo: refere-se a construcdo incremental de um sistema, fundamentada
em informacdes previamente adquiridas;

¢) Decomposicdo do problema: implica na divisdo do problema em partes
menores e manejaveis, facilitando sua resolucao;

d) Abstracdo: envolve a modelagem dos aspectos essenciais de problemas ou
sistemas complexos, omitindo detalhes supérfluos;

e) Testes sistematicos: compreendem acdes intencionais e metddicas para a
validacdo e refinamento das solu¢des encontradas.

Esses processos sdo comumente denominados, como ja informado, Pilares do
PC e podem ser sintetizados como decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e formulacdo de algoritmos (Grover; Pea, 2013).

De modo mais sistematico, entender essas relacdes entre operacdes abstratas
promove um desenvolvimento cognitivo diferenciado. Nesse contexto, tanto docentes
quanto discentes, durante o processo de construcdo do conhecimento, podem
recorrer amecanismos neurais associados ao PC para lidar com eventuais limitacdes da
IA. Tal abordagem permite a decomposicdo de problemas em dimensdes gerencidvesis,
a analise de falhas, a associacdo de erros a planos de execucdo e a reformulacdo
de perguntas de maneira mais precisa. O objetivo é obter respostas mais alinhadas
as expectativas, especialmente em aplicacdes de IA voltadas para interacdo em
linguagem natural, como é o caso do Chat GPT, um sistema baseado em perguntas
e respostas, estruturado em formato de didlogo digital.

TRABALHOS SOBRE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
RELACIONADOS COM A PESQUISA

Nesta secdo, o autor propde a apresentagdo de um quadro sintese contendo
artigos e estudos publicados no ano de 2025, com énfase na aplicacdo da 1A no campo
educacional. Naturalmente, ndo serd possivel contemplar a totalidade das producdes
académicas sobre o tema; assim, o autor adotard um processo de selecdo criterioso,
empregando algoritmos especificos de busca em bases de dados das bibliotecas
digitais académicas, a fim de refinar os resultados e limitar a analise a um conjunto
de, no maximo, 10 trabalhos diretamente relacionados a tematica em questao.

Para a realizacdo desta etapa, o autor utilizou os seguintes termos combinados
como algoritmos de pesquisa: IA + ChatGPT + Educacao + Sala de aula + Matematica +
Brasil + 2025. A partir dessa busca, foram identificadas 187 publica¢des relacionadas.
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Afim de restringir a selecdo ao limite de, no maximo, 10 trabalhos, procedeu-se a uma
triagem inicial por meio da analise dos titulos, eliminando aqueles que apresentavam
pouca ou nenhuma relacdo com a tematica. Em seguida, realizou-se uma leitura
breve dos resumos dos trabalhos remanescentes, de modo a subsidiar uma selecdo
mais criteriosa para a andlise aprofundada das publicacdes escolhidas por fim.

Segue abaixo a constru¢do do quadro organizacional proposto pelo autor.

Quadro 1: Quadro organizacional

AUTOR (ES) | TITULO SINTESE TIPO
Chiari (2025) | Ainteligéncia O presente estudo tem como Artigo
artificial (I1A) e os propdsito examinar, compreender
professores de e refletir acerca do papel da IA
Matematica: uma | no contexto profissional dos
analise reflexiva professores de matematica. Esta

investigacdo abrange aspectos
relacionados a formacao discente
e docente, bem como as praticas
pedagdgicas, as interagdes, as
intervencdes e as dindmicas entre
saberes educacionais relacionando
ao uso das novas tecnologias.

Feitosa et Inteligéncia O trabalho em anélise teve como Artigo
al. (2025) Artificial e a objetivo mapear as aplicagdes
Matematica:uma | da A no processo de ensino e
revisdo sistematica | aprendizagem da matematica. De
de literatura sobre | maneira mais especifica, a pesquisa
aplicacdes em procurou identificar as ferramentas
Educacdo e Ensino | e tecnologias baseadas em IA que
estdo sendo mais empregadas em
contextos educacionais voltados
para o ensino da matematica.

Costa et Inteligéncia Em forma de debate os autores Artigo
al. (2025) Artificial na discutem quais sdo as implicagoes

educacdo positivas e negativas do uso da IA

basica: um na educacdo, relacionando isso

mapeamento aos desafios para a melhoria da

sistematico da qualidade do ensino. Nesse sentido,

literatura o estudo se desenvolve por meio
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Silva e Filho | Elaboracdo O material apresentado investiga Artigo
(2025) deitens de o potencial de aplicacdo da IA
matematica generativa, com modelos capazes
com auxilio de de produzir contetdos inéditos
Inteligéncia com base em dados previamente
Artificial fornecidos no processo de elaboracdo
Generativa e revisdo de itens voltados a avaliacdo
da aprendizagem em matematica.
Tal abordagem apresenta-se como
uma ferramenta complementar que
pode auxiliar o trabalho docente.
Aguirre Inteligéncia Este artigo tem como objetivo Artigo
(2025) Artificial promover uma reflexdo acerca
Generativa (IAG) dos limites e das possibilidades da
e educacdo aplicacdo da Inteligéncia Artificial
matematica: Generativa (IAG) no contexto
possibilidades da pratica pedagdgica, visando
em sala de aula sua integracdo nos processos
educacionais contemporaneos.
Para fundamentar a abordagem
metodoldgica, os autores adotaram
a perspectiva da Insubordinacao
Criativa, que reconhece os sujeitos e
suas narrativas como componentes
centrais no desenvolvimento
de praticas educativas.
Souza Inteligéncia O foco do trabalho se concentra Artigo
(2025) Artificial e em analisar de forma aprofundada
letramento tanto as potencialidades quanto os
matematico: desafios associados a sua aplicacdo
inovagao no contexto educacional. Busca-se
pedagdgica compreender como as tecnologias
ou risco de baseadas em IA podem contribuir

dependéncia
tecnoldgica?

para o desenvolvimento das
competéncias matematicas dos
estudantes e ao mesmo tempo,
discute-se as limitacdes e os aspectos
criticos que envolvem a adocao
dessas tecnologias no ambiente
escolar, considerando fatores como
a formacdo docente, as condicoes
de infraestrutura, as questoes éticas
e as implicagoes pedagdgicas.
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Silva, A Inteligéncia A personalizacdo do ensino desponta | Artigo
Alarcdo e Artificial como como uma abordagem pedagdgica
Faria (2025) | facilitadora fundamental para contemplar a
no ensino diversidade de necessidades, ritmos
personalizado: e estilos de aprendizagem dos
potencialidades alunos. Contudo, sua implementacao
e desafios em larga escala ainda enfrenta
no contexto inumeros desafios, particularmente
educacional em contextos educacionais
brasileiro complexos, como o brasileiro. Este
artigo busca analisar o potencial
da IA como ferramenta facilitadora
da personalizagdo do ensino no
cendrio educacional do Brasil.
Rohr et al. Quando a lA Esta pesquisa teve como propdsito Artigo
(2025) entra na sala de investigar de que maneira a
aula: perspectivas | insercdo da IA no ambiente escolar
e paradigmas tem impactado os paradigmas
tradicionais da educacdo. O
estudo busca compreender as
transformacdes provocadas pela
presenca dessa tecnologia nas praticas
pedagdgicas, nos processos de ensino
e aprendizagem, bem como nas
relagdes entre professores, alunos e o
conhecimento. Além disso, analisa as
novas perspectivas que emergem a
partir dessa mudanga, considerando
os desafios, as oportunidades
e as implicagdes pedagdgicas,
éticas e formativas associadas
aintegracdo da |A no contexto
educacional contemporaneo.
Neto et al. Ensino e O presente trabalho tem como Artigo
(2025) integracdo da objetivo discutir a aplicagdo da IA

IA no ambiente
escolar -
beneficios e
limitacbes

no contexto escolar, oferecendo

aos leitores uma visdo ampla sobre
sua insercao progressiva tanto

no cotidiano das instituicdes de
ensino quanto nas metodologias
pedagdgicas. A pesquisa busca
explorar de que forma a IA vem
sendo incorporada aos processos
educacionais, destacando seus
impactos, possibilidades e desafios no
cendrio contemporaneo da educagéo.
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Miguel et Especialista em O avanco continuo da utilizacdo Artigo
al. (2025) algoritmos para da IA no meio académico tem

apoio interativo suscitado amplas discussdes acerca
na aprendizagem | de seus potenciais beneficios e

de programacao desafios enquanto ferramenta
utilizando de apoio a aprendizagem. Nesse
Chat GPT contexto, o presente estudo propode
o desenvolvimento de um sistema
especializado em programacéo,
concebido com o objetivo de
orientar os estudantes na resolucao
de problemas computacionais.
Diferentemente de abordagens

que fornecem solu¢des prontas, o
sistema busca estimular o raciocinio
e a autonomia do usuario, evitando a
entrega direta de cédigos completos.

Fonte: elaborado pelos autores

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das andlises realizadas e das sinteses sistematicas elaboradas ao longo
deste estudo, constata-se que a investigacdo permitiu uma compreensdo mais
precisa acerca das principais linhas de pesquisa que vém explorando, de diferentes
formas, a presenca da IA no contexto educacional no ano de 2025. Além disso, a
andlise evidencia os desafios emergentes relacionados a sua implementacéo efetiva
em sala de aula.

A sistematica construida pelo autor ndo apenas organiza o levantamento
bibliografico com base nos objetivos da pesquisa, como também contribui para
a delimitacdo tedrica da tese em desenvolvimento. Ressalta-se que este trabalho
nao representa um estudo conclusivo, mas sim um mapeamento preliminar de
producdes cientificas que poderdo fundamentar investigacdes mais aprofundadas
em pesquisas futuras. Ao compreender os diferentes estdgios de maturidade das
iniciativas ja existentes, o pesquisador é instigado a explorar abordagens inovadoras,
que rompam com perspectivas tradicionais e proponham novas formas de aplicar
a lA na educacso.

Durante o processo investigativo, observou-se que a IA tem alcancado melhores
resultados em contextos nos quais sua implementagdo ocorre de forma estruturada,
articulada a praticas pedagdgicas bem definidas. Em contrapartida, identificou-
se também a tendéncia de uso da IA apenas como ferramenta para responder a
perguntas, limitando seu potencial enquanto mediadora de processos reflexivos
mais profundos. Tal constatacdo reforca a proposta do autor de defender o uso
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da IA como catalisadora do PC, promovendo uma nova forma de compreender e
construir o conhecimento.

Reconhece-se, no entanto, que desenvolver uma abordagem educativa centrada
na IA, que estimule o aluno a pensar como tal, com base nos pilares do PC constitui-
se um desafio complexo. Ainda assim, ao incentivar os estudantes a refletirem
criticamente sobre sua aprendizagem e a identificarem suas préprias falhas cognitivas,
abre-se espaco para uma aprendizagem ainda mais auténoma.

Em relacdo a analise das publicacdes selecionadas revelou-se que em sua maioria,
uma compreensao limitada da IA, muitas vezes é tratada como mero instrumento
para a resolucdo de problemas. Essa constatacdo reforca a originalidade da proposta
do autor, que se propde a investigar a IA ndo apenas como ferramenta, mas como
agente formador de novas dinamicas cognitivas de construcdo do conhecimento,
um campo que ainda carece de aprofundamento cientifico.

Por fim, os resultados desta investigacdo indicam que a IA possui um papel
estratégico e transformador na educacdo, sobretudo ao favorecer o desenvolvimento
de competéncias como a criatividade, o raciocinio Iégico e o pensamento critico. Para
que esse potencial se concretize de maneira efetiva e sustentavel, é fundamental
enfrentar os desafios estruturais, destacando-se, entre eles, a necessidade de garantir
0 acesso equitativo as tecnologias necessarias.
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INTRODUCAO

A integracdo da tecnologia na educagao tem se consolidado como um dos
principais vetores de transformacdo pedagdgica nas ultimas décadas. O avanco
das ferramentas digitais, a disseminacdo de dispositivos méveis e o acesso cada
vez mais amplo a internet criando um ecossistema educacional, em que o ensino
e a aprendizagem sao profundamente influenciados por inovac¢des tecnolégicas.

Concomitante a isso, a crescente insercdo do pensamento computacional no
contexto educacional tem impulsionado pesquisas que exploram suas aplicagdes,
especialmente na educacdo basica. Dentro desse cenario, as atividades desplugadas,
que dispensam o uso de computadores e dispositivos eletrénicos, tém ganhado
destaque como uma abordagem inclusiva e acessivel para o ensino de habilidades
computacionais. Essas atividades permitem que conceitos fundamentais de
computacdo sejam ensinados de maneira lUdica e interativa, favorecendo a
compreensao e o desenvolvimento de competéncias cognitivas entre os estudantes
(Brackmann, 2021).

Este capitulo tem como objetivo realizar um estudo bibliométrico da producéo
cientifica sobre pensamento computacional desplugado e educacdo, com o intuito
de mapear as principais contribuicdes, identificar as dreas mais exploradas e fornecer
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insights sobre o futuro da pesquisa neste dominio. Para isso, serdo analisadas
publicagcbes indexadas em bases de dados de alto impacto, utilizando ferramentas de
visualizacdo e andlise de redes, a fim de destacar os fatores que impulsionam o campo
e as lacunas que ainda precisam ser exploradas, utilizando o software VOSviewer.
Dessa forma, um estudo bibliométrico oferece uma abordagem robusta para
mapear essas dinamicas, ao permitir a analise quantitativa da literatura académica,
identificando padroes e tendéncias que caracterizam o desenvolvimento da pesquisa
acerca da tematica sobre pensamento computacional desplugado e educagao.

Diante da relevancia do tema, é imperativo compreender o panorama da
producao cientifica sobre pensamento computacional desplugado na educacéo.
Um estudo bibliométrico oferece uma abordagem quantitativa para analisar essa
producdo, permitindo identificar tendéncias, lacunas, principais autores, institui¢des
e periddicos que se destacam nessa area. Tal estudo contribui para mapear o
desenvolvimento do campo, bem como para orientar futuras investigacdes e praticas
pedagdgicas, oferecendo uma visdo abrangente sobre o estado da arte no ensino
de pensamento computacional sem o uso de tecnologia digital.

Esse cenario desperta o interesse da comunidade académica, resultando em
um volume crescente de pesquisas que exploram as intera¢des entre pensamento
computacional desplugado e educagdo, abordando desde o impacto de novas
metodologias de ensino até a inclusdo digital e as competéncias do século XXI. Por
isso, torna-se fundamental compreender como essa producdo cientifica tem evoluido
ao longo do tempo, quais sdo os temas emergentes, 0s autores e instituicdes mais
influentes, e as redes de colaboracdo que moldam o campo.

REVISAO DA LITERATURA

O pensamento computacional € uma habilidade mental que envolve a capacidade
de resolver problemas de maneira légica e sistematica, dividindo-os em partes e
menores (Brackmann, 2017). Ele é crucial em uma ampla variedade de campos,
desde a programacado de computadores até a tomada de decisdes em situacdes
complexas da vida real. O pensamento computacional promove a resolucdo de
problemas, a criatividade e a capacidade de lidar com os desafios em um mundo
cada vez mais digitalizado.

Brackmann (2017) aponta que a nova geracao tem uma vasta experiéncia e
familiaridade com a tecnologia, porém considerados analfabetos funcionais perante
a essa realidade. O ponto é que muito se reproduz, de modo mecanico, mas pouco
se cria, inventa. Concomitante a isso, a abordagem desplugada através de um
conjunto de atividades e exercicios, ensinam os conceitos da ciéncia da computacao
sem a necessidade de um computador ou dispositivo eletronico. Isso permite que
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os alunos desenvolvam uma compreensao sélida dos principios fundamentais da
computacdo, como algoritmos, sequenciamento, condicionais e repeticoes, por meio
de atividades praticas, como jogos de tabuleiro, quebra-cabecas e simulacdes (Sassi;
Maciel; Pereira, 2023). Essa abordagem tem a vantagem de ser acessivel a todos,
independentemente do acesso a tecnologia e, pode ser inovadora em qualquer
ambiente educacional.

Conforme Pizzol, Santinello e Pinheiro (2021, p. 2), os recursos tecnolégicos no
campo educacional servem para “[..] repensar a praxis pedagdgica, fazendo com
que as tecnologias sejam um meio para mediar e potencializar o processo de ensino-
aprendizagem.” Em razao disso, as autoras argumentam que as tecnologias devem
ser vistas ndo apenas como ferramentas de apoio, mas como elementos essenciais
para a transformacdo da pratica pedagdgica. As tecnologias servem para mediar
e ampliar o processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma abordagem
mais dindmica, interativa e eficaz. Assim, a integracdo consciente e critica dessas
ferramentas na educac¢do pode potencializar o aprendizado e inovar as estratégias
pedagdgicas tradicionais.

METODOLOGIA

A analise visa mapear as tendéncias de pesquisa, identificar os autores e
instituicdes mais influentes, além de analisar as redes de colaboracdo e os temas
emergentes, além de fornecer uma visdo abrangente e detalhada do panorama
global das pesquisas, contribuindo para a compreensado do desenvolvimento e
das tendéncias neste campo de estudo. Mattar e Ramos (2021) destacam que a
bibliometria fornece técnicas quantitativas para sustentacdo dos dados a serem
levantados por meio das producdes cientificas, a fim de detectar padrdes e tendéncias,
de modo a contribuir e dar maior aporte em trabalhos de revisao bibliografica.

O periodo analisado compreende de 2012 a 2024, abrangendo um intervalo
significativo para observar a evolucdo do campo. Através da a base de dados
Scopus em vinculo com os Periédicos da Capes (CAFe), por sua ampla cobertura
em publica¢des académicas de alta relevancia e oferece ferramentas robustas para
a extracdo de dados bibliométricos.

Esta pesquisa contou com as seguintes etapas organizadas de maneira sistematica
para garantir a qualidade e a precisdo dos resultados: 1) definicdo do objetivo e
escopo temporal; 2) selecdo da base de dados Scopus; 3) anexacdo dos dados ao
software VOSviewer; 4) visualizacdo, interpretacdo e discussdo dos resultados.

A partir disso, utilizou-se o software VOSviewer como ferramenta facilitadora e
simplificadora no processo de manipulacdo e importacdo dos dados, o que permite
uma andlise rapida e eficiente, que se alinham bem com os objetivos da pesquisa,
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além da alta capacidade de criar mapas, redes de colaboracéo, graficos de densidade,
que mensuram e dao maior possibilidade de visualizacdo dos dados, tornando-os
mais compreensiveis e ilustrativos (Neves; Machado, 2024). A escolha deste recurso
possibilita uma compreensao mais profunda e detalhada do cendrio do pensamento
computacional desplugado alinhado a educacdo no contexto mundial.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A busca na base de dados Scopus resultou em 213 producdes, sendo 46,95%
(100) artigos, 41,31% (88) artigos de conferéncia, 4,69% (10) capitulos de livros,
4,69% (10) revisdes de conferéncias e 2,35% (5) analises. Realizou-se busca a contar
do ano 2000, porém foram encontradas publicacdes apenas a partir 2012.

Grafico 1. Distribuigdo quantitativa por ano de publicacdo (2012-2024)

5 0 15 20 25 ao 35 40 45 50
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

De acordo com as buscas realizadas, a primeira publicacdo aconteceu em 2012.
Posteriormente, todos os anos foram contemplados com producées cientificas. E
valido ressaltar que a alta ocorreu em 2023 contando com 46 escritos publicados.
Acredita-se que esse aumento significado nas publicagdes acerca da temdtica tenha
sido impulsionado pela pandemia, momento em que as TIC's ficaram ainda mais
em evidéncia no cenario educacional, por meio de metodologias ativas, jogos e
plataformas digitais.
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Os primeiros (3) artigos publicados em revista brasileira em versio “portugués”
foram apenas em 2023, ambos incorporados nas edi¢des do Cadernos CEDES da
Unicamp, como demonstra no Grafico 2, a seguir.

Gréfico 2. Distribuicdo quantitativa (2012-2024)
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

As palavras-chave em um trabalho académico desempenham um papel
fundamental para a identificacdo e a classificacdo do conteddo do trabalho, pois
auxiliam na indexacao do trabalho em bancos de dados académicos e sistemas de
busca. Isso torna o trabalho mais facil de ser encontrado por outros pesquisadores
que estdo interessados no mesmo tema. sintetizam os topicos centrais do trabalho,
permitindo que leitores e pesquisadores rapidamente compreendam o foco do
estudo. fornecem uma visdo das areas de estudo abordadas, auxiliando outros
pesquisadores a identificar se o trabalho é relevante para suas préprias pesquisas.

Os descritores ou palavras-chave utilizadas na busca na plataforma da
Scopus foram delimitadas em: “education” (educacéo); “computational thinking”
(pensamento computacional); e “unplugged” (desplugado). Os termos foram
inseridos em inglés para maximizar o alcance e encontro das producdes cientificas

acerca da tematica.

Em primeiro momento, destacam-se a sistematizacdo e a indicacdo de 850
palavras-chave com concorréncia Unica, apenas uma vez citadas. Os termos em
maior evidéncia derivam em: computational thinking, unplugged, educational
computing, early childhood education. Acredita-se essas palavras mostram-se em
maior destaque devido também a alta de publica¢des, principalmente em 2023, em
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um cendrio pds-pandémico, no qual pesquisas acerca desta temdtica tornaram-se
mais visiveis de acordo necessidade do contexto educacional pelo mundo todo.

Figura 1. Rede de coocorréncia de palavras-chave na producao
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Em sequéncia, o software sistematizou as 850 palavras-chave a partir de 5
colaboragdes, resultando apenas 51 termos em evidéncia, como ilustra a figura a
seguir.

Figura 2. Rede de colaborac¢des de palavras a partir de cinco vezes
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025).
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O primeiro cluster (cor vermelha), as palavras-chave com mais ocorréncia resultam
em: computational thinking, unplugged, early childhood education, metas-analysis,
stem, unplugged coding, computer science, problem solving, teacher education,
computing education, programming, primary education, secondary education.

O segundo cluster (cor amarela), as palavras resultam em: computational
thinkings, k-12 education, elementary schools, assessment, cs unplugged, elemetary
education, science education, scaffolds, integration, computational thinking unplugg.

O terceiro cluster (cor verde): computer programming, students, programming
education, motivation, teaching, game-based learning, algorithmic thinking,
computer games, surveys, unplugged programming, teaching for learning.

O quarto cluster (cor azul escuro): primary schools, curricula, teachers, secondary
schools, early childhood education, personnel trainining, k-12, education robots. E
por fim, o Ultimo cluster (cor axul claro): unplugged activity, unplugged activities.

A vista disso, os dados revelam que 45 paises possuem producdes cientificas
acerca da temdtica buscada, porém os paises com maiores produc¢des publicadas
resultam em Estados Unidos (45 publicacdes e 674 citacdes), China (24 publicacdes e
234 citacbes), Espanha (25 publicacoes e 505 citacoes), liderando também os maiores
indices de citacdes a partir disso. O Brasil apresenta 7 documentos publicados e
150 citagoes.

Figura 3. Rede de coautoria de paises (2012-2024)
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Em sequéncia, temos paises como Hong-Kong (15 publicacdes e 202 citacoes),
Reino Unido (9 publicacdes e 342 citacdes), Finlandia (3 publicacdes e 12 citacoes),
Alemanha (11 documentos e 140 citagdes), Japdo (7 documentos e 11 citacdes),
Singapura (11 documentos e 120 cita¢des), Taiwan (5 documentos e 7 cita¢des),
Nigéria (1 documento e 1 citacdo), Republica Tcheca (1 documento e 2 citacdes),
Hungria (2 documentos e 6 cita¢des), Israel (4 documentos e 20 cita¢des), Eslovénia
(1 documento e 2 citacdes), Turquia (13 documentos e 135 citacdes), Argentina (2
documentos e 148 citagdes), Egito (1 documento e 11 citacdes), Grécia (7 documentos
e 25 citagbes), Malasia (8 documentos e 19 citacdes), Nova Zelandia (5 documentos
e 45 citacbes), Austria (1 documento e 4 citacbes), Canadé (2 documentos e 8
citacdes), Crodcia (3 documentos e 19 cita¢des), Dinamarca (2 documentos e 79
citacoes), Itdlia (5 documentos e 116 citagdes), Paises Baixos (5 documentos e 4
citacoes), Suica (1 documento e 17 citagdes) Franca (1 documento e 2 citacdes),
Irlanda (3 documentos e 5 citagdes), Portugal (2 documentos e 8 citacdes), Africa do
Sul (1 documento e 7 citagbes), Coreia do Sul (4 documentos e 8 citacdes) e Suécia
(3 documentos e 42 citacbes). J4 paises como Tailandia, Paquistdo, Sri Lanka, india,
Peru e Sérvia apresentam apenas 1 documento cada e sem numero de citacdes até
o0 momento. A Bélgica passa a frente com 2 documentos publicados, porém sem
numero de citacoes.

Nota-se que apenas paises como Espanha, Estados Unidos, Reino Unido,
Alemanha, China, Croacia, Brasil, Argentina, Grécia, Hungria, Republica Tcheca,
Singapura, Taiwan, Hong-Kong, Israel e Turquia estdo interligados. Os demais paises
demonstram-se isolados.

As analises demonstram os dados conforme a designacdo estabelecida no
software, uma das rela¢des que nos interessa é a sistematizacdo sobre os autores e
pesquisadores. Neste quesito, os dados demonstram ao total 535 autores nos mais
diversos paises ja citados nesta pesquisa.
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Figura 4. Rede de coautoria de todos os autores (2012-2024)

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Dentre esses, podemos destacar as producdes escritas por autores e pesquisadores
brasileiros, como Salgado et al (2023); Miguel (2023); Sassi, Maciel e Pereira (2023);
Santos, Grebogy e Castilho (2022); Branco et al (2021); Fernandes et al (2020) e
Brackmann el al (2017).

A partir disso, Salgado et al (2023) destacam no estudo realizado a importancia
dainsercdo do pensamento computacional no ensino fundamental, reconhecendo
como um critério crucial na educacdo contemporanea estabelecida através dos
formatos digitais, Além de deixar explicito as dificuldades acerca da tematica a ser
trabalhada nas escolas, na medida em que os recursos sao limitados e a auséncia
de formagdo computacional para que esses conceitos possam ser ministrados em
sala de aula.

Dessa forma, Miguel (2023) contribui nessa discussdo ao pensar sobre a
tecnologia e o letramento digital através da computacdo desplugada na Educagao
Infantil, espaco esse em que as criancas estabelecem interag¢des, criam vinculos e sdo
estimuladas. Acerca disso, 0 autor propde um processo interativo com as tecnologias
para as criancas menores, a fim de ampliar as relacdes com os aparatos tecnoldgicos
e com o mundo digital de maneira segura, intencional e dinamica, respeitando seu
espaco e desenvolvimento.

Concomitante a isso, Sassi, Maciel e Pereira (2023) apontam os beneficios da
abordagem desplugada alinhada aos objetivos de aprendizagem, sé veem a somar a
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educacdo das criancas, na medida em que o pensamento computacional desplugado
através de um conjunto de atividades e exercicios, ensinam os conceitos da ciéncia
da computacdo sem a necessidade de um computador ou dispositivo eletrénico.
Isso permite que os alunos desenvolvam uma compreensao sélida dos principios
fundamentais da computacdo, como algoritmos, sequenciamento, condicionais
e repeticoes, por meio de atividades praticas, como jogos de tabuleiro, quebra-
cabecas e simulagdes.

Santos, Grebogy e Castilho (2022) destacam uma pesquisa do tipo estudo de caso
que buscou investigar o desenvolvimento acerca das habilidades do pensamento
computacional a partir do ensino remoto com turmas de 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental, em trés municipios brasileiros. A interven¢ao buscou aplicar atividades
envolto do PC para contextualizar e ilustrar a prevencao e combate ao Corona Virus.

Branco et al (2021) relatam a experiencia de um projeto de extensdo de uma
universidade publica brasileira, com o objetivo de ensinar aos alunos do ensino
fundamental os conceitos basicos acerca da computacional através do pensamento
computacional, ofertando cursos livres, workshops, acolhendo mais de 2.000 dentro
de cinco anos.

Fernandes et al (2020) elucidam na pesquisa uma abordagem inovadora em que
os alunos sdo os protagonistas na criacdo e desenvolvimento de jogos desplugados,
promovendo assim a expansdo das habilidades em torno do pensamento
computacional. Além disso, essa estratégia tem o potencial de despertar o interesse
dos estudantes pela drea de computacéo, incentivando-os a considerar uma futura
carreira na area. Os resultados do estudo exploratdrio indicam que essa abordagem
nao apenas favorece o desenvolvimento do pensamento computacional, mas também
motiva a producdo textual, fortalecendo as habilidades de leitura e escrita dos
alunose, assim, contribuindo para a melhoria de suas avaliacdes de aprendizagem.

Brackmann etal (2017) demonstra no estudo a realidade e a experiencia em duas
escolas primarias da Espanha, no qual revelam a melhoria da aprendizagem e das
habilidades dos alunos na participacdo das atividades desplugadas, em comparagao
em comparagdo com os alunos dos grupos de controle que ndo participaram
dessas atividades, comprovando que a abordagem desplugada pode ser eficaz
no desenvolvimento dessas competéncias acerca do Pensamento Computacional.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente capitulo sobre o pensamento computacional desplugado e sua
aplicacdo na educacao revelou importantes insights e uma visdo abrangente das
tendéncias, desafios e oportunidades neste campo emergente. A andlise revelou
um aumento significativo no nimero de publicacdes ao longo do periodo estudado,
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evidenciando o crescente interesse académico na integra¢do do pensamento
computacional desplugado como uma abordagem pedagdgica inovadora. Além
disso, a andlise das redes de colaboragédo indicou uma forte concentracao de pesquisa
em paises e institui¢des especificas, destacando a necessidade de maior diversificacdo
geografica e colaboracdo global.

Os resultados também apontaram para a importancia do pensamento
computacional desplugado como uma ferramenta inclusiva, capaz de promover
habilidades de resolucdo de problemas e pensamento critico em contextos
educacionais variados, independentemente do acesso a tecnologias digitais. Essa
abordagem tem se mostrado particularmente relevante em ambientes onde a
infraestrutura tecnoldgica é limitada, oferecendo uma alternativa eficaz para a
introducdo dos conceitos de computagdo e programacgo.

Entretanto, o estudo identificou lacunas na literatura, como a necessidade
de mais pesquisas empiricas que avaliem o impacto longitudinal do pensamento
computacional desplugado no desempenho dos estudantes e no desenvolvimento
de competéncias digitais. Além disso, hd uma caréncia de estudos que explorem as
adaptagoes culturais e contextuais necessarias para a implementacéo eficaz dessa
abordagem em diferentes regides e niveis educacionais, principalmente no contexto
educacional brasileiro.

Como préximos passos, sugere-se a realizagdo de estudos que aprofundem a
andlise de subtemas, como a adaptacdo do pensamento computacional desplugado
para alunos com necessidades especiais ou em ambientes de baixa conectividade.
A continuidade desta linha de pesquisa € essencial para maximizar o potencial do
pensamento computacional desplugado como um componente fundamental na
formacao educacional na Era Digital.
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