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Prefacio

Imensamente honrada e animada recebi o convite para prefaciar esta
coletdnea que toma as Tecnologias Digitais na pratica docente como central
a légica de proposicdo e argumentacdo de seus onze capitulos. Em cada
capitulo as autoras produzem impressdes de uma tessitura coletivizada e
inclusiva, lastreada por principios éticos, criticos, criativos e acessiveis, de
apreco e respeito na formacao de sujeitos, na autonomia e autoria de profes-
soras e dos professores no contexto educativo.

O e-book Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos e
estratégias para a prdtica docente é um presente epistémico para as Ciéncias
da Educagao, mas ndo se limita a este campo, uma vez que transita interseto-
rialmente nas diversas dreas do conhecimento. Sao onze textos que revelam

as tensdes institucionais, os sistemas de controle epistemoldgico e, também,
as brechas que propiciaram as reflexdes apresentadas. Encontramos nos
capitulos recomendacdes epistemoldgicas avessas a légica de produgao
de conhecimento monorreferencial, que isola, recorta, reduz e simplifica os

fendmenos estudados.

Nesta obra, os textos transitam, articulam e descrevem densamente o
contexto e as relagdes com os/as educadores/as que compdem o universo das
epistemologias da educacdo, das relagdes étnico-raciais, do curriculo, da dida-
tica e pratica ensino-aprendizagem e das a¢Ges afirmativas na drea da educagao.

Abrindo este livro temos em vislumbre a insercao das Tecnologias Digitais
no cotidiano escolar e o crescimento da Inteligéncia Artificial face desafiante dos
sistemas educacionais e paradigmas pedagdgicos, curriculares e avaliativos.
O segundo capitulo faz uma radiografia panoramica da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e das tecnologias digitais na Educacdo Basica e
suas implicagdes para a prética docente. O terceiro capitulo adensa a reflexao
sobre o fendmeno de alcance global, a cibercultura e o letramento mididtico
colocando em perspectiva a internet que se transformou em espaco publicitdrio
com producdo de noticias falsas (ou fake news). O quarto capitulo aborda
importantes reflexdes sobre mudangas climaticas, sustentabilidade e integragao
da inteligéncia artificial no Ensino Fundamental, Médio e Profissionalizante por
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meio de uma sequéncia didatica nao englobada na BNCC e em documentos
complementares, qual seja, o consumo de recursos naturais pelos datacenters
e seus impactos sociais e ambientais. O quinto capitulo, o entrelacamento
entre tecnologia, epistemologias quilombolas, meméria, “a linguagem como
pratica de resisténcia, a oralidade como veiculo de preservagdo cultural e de
reexisténcia” (Rocha; Ferreira; Mendes, 2025 apud Dussel, 2010) e a préxis
pedagdgica convergem na propositura da educa¢do emancipadora.

No sexto capitulo sdo discutidas as transformacdes na relagdo com
o saber na perspectiva de uma sequéncia didatica, que impulsionada pela

educacdo ambiental aliada a problemdtica dos residuos sélidos e o desenvol-
vimento do pensamento computacional refletird sobre o futuro da educagao
na emergéncia da cultura digital. Os capitulos subsequentes sdo um aprofun-
damento em aspectos especificos das Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicagdo com avancos, e intersecc¢do entre recursos culturais e digitais
que transformam o ambiente de aprendizagem em sala de aula. No capitulo
10, sdo explorados o fendbmeno Racismo Algoritmico, as responsabilidades
sociais e os desafios ético-politicos no uso de tecnologias digitais com
enfoque no papel da escola, especialmente quando adota uma abordagem
que promove a criticidade e a autonomia na constru¢do de uma educagao
equitativa e futuro mais justo. Encerramos com o capitulo 11, enfatizando as
potencialidades e possibilidades do uso de inteligéncia artificial com intencio-
nalidade pedagdgica e como suporte estratégico, por exemplo em avaliagdes,
nao sem chamar atengdo para o fato que a tecnologia ndo dispensa ou subs-
titui a mediagdo do/a professor/a e sim torna-se instrumento de ampliagdo
da préatica docente.

A coletanea reflete a urgéncia do campo em abordar as complexas
intersecgdes entre tecnologia, educagdo e as dimensdes culturais e sociais.
Isso porque a operacionalizacao de tecnologias digitais na educacao, como
conceito e estratégia, desafia ndo apenas os modelos educacionais exis-
tentes, mas exige uma reavaliacao critica do curriculo, das préticas docentes
e da visdo social sobre educacdo digital na contemporaneidade.

Agora, esta coletanea se afirma, também com o protagonismo dos/as
professores/as e estudantes e é dessa perspectiva que saliento a relevancia
da publicagao e parabenizo todas autoras e organizadoras pela producao que
nos apresenta mais alicerces e fronts na Ciéncia e na Educagdo. A intencdo é
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que este seja o ponto de partida para pensarmos juntas e implementarmos
as transformagdes que projetamos. Que esta coletdnea nos inspire, ao
reconhecer na ancestralidade nossa capacidade de dizer, fazer e escrever.
Estou certa de que as reflexdes que lemos neste livro sdo provocativas e
instigantes do debate.

Contagem, 17 de agosto de 2025.
Profa. Me. Gisele Camilo da Mata
Universidade Federal de Minas Gerais
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Pra Inicio de Conversa...

Andréia de Assis Ferreira

Vivemos uma contemporaneidade marcada pela digitaliza¢do das rela-
¢Oes sociais, econémicas e cognitivas. A chamada sociedade digital ndo se
resume a informatizagdo das atividades humanas, mas estrutura-se a partir
da ubiquidade das tecnologias digitais e de sua integracao aos processos
cotidianos de comunicagdo, trabalho e educagZo.

A insercdo das Tecnologias Digitais no cotidiano escolar, somada
ao crescimento exponencial da Inteligéncia Artificial, desafia os sistemas
educacionais a repensarem seus paradigmas pedagdgicos, curriculares
e avaliativos. Isso gera transformacdes estruturais nos modos de ensinar
e aprender, provocando uma redefinicao dos papéis de professores, estu-
dantes e tecnologias nos processos educativos.

Para além de simplesmente incorporar dispositivos tecnoldgicos a
prética pedagdgica, o que se propde aos educadores é um redesenho de
seus modos de ensinar e de se relacionar com o conhecimento, com os
estudantes e com a prépria escola. Essa transformagdo, no entanto, nao
ocorre de forma espontdnea nem neutra. Ela estd imersa nas dindmicas
mais amplas da sociedade digital, marcada por redes de informacao, fluxos
continuos de dados e uma cultura algoritmica que redefine as relagdes
humanas, politicas e educativas.

Ha uma década, Moran (2015, p. 45) jd indicava que o papel do docente
na era digital deveria ser o de mediador critico, responsavel por transformar
dados e contelido em significado, orientando os estudantes a interpretarem,
contextualizar e conectar essas informagdes de forma significativa. Para ele,
a sala de aula precisa ser reinventada como uma comunidade de investi-

gacdo, em que o professor facilita o didlogo e a descoberta, deixando de
ser figura central na transmissao e se tornando articulador de experiéncias

colaborativas e ativas.

(),
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Se essa mediacdo pedagdgica digital nao estiver ancorada em reflexao
ética e sensivel ao territério escolar, tende-se a reproduzir préticas técnicas
superficiais. Para que as tecnologias funcionem de modo significativo, é preciso
reconhecer os saberes prévios dos estudantes, valorizar suas trajetérias e
medid-las com intencionalidade educativa real (Ferreira; Figueird, 2022, p. 12).

As tecnologias digitais mediam os processos educativos e os
constituem, participando ativamente da organizacao curricular e das
interacdes afetivas e cognitivas.

A cultura digital fornece ferramentas e reconfigura o espago-tempo
escolar, as prdticas docentes e as rela¢gdes com o conhecimento. Ela
demanda novas formas de atuagdo educacional, marcadas pela participagao,
pela fluidez informacional e pela reconfiguragao dos papéis (Behar, 2022).

Nesse cendrio, intensifica-se aimportancia de propostas formativas que
articulem a experiéncia concreta dos docentes com a reflexdo critica sobre
as tecnologias e seus usos pedagdgicos. Tais propostas devem considerar
os atravessamentos da plataformizacio da educagio — que se refere ao
uso de plataformas digitais como sistemas de gestio de aprendizagem
(Google Classroom, Moodle), aplicativos educacionais, ferramentas de
monitoramento, entre outros — e da atuacdo docente, promovendo
processos formativos colaborativos, contextualizados e emancipatérios.

Para Lemos (2023, p. 142), a plataformizagdo representa um novo
estdgio da mediagdo técnica na sociedade digital, em que plataformas
digitais estruturam praticas sociais, econdmicas e educativas por meio de

algoritmos e infraestrutura em nuvem. Esse modelo organiza o cotidiano

escolar a partir de légicas de captura de dados, monitoramento constante e
automacio de decisdes, afetando diretamente o trabalho docente e o processo
de aprendizagem. A plataformizagao desloca o controle pedagégico para
sistemas automatizados e regulato’rios, nos quais métricas, rastreamentos e

classificagdes organizam a pratica docente de forma invisivel.

Dialogando com as criticas de Lemos (2023) sobre os impactos da
plataformizagdo, Behar (2022) aprofunda a andlise ao demonstrar que a
insercdo das tecnologias nas instituicdes escolares ndo apenas transforma
a mediacdo pedagdgica, mas também redefine os modos de subjetivagao
docente, afetando suas préticas, temporalidades e sentidos atribuidos
a docéncia.
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Behar (2022) ressalta que compreender essa dindmica exige desenvolver
o que ela chama de “consciéncia de rede”, articulando criticamente os saberes
pedagégicos aos regimes de visibilidade algoritmica impostos pelas plata-
formas. Tal perspectiva de inovagao, alicer¢ada na humanizagao dos processos
educativos, confronta diretamente as I6gicas da plataformiza¢do, marcadas
pela busca de padronizagao, eficiéncia operacional e controle algoritmico.

Ao dialogar com essa perspectiva, Behar (2022, p. 62) aprofunda o
debate ao afirmar que a docéncia vive um processo de “uberiza¢do”, marcado
pela precarizagdo do trabalho pedagdgico, pela intensificacdo das tarefas e
pela subordinagdo das préticas educativas aos pardmetros definidos por
corporagdes tecnoldgicas. Nesse cendrio, as decisdes didédticas passam a
ser orientadas por interfaces digitais que impdem conteddos, sequéncias e
métricas de desempenho, muitas vezes descoladas das realidades escolares
e dos territérios culturais em que os sujeitos estdo inseridos.

Essa condigao exige a formagao do que Behar (2022, p. 45) denomina
“professor conectado”, sujeito que domina recursos tecnolégicos e é capaz
de habitar criticamente os ambientes digitais, compreender os fluxos de
dados, tensionar os regimes de visibilidade e de controle impostos pelas
plataformas e, sobretudo, construir sentidos pedagdgicos emancipatérios
a partir dessas mediac¢Bes. Para a autora, a cultura digital imp&e o desafio
de construir formas de docéncia que combinem competéncia técnica, cons-

ciéncia politica e sensibilidade relacional.

Ao articularem suas andlises, tanto Behar quanto Moran convergem
para a urgéncia de resistir a um modelo de educa¢do marcado por dispo-
sitivos de controle invisiveis, que reduzem o trabalho docente a execu¢do
de tarefas automatizadas e desvalorizam o encontro pedagdgico. Ambos
defendem a construgao de ecologias formativas criticas, capazes de articular
autonomia pedagdgica, justica cognitiva e uso ético das tecnologias. Trata-se
de promover uma docéncia em rede, colaborativa, reflexiva e situada, que
compreenda a tecnologia nao como ameaga a centralidade do professor,
mas como possibilidade de reinventar o ensino a partir de compromissos

com a emancipagdo dos sujeitos.

Essa resisténcia exige a compreensdo de que o conhecimento peda-
gégico ndo pode ser capturado pelas |égicas de predi¢ao e de otimizagao
tipicas das plataformas digitais. Como Moran enfatiza em suas publicagdes
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mais recentes (2023), o papel docente se reinventa a partir da escuta ativa e
da mediagdo sensivel, o que implica reconhecer que a aprendizagem é um
processo complexo, ndo linear, afetivo e social. Nesse sentido, a personali-
zagdo promovida pelas plataformas deve ser confrontada com a personali-
zagdo relacional, na qual o professor 1é os contextos, adapta estratégias e
constréi caminhos formativos singulares, em didlogo com os estudantes.

Sendo assim, mais do que simplesmente inserir tecnologias nas
escolas, é fundamental repensar a prépria escola em didlogo com as mate-
rialidades digitais, com as ecologias informacionais emergentes e com os
modos de subjetiva¢do produzidos nas redes. Isso implica deslocar o foco
da técnica na condiggo de fim em si mesma para um debate mais amplo e
politico sobre os sentidos da educacio na era digital. E necessério perguntar:
que sujeitos desejamos formar? Para qual sociedade? Com quais valores e
compromissos éticos? Estamos, como professores, preparados para desen-
volver esses saberes com nossos estudantes? ou possuimos as condi¢des
formativas, infraestruturais e pedagégicas para traduzir essas competén-
cias em prdticas concretas? Todas essas questdes tornam-se centrais. Elas
revelam que a adog¢do de tecnologias — especialmente das mais recentes,
como as inteligéncias artificiais generativas — nao pode ser conduzida por
prescricdes tecnocraticas ou por modismos despolitizados.

O risco de transformar tais recursos em uma nova normatividade
descontextualizada, reforcando desigualdades e neutralizando a poténcia
pedagdgica das tecnologias, é real e urgente. Por isso, é imprescindivel
enfrentd-lo com umareflexao critica, situada e comprometida com a formagao
integral dos sujeitos, com a valorizagao da docéncia e com a construgao de

ecossistemas educativos que articulem técnica, cultura e emancipagao.

A crescente presenca das tecnologias digitais nos diversos dominios da
vida social ndo apenas transformou os modos de produzir, acessar e compar-
tilhar informagdes, mas também exigiu da educacao uma nova compreensao
sobre o que significa estar letrado na era digital.

O letramento digital deve ser compreendido como uma prética sociocultural
complexa, critica e situada. Valente (2018, p. 34-35) destaca que ele vai além do
dominio técnico de ferramentas e envolve a capacidade de utilizar as tecnologias
de forma critica, contextualizada e ética, articulando conhecimento tecnolégico,
dominio conceitual e posicionamento diante dos usos das tecnologias.
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Rachel (2022), por sua vez, amplia essa concepg¢ao ao argumentar que

o letramento digital é atravessado por disputas epistemoldgicas, ontolé-

gicas e politicas, e nao pode ser reduzido a um conjunto de competéncias
cognitivas. Nessa perspectiva, ele estd imerso em relagdes de poder, acessos
desiguais e préticas culturais especificas que moldam as formas de apro-
priacdo das tecnologias. Behar (2022) reforca essa abordagem ao propor
os multiletramentos digitais criticos, entendidos como préticas pedagdgicas
que promovem a leitura critica dos contextos digitais, a producao de saberes

situados e a agéncia dos sujeitos frente aos algoritmos e plataformas.

E importante ressaltar que a nocdo de letramento, em sua origem
etimoldgica, remete a habilidade de ler e escrever. Entretanto, conforme
aponta a definicio acordada na Reunido de Especialistas da UNESCO
em Paris (2003), o conceito contemporaneo de letramento se ampliou
para abranger a capacidade de “identificar, compreender, interpretar, criar,
comunicar, calcular e utilizar materiais impressos e escritos associados a
diferentes contextos”. Tal perspectiva reconhece o letramento como um
processo continuo de aprendizagem que permite ao individuo alcangar seus
objetivos pessoais, desenvolver seu potencial cognitivo e participar de forma
plena na vida comunitdria e na sociedade em geral (Unesco, 2004).

Valente (2018, p. 36) argumenta que os processos formativos precisam
considerar que os professores, muitas vezes, vivenciaram sua trajetéria
educacional sob uma ldgica tradicional e precisam ser alfabetizados
digitalmente para compreender as potencialidades da tecnologia em préticas
pedagdgicas significativas. Dessa maneira, o desafio da formagao docente nao
é apenas técnico, mas também epistemoldgico: trata-se de construir novas

formas de ensinar e aprender com e por intermédio das tecnologias digitais.

Dessa forma, a inclusdo tecnoldgica e o desenvolvimento do letramento
digital devem ser entendidos como parte de um projeto educacional mais
amplo, voltado a emancipacgio dos sujeitos e a sua insercdo critica e criativa
no mundo digital. A escola é chamada a repensar suas préticas formativas,
integrando as TICs nao como aderegos instrumentais, e sim como elementos
constitutivos das ecologias cognitivas do presente. Para isso, Behar (2022,
p. 71) propde o conceito de “inclusdo conectiva”, que vai além do acesso
material as tecnologias e abrange a construgio de vinculos significativos,
participagdo ativa e pertencimento nos espagos digitais educativos.

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a prética docente |
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O letramento digital, nesse sentido, ultrapassa a ideia de mera fami-
liaridade com dispositivos e plataformas; ele se constitui como uma prética
sociocultural complexa, critica e situada, na qual os sujeitos sao chamados
a ler, interpretar, produzir e agir no e com o digital. Como argumenta Behar
(2022, p. 55), é necessdrio desenvolver multiletramentos digitais criticos,
entendidos como praticas pedagdgicas que articulam diferentes linguagens,
dispositivos e discursos, promovendo a leitura critica dos contextos e a
producdo de saberes situados.

Kress (2005, p. 8) também enfatiza que os textos digitais nao sao apenas
consumidos, mas também redesenhados pelos sujeitos em praticas sociais
situadas. Isso amplia a nogdo de autoria e exige que o letramento digital seja
compreendido como uma prética de agency — a capacidade de agio critica e
criativa sobre os meios, os discursos e os cédigos culturais. Essa perspectiva
dialoga com a proposta de Behar (2022, p. 55) sobre os multiletramentos
criticos, na medida em que ambos defendem préticas pedagdgicas que nao
se limitem ao uso técnico das tecnologias, mas promovam o engajamento
reflexivo e emancipatério nos ambientes digitais.

Em outras palavras, o letramento, nesse novo cendrio, ndo é neutro

nem universal, e sim construido a partir de prdticas culturais especificas,

materialidades tecnoldgicas e relagdes de poder que permeiam o acesso,
0 uso e a apropriagdo das tecnologias. Isto é, pensar o letramento digital
exige reconhecer a heterogeneidade das redes de saberes que se entrelagam
nos ambientes escolares. Ao considerar a crescente influéncia de algoritmos,
plataformas e inteligéncia artificial nos processos educativos, o letramento
digital deve abranger dimensdes éticas e epistémicas, promovendo a cons-
ciéncia critica sobre como os dados s3o coletados, utilizados e operaciona-

lizados na educagao.

E indispensével destacar o papel da Inteligéncia Artificial (I1A) na transfor-
macdo dos modos de produgado do conhecimento e das préticas pedagdgicas.
A 1A ja estd presente em multiplas instancias da educagdo: na personalizagdo
de trajetdrias de aprendizagem, na andlise de dados educacionais, na avaliagao
automatizada e no planejamento curricular adaptativo. Todavia sua incorpo-
racdo nos ambientes escolares ndo é neutra. Ela se ancora em modelos de
gestao algoritmica, frequentemente guiados por racionalidades instrumentais,

interesses corporativos e légicas neoliberais de desempenho e controle.
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André Lemos (2024, p. 30) destaca que a IA atua como mediadora das
préticas escolares, com capacidade de interferir nas estruturas epistémicas e
organizacionais da escola. Ao refletir sobre os erros e as alucina¢des produ-
zidas por sistemas generativos, como o ChatGPT, Lemos aponta a impor-
tancia de uma epistemologia da comunicagdo critica, que reconheca a IA
como um ator potente e controverso nas redes educacionais. Ele propde que
a IA seja compreendida como um sistema performativo que transforma os
regimes de enunciacdo e os modos de validagdo do conhecimento, afetando
diretamente os processos pedagdgicos.

A emergéncia da Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) — como exem-
plificada por sistemas como ChatGPT, DALL-E e Bard — introduz uma nova
etapa no debate. Esses sistemas sdo capazes de gerar textos, imagens e
simulagdes com niveis crescentes de complexidade e autonomia, abrindo
caminhos para usos pedagdgicos inovadores: elaboracdo de planos de
aula, criagdo de atividades personalizadas, feedback textual, entre outros.
Ao mesmo tempo em que oferecem oportunidades, essas tecnologias
demandam vigilancia critica.

A producdo automatizada de conteddos por meio de IAG levanta

importantes questdes epistemoldgicas sobre autoria, criatividade e super-
ficializagdo do conhecimento. A utilizagdo pedagégica dessas ferramentas
exige o desenvolvimento de competéncias que permitam a professores e
estudantes compreenderem os funcionamentos dos sistemas de IA, seus

limites, seus vieses e as implica¢des de seu uso nas praticas educativas.

A presenca da |A em sala de aula, por si s, ndo é suficiente; € preciso
formar sujeitos capazes de compreender criticamente seus mecanismos,
disputar seus sentidos e ressignificd-los no contexto educativo. A IAG nao
deve ser tratada como substituta do professor, e sim como ferramenta a ser
apropriada eticamente, com base na autonomia docente e no respeito as
singularidades dos territérios educativos.

Em sintese, a sociedade digital impde a educacdo a necessidade de
revisar profundamente seus fundamentos, préticas e sentidos, reconhe-
cendo as tecnologias digitais e a inteligéncia artificial como media¢oes
sociotécnicas que podem tanto aprofundar desigualdades quanto ampliar
propriedades emancipadoras. A plataformizagado da educagao ao reconfigurar
tempos, préticas e formas de controle exige propostas formativas criticas e
resistentes, que fortalecam a autoria docente e a inovagdo pedagdgica.
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Nesse contexto, o letramento digital emerge como uma competéncia
estruturante, que vai além do dominio técnico, exigindo leitura critica,
producio ativa de significados e a¢do situada nas redes digitais. A emergéncia
das IAG adiciona novas camadas de complexidade a educagio, impondo
desafios ao introduzir novas dinamicas de autoria e conhecimento, exigindo
vigilancia critica e préticas éticas. Assim, torna-se fundamental uma formacao
docente situada, politizada e colaborativa, comprometida com a justica social,
a equidade e a construc¢do de ecossistemas educacionais democriticos.

Diante disso, é importante refletir. Como as escolas e os professores
tém se posicionado frente a essa reconfiguracdo? As formacdes oferecidas
ddo conta de preparar os docentes para lidar com tais redes de materiali-
dades, afetos e saberes mediados por algoritmos? Como tensionar os
processos formativos diante da captura algoritmica das praticas docentes? E
mais: estamos conseguindo garantir que todos os estudantes, em sua diver-
sidade de contextos e histdrias, tenham acesso n3o apenas aos dispositivos,
mas também as condi¢des pedagdgicas e culturais para se tornarem sujeitos
criticos da cultura digital?

Os capftulos que se seguem pretendem provocar reflexdes sobre as
perguntas aqui explicitadas além de representarem um esforco de indicar cami-
nhos para uso €tico, critico, criativo e acessivel das Tecnologias digitais na pratica
docente, com vistas a otimizar o processo de ensino e aprendizagem e fortalecer

a autonomia e a autoria dos/as professores/as em sua atuagao cotidiana.
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Da Legislago a Pratica: Tecnologias Digitais
na Base Nacional Comum Curricular

Liza lole da Silva Caetano’

Introdugdo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é o resultado de um
longo processo de trabalho e discussdes, que envolveu secretarias, conse-
lhos, féruns de educagao, sindicatos, professores, comunidade escolar e
uma grande articulacdo, principalmente, entre o Executivo e Legislativo,
fortalecendo a colaboracdo entre Unido, estados e Municipios. O curriculo
comum tem como base legal o artigo 210 da Constituicao Federal de 1988:
“Serdo fixados conteddos minimos para o ensino fundamental, de maneira
a assegurar formagao bdsica comum” (Brasil, 1988). Ao longo de quase
quatro décadas, é perceptivel uma grande movimentacdo em busca da
formaliza¢do e adequacao do curriculo comum para a educagao bdsica. Em
2017 ocorreu a homologagdo da BNCC, e em 2022 a homologacdo da BNCC
para Computagdo, com a publicacdo do Parecer CNE/CEB n® 2/2022 e da
Resolugao CNE/CEB n° 1/2022.

Essa temdtica esteve presente nos debates das Conferéncias
Nacionais de Educagdo, nos Pardmetros e Diretrizes curriculares, em reso-
lucoes, pareceres e legislacdes. Um marco legal importante para validar a
implementa¢do da Educacao Digital Escolar, no curriculo brasileiro, foi a
Lei n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que estabelece a Politica Nacional
de Educagdo Digital (PNED) no Brasil e altera os artigos 4° e 26 da Lei
n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, Lei de Diretrizes e Bases (LDB),
a qual institui a educagdo digital como componente curricular do Ensino
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Fundamental e do Ensino Médio. Altera também o
artigo 1° da Lei n° 9.448, de 14 de margo de 1997,
para propor instrumentos de avalia¢do, diagndstico
e recenseamento estatistico do letramento e da
educagdo digital nas instituicdes de educagdo bdsica
e superior (Brasil, 1996; Brasil, 1997).

Reitera-se a Lei Federal n° 14.113, de 2%
de dezembro de 2020, que institui o Fundo de
Manutencdao e Desenvolvimento da Educagao
Bésica e de Valorizacdo dos Profissionais da
Educagao (FUNDEB), com destaque para o artigo
14, § 1°, inciso V, que trata da complementagao do
Valor Anual por Aluno Referéncia (VAAR), vinculada
aimplementacao da BNCC e as diretrizes aprovadas
pelos sistemas de ensino. A lei em comento reforca
a necessidade urgente da implementacio das tecno-
logias na Educagdo Basica.

Recentemente, a Resolug¢do CIF n° 15, de 12
de junho de 2025, publicada pelo Ministério da
Educagdo, estabeleceu as diretrizes para a avaliagdo
da melhoria da gestao educacional para o ano de
2025, condicionando aos entes federados a data de
até 31 de agosto a apresentagao de referenciais curri-
culares adotados que contemplem as normas sobre
a Computagdo na Educagdo Basica — Complemento
a BNCC. Nesse contexto, diversos atos normativos
institucionais foram criados, conforme o treemap

apresentado a seguir.
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Figura 1: Treemap dos Marcos Legais da Era Digital no Brasil e da BNCC

Fonte: Elaborado pela autora.

.
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Estrutura da Base Nacional Comum Curricular Computagio

A BNCC, homologada em 20 de dezembro de 2017, estabeleceu 10
competéncias gerais, a serem alcangadas por todos os alunos da Educagao
Bésica. Entre elas destacam-se trés competéncias que fazem mencao direta
as tecnologias, tais como:

I R o T T ]

= \
I 4 2 dois (2): 1
1 critico e criativo, repertério cultural, que foca em elaborar e |
I testarhipéteses, formular e resolver problemas e criar solugses, I
| inclusive tecnolégicas; |
l o2 quatro (4): I
I comunicacdo, fomenta a utilizagdo das diferentes linguagens I
| - verbal, corporal, visual, sonora e digital; e I
I e acinco (): |
I cultura digital, com vistas a compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicagio de forma :

critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais.

-

- e e e mm o o o o mm mm mm mm mm mm ==

Jd em 2022, veio a homologacio da BNCC para Computagdo, que estd
estruturada em trés eixos para a Educagdo Infantil e Ensino Fundamental,
e sete competéncias para o Ensino Médio.

Na Educacio Infantil, o direito de aprendizagem “Explorar” refe-
rencia de forma expressa a tecnologia, a BNCC computagao prevé quatro
premissas com foco em introduzir e construir a base do pensamento
critico e da seguranga preferencialmente por meio de brincadeiras de forma
desplugada. Sao elas: reconhecimento de padrdes, interagdo com tecno-
logia, criar sequéncias, algoritmos por meio de brincadeiras e a resolugdo
de problemas, dividindo-os em partes menores em busca de solucdes.
Atividades desplugadas, sem uso do computador, sdo incentivadas para
essa idade (Brasil, 2022).

No Ensino Fundamental, a BNCC computagdo aborda sete competén-
cias especificas como:
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e compreensdo critica, entendendo a computagado como conheci-
mento essencial para contribuir com a transformagao do mundo;

e impactos sociais sobre como os artefatos afetam a sociedade e o

meio ambiente;
e expressdo digital, comunicar ideias de forma ética;

e solugdes computacionais, identificando problemas e criar solugdes
de forma criativa e inovadora;

e avaliacdo critica, com base em dados e respeito a diversidade;
e projetos, de forma significativa;

e cidadania digital, tomar decisdes com responsabilidade e cons-

ciéncia.

No Ensino Médio, as competéncias especificas se assemelham as do
Ensino Fundamental com certo grau de complexidade. A Educacao Infantil
e o Ensino Fundamental estao organizados em trés eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital (Brasil, 2022), conforme
organizagdo a seguir:
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Quadro 1: Estrutura do Curriculo de Educacao Digital

na Educacao Basica com objetos do conhecimento

a7 a5 Pensamento Total de
Cultura Digital Mundo Digital Computacional Habilidades
Educagao Cultura Digital Mundo Digital Pensame.nto 1
Infantil Computacional
Ensino - Uso de artefatos | - Codificagdo da - Organizagdo de 50
Fundamental | computacionais informagao objetos (1° a0 5°)
(1° a0 5° - Seguranca e - Instrucdo de - Conceituagdo de
ano) responsabilidade | maquina Algoritmos
no uso de - Hardware e - Modelagem de
tecnologia e software objetos
tecnologia - Interface fisica - Algoritmos com
computacional - Arquitetura de repeti¢des
computadores - Légica computacional
- Armazenamento - Decomposicao
de dados - Matrizes e registros
- Sistema - Listas e grafos
operacional - Algoritmos com
sele¢do condicional
Ensino Tecnologia digital | Fundamentos de Tipos de dados 54
Fundamental | e sociedade transmissao de Linguagem de (6° a0 9°)
(6° a0 9° ano) | Tecnologia digital | dados programagao
e sustentabilidade | Gestao de dados Decomposi¢ao
Seguranga e Protocolos de Generalizagdo
responsabilidade | comunicagdo em Programacdo usando
no uso da redes registros e matrizes
tecnologia Fundamentos Andlise de programas
Cyberbullying de Seguranca Projetos com
Uso de Cibernética programagao
tecnologias Sistemas Propriedades de grafos
computacionais distribuidos e Reuso
Impactos da internet Programacao
tecnologia digital | Seguranca Estratégias de solugdo
Produgao Digital | cibernética de problemas
Redes sociais Armazenamento
e seguranca da e Transmissdo de
informagdo dados
Uso critico das
midias digitais
Ensino Médio 7 competéncias especificas 26

Fonte: Adaptado de BRASIL (2022) elaborado pela autora.

A BNCC consiste em um grande avango no curriculo escolar brasi-

leiro, entretanto ela é permeada por disputas que geram diversos dilemas,

pesquisadores afirmam que “a aprovagdo da BNCC n3o esgotou os

debates como também niao resolveu os problemas e lacunas nela obser-

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a prética docente |

: 27 2



vados durante sua elaboragio e apresentacdo em versdo final ao publico”
(Cury; Reis; Zanardi, 2019, p. 14), os autores reconhecem a complexidade
e a iniciativa em busca da democracia, todavia fomenta reflexdes quanto
a implicagdes do neoliberalismo na educagdo. Aponta interferéncias de
organizagdes internacionais, instituicdes privadas e grandes empresa-
rios, uma visdo implicita de alunos como mercadoria, por meio de uma
visdo capitalista e conservadora. Criticam o fato de uma visdo singular,
sem considerar a diversidade brasileira (Cury; Reis; Zanardi, 2019, p. 14).

Percebemos que, na BNCC, a tecnologia ndo € neutra, alinhando-se a
perspectiva de Vieira Pinto, ela vem carregada de diversas rela¢des de poder.
Ele aborda a diferenga entre técnica e agdo concreta, que diz respeito ao saber
fazere o como fazer. Percebe atecnologia mais ampla, pois vai além da técnica,
é o pensarsobre o fazer, atecnologia estd vinculada de forma direta ao trabalho
humano, é mais do que ferramentas, para o pesquisador consiste-se em um
fenémeno humano, que exige um entendimento de forma mais complexa.

Embora o Brasil ocupe a quinta posi¢ao no ranking mundial em niimeros
de usudrios logados e represente 40% de todo contingente on-line da América
Latina, o pafs sofre com a exclusao digital (Ferreira, 2017). Essa exclusao digital
ficou mais evidente com a pandemia, a desigualdade de condi¢des de acesso e
dispositivos digitais afetam principalmente os estudantes de escolas publicas
e de baixa renda. Libaneo (2012) traz reflexdes sobre as func¢des da escola

[...] o dualismo da escola brasileira em que: num extremo,
estaria a escola assentada no conhecimento, na aprendi-
zagem e nas tecnologias, voltada aos filhos dos ricos, e,
em outro, a escola do acolhimento social, da integracdo
social, voltada aos pobres e dedicada, primordialmente,
a missdes sociais de assisténcia e apoio as criangas
(Libaneo, 2012, p. 16).

J& o professor, Anténio Névoa (2009), pontua que

[...] Um dos grandes perigos dos tempos atuais é uma
escola a “duas velocidades”: por um lado, uma escola
concebida essencialmente como um centro de acolhimento
social, para os pobres, com uma forte retérica da cidadania
e da participagdo. Por outro lado, uma escola claramente
centrada na aprendizagem e nas tecnologias, destinada a
formar os filhos dos ricos (Névoa, 2009, p. 64).
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Libaneo ressalta o Plano Decenal de Educagdo para Todos (1993, 2003),
quando esse refor¢a o papel da escola como atendimento de necessidades
minimas de aprendizagem e de espaco de convivéncia e acolhimento social.
Jé a Declaragao Mundial sobre Educagao para Todos enfatizou a fung¢go social
especifica da escola, a socializagdo e a convivéncia social, colocando em
segundo plano a aprendizagem dos contetidos. Nesse aspecto, pela l6gica
neoliberal, é atribufda a funcdo a escola de incluir populagdes excluidas ou
marginalizadas, sem os devidos investimentos publicos para uma educacdo
de qualidade. Desse modo, na escola que sobrou para os pobres, “ocorre
uma inversao das fungdes da escola: o direito ao conhecimento e a apren-
dizagem é substituido pelas aprendizagens minimas para a sobrevivéncia”
(Libaneo, 2012). Nela a formagao do professor é precarizada, visto que, nesse
tipo de politica, é preciso apenas o minimo. Depreende-se que, para formar
uma escola mais justa e solidéria, é necessério focar no conhecimento; para
Libaneo (2012) “Nao hé cidadania se os alunos ndo aprenderem”. O conhe-
cimento possibilita a criatividade, a proposicao de novos caminhos, o enten-
dimento de como a sociedade estd organizada e o que confere a condi¢do de
cidadania (Libaneo, 2012). Inferimos que a insercao da tecnologia na BNCC
é um possivel atalho para reduzir as desigualdades.

Panorama das Pesquisas sobre
Tecnologia Digital ¢ BNCC po Brasil (2019-2025)

Com o intuito de situar este estudo sobre as relagdes da tecnologia
digital e a BNCC, bem como contextualizar o tema pesquisado, realizou-se um
levantamento sistemdtico das producdes cientificas, buscando responder a
seguinte problemdtica: O que revelam as teses e dissertagdes brasileiras sobre
tecnologias digitais e a BNCC? A revisdo da literatura baseou-se em teses,
dissertacdes, publicadas no Brasil, disponiveis no repositério da Coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). No que tange a
revisdo da literatura, Ruiz aponta que qualquer espécie de pesquisa requer um
levantamento bibliografico prévio (Ruiz, 2009, p. 57).

Nesse sentido, a escolha pela Plataforma CAPES se deu pela confiabili-
dade e pelo vasto acervo de pesquisas cientificas nacionais. Para inclusdo de
estudos, buscaram-se pesquisas que contivessem no titulo e/ou nas palavras-
-chave o descritor “Tecnologias digitais e a Base Nacional Comum Curricular
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(BNCQ)”. O critério de exclusdo adotado foi a retirada de estudos que nao
mencionassem as palavras do descritor. Foram encontradas, inicialmente, 192
pesquisas entre os anos de 2019 e 2025; apds a sele¢do dos arquivos elegiveis,
restaram 35 pesquisas.

Cogita-se que a homologacdo da BNCC, em 2018, tenha influenciado na
producdo a partir de 2019. Para a organizagio e tabulagdo dos dados, criou-se
uma planilha de coleta de dados contendo 13 colunas: autor, género, link, data,
titulo, palavras-chaves, tipo de publica¢do, curso, instituicao, titulagdo, regido,
referéncia e resumo. Destaca-se a probabilidade de existirem um quantitativo
maior de pesquisas que nao foram catalogadas na plataforma CAPES e que o
estudo ndo tenciona esgotar a tematica.

Os resultados quantitativos demonstram um dado curioso, no que
se refere ao ano de publica¢do, houve aumento nas publica¢des em 2021,
refletindo um pico de maior indice de publicagio em 2022, com 18 das 35
publicagdes, conforme grafico a seguir. Acredita-se que os atos normativos
federais — como a Reforma do Ensino Médio, pela Lei n°® 13.415/2017 € a
BNCC, aprovada em 2018 — e a pandemia pela covid-19 influenciaram
significativamente nas produgdes.

Grafico 1: Ano de publicacao das teses e dissertagoes
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O aumento expressivo de publicagdes em 2021 e 2022 pode estar
associado diretamente ao contexto da pandemia da covid-19, visto que essa
pandemia chegou de maneira avassaladora, coerciva e impositiva, desestrutu-
rando todos os sistemas de ensino, coagindo-os rumo a reinvengao de praticas
e empurrando de vez para o “mundo virtual”. Outra vez o trabalho, o esforco,
a dedicagdo de tantos professores foram colocados & prova. Na verdade,
entrou-se num caminho irreversivel. |4 dizia Paulo Freire sobre a necessidade
de mudangas nas escolas: “E por a escola a altura do seu tempo, nao significa
soterra-la, sepultd-la. Mas sim, refazé-lal” (Freire, 1995). Cogita-se que nem
Paulo Freire imaginou que essas mudangas aconteceriam de forma tao subita

e massiva como ocorreram no contexto pandémico (Caetano, 2021).

Os resultados quantitativos demonstram uma predominincia de
mulheres na amostra analisada, provavelmente pela grande representativi-
dade de formagdes na drea da educagado. Das pesquisas analisadas, 91,2%
sdo dissertagdes de mestrado, enquanto apenas 8,8% referem-se a teses;
das trés teses publicadas, duas foram publicadas por homens e apenas uma
por mulher. Em contrapartida, das dissertacdes, 74% foram publicadas por
mulheres e 26% por homens. No que se refere as produgdes por regido
brasileira, percebe-se uma distribuicdo geografica ampla, mas com maior
concentragdo no Sudeste e menor concentragdo ao Norte.

Grafico 2 - Distribuicao de publicagoes por regional brasileira
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Entre as pesquisas analisadas, hd predominancia em produ¢des no
campo da educagdo, sendo 9o% das dissertacdes de mestrado — acadé-
mico (59%) e profissional (41%) — além de 66% das teses de doutorado,
distribufdas nas dreas da matemdtica, ciéncias, histdria, arte, letras, lingufs-
tica e educagao tecnoldgica. As demais publicagdes incluem engenharia,
informética e inovagdo. A limitagdo no doutorado pode estar associada ao
tempo estendido para formacdo, bem como a auséncia de pesquisadores em
educagdo no doutorado. Percebe-se uma auséncia de pesquisas nas areas
das ciéncias sociais e aplicadas, bem como a falta de interdisciplinaridade
com outras areas.

De forma geral, pode-se constatar que a maioria das pesquisas estdo
relacionadas a andlise critica de como a BNCC incorpora, ou nao, as
Tecnologias Digitais de Informagao e Comunica¢do (TDIC) na educagao.
Observa-se também uma tendéncia de pesquisas com foco na aplicagao
pratica nos diferentes componentes curriculares, principalmente em
matematica, ciéncias e linguagens. Termos como gamificacdo, jogos digi-
tais, metodologias ativas, computagdo desplugada e sequéncias diddticas
foram recorrentes nas pesquisas, o que demonstra uma busca pela imple-
mentagdo da tecnologia na prética docente e a preocupagao docente em
buscar recursos diferenciados para driblar as barreiras e a falta de estrutura

e recursos tecnoldgicos para a inclusdo tecnologia de forma ativa e inclusiva

na educacdo, conforme levantamento das temdticas das pesquisas.

Grdfico 3 - Distribuicdo de trabalhos por temas
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As pesquisas analisadas trazem um panorama sobre a relaggo entre as
tecnologias digitais e a BNCC, bem como esses recursos sdo incorporados ao
contexto educacional e suas implica¢des para a pratica docente. Refletem uma
movimentagado para a reorganizagdo curricular e maior preocupagdo com a
transversalidade (Antunes, 2021; Silva, 2022; Theisen, 2023).

No que tange o uso das tecnologias digitais na avaliacdo, Siqueira
(2022) assevera que o uso das TDIC é mais efetivo, quando contextualizada
dentro do tripé ensino-aprendizagem-avaliagdo, considerando as habilidades
e competéncias desenvolvidos com o uso desses instrumentos, pois possibi-
lita a superacdo do uso restrito a simples ferramenta e fomenta a promocao
de praticas avaliativas formativas de forma significativa.

Moraes (2025) discorre sobre a percepgao docente, no que tange ao
panorama da avaliagao do processo de ensino-aprendizagem e sua relagao
com as Tecnologias Digitais. Ela identificou que os docentes percebem as
avaliagdes externas mediadas pelas TDIC como ferramentas operacionais
para controle e vigilancia, limitando o potencial das tecnologias para o
processo educacional (Siqueira, 2022; Moraes, 2025).

Com relagdo as préticas pedagdgicas, Almeida (2022) reforga que a
pratica da leitura critica aliada a cultura digital consiste em um dos pilares da
educagdo contemporinea conforme BNCC, ressaltando que as estratégias
pedagdgicas envolvendo os textos mididticos despertaram nos estudantes
o interesse pela leitura. As tecnologias digitais impulsionaram a busca de
metodologias ativas, novas praticas de Multiletramentos, Géneros Digitais,
bem como a preocupagdo com abordagens focadas no protagonismo estu-
dantil de forma critica, criativa, tornando a aprendizagem mais significativa,
resultando na inovagao pedagdgica e contextualizagdo do ensino (Stochero,
2022; Pereira, 2022; Santos, 2021; Kraut, 2021; Gongalves, 2020).

Algumas pesquisas relataram o contexto da pandemia pela covid-19,
apontando as tecnologias digitais como essenciais para reduzir os impactos
causados pelo isolamento social, seu uso foi intensificado, exigindo que os
docentes se adaptassem a uma demanda urgente e necessdria. A pandemia
pelo coronavirus resultou na implementagao do ensino remoto emergencial.
Os estudos de Andrade (2022) apontam que o uso das TDIC impacta posi-
tivamente no desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos alunos
e propiciam melhor senso de organizagao e aperfeicoamento da interagao
social devido ao formato e possibilidades fornecidas pelos meios digitais.
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Entretanto, a dispersao do foco dos alunos foi um impacto negativo encon-
trado (Andrade, 2022; Marinho, 2023; Stochero, 2022).

Nas percepc¢des de estudantes sobre o uso das TDIC, os resultados
mostram que os jovens da Geragao Z estao familiarizados com a tecnologia,
pois tém acesso desde o nascimento e usam as TDIC principalmente para
consumir e reproduzir informagdes. Entender como eles percebem esse
uso pode ajudar a criar agdes escolares que desenvolvam as competéncias
previstas na BNCC. Os estudantes reconhecem a importancia do uso das
plataformas como um dispositivo de mediag¢do para as praticas de estudo e
de aprendizagem (Silva, 2022; Ventura, 2021).

Os docentes percebem as tecnologias digitais principalmente na
avaliagdo como ferramentas operacionais, descrevem desafios na integragao
significativa dessas tecnologias ao processo avaliativo. A maioria dos profes-
sores afirma utilizar as TDIC em sua prética, apesar de a maioria n3o ter
recebido formacdo inicial ou continuada sobre a temdtica. No contexto
da pandemia pela covid-10, os educadores destacaram que a tecnologia
pode reduzir os desafios impostos pelo distanciamento social, bem como
mitigar as limitagdes financeiras enfrentadas pelas comunidades escolares.
Professores de artes visuais reconhecem que as TDIC s3o promissoras
para o desenvolvimento da criatividade nos estudantes da educacgio bésica
(Sampaio, 2022; Grion, 2022; Musa, 2021; Moraes, 2025).

Entre desafios e lacunas, as pesquisas ressaltam: falta de formacao
inicial e continuada para professores; infraestrutura inadequada; uso das
tecnologias apenas como ferramentas; divergéncias e restricdes na BNCC

em componentes curriculares como matemadtica e lingua portuguesa serem
desafios recorrentes; e necessidade de articulagdo com outras dreas do
conhecimento (Soares, 2021; Finn, 2022; Sassi, 2023; Leal, 2023; Muniz,

2023; Siqueira, 2022; Gongalves, 2020).

A insercdo das tecnologias digitais e da cultura digital na educacdo,
conforme a BNCC, exige mudancgas e transformagao disruptiva no planejamento
e nas préticas pedagdgicas, caso contrdrio estaremos fadados a permanecer
no modelo convencional, ampliar desigualdades e tornar a educagdo da rede
publica cada vez mais distante da rede privada. Para Muniz (2023), por meio
de formagdes continuadas com uso de tecnologias e sequéncias diddticas, é
possivel promover o desenvolvimento da competéncia da Cultura Digital na
Educacdo Infantil. O autor percebe o uso desses recursos didaticos como um
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caminho para minimizar a inseguranca inicial de muitos docentes quanto ao
uso pedagdgico de recursos tecnoldgicos (Pereira, 2022; Muniz, 2023).

Isto posto, em 2021 iniciaram-se as discussGes para elaborar o novo
Plano Nacional de Educagdo 2024 2034, por meio do Documento Referéncia
da Conferéncia Nacional de Educagio (CONAE) de 2022, trazendo a tema-
tica “INCLUSAO, EQUIDADE E QUALIDADE: compromisso com o futuro da
educacdo brasileira”. O documento no Eixo |, Subeixo VIII, estabeleceu como
tema especifico: os limites e necessidades impostos por crises que impactam a
escola. Exemplifica-se com a Educa¢do em tempos de pandemia, porém ressal-
ta-se a importancia em se discutir, em termos de crises em geral, de forma mais
abrangente. Ja no Eixo Il, “Uma escola para o futuro: tecnologia e conectividade
a servico da educagdo”, evidencia a necessidade de reimaginar a escola hoje e
estabelecer caminhos para sua mudanca, com intuito de construir a educacdo
do futuro. A inser¢do dessa discussdo como eixo temdtico corrobora a valori-
zag3o da educacdo digital e com o fomento a inovacgdo na educagado brasileira.

A importancia da criatividade para

promover a inovagdo pedagbgica ¢ curricular

Embora a criatividade seja um tema central para promoc¢ado da inovagao
pedagdgica e curricular, das 28 dissertacdes e 4 teses analisadas, apenas
Sampaio (2022) faz mencio diretamente da criatividade como fenémeno
sociocultural, como uma habilidade necessdria no século XXI, em decor-
réncia das rdpidas mudancas as quais enfrentamos. A criatividade esta
explicita na segunda competéncia geral da BNCC e a pesquisadora reforga a
associagdo comum entre arte e criatividade, entretanto ressalta a auséncia
de estudos sobre criatividade na educac¢do (Sampaio, 2022).

Outras quatro pesquisas fazem men¢do a criatividade, mas muitas
delas a evidenciam como um subproduto da tecnologia, vinculam a cria-
tividade a Abordagem Baseada em Projetos e a elaboracdo de sequéncias
didaticas, apontam o despreparo de professores para usar as tecnologias de
modo criativo e associam a criatividade no contexto do pensamento compu-
tacional. Isso estd em conformidade com Seymour Papert, pesquisador do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), que criou na década de 1960 a
linguagem de programacao “Logo”, permitindo que as criangas expressassem
sua criatividade por meio da constru¢do de programas computacionais e
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potencializando o desenvolvimento cognitivo e criativo das criangas (Papert,
1994; Soares, 2021; Antunes, 2022; Sasse, 2023, Kraut, 2021; Cruz, 2022).

Nesse contexto, entende-se a criatividade como uma competéncia
essencial para a resolu¢do de problemas complexos, fundamental para todas
as pessoas envolvidas no processo de adaptacio curricular. E perceptivel
nas pesquisas analisadas a presenca de palavras como: desafios, mudanga,
inovagao e transformagao disruptiva, o que requer estratégias e criatividade
para a superagao de problemas. Entretanto, em estado da arte sobre a
criatividade e inovagao nas publicagdes brasileiras (2023), pesquisas sugerem
uma lacuna no curriculo de formagdo de professores que nao os prepara
adequadamente para estimular o pensamento criativo. A criatividade € vista
como um constructo multidimensional que envolve a intera¢do de diversos
fatores como: cognitivos, culturais, sociais e ambientais. (Negreiros et al.
2022). Para ilustrar os dados quantitativos discutidos no tépico anterior,
apresentamos o infografico a seguir:

Figura 3 - Infografico sobre a distribuigao das pesquisas por género
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Fonte: Imagem criada com auxilio da IA ChatGPT/DALL-E, 2025.
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O infografico anterior revela de forma visual e simbdlica a predo-
minancia das mulheres no campo educacional, representando 74% das
pesquisas analisadas. A presenca expressiva feminina evidencia a atuag¢do do
protagonismo feminino na producdo de conhecimento sobre tecnologia e na
BNCC, bem como reforca a importancia da mulher na construgao de préticas
pedagdgicas inovadoras, alinhadas a transformacdo curricular. Nessa pers-
pectiva, entendemos ser essencial que a criatividade permeie essa discussao.
Para tal, recorremos a andlise proposta por David Cropley (2020) sobre a
investigacao da trajetéria da criatividade feminina na histéria humana, desa-
fiando narrativas dominantes com vieses masculinos. O pesquisador ques-
tiona estigmas e esteredtipos culturais que apagam a presenca das mulheres
nas grandes invenc¢des da humanidade, buscando valorizar e evidenciar o
protagonismo feminino nas grandes cria¢des, elevando a mulher como solu-
cionadora de problemas em dez eras histdricas.

Cropley aprofundou os estudos cldssicos e contemporaneos da
psicologia da criatividade e ampliou o debate com a perspectiva das
engenharias etecnologia. Anosso ver, esses estudos trazem reflexdes tangiveis
para a educagdo, principalmente no que diz respeito a implementacdo da
BNCC Computagao. Para Cropley, ndo basta apenas ser inovador, é preciso
ser util e funcional (Cropley, 2015, 2020). Entendemos que, ao falarmos de
uma Base Nacional Comum Curricular, Gtil e funcional, estamos falando de
um curriculo “vivo” que gera resultados, seja para estudantes, professores,

gestores ou sociedade.

Diferentemente de outras associacdes de criatividade, em geral vinculada
as artes, poesia, musica, literatura, Cropley percebe a criatividade como compe-
téncia essencial para suprir as necessidades do ser humano. Relacionando-a
em conformidade com a pirdmide de Abraham Maslow (1943), que dispde de
uma hierarquia das necessidades. Dentro dessa Idgica, possibilita entender o
fator impulsionador da criatividade. Percebe a criatividade de forma transcen-
dental, a qual se dilui e perpassa por toda a piramide, desde as necessidades
fisiolégicas, seguranga, sociais, de estima e autorrealizagdo (Cropley, 2020).

Cropley (2020) discorre sobre trés tipos de criatividade. No primeiro
nivel, aloca-se a criatividade funcional, relacionada a resoluc¢do de problemas
basicos. No segundo nivel, estd a criatividade social, refere-se ao perten-
cimento e estima e no topo da pirdmide, a criatividade transcendental,
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aliada a autorrealizagdo. O desejo de alcancgar niveis superiores de hierar-
quia mantém a criatividade agugada. Tais necessidades impulsionam a
criatividade humana hd milénios de anos. O autor descreve a criatividade,
possivelmente, como a Unica habilidade humana a qual as mdquinas ainda
nao podem adquirir (Cropley, 2015, 2020). Destacamos a necessidade
como impulsionadora da criatividade, diante das inimeras mudancas e dos
dilemas por trés da construgao e implementacdo da BNCC, é notavel a neces-
sidade de adaptar e reestruturar o curriculo de forma critica, ética e criativa.

Raizes provisorias num solo em disputa

Langamos algumas sementes reflexivas ao longo deste capitulo, com
vistas a contextualizar a relagdo entre tecnologias digitais e a BNCC. Entre
as diversas legislagdes aqui mencionadas, destaca-se a Lei n° 14.533/2023,
a qual institui a Politica Nacional de Educagao Digital (PNED) no Brasil e
modifica leis importantes na educagdo. Destaca-se a necessidade de integrar
as tecnologias digitais de forma critica, criativa e significativa no processo de
ensino e aprendizagem.

Percebemos a criatividade como um possivel caminho para superar os desa-
fios acompanhados pelas mudangas e transformacdes necessarias, buscamos
promover a valorizagao da mulher e o protagonismo feminino na criagao deste
e-book. Assim como Cropley (2020) situa a mulher como poténcia criativa e
solucionadora de problemas, o e-book reline diferentes mulheres, professoras
para a produgdo de saberes didaticos e tecnoldgicos. Que possamos criar um
ecossistema fértil, justo, inclusivo e produtivo na educacdo brasileira.
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Educacio e Letramento Midistico:
Proposi¢ao de uma Sequéncia Didatica para
o Combate de Noticias Falsas (Fake News)

Lorena Andrade Costa
Karla Magna dos Santos Gongalves ¥

Introdugdo

A cibercultura é compreendida como uma nova forma de cultura que
se desenvolve a partir da presenca e influéncia das tecnologias digitais no
cotidiano. Ela expressa uma transformacdo nas rela¢des entre técnica e
sociedade, marcada por experiéncias que ocorrem em ambientes digitais,
como o ciberespaco,' e por dindmicas préprias da era da virtualizagio, como
a interatividade, a simulagdo e a instantaneidade (Lemos, 2023).

Sua origem remonta a década de 1950, com o advento da informética e
da cibernética, popularizando-se a partir dos anos 1970 com o surgimento dos
microcomputadores, e consolidando-se nas décadas seguintes com a massifi-
cacgdo da informatica e das redes telemdticas, sobretudo com a popularizagdo da
internet (Lemos, 2023).

A cibercultura, em seus primdrdios, era marcada por uma proposta
libertdria e aberta, voltada ao compartilhamento de informagdes e a demo-
cratizagdo do conhecimento por meio da web. As redes sociais atuais eram
entdo conhecidas como comunidades virtuais, organizadas em torno de
interesses comuns, comofémns, chats e listas de discussdo. Destacavam-se
também os jogos em rede, que promoviam experiéncias colaborativas e de
entretenimento entre multiplos usudrios.

1 “O ciberespacgo representa o mais recente desenvolvimento da evolucdo da linguagem.
Os signos da cultura, textos, musica, imagens, mundos virtuais, simulagdes, softwares,
moedas, atingem o ultimo estdgio da digitalizag@o” (Lemos, 2023, p. 18).
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Nessa perspectiva, a cibercultura passou por um processo de evolugado
e consolidou-se como um fenémeno de alcance global, promovendo novas
formas de comunicagdo interpessoal em tempo real, capazes de transpor
barreiras temporais e espaciais.

Esse processo de complexificagdo provocou mudangas importantes
na organizagdo das redes sociais, como a plataformizagao da sociedade e
o avanco das tecnoldgicas de inteligéncia artificial (Lemos, 2023), estando
essas redes atualmente estruturadas por algoritmos de recomendagao?
(Ribeiro, 2022).

Ainternet transformou-se em uma grande maquina publicitdria, marcada
por um cendrio de datificacdo crescente (Santella e Kaufman, 2021), no qual
as plataformas digitais utilizam técnicas de aprendizado de mdquina para
influenciar o que os usudrios acessam, visualizam e consomem (Zhou, 2021),
consolidando, assim, um sistema global de vigilancia sustentado por grandes
corporagdes tecnolégicas (Lemos, 2023; Bruno et al., 2018).

Essas transformagdes, contudo, também deram origem a efeitos
colaterais imprevistos, como a proliferacdo de fake news (Lemos, 2024),
o crescimento do negacionismo cientifico, a difusao de teorias conspiraté-
rias e a manipulacao emocional dos usudrios por meio de algoritmos (Bruno
et al., 2024), fendmenos intensificados pelas préprias estruturas das tecno-
logias digitais.

As fake news (noticias falsas) podem ser entendidas como préticas inten-
cionais de disseminacdo de informagdes inveridicas, que vao desde boatos sem
intencdo explicita de enganar até contetidos propositalmente manipulados com
forte viés ideoldgico. Essas narrativas circulam predominantemente nas redes
sociais, onde exploram os mecanismos algoritmicos para ampliar seu alcance e
impacto (Lemos, 2024).

Ao contrdrio do jornalismo profissional que, embora possa omitir temas
em funcdo de interesses corporativos, segue padrdes éticos e de verificacdo,

2 Os algoritmos de recomendagdo s@o construidos para sugerir itens ou contetddos para
0s usudrios, baseando-se no tratamento de seus dados pessoais. Sdo usados em redes
sociais, servicos de streaming (plataformas para ver filmes e séries, por exemplo) e sites
de comércio digital, entre outros, e servem para adaptar o conteudo apresentado ou os
produtos apresentados aos interesses e comportamentos especificos de cada usudrio,
aumentar seu engajamento nas plataformas e/ou sugerir andncios de produtos e servicos
que os usudrios estdo mais propensos a comprar (Brasil, 2025).
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as fake news possuem uma natureza marcadamente politica, situando-se
fora das normas jornalisticas tradicionais. Suas principais caracteristicas
envolvem o uso estratégico das plataformas digitais para potencializar sua
difusdo e o apelo a uma audiéncia emocionalmente engajada, que consome
e compartilha os contetidos sem questionamento, guiada por lagos identité-
rios e afinidades ideoldgicas. Trata-se de um fenémeno sustentado por uma
|6gica de consumo pouco racional, em que a adesdo afetiva a uma narrativa
Unica se sobrepde a verificagdo dos fatos (Lemos, 2024).

Os algoritmos estao diretamente relacionados a disseminacao de notf-
cias falsas, pois tém a capacidade de intensificar a circulagdo de desinfor-
macao nas plataformas digitais ao analisarem os hébitos e preferéncias dos
usudrios. Esse processo pode levar a formacdo de bolhas informacionais,
nas quais os individuos passam a receber apenas contetidos que reforgam
suas crencas, restringindo o acesso a diferentes pontos de vista. Essa perso-
nalizagdo aumenta a vulnerabilidade a desinformagao, sobretudo quando os
sistemas priorizam contetdos sensacionalistas ou polémicos para elevar o
engajamento (Lemos, 2024).

Atualmente, diversos setores da sociedade, como o trabalho, a cultura
e a educagado, estdo integrados nas plataformas digitais, configurando um
ambiente propicio a atua¢do de determinados grupos que exploram esses
espagos para disseminar desinformacdes e ampliar sua visibilidade (Lemos,
2024). Nesse contexto, a propagacdo de contelidos falsos nas redes sociais
impde um desafio urgente a formagao critica dos cidad@os.

A cibercultura move um conjunto de crencas, saberes, costumes e
usos que surgem e promovem uma revolu¢do nas maneiras de disseminar
e apropriar-se das informacdes (dados, noticias etc.), o que contribui para o
surgimento de novas complexidades econémicas, sociais, politicas e educa-
cionais. O Guia de Educagdo Digital e Mididtica, proposto pelo Ministério
da Educagdo (MEC) em parceria com a Secretaria de Comunicacao Social da
Presidéncia da Republica (SECOM-PR), aponta que o cendrio atual requer o
desenvolvimento de competéncias comunicacionais e mididticas que apro-
fundem e construam uma relagao critica com os diferentes tipos de midias e
discursos presentes no cotidiano dos estudantes (Brasil, 2025).

Para alcangarmos o objetivo, é necessdrio irmos além de uma alfa-
betiza¢go digital instrumental, abrangendo uma compreensao critica das
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informacdes em seus diferentes meios de comunicac¢do, além de promo-
vermos as condi¢Bes necessdrias para que os estudantes sejam capazes de
identificar informagdes confidveis e nao confidveis. Diante disso, a educagao
bésica assume um papel fundamental em proporcionar instrumentos que
favorecam o desenvolvimento do letramento mididtico, permitindo que os
estudantes aprendam a identificar, analisar e questionar informacdes enga-

nosas de maneira reflexiva e responsdvel.

Com base nessas consideracgdes, este artigo busca langar luz sobre a
seguinte questao: De que maneira a Educagao Bdsica pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias criticas nos estudantes, de modo que
sejam capazes de reconhecer, analisar e enfrentar as fake news no contexto
da cibercultura? Para contribuir com essa reflexdo, o objetivo deste estudo é
apresentar uma sequéncia diddtica voltada ao enfrentamento das fake news,
direcionada a estudantes do Ensino Médio, com base no letramento midia-
tico como estratégia formativa para o desenvolvimento do pensamento
critico no contexto da cibercultura.

4

‘-,@‘,?’

+

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

Letramento midistico: concepgdes

O termo "midia" refere-se aos meios de comunicagio ou as tecnolo-
gias de informagao e comunicagdo, sendo amplamente utilizado por sua
praticidade e concisdo. Derivado da palavra latina media (plural de medium,
que significa "meio"), passou a ser adotado no Brasil como um substantivo
feminino singular. No contexto brasileiro, a midia é vista como um agente de
grande influéncia na esfera publica, influenciando o cotidiano das pessoas,
interferindo na politica e na economia, além de estabelecer os temas consi-
derados relevantes no momento (conhecido como efeito de agenda setting)
(Belloni, 2018).

No contexto brasileiro, o termo “letramento midiatico” é usado como
equivalente a expressao inglesa media literacy, relacionada a ideia de midia-
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-educacgdo? Apesar de existirem ac¢des governamentais voltadas para essa
temdtica desde os anos 1980, sua implementacdo nas escolas do Brasil ainda é
limitada em comparagdo com paises da Europa e da América do Norte (Cruz;
Souza, 2018).

O letramento mididtico refere-se ao conjunto de capacidades e conhe-
cimentos necessarios para acessar, interpretar, utilizar, avaliar criticamente,
produzir e compartilhar informacdes em diferentes formatos e meios de
comunicagao. Envolve a habilidade de interagir de forma consciente e refle-
xiva com os diversos conteldos e linguagens presentes nas midias contem-
poraneas (Cruz; Souza, 2018).

Os debates em torno da formag@o para o letramento mididtico se orga-
nizam em dois eixos centrais: o informacional e o mididtico4. De um lado,
estdo aqueles que defendem uma formacio voltada ao desenvolvimento de
competéncias e habilidades para o acesso e a inclusao no universo digital
e informacional. De outro, destacam-se os que ressaltam a importancia
de compreender os aspectos ideoldgicos e econdmicos das midias, com o
intuito de formar cidadaos criticos, capazes de agir com autonomia e utilizar
essas tecnologias para se expressar e produzir contetddos de forma cons-
ciente (Cruz; Souza, 2018).

No contexto educacional contemporineo, marcado pela presenca
constante das midias digitais e pela circulacdo acelerada de informagdes,
o desenvolvimento do letramento mididtico torna-se uma necessidade
urgente. Mais do que ensinar a usar tecnologias, a escola deve assumir o
compromisso de formar sujeitos criticos, capazes de compreender como
as midias operam, de modo a reconhecer, questionar e produzir sentidos a
partir dos contetidos que consomem.

3 “Midia-educagdo é um conjunto de conhecimentos tedricos e de prdticas educativas que
visam estimular e propiciar a reflexdo sobre as relagdes dos individuos (especialmente
criangas e adolescentes) com as midias e criar condigdes para a apropriagdo critica e
criativa desses meios de comunicacgdo e de informagdo” (Belloni, 2018, p. 448).

4 Assumimos neste trabalho que ambas as abordagens sdo igualmente relevantes
e complementares, pois entendem que, para a formagdo integral dos sujeitos na
cibercultura, ndo basta apenas garantir o acesso técnico as tecnologias e a informagédo
mas é fundamental também promover uma compreensdo critica das midias, de modo que
os individuos n&o apenas consumam contetdos de forma passiva, mas sejam capazes
de interpretd-los, questiond-los e produzir novas narrativas, exercendo plenamente sua
cidadania em ambientes digitais e mididticos.
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Segundo Buckingham (2010 apud Cruz; Souza, 2018), o letramento
mididtico é composto por quatro dimensdes essenciais que podem e devem
ser mobilizadas nos processos educativos. A primeira é a representacdo, que
convida os estudantes a perceber que a midia nao reflete a realidade de forma
neutra, mas a reconstréi com base em sele¢Bes, interpretagdes e valores
ideoldgicos. Assim, é papel da educagao estimulara andlise critica das narrativas
mididticas. A segunda dimensao refere-se a linguagem, compreendida como
a habilidade de decodificar ndo apenas palavras, mas também os cddigos
visuais, sonoros e simbdlicos préprios dos diferentes géneros midiaticos, uma
competéncia que pode ser trabalhada em priticas interdisciplinares. O terceiro
aspecto é a produgdo, que envolve a reflexdo sobre quem comunica, com
que objetivos e para qual publico, ampliando a compreensdo dos estudantes
sobre os interesses politicos e econémicos que operam na midia. Por fim, a
audiéncia propde que o aluno reflita sobre seu préprio papel como leitor e
produtor de conteldos, reconhecendo as diferentes formas como a midia é
recebida, ressignificada e compartilhada no cotidiano.

Ampliando essa perspectiva, Jenkins et al. (2006 apud Cruz; Souza, 2018)
destacam que o letramento mididtico na escola deve ir além da alfabetizacdo
técnica, incorporandotambém habilidades sociais e culturais fundamentais para
a participagao ativa dos estudantes na cultura digital. Entre essas competéncias
estdo a cooperacdo para resolver problemas de forma colaborativa, a simulagao
Como recurso criativo para interpretar e criar representacdes, a apropriagao
critica de contelidos para gerar novos significados e a multitarefa, cada vez

mais exigida na navegacdo por multiplas plataformas.

Também s3o relevantes:

e ainteligéncia coletiva, que incentiva o trabalho em grupo com objetivos
comuns;

e 0 julgamento critico, necessdrio para avaliar a confiabilidade das
informacoes;

e a navegagdo transmidia, que permite compreender narrativas em
diferentes formatos; e

e anegociagdo, que prepara os estudantes para o didlogo com mdltiplos
pontos de vista, respeitando a diversidade cultural e comunicacional.

Ao integrar essas competéncias ao curriculo escolar, a educagao bésica
contribui para a formacdo de sujeitos autébnomos, reflexivos e eticamente
comprometidos com a constru¢do de uma cidadania critica e participativa na
cibercultura.
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Letramento Midiatico, Fake News ¢ a Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia
da educagdo mididtica como uma das competéncias fundamentais para que
os estudantes compreendam as dindmicas do mundo atual (Brasil, 2017).
Em um cendrio marcado pelo excesso de informacdes e pela circulaggo cons-
tante de dados nas redes digitais, saber identificar, interpretar e utilizar infor-
macdes confidveis torna-se essencial para a constru¢do de conhecimentos
relevantes e para a resoluc¢do de problemas cotidianos.

A educacdo mididtica, nesse sentido, ndo apenas fortalece o pensa-
mento critico, como também promove uma atuagao mais segura e cons-
ciente nos ambientes virtuais, prevenindo a disseminacdo de conteddos
falsos e os riscos associados as fake news, fraudes e outras ameacas digitais.
No entanto, apesar de sua relevincia, esse eixo formativo sé é previsto
oficialmente na BNCC a partir dos anos finais do Ensino Fundamental Il
(Roznieski, 2022).

De acordo com Roznieski (2022), a abordagem mais préxima da
Educacdo Mididtica, segundo o documento da BNCC, estd situada na prdtica
delinguagem jornalfstico-mididtica, dentro da drea de Lingua Portuguesa. Essa
prética é direcionada a estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio, abrangendo a faixa etdria de 12 a 17 anos. Ela compde
um dos seis campos previstos para o ensino de Lingua Portuguesa, ao lado
dos campos artistico-literdrio, vida cotidiana, vida publica, prética de estudos
e pesquisa, e atuagdo na vida. Além disso, essa prética integra diferentes
dimensdes do trabalho com a linguagem, como a leitura, a oralidade, a
produgdo de textos e a andlise lingufstica/semidtica, articulando-se com os
objetos de conhecimento e as habilidades propostas para cada etapa.

No Ensino Médio a BNCC propde que os estudantes desenvolvam
competéncias relacionadas a leitura critica da midia e a produgao de

conteudo jornalistico-mididticos. Espera-se que eles compreendam os fatos
relatados, reconhecam a auséncia de neutralidade absoluta na comunicagao,
adotem procedimentos basicos de verificagdo de informacdes e identifiquem
diferentes pontos de vista em debates de relevincia social. Os alunos devem
ser capazes de avaliar argumentos com postura ética e denunciar discursos
de 6dio e violagdes dos Direitos Humanos, além de produzir textos jornalis-

ticos adequados aos contextos e géneros propostos (Brasil, 2017).
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A formacdo inclui também a andlise critica de textos publicitdrios, das
condi¢des de consumo e das estratégias lingufstico-discursivas utilizadas
nos meios digitais. Ha uma énfase no entendimento dos interesses que
permeiam a midia, no direito & comunicagdo e a liberdade de imprensa,
na distingdo entre informagao e opinido, e no fenémeno da pés-verdade.
Os estudantes devem se apropriar de procedimentos de curadoria da infor-
macao, ampliar o contato com midias independentes e compreender sua
importancia para a democracia (Brasil, 2017).

Dito isso, reconhecemos a importincia da educacio mididtica na
formacado critica dos estudantes, uma vez que ela responde a uma demanda
urgente da sociedade contemporanea, que envolve a capacidade de analisar,
verificar e interpretar informacdes de maneira ética e responsavel. Nesse
contexto, a préxima sec¢do apresenta a sequéncia didética intitulada Como
Identificar uma Fake News?, elaborada especialmente para estudantes do
Ensino Médio.

' [PARTE 2] PROPOSTA PRATICA
SEQUENCIA DIDATICA

Identificando a estrutura das fake pews

A presente sequéncia diddtica adota uma abordagem baseada nas
metodologias ativas de ensino, priorizando o protagonismo do
estudante, o desenvolvimento do pensamento critico
e 0 uso ético da informacido cientifica no contexto da
cultura digital. O intuito da sequéncia € estimular
o envolvimento dos alunos na resolucao de
problemas reais, especialmente a proliferagao de
fake news relacionadas a ciéncia, a salide publica

e ao meio ambiente.

A proposta utiliza a Aprendizagem Baseada

em Problemas (ABP), e possui como ponto de partida
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situagdes auténticas de desinformagio que circulam nas redes sociais e
midias digitais. A partir disso, os estudantes serdo desafiados a investigar,
comparar fontes, analisar argumentos e produzir materiais informativos que
combatam a disseminagdo dessas noticias falsas, desenvolvendo assim tanto
o letramento cientifico quanto o digital.

As atividades serdo realizadas de forma colaborativa, em duplas
ou grupos, para que ocorra a promogado do didlogo, do debate ético e da
argumentacdo. Acreditamos que essa interagdo contribuird também para o
estimulo de competéncias socioemocionais, como o respeito a diversidade
de opinides e cooperagao, ao mesmo tempo em que centralizard a
aprendizagem coletiva e a escuta ativa.

A sequéncia foi estruturada de modo interdisciplinar, buscando integrar
os saberes das dreas de Linguagens (com énfase na leitura critica de textos
multimodais, linguagem persuasiva e producdo textual) e das Ciéncias da
Natureza (com foco na avaliagao de dados cientificos, andlise de argumentos
e identificacdo de informagdes baseadas em evidéncias). Consideramos que
essa articulagdo permitird aos estudantes compreenderem o impacto das
fake news em diferentes contextos sociais e cientificos, ampliando sua visdo
critica sobre o mundo. Para isso, serdo incorporadas tecnologias digitais
educacionais como ferramentas de pesquisa, checagem de fatos e produgao
de conteddo.

Um outro foco da sequéncia didética estd relacionado a comunicagao.
Assim sendo, os estudantes deverdo utilizar plataformas como Canva ou
Google Slides para elaborar campanhas educativas ou cartazes digitais, como
maneira de incentivar a criatividade, a autoria e o uso responsdavel das tecno-
logias, tal como a comunicagao cientifica.

Ao longo da sequéncia, o professor atuard como mediador, conduzindo
discussdes, incentivando o questionamento e orientando os alunos na andlise e
validagdo das fontes utilizadas. Essa mediacdo ativa serd fundamental, e diferen-
cial, para garantir que a construcdo do conhecimento seja ética, fundamentada
e contextualizada. Por fim, enfatizamos que a proposta da sequéncia didatica é
favorecer uma aprendizagem significativa e critica, na medida em que parte da
realidade vivida pelos estudantes é permeada por situacdes de desinformaczo.
Assim se fazem urgentes estratégias que contribuirdo para formar cidadaos
preparados, conscientes, éticos e comprometidos.
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1. Pdblico-Alvo

Ano/Série: 1° ao 3° ano do Ensino Médio
Componente Curricular: Lingua Portuguesa
Duragdo: 2 aulas de 50 minutos cada

Tema: Como identificar uma fake news?

2. Objetivos da Atividade

: Objetivo Geral: Desenvolver a habilidade de identificar

_-‘-“3 e desconstruir fake news que envolvem contetidos
cientfficos, com base em evidéncias e linguagem
adequada, promovendo o pensamento critico e o

« letramento cientifico.

Objetivos Especfficos: Desenvolver habilidades para
identificar e checar informagdes; estimular o pensa-

oy % mento critico frente a conteldos digitais; utilizar ferra-
- mentas de checagem e verificagao de fatos.

3. Contelidos Abordados

////////////

“ Tépicos disciplinares

Ciéncias da Natureza Educacdo em saude, Ecologia, CTS

Linguagens Leitura critica, produgdo multimodal, linguagem
digital

Temas Transversais Etica, Cultura Digital, Sustentabilidade, Diversidade,
Cidadania
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4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

Area do Cédigo da Descricao da Habilidade
Conhecimento Habilidade

Linguagens EM13LP24 Avaliar a credibilidade das fontes e a
veracidade das informagdes, reconhe-
cendo o papel social da linguagem na
producdo de sentidos.

EM13LGG304 Andlisar criticamente diferentes fontes
de informagdo e opinides, distinguindo
fatos, opinides e argumentos.

EM13LGG101 Utilizar midias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética, como
instrumento de acesso, produgdo e
divulgagdo de informagdes.

EM13LP27 Produzir textos argumentativos multis-
semidticos com base em pesquisa e em
diferentes pontos de vista.

Ciéncias da EM13CNT102 Andlisar diferentes explicagdes para
fendbmenos naturais ou processos
tecnoldgicos e avaliar argumentos com
base em evidéncias cientificas.

Natureza

EM13CNT103 Discutir e avaliar criticamente infor-
magoes cientificas divulgadas em dife-
rentes meios de comunicagdo.

EM13CNT104 Selecionar, organizar, relacionar e
interpretar dados e informagdes para
comunicar conclusées com clareza.

EM13CNT201 Avaliar aplicagées da ciéncia e da
tecnologia e suas implicagdes éticas,
ambientais, sociais e econdmicas.

5. Recursos Necessdrios

« Impressdes ou prints de noticias reais e falsas;
« Celulares, tablets ou computadores com acesso a internet;

» Lousa, projetor ou TV multimidia;

« Aplicativo de design (Canva, Google Slides).
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6. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

Aula 1 - Introdugdo e andlise de fake news

1. Contextualizagdo (10 min)

= Roda de conversa: “Vocé ja viu ou ouviu sobre as fake news
de ciéncias?”

= Levantar exemplos de noticias falsas que envolvem salde,
meio ambiente ou tecnologia.

2. Apresentacao de fake news (10 min)

Mostrar um print da informagdo falsa (temas sugeridos:
vacinas e autismo; aquecimento global; epidemias; mensagens
de grupos de whatsapp)

Discutir: De onde veio essa informagdo? Os estudantes
acreditam na veracidade da noticia? Se sim, ou se ndo, peca
para que eles justifiquem.

3. Divisao de Grupos e Andlise (30 min)
Cada grupo recebe:
= Um texto com informagao falsa, ou distorcida.

Obs: E importante que o professor faca uma busca
minuciosa como forma de se desenvolver uma
autonomia em relagcdo ao tema.

= Dados reais (ex: trechos de artigo da OMS, sites como
Fiocruz, Ministério da Sadde).

Atividade:

= Os estudantes deverdo, com base nos dados reais,
identificar os argumentos falsos e/ou distorcidos; apontar
as evidéncias cientificas corretas, caso existam; e avaliar o
impacto social dessa fake news.
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Aula 2 — Checagem e producgdo de conteudo critico

1. Ferramentas de checagem (10 min)
Demonstragdo de como usar:

= Google Scholar - O professor deverd mostrar aos
estudantes como pesquisar artigos cientificos com base em
palavras-chave. Ex: saude, informagao, fake news, vacina,
para encontrar pesquisas que comprovam a veracidade

ou n3o de determinadas informacdes. Para essa etapa,

o professor devera fazer a busca juntamente com os
estudantes e, apds isso, cada grupo fard as suas pesquisas.

2. Producio em duplas ou grupos (30 min)
Criar uma postagem informativa (no Canva ou em cartaz
fisico) com o tema escolhido pelo grupo.
A postagem, ou o cartaz, deve conter:
- A fake news (exposta e identificada);
- A explicagdo cientifica correta;
- Imagem ou grdfico de apoio;

- Fonte confidvel que desminta a fake news.

3. Apresentacdo e reflexdo (10 min)
Cada grupo compartilhard a sua produgao.

Debate final: O que vocé aprendeu sobre as fake news
e como desmenti-las?
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7. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

Atividades plugadas

« Uso do Canva para criar postagens digitais informativas que

desmintam fake news.

« Realizacdo de pesquisas por evidéncias cientificas em artigos
disponibilizados em bibliotecas eletrénicas cientificas, como a SciELO,
com orientagdo do professor.

« Simulagao de checagem de fatos com ChatGPT, testando diferentes
versdes de uma noticia para ver como a Inteligéncia Artificial responde.
« Criagdo de quizzes no Kahoot ou Wordwall para verificar o
que os colegas aprenderam sobre fake news e fontes confidveis.
« Montagem de linha do tempo digital com casos famosos de fake
news na ciéncia e seus impactos sociais.

Atividades desplugadas

« Leitura critica e andlise em grupo de impressos com fake news reais e

dados cientificos em fichas.

« Produgdo de cartazes fisicos ou murais informativos com explica¢des
e fontes confidveis.

- Debates orais e dramatiza¢des curtas representando situa¢des em
que uma fake news causa impacto na sociedade.

« Jogos de cartas ou tabuleiros temdticos sobre noticias verdadeiras e
falsas, com justificativa.

« Elaboragao manual de uma ficha de checagem de fatos, com critérios
(fonte, data, autor, evidéncia cientifica etc.).

8. Avaliag3o da Aprendizagem

Sugere-se que a avaliagdo ocorra dentro das atividades

e discussdes realizadas levado em consideracio a:

1. Participagdo nas discussoes e atividades em grupo.

2. Capacidade de andlise critica das fontes.

3. Clareza, coeréncia e evidéncia cientifica nas produgdes.
4. Criatividade e responsabilidade digital.

(58 ) Descomplicando a educagao em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a pratica docente

N



9. Possibilidades de Adaptacgao g

Educac3o inclusiva %“"

« Adaptar os materiais com uso de fontes ampliadas,
recursos tateis, dudios explicativos e softwares leitores

de tela.

- Garantir o apoio de intérprete de Libras ou legendas nos videos,
e uso de recursos visuais nos materiais informativos.

« Simplificar os textos, usar imagens mais ilustrativas e promover o
trabalho em pares ou grupos com mediagao constante do professor.

Escolas com baixa infraestrutura tecnolégica

« Em escolas com baixa infraestrutura tecnoldgica, priorizar as ativi-
dades desplgadas como cartazes, fichas impressas, rodas de conversa
e dramatizacdes.

« Substituir o Canva por papel pardo, ldpis de cor e revistas para cola-
gens e produgdes informativas.

« Trocar o uso do Google Scholar por materiais impressos selecionados
previamente pelo professor (textos da Fiocruz, OMS, livros didaticos
atualizados, entre outros).

Para contextos online e hibridos:

- Todas as atividades podem ser feitas usando plataformas como
Google Classroom, Padlet, Canva e Google Docs. Apresentagdes finais
podem ocorrer via videochamada.

« Grupos presenciais podem se reunir com apoio de recursos fisicos,
enquanto os grupos online participam via Google Meet, trocando infor-
macdes e resultados por meio de ferramentas colaborativas (Drive,
WhatsApp, e-mail etc.).
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2®  Para Saber Mais

Para assistir um video explicativo de como buscar artigos cientificos na base de
dados scielo: https://www.youtube.com/watch?v=k30zbfpIDu8&t=415s

Conheca o Painel de Checagem de Fake News do Conselho Nacional de Justica:
https://www.cnj.jus.br/programas-e-acoes/painel-de-checagem-de-fake-news/
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Consumo de Aqua ¢ Data Centers:
Explorando as Possibilidades de um Caso Ficticio

Lorena Andrade Costa'
Karla Magna dos Santos Gongalves?

Introduggo

A incontorndvel crise ambiental obriga a sociedade contemporanea
uma reflexdo necessdria sobre suas maneiras de produzir, consumir e inte-
ragir com o meio ambiente. Refugiados climéticos, destrui¢ao dos ecossis-
temas e escassez de recursos naturais sdo apenas algumas consequéncias
do desenvolvimento predatério e insustentdvel. Nesse cendrio de destruicao,
a educagao assume um papel central na necessidade de uma formacao de
consciéncia critica que possibilitem a construgao de prédticas menos nocivas
ao mundo no qual habitamos e na construcdo de praticas mais sustentaveis.

A UNESCO (2021) em seu relatério da International Commission on
the Futures of Education, intitulado Reimagining our Futures Together: a
New Social Contract for Education, afirma que é necessdrio um novo tipo
de contrato social para a educagdo, um contrato que deve se assentar em
dois principios fundamentais: o direito a educagao e o compromisso com
a educagdo como um esfor¢o ptblico da sociedade e um bem comum.
Entretanto, o que percebemos durante as ultimas décadas dos sistemas
educacionais foi a promocao de valores que se contrapdem ao bem comum
e que enfatizam valores de sucesso individual, competi¢do nacional e desen-
volvimento econdmico, em detrimento da solidariedade, da compreensao de
nossas interdependéncias.

Com a aceitacdo da inevitabilidade das mudancas climaticas, a susten-
tabilidade se tornou a grande bola da vez. As razdes pelas quais a sustenta-

1 Mestra em Educacdo. Licenciada em Quimica
2 Mestra em Educacdo. Licenciada em Geografia e Pedagogia
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bilidade é um dos maiores temas da atualidade sdo questiondveis. Por mais
que o conceito de desenvolvimento sustentavel seja contra-hegemaénico ao
desenvolvimento capitalista extrativista, uma répida ida ao supermercado
nos faz perceber que a sustentabilidade foi incorporada nas préticas do
capital (Silva; Modesto, 2025). Essa contradi¢do também € percebida na
educacgao (Alcécer, 2015).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a susten-
tabilidade é um tema transversal e deve ser integrada em diferentes areas
do conhecimento (Brasil, 2017) (Baldufno Junior et al., 2024). Mas de
que sustentabilidade estamos falando? A BNCC representa um curriculo
homogeneizador, de modo que ao abordar sobre sustentabilidade, propde
estratégias que vao desde o consumo sustentdvel até a interdependéncia de
comunidades tradicionais com os seus respectivos ambientes e territérios.
Contudo, com essa ampla abordagem, sem uma descri¢cdo mais detalhada
da importancia de cada uma delas, a BNCC se torna vazia de critica e dos
propésitos que ela nos afirma defender (Barbosa, 2024; Moura et al., 2025;
Silva; Modesto, 2025).

Desde a implementagao da BNCC, outras diretrizes complementares
foram publicadas, como o documento orientador BNCC computagdo, publi-
cado em 2022, que aborda modos com os quais as tecnologias podem ser
levadas 2 sala de aula (Brasil, 2022). E um movimento importante, mas que
muitas vezes passa despercebido pelo professor. Portanto, além das parti-
cularidades contextuais que a BNCC muitas vezes n3o leva em consideragao
em sua construcdo, também existe uma falta de conhecimento em relagdo
ao que ela possibilita.

Quando pensamos em Inteligéncia Artificial (IA), a lacuna na area da
educacio é ainda maior. Ainda ndo existem diretrizes complementares da
BNCC em relagdo a este tema. Mas, em 2024, o Brasil lancou o Plano Nacional
de Inteligéncia Artificial com foco na inovagao e desenvolvimento tecnoldgico.
Dentro do plano existe o Eixo 4, qualificagdes de um futuro digital, cujo obje-
tivo é promover a qualificacdo para o uso consciente, critico e humanizado da
IA nos campos cientffico, econdmico e tecnolégico (Brasil, 2024).

O eixo propde integrar conceitos de |A ao Ensino Fundamental, Médio e
Profissionalizante, preparando estudantes para compreender e aplicar a I1A de
forma responsével. Também inclui a formacao de professores e busca despertar
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o interesse de criangas e jovens, ndo apenas como usudrios, mas também
como futuros desenvolvedores e especialistas em IA e Ciéncia de Dados.

Dito isso, a presente sequéncia didética possui o intuito de servir como
material de suporte para uma abordagem da IA que ni3o estd englobada na
BNCC e em documentos complementares: o consumo de recursos natu-
rais pelos data centers e os impactos sociais e ambientais. Se queremos
contribuir para a formacdo de sujeitos criticos em relagdo as tecnologias,
precisamos também informa-los sobre o preco que pagamos para utiliza-las.

V 4

.t.m_y‘

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

A Inteligéncia Artificial na Educagao: Lacunas que Devem Ser Preenchidas

A BNCC e seus documentos complementares mencionam o pensa-
mento computacional e a cultura digital, mas nao explicita o papel da IA
como objeto de ensino ou como recurso pedagdgico. Em um momento
histérico em que algoritmos (Brasil, 2025) decidem estratégias terapéuticas
aos usudrios (Bruno; Pereira; Faltay, 2023), até a induc¢do de psicose em
outros,? é problematico que a formacdo bdsica dos estudantes brasileiros
nao contemple discussdes éticas, técnicas e criticas sobre sistemas de IA.

Um outro ponto critico é que a BNCC n3o orienta com clareza a
formagao dos professores para lidar com esse tema. Sem diretrizes claras
sobre a presenca da IA no curriculo, o tema fica a margem da prética peda-
gdgica, o que pode por acabar aprofundando desigualdades entre redes e
escolas que conseguem ou nao inovar com seus préprios recursos. Além do
mais, a auséncia de referéncias mais robustas a prote¢do de dados, vieses
algoritmicos e impactos sociais e ambientais da IA revela uma lacuna ética
na formacgdo dos estudantes.

O Plano Nacional de Inteligéncia Artificial propde que a BNCC deve ser
atualizada de modo que incorpore de maneira mais explicita os elementos

3 Disponivel em: https://www.otempo.com.br/tecnologia-e-games/2025/6/28/chatgpt-
esta-levando-pessoas-ao-surto-internacoes-delirios-e-crises-reais
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relacionados ao pensamento computacional e a programagdo de computa-
dores. Algumas outras agdes estratégias sao pautadas, como:

1. Revisar a BNCC com vistas a incorporacao mais explicita de contetidos
relacionados ao pensamento computacional e a programacgio, promo-
vendo sua transversalidade nas diferentes dreas do conhecimento.

2. Implementar programas de literacia digital em todos os niveis e
modalidades de ensino, assegurando sua integragao as praticas peda-
gbgicas de forma interdisciplinar.

3. Expandir a oferta de cursos de graduagado e pds-graduacdo voltados
a Inteligéncia Artificial e dreas correlatas, fortalecendo a formagao de
profissionais especializados.

4. Fomentar o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como criatividade, pensamento critico, colabora¢ao e empatia, consi-
deradas essenciais no contexto da sociedade digital.

5. Investigar e propor formas responséveis de inser¢ao da IA nos
ambientes escolares, respeitando os direitos das criancas e adoles-
centes, especialmente no que se refere a prote¢do de dados pessoais e
as suas condicdes de desenvolvimento.

6. Estabelecer programas continuados de formacao tecnoldgica para
professores e educadores, capacitando-os para o uso pedagégico de

ferramentas digitais e de |A.

7. Incluir, nos programas de Ensino Médio, atividades complemen-

tares que abordam nog¢des basicas de ciéncia de dados, dlgebra linear,

célculo, probabilidade e estatistica.

8. Incentivar parcerias entre o setor privado e institui¢cdes de ensino,
promovendo a troca de conhecimentos préticos sobre o desenvolvi-
mento e a aplicagdo de tecnologias de Inteligéncia Artificial.

9. Criar estratégias para aumentar o interesse dos estudantes brasi-
leiros nas dreas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica),
com atencao especial a programas de inclusao de género e raga nesses
campos do conhecimento.

Uma proposta relevante e necessdria, mas que deixa de lado a
discussdo critica sobre os impactos sociais das tecnologias. Alids, de que
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importam as soft skills se elas servirem somente ao consumo inconsciente e
sem criticidade das tecnologias? De que importa a escola incentivar as parce-
rias com o setor privado se essas mesmas parcerias servirdo para destruir
o ecossistema local? Se as diretrizes n3o estdo preocupadas com o impacto
das tecnologias no meio ambiente e nas comunidades locais, resta a nés,
professores, transgredirmos o curriculo.

Os Recursos Hidricos em Competigao

Em meio as muitas controvérsias das quais a Inteligéncia Artificial é
protagonista, a sua relagdo com o agravamento da emergéncia climética nao
ganha o devido reconhecimento (D'Andréa, 2023). Segundo Mayer (2023) os
data centers, responsdveis pela hospedagem de grandes volumes de dados,
consomem cerca de 2% da eletricidade global e é estimado que esse percen-
tual quadruplicard até 2030.

O jornal The Guardian,* em maio de 2025, publicou uma reportagem
sobre a construgdo de data centers em regides que ja sofrem com a seca. A
reportagem destaca o avanco preocupante de megaprojetos de data centers
em regides da América Latina afetadas por secas frequentes, com foco
no caso de Caucaia, no estado do Ceard. Ali, uma instalacdo gigantesca,
com uma drea equivalente a 12 campos de futebol, estd sendo construida,
possivelmente pela ByteDance (proprietdria do TikTok), como parte de um
investimento de R$ 55 bilhdes. A localiza¢do foi escolhida estrategicamente
pela proximidade de cabos submarinos e incentivos fiscais da Zona de
Processamento de Exportacdes (ZPE), o que torna o projeto altamente atra-
tivo do ponto de vista logistico e econémico.

No entanto, Caucaia enfrenta desafios crénicos de escassez de dgua:
entre 2003 e 2024, 16 dos 21 anos foram marcados por estados de emer-
géncia por seca. Em 2019, por exemplo, cerca de 10 mil moradores ficaram
sem acesso a agua potdvel. Apesar desse histérico, o novo data center
recebeu autorizagdo para extrair dgua de um pogo artesiano, embora a maior

4 THE GUARDIAN (2025). Draining cities dry: the giant tech companies queueing up to
build data centres in drought-hit Latin America. Disponivel em: https://www.theguardian.
com/global-development/2025/may/22/datacentre-drought-chinese-social-media-
supercomputers-brazil-latin-america
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parte dos detalhes sobre seu consumo hidrico permaneca sob sigilo comer-
cial. Especialistas alertam que instalacdes desse tipo podem evaporar de
60% a 80% da dgua que utilizam para resfriamento, consumindo volumes
comparaveis aos de pequenas cidades.

Essas grandes infraestruturas para armazenamento digital, além de
mobilizarem uma preocupa¢do com o consumo direto de dgua, também
levantam uma atenc¢do aos riscos de intrusdo salina nos aquiferos e o
comprometimento do abastecimento para agricultura e moradores locais.

A falta de transparéncia e didlogo com as comunidades tornam a questdo
ainda mais urgente, uma vez que esses projetos podem avangar com pouca

ou nenhuma consulta publica.

D’Andréa (2023) aponta que, nesse cendrio de urgéncia, surgem os
Estudos de Infraestrutura, um subcampo dos Estudos de Ciéncia (Science
Studies), que se preocupa em observar os data centers e demais infraestru-
turas digitais como constructos fisicos duradouros construidos por meio
de articulagdes entre diversas materialidades e préticas que organizam e

reorganizam as relagdes de poder.

Brodie (2023) analisa como os data centers reproduzem desigualdades
globais. Apesar de parecerem neutras, essas infraestruturas digitais estao
enraizadas em relagdes extrativas coloniais, impactos ecoldgicos assimé-
tricos e dinamicas de poder geopolitico. O autor defende uma abordagem
critica e interdisciplinar que leve em conta os custos ambientais e sociais
ocultos do capitalismo de dados.

E seguindo essa perspectiva que propomos uma sequéncia diddtica
que busque mostrar aos estudantes os impactos dos data centers nos terri-
térios. Apesar de o tema ser de extrema relevancia e receber aten¢do no meio
académico, é notdvel como o curriculo ndo se atenta para esses impactos
ao propor que os estudantes devem conhecer, utilizar e serem criticos em
relagdo ao uso das tecnologias. A sequéncia didética aborda um embate
ficticio entre a comunidade de Serrafirme e a empresa CloudCore Systems
sobre a instalagdo de um grande data center na regido. Acreditamos que a
proposta ird abrir uma janela de oportunidades para trazer uma visdo mais
critica sobre as infraestruturas digitais e seus impactos.
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st
[PARTE 2] PROPOSTA PRATICA: ||
SEQUENCTA DIDATICA

m 7 Serrafirme Resiste! Tecnologia, Aqua ¢ Territorio em Disputa

1. Plblico-Alvo

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano/Série: 1° ao 3° ano do Ensino Médio % Q @
1
o

Durag3o: 4 aulas de 50 minutos cada b,

Tema: Consumo de recursos hidricos pelos data centers ( )

2. Objetivos da Atividade
Objetivo Geral: Analisar criticamente os impactos ambientais *
e sociais do avango tecnoldgico. '

Objetivos Especificos: Interpretar e produzir textos jornalisticos .
e opinativos; refletir sobre o uso e disputa da dgua como

recurso natural e bem comum; desenvolver argumentagao e
empatia por meio do debate simulado; relacionar local e global
na discussao sobre sustentabilidade e justica ambiental.

\\g

3. Conteldos Abordados |

Quadro 1: Conteldos

Recursos Naturais Ciclo da dgua, uso da dgua doce, redso  Biologia
e evaporagdo

Ecossistemas e Mata de galeria, fauna e flora locais, Biologia
Biodiversidade impacto ambiental
Sustentabilidade e Conflitos ambientais, uso racional da Biologia
Meio Ambiente agua, conservagdo de recursos

continua...
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Conteiido Abordado

Produgdo e Consumo  Consumo energético de data centers, Fisica
de Energia eficiéncia energética, refrigeracdo

Atividades Poluentes na dgua, residuos industriais, Quimica
Industriais e Poluigdo impactos quimicos

Impactos Supressdo vegetal, escassez hidrica, Biologia
Socioambientais conflitos por uso da dgua

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em Brasil (2018).

4.Habilidades da BNCC Desenvolvidas

Quadro 2: Habilidades

Componente Habilidade Descri¢cio da Habilidade
da BNCC

Biologia EM13CNT103 Avaliar a importéncia da dgua como
recurso limitado e essencial para os
ecossistemas e para a vida humana.

Biologia EM13CNT104 Analisar os impactos das atividades
humanas nos ambientes naturais e
propor solugdes para sua conservagdo e
recuperacao.

Biologia EM13CNT201 Compreender a dindmica dos ecossis-
temas terrestres e aqudticos, conside-
rando os fatores bidticos e abidticos.

Biologia EM13CNT204 Investigar e discutir, com base em
evidéncias, situa¢bes-problema relacio-
nadas & sustentabilidade.

Fisica EM13CNT302 Discutir os impactos socioambientais
relacionados & produgdo, transmiss@o e
consumo de energia.

Quimica EM13CNT202 Avaliar os impactos ambientais e sociais
do uso e descarte de substdncias
quimicas em processos produtivos.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em Brasil (2018).
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5. Recursos Necessdrios

« Celulares, tablets ou computadores com acesso a internet.

« Lousa, projetor ou TV multimidia.

« Recurso de apresentacido visual (Canva, Powerpoint).

« Cadernos e lapis.

6. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

Aula 1 - Infraestruturas e inteligéncia artificial: uso de dgua
dos data centers

1. Contextualizagao (20 min.)
= Introdugao com dados sobre o consumo de dgua pelos data centers.

Para a contextualizagdo, propomos aqui um texto que pode ser impresso
pelo professor ou transformado em informacdes para uma apresentagao visual.

b. TA consome ndo sb energia, mas também muita squa
¢ isso importa especialmente para o Brasil

Para que a inteligéncia artificial funcione, trés pilares sdo fundamentais: chips,
eletricidade e dgua doce. Circula frequentemente a informagao de que plataformas
de inteligéncia artificial consomem cerca de 500 ml de dgua para cada 10 perguntas
(prompts) feitas. Esse dado jd impressiona por si s6, mas o mais importante é
entender o que esta por trds dele, jd que nem todo uso de dgua € igual.

Existe uma diferenca significativa entre retirar 4gua da natureza e apenas devolvé-la
alterada, e consumi-la de fato. Por exemplo, quando escovamos os dentes, ou damos
descarga, usamos dgua que volta ao meio ambiente com impurezas, mas que passa
por um processo de tratamento para poder ser reutilizada. Entretanto, quando a dgua
evapora, ela nao pode ser imediatamente recuperada.

Os data centers usados para rodar sistemas de |A fazem ambas as coisas: extraem
dgua do meio ambiente, devolvendo parte contaminada, e consomem outra parte que
se perde por evaporagdo. A quantidade de dgua evaporada por um data center pode
chegar a g litros por KWh consumido, dependendo da temperatura ambiente. Mas o
uso da dgua pela IA vai além da operacdo dos data centers. A prépria fabricagao dos
chips exige volumes imensos de dgua. Algumas fébricas chegam a retirar milhdes de
litros de dgua diariamente do ambiente. Parte é devolvida, muitas vezes com materiais
téxicos que exigem tratamento especifico. |a a parcela consumida é dificil de estimar,
uma vez que faltam dados publicos e exigéncias claras de transparéncia.
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O modelo de linguagem GPT-4 da OpenAl, segundo a universidade da Califérnia,
nos Estados Unidos, pode consumir o equivalente a até trés garrafas de dgua para
gerar um texto com 100 palavras solicitado pelo usudrio. A quantidade de dgua
consumida varia de regido para regido. No Texas, a |A utilizou 235 ml para criar um
e-mail com 100 palavras; no estado de Washington, o chatbot gastou 1,4 L de dgua a
cada 100 palavras.

Nessa perspectiva, é perceptivel que a inteligéncia artificial passa a competir
diretamente conosco por esse recurso, causando sérias implica¢cdes no Brasil e no
mundo. Se levarmos em conta que o Brasil detém cerca de 12% da dgua doce do
planeta, gerir esse recurso pode nos colocar como um polo global de IA sustentédvel,
trazendo riqueza, inovagao e desenvolvimento para o pafs.

Em contrapartida, esse mesmo destaque pode abrir feridas ainda nao fechadas da
estrutura social brasileira. Se ainda possuimos regides que passam por grandes periodos
de seca, o que serd delas quando tiverem que competir pela dgua? Ou o que faremos
quando a dgua disponivel para o consumo humano ficar cada vez mais escassa?

Perceber esse potencial, assim como os riscos que o circundam, e agir com
sabedoria serd um dos grandes desafios da nossa geracao.

Fontes: Disponivel em https://wwwwashingtonpost.com/technology/2023/03/14/
gpt-4-has-arrived-it-will-blow-chatgpt-out-water/ e https://www.tecmundo.com.br/merca-
do/289830-gpt-4-gasta-3-garrafas-agua-cada-100-palavras-geradas-diz-estudo.htm

2. Divisao de grupos e pesquisa (20 min.)

= No primeiro momento, os estudantes deverao se dividir
em grupos.

= Em seguida, os estudantes deverdo iniciar a pesquisa na
internet sobre noticias que tenham como assunto central a
implementagao de data centers no Brasil e o consumo de
agua por estes.

3. Debate guiado sobre as informacdes encontradas na pesquisa de
cada grupo (20 min)
Debate guiado:
= Os estudantes compartilhardo as informagaes

encontradas assim como suas respectivas opinices e
percepgoes.

Atividade:

= Os estudantes deverdo fazer um mapa mental sobre os
beneficios e riscos associados a implementacado de data
centers em territério brasileiro.
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Aula 2 — A comunidade de Serrafirme vs. CloudCore Systems

Nos ultimos anos, a busca por fontes de energia limpa e renovavel tem
crescido em todo o mundo. No entanto, nem sempre sua instalagdo ocorre
de forma justa ou democrdtica, principalmente quando envolve comuni-
dades tradicionais e territdrios sensiveis. Nessa perspectiva, o caso ficticio da
comunidade de Serrafirme, no interior do Brasil, pode ajudar os estudantes a
compreenderem os conflitos que podem surgir nesse processo.

1. Contextualizac@o (10 min.)
Apresentacdo do caso ficticio sobre a comunidade de Serrafirme

= Propomos aqui a apresenta¢do de uma noticia ficticia
sobre a comunidade de Serrafirme e seu embate contra a
construcao de um data center na regido. A noticia ficticia
pode ser impressa para os estudantes ou projetada para
uma leitura em conjunto com os estudantes.

b. Comunidade de Serrafirme se mobiliza contra instalaggo de
mega data center: “Estamos defendendo nossa sgua”

Serrafirme (MG), 23 de julho de 2025 — A tranquila comunidade de Serrafirme, loca-
lizada no sopé da Serra do Caparad, no interior de Minas Cerais, tornou-se palco
de uma mobilizaggao crescente contra a instalagdo de um gigantesco data center
da multinacional norte-americana CloudCore Systems. A promessa de investimento
biliondrio e geragdo de empregos dividiu opinides, mas uniu moradores, ambienta-
listas e pesquisadores em torno de uma preocupagdo comum: a ameaga ao ecossis-
tema local e ao abastecimento de dgua.

Segundo o projeto apresentado a prefeitura, o centro de dados ocuparia uma drea
de 180 hectares, com consumo previsto de até 12 milhdes de litros de dgua potavel
por dia, o equivalente ao abastecimento de toda a microrregido por uma semana. O
empreendimento ainda prevé a construgao de cinco torres de resfriamento evapora-
tivo e o desvio parcial do Ribeirdo do Jacarandd, principal fonte hidrica de Serrafirme.

“Estamos falando de um aquifero que sustenta nao sé a populagdo, mas também a
producdo agricola familiar e a mata nativa da regido”, alerta a professora Elza Maria
Guimardges, hidréloga da Universidade Federal de Vicosa, que acompanha a mobili-
zagdo. “O ecossistema aqui é fragil e tnico. Alterar o fluxo do ribeirdo pode impactar
irreversivelmente a vegetacdo de galeria e as nascentes do entorno.”

A vegetacdo local é uma transicao entre Mata Atlantica e Cerrado, com espécies
raras de bromélias e ipés, além de fauna vulnerdvel como o mico-estrela. Um rela-
tério técnico independente, encomendado pela Associacdo de Moradores, apontou
risco de perda de biodiversidade e aumento das chamadas “ilhas de calor”, j4 que o
projeto prevé a supressao de cerca de 60 hectares de mata nativa.
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“Estamos defendendo nossa dgua, nosso direito de existir com dignidade”, diz
Anténio Lima, agricultor e lider comunitario. “Nos prometeram empregos, mas que
futuro tera uma geragdo sem rio, sem lavoura, sem sombra?”

A mobilizagdo ganhou for¢a nas redes sociais com a campanha #SerrafirmeResiste,
que ja acumula mais de 400 mil visualiza¢gdes. No ultimo sdbado, cerca de 800
pessoas participaram de uma caminhada ecoldgica até a nascente do Jacaranda,
onde entregaram um abaixo-assinado com 12 mil assinaturas a Camara Municipal.

A prefeitura, inicialmente favordvel ao projeto, suspendeu temporariamente o
licenciamento ambiental apés o Ministério Publico Estadual solicitar estudos mais
aprofundados de impacto hidrico. “Nosso papel é garantir o desenvolvimento sem
comprometer os recursos que sustentam nossa populagdo”, disse o prefeito Julio
Barreto, em nota.

Representantes da CloudCore Systems afirmam estar “comprometidos com a susten-
tabilidade” e estudam a possibilidade de retso de dgua e compensag¢des ambientais.
No entanto, os moradores querem mais do que promessas. “Ndo se negocia com
0 que € essencial a vida”, resume a jovem estudante Camila Rocha, de 17 anos, uma
das vozes mais ativas da mobilizacdo.

Enquanto a luta de Serrafirme ecoa pelos vales e morros da regido, especialistas
apontam para um debate maior: o verdadeiro custo ambiental da inteligéncia artificial.
E se o futuro digital exige dgua doce, a pergunta que resta é: quem vai pagar essa conta?

2. Anilise do caso (20 min)

= Nos grupos, os estudantes deverao preencher a seguinte tabela:

Quadro 3 - Caracteristicas do caso

Nome da comunidade

Localizagdo e caracteristicas da regido

Proposta da empresa

Impactos positivos prometidos

Impactos negativos percebidos

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

= Divisdo dos grupos em papéis distintos:
- Grupo 1: Representantes da empresa CloudCore Systems
- Grupo 2: Moradores e lideres de Serrafirme

- Grupo 3: Orgaos ambientais e jornalistas

Dependendo da quantidade de grupos, o grupo 2 e 3 podem ser divi-
didos. Por exemplo, um grupo para érgaos ambientais e outro grupo para
jornalistas. Ou, no caso do grupo 2, criadores de animais e comunidades
tradicionais de Serrafirme.
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3. Debate interno nos grupos (20 min.)

= Cada grupo deverd agora pensar de acordo com o papel
escolhido.

= Esse momento serd direcionado para a reflexdo sobre
estratégias para o alcance do objetivo de cada grupo, seja
ele a favor da instalagio do data center ou contra.

Para a aula seguinte, os estudantes deverao preparar seus
argumentos em defesa de suas causas.

Aula 3 — Audiéncia publica sobre a implementagédo do data
center em Serrafirme

1. Simulacao de uma audiéncia ptiblica (40 min.)

= Mediado pelo professor, cada grupo apresentara seus
argumentos com base no texto lido.

2. Debate final (10 min.)

= Ap6s a simulagao da audiéncia publica, serd apresentado
aos estudantes o conceito de justica ambiental e consulta
livre, prévia e informada garantida pela convencao 169 da
Organizagao Internacional do Trabalho.

Aula 4 — Produgdo de um roteiro de podcast

1. Organizacao dos tépicos (50 min.)

= Os estudantes se reunirdo novamente com o grupo

para pensar em como o caso de Serrafirme poderia ser
trabalhado em um podcast. Como referéncias, sugere-se o
podcast Prato Cheio, disponivel no spotify, ou outros que o
docente achar relevante para o momento.

Os roteiros do podcasts serdo entregues ao professor no
prazo estipulado, sendo possivel utiliza-lo também como
método avaliativo.
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mas coloca a demanda por “dgua digital” acima da dgua para consumo humano e a
Data Center Dynamics (2024): Retiso de dgua ganha espago no mercado brasileiro de data
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Memoria, Resisténcia e Re (Conhecimento):
os Quilombos na Atualidade, a Partir
da Inteligéncia Artificial

Ana Livia de Almeida Oliveira Rocha' °

: Andréia de Assis Ferreira?
Mayara Knoeller Mendes?®

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

A educagdo contemporanea, especialmente no campo das ciéncias
humanas, é desafiada a confrontar estruturas epistemoldgicas historica-
mente excludentes e a produzir préticas pedagdgicas capazes de reconhecer
e afirmar a diversidade de experiéncias e saberes. No contexto atual, marcado
pela onipresenca de tecnologias digitais e pela crescente mediagdo algorit-
mica da vida social, essa tarefa torna-se ainda mais complexa.

Neste cendrio, a memdria emerge como um campo epistemoldgico e
politico essencial, especialmente no Brasil, onde as narrativas oficiais foram
construidas a partir da légica colonial e do apagamento das populagdes
afrodescendentes. A memdria quilombola — com suas raizes em processos
histéricos de resisténcia contra a escravidao e a dominagdo — assume um
papel central para problematizar as formas hegemdnicas de produzir conhe-
cimento e reconhecer sujeitos.

Santos (2017) nos alerta que o conhecimento produzido a partir da
perspectiva eurocéntrica tem relegado a segundo plano saberes ancestrais
e experiéncias histéricas marginalizadas, como as dos quilombos, que nao

1 E graduanda em Histéria pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), além de
professora de idiomas.

2 Poés-doutorado em Educagdo. Professora do Centro Pedagogico da UFMG.

3 E graduada em licenciatura em Histéria pela Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG).
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apenas sobrevivem, mas também resistem e se reinventam. Essa resisténcia
é insepardvel da luta pelo reconhecimento politico e epistemoldgico, na
qual a memdria ndo é um mero registro do passado, mas uma pratica viva,
dialégica, que reivindica pluralidade epistémica e justica cognitiva. Portanto, é
fundamental compreender que meméria, resisténcia e re(conhecimento) sdo
dimensdes articuladas que desafiam o silenciamento histérico, especialmente
quando esse se manifesta também nas tecnologias digitais contemporineas.

Bittencourt (2008) propde a valoriza¢do das “representacdes sociais”
— saberes produzidos no cotidiano e mediados por redes de sentido
simbdlico — como forma de reconhecer os estudantes como sujeitos
epistémicos ativos. Ao integrar os conhecimentos prévios dos alunos, o
ensino se reconecta a vida e torna-se terreno fecundo para a emergéncia de
leituras criticas da realidade.

Mais do que reconhecer representacdes ja formadas, a escola pode
atuar como espago potente de producdo de novas representa¢des sociais,
especialmente quando desafia visdes cristalizadas pelo racismo estrutural.
No contexto da proposta didatica apresentada adiante — em que os estu-
dantes realizam pesquisas e constroem mapas sobre os quilombos préximos
a sua realidade —, hd uma oportunidade concreta de reconstruir imagind-
rios sociais: os quilombos deixam de ser apenas vistos como “refigios do
passado” e passam a ser compreendidos como territérios vivos, produtores

de tecnologias sociais, cultura e resisténcia.

Nesse processo, a representacio social ndo é um dado fixo, mas sim
um campo de disputa simbdlica, e o trabalho pedagdgico pode contribuir
decisivamente para emancipar sentidos e ressignificar identidades historica-
mente marginalizadas.

A complexidade aumenta quando essas representa¢des sociais sdo
mediatizadas por estruturas algoritmicas que operam como filtros epistemo-
l6gicos. As “representacdes algoritmicas” criadas por sistemas de inteligéncia
artificial nao sao neutras: elas refletem e reproduzem rela¢des desiguais de
poder e epistemologias coloniais, que Abeba Birhane (2020) denomina como
“colonialismo algoritmico”. Esses sistemas ndo apenas filtram contetidos, mas
também hierarquizam saberes, impondo fronteiras do que pode ser visivel
ou inteligivel. Tal curadoria algoritmica, imersa no capitalismo de vigilancia,
ameaca aprofundar o apagamento de epistemologias quilombolas e peri-
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féricas, silenciando vozes dissidentes e reproduzindo esteredtipos raciais,
conforme demonstrado pela anélise critica de Ruha Benjamin (2019).

Assim, a mediacado algoritmica coloca em xeque a prépria possibilidade
de reconhecimento plural dos estudantes, ao reconfigurar os horizontes do
conhecimento em espacos digitais. Isso exige que a educa¢do contempo-
rdnea ndo apenas valorize as representa¢des sociais no sentido cldssico, mas
também desenvolva um olhar critico sobre as arquiteturas tecnoldgicas que
atravessam a experiéncia informacional dos jovens, reconhecendo a necessi-
dade urgente de descolonizar essas tecnologias e os processos pedagdgicos
que as envolvem.

A pedagogia freireana, neste ponto, oferece uma ancoragem funda-
mental. Ao cunhar a nogao de “palavramundo”, Paulo Freire (1987) nos
convida a compreender a linguagem nao como instrumento neutro de comu-
nicacdo, mas como pratica fundante do ser-no-mundo. A escola, portanto,
deve se constituir como espago de escuta, de acolhimento e de elaboragao
critica dessa palavramundo, reconhecendo o estudante como sujeito de
sua prépria histéria. Isso exige, no entanto, o enfrentamento das formas de
silenciamento operadas tanto pela cultura dominante quanto pelas infraes-
truturas tecnolégicas que atravessam o cotidiano escolar.

A articulagao entre palavramundo e as epistemologias quilombolas ¢é
especialmente produtiva para a educagdo emancipadora. Nessas comuni-
dades, a linguagem é prética de resisténcia, e a oralidade atua como veiculo

de preservagdo cultural e reexisténcia (Dussel, 2010). Para além do reconhe-
cimento cultural, esse didlogo freireano deve se expandir para um reconhe-
cimento epistémico, no qual a linguagem é simultaneamente pratica politica
e ontoldgica. A escola, na condigao de espago de produgdo de sentido, deve
criar condi¢des para que as vozes quilombolas e periféricas vem a tona em
suas préprias narrativas, desafiando a hegemonia discursiva e a invisibili-
zagdo imposta tanto pela cultura dominante quanto pelas tecnologias digi-

tais que incorporam vieses algoritmicos.

A cibercultura, entendida como regime de producdo simbdlica e
subjetiva configurado pelas tecnologias digitais (Lévy, 1999), emerge como
territério central da experiéncia juvenil. Dados da pesquisa TIC Kids Online
Brasil (2024) indicam que mais de go% dos jovens entre g e 17 anos estao

conectados a internet, consumindo e produzindo contetido em plataformas
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que n3o apenas mediam, mas moldam suas formas de ver, sentir e inter-
pretar o mundo. Nesse cendrio, Pierre Lévy propde a nogao de “inteligéncia
coletiva”, em que o saber se descentraliza e a sociedade passa a ensinar a si
mesma por meio de redes colaborativas. Trata-se de uma leitura otimista que
aposta na democratizagdo cognitiva via interconexdo digital.

Contudo, tal otimismo precisa ser problematizado a luz das desigual-
dades estruturais que atravessam essas redes. O que Lévy concebe como
inteligéncia coletiva ocorre num terreno permeado por assimetrias de poder
que afetam a produgdo e circulagdo do conhecimento. As experiéncias digi-
tais de jovens quilombolas, por exemplo, estdo atravessadas por dindmicas
de exclus@o, racismo e vigilancia digital. Tal realidade desafia a ideia de uma
esfera publica digital democratizada e exige a constru¢do de préticas peda-
gbgicas que permitam a esses sujeitos questionar e resistir as formas de
controle e silenciamento. A cibercultura, nesse sentido, é tanto um espaco

de possibilidade quanto um territério de disputa politica onde se dao os

embates pelo re(conhecimento).

Contudo, essa leitura encontra limites importantes quando confrontada
com andlises criticas sobre as dindmicas de poder inscritas no funcionamento
das tecnologias digitais. Shoshana Zuboff (2020), por exemplo, diagnostica
a emergéncia do “capitalismo de vigilancia”, um novo regime de acumulagao
baseado na extragdo, processamento e comercializagdo de dados pessoais
para fins de predicao comportamental. Nesse modelo, os sujeitos nao sao
apenas usudrios, mas também fontes de matéria-prima informacional. A

inteligéncia artificial, nesse contexto, opera como mdquina de antecipagao e

controle, atravessada por interesses corporativos e |égicas extrativistas.

Essa estrutura de poder é agravada por mecanismos que reproduzem
desigualdades histéricas. Birhane (2020) denuncia a perpetuacao de
epistemologias coloniais nas arquiteturas algoritmicas das IAs, conceito que
ela nomeia como “colonialismo algorftmico”. Sistemas treinados com dados
eurocentrados tendem a reforgar estereétipos, invisibilizar vozes dissidentes
e silenciar experiéncias subalternizadas. Ruha Benjamin (2019) denomina
esse fendmeno de “racismo algoritmico”, destacando como os algoritmos
refletem o mundo social e participam ativamente da sua reprodugdo
hierarquizada. Os dados nao sdo neutros; carregam as marcas das estruturas
que os produzem.
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Tais processos devem ser compreendidos dentro de um quadro maior
de necropolitica (Mbembe, 2003), onde a vida negra é sistematicamente
precarizada, inclusive na dimensao digital. O apagamento e a distor¢ao de
narrativas quilombolas por sistemas de IA configuram uma nova forma de
violéncia simbdlica e epistémica, que se soma as violéncias fisicas e histé-
ricas. Por isso, a critica as tecnologias digitais nao pode se restringir a uma
dimensdo técnica, mas deve incorporar uma perspectiva interseccional que
reconhega as conexodes entre raga, tecnologia, poder e resisténcia.

A prépria percepgao sobre essas violéncias algoritmicas é desigual. A
TIC Kids Online revela que 29% dos adolescentes relataram ter sofrido agres-
sOes on-line e 42% presenciaram praticas discriminatérias nas redes. No
entanto, apenas 8% dos responsdveis reconhecem que seus filhos possam
ter passado por situagdes incdmodas no ambiente digital. Essa lacuna
perceptiva explicita o descompasso entre a experiéncia vivida e o reconheci-
mento institucional dessas violéncias, o que demanda, por parte da escola,
uma escuta ativa e uma atuagao pedagdgica sensivel a essas tensdes.

Diante desse cendrio, o ensino de Histéria ndo pode se limitar a
conteddos candnicos ou cronologias lineares. E preciso tensionar os préprios
dispositivos de produc¢do do conhecimento, questionando os critérios de
visibilidade, legitimidade e autoridade epistémica que operam nos ambientes
digitais. As inteligéncias artificiais devem ser compreendidas como artefatos
ideoldgicos, que selecionam, organizam e hierarquizam narrativas. Que
histérias essas tecnologias contam? Que siléncios produzem? Que formas
de resisténcia sdo possiveis frente a hegemonia algoritmica?

Aqui, € imprescindivel mobilizar o conceito de “epistemicidio” (Dussel,
1993) para entender como as inteligéncias artificiais, ao privilegiar certos saberes
em detrimento de outros, participam da exclusao sistemética de epistemologias
periféricas, entre elas as quilombolas. O desafio pedagdgico, entao, é construir
praticas que denunciem tais apagamentos e possibilitem a emergéncia de
epistemologias plurais, resgatando narrativas e subjetividades historicamente
silenciadas e fortalecendo a autonomia cognitiva dos estudantes.

No caso dos quilombos, essa problematizacao é fundamental. O
ensino histérico deve desafiar a narrativa oficial que relegou as populagdes
quilombolas ao siléncio ou a marginalidade, ampliando os espacos para a
visibilidade e o reconhecimento das suas histdrias, culturas e saberes. Além
disso, deve promover o uso critico da inteligéncia artificial, capacitando os
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estudantes a identificar e contestar os vieses algoritmicos, transformando a
tecnologia em ferramenta de resisténcia e re(conhecimento).

A articulacdo entre cibercultura, memdria e resisténcia devem ser
compreendidas como prética politica de re(conhecimento). Em um pais como
o Brasil, onde as populagtes afrodescendentes e indigenas foram sistematica-
mente excluidas dos processos formais de constru¢do da meméria nacional,
essa disputa ganha contornos ainda mais urgentes. Como nos lembra Santos
(2010), nao hd justica cognitiva sem pluralidade epistémica, ou seja, sem o
reconhecimento e a validagio de saberes produzidos fora dos canones euro-
céntricos. Inserir as epistemologias quilombolas, indfgenas e periféricas no
debate sobre inteligéncia artificial nao é apenas um gesto ético: é um reposi-
cionamento radical do lugar do saber e do sujeito no espago educativo.

E nesse entrelacamento entre tecnologia, epistemologia e préxis peda-
gdégica que se insere a proposta desenvolvida neste trabalho.

b

o

m;
[PARTE 2] PROPOSTA PRATICA:
SEQUENCIA DIDATICA °

Meméria, resisténcia ¢ (re)conhecimento:

os quilombos na atualidade, a partir da Inteligéncia Artificial. ¥

1. Pdblico-Alvo:

3° ciclo do Ensino Regular e Educagdo de Jovens e Adultos.

2. Objetivos da Atividade

Objetivo geral:

Promover um trabalho pedagégico critico que, por meio do uso de
tecnologias digitais e da problematizagao dos vieses presentes nas
inteligéncias artificiais, favoreca a reconstrugdo do conceito de quilombo
como territério de resisténcia, memoéria e produ¢do de saberes afro-
brasileiros, ampliando a valorizagao das epistemologias quilombolas e das
experiéncias histdricas afro-diaspdricas no espago escolar.
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Objetivos especfficos:

Estimular a capacidade investigativa e autdnoma dos
alunos que devem pesquisar, com as devidas orientacdes
do professor, sobre o tema proposto e comparar respostas
diferentes das diversas fontes utilizadas.

Produzir um mapa dos quilombos existentes em uma

determinada localidade escolhida pressupde a melhor visua-
»ige , lizacdo dessa realidade para os alunos. Entrevistar familiares
para conectar o contetdo histérico a realidade local.

3. Contelidos Abordados

Quilombos: resisténcia colonial e contemporanea.

Cultura quilombola.

Memdria, identidade e patriménio cultural afro-brasileiro.

Racismo algoritmico: a falta de representatividade nas IAs.

, 4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

Os contelidos abordados articulam-se com as seguintes habilidades
da BNCC:

7° ano — EFoyHIlo3: Identificar aspectos e processos especificos das
sociedades africanas e americanas antes da chegada dos europeus,
com destaque para as formas de organizacdo social e o desenvolvi-
mento de saberes e técnicas.+

8° ano — EFo8HI1g: Formular questionamentos sobre o legado da
escraviddo nas Américas, com base na selecdo e consulta de fontes de
diferentes naturezas.

EFo8HI2o0: Identificar e relacionar aspectos das estruturas
sociais da atualidade com os legados da escravidao no Brasil e discutir
a importancia de a¢des afirmativas.

4 Tal habilidade pode ser articulada na presenga de quilombos no continente africano em
contraponto com os existentes no Brasil do periodo colonial e atual.
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9° ano — EFogHIlo4: Discutir a importancia da participagdo da popu-
lagao negra na formagdo econdmica, politica e social do Brasil.
EFogHI36: Identificar e discutir as diversidades identitarias e

seus significados histéricos no inicio do século XXI, combatendo qual-
quer forma de preconceito e violéncia.

Ensino Médio — EM13CHS103: Elaborar hipdteses, selecionar evidén-

cias e compor argumentos relativos a processos politicos, econémicos,

sociais, ambientais, culturais e epistemoldgicos, com base na siste-
matizacao de dados e informacdes de diversas naturezas (expressoes
artisticas, textos filoséficos e sociolégicos, documentos histdricos e

geogréficos, graficos, mapas, tabelas, tradi¢des orais, entre outros).

A proposta faz referéncia também a competéncia geral 5 da BNCC, que
diz respeito ao letramento digital critico:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.s

Reafirma-se o compromisso com uma educagido antirracista,
conforme orientam os marcos legais da educacio brasileira, como a Lei
n°10.639/2003.6 Desde a criagdo da lei, é importante pensar na formacao
continuada dos professores que jd atuam na educacdo bdsica e deveriam
aprender acerca da Histéria da Africa e cultura afro-brasileira. Dessa forma,
a proposta aqui colocada visa também atender essa necessidade de abordar
um conteldo que pode ser preterido em detrimento de outros no campo de
ensino da Histdria.

5 BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Educagéo Infantil e Ensino
Fundamental. Brasilia: MEC, 2018. p. 8. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-
em-tempo-integral/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.pdf. Acesso em: 10 jul. 2025.

6 BRASIL. Plano Nacional das Diretrizes Curriculares Nacionais para a educacdo das
relagdes étnico-raciais e para o ensino da histéria e cultura afro-brasileira e africana.
Brasilia: MEC/SECADI, 2013. p. 35. Disponivel em: https://www.gov.br/inep/pt-br/centrais-
de-conteudo/acervo-linhaeditorial/publicacoes-diversas/temas-interdisciplinares/
diretrizes-curriculares-nacionaispara-a-educacao-das-relacoes-etnico-raciais-e-
para-o-ensino-de-historia-e-cultura-afrobrasileira-e-africana. Acesso em: 10 jul. 2025.
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Na educagio de Jovens e Adultos (EJA), as habilidades de Histéria sao
trabalhadas a partir de Unidades Tematicas. E importante trabalhar com os
alunos acerca da Histdria local e regional, o que os insere em um contexto
de participagao nos contelidos trabalhadosy. Uma abordagem que privilegia
saberes prévios dos alunos reconhece o seu papel de protagonismo na
educagdo, a proposta aqui colocada leva tal caracteristica formadora da EJA
em consideracZo.

Publicos idosos passam por maiores dificuldades na utilizacdo das
tecnologias digitais; na prética realizada com uma turma de EJA, os alunos
demonstraram essa dificuldade. Contudo, eles demonstraram também
grande entusiasmo e curiosidade na utilizagdo da inteligéncia artificial.
Sendo assim, apresentar uma aula diferente da esperada e com a utilizagao
do ChatGPT pode ser interessante para um publico que ndo costuma ter
tecnologias destinadas ao seu processo de aprendizagem, mas que possuem

igual interesse na sua utilizagao.

5. Metodologia ‘éi?;.?

Do ponto de vista pedagdgico, a sequéncia diddtica valoriza
metodologias ativas, a interdisciplinaridade e a mediagao docente como
préticas essenciais a formacdo critica. Os alunos s3o incentivados a
pesquisar e desenvolver seu posicionamento critico a partir da sele¢do de
informacdes coletadas e compartilhadas com os colegas. O docente, por sua
vez, incentiva o uso da inteligéncia artificial, mas com as devidas precaugdes
acerca de autoria e diversificacgo de fontes.

A interdisciplinaridade é sugerida como forma de ampliar o campo de
aprendizagem dos alunos, que podem interagir com a produgdo de mapas
com docentes de geografia e ter contato com literatura afro-brasileira a partir
dos professores de Lingua portuguesa e/ou literatura.

7 BRASIL. Ministério da Educacgéo. Educagdo de jovens e adultos: organizadores curriculares
— livro 1. Brasilia: Secad/MEC, 2002. p. 61-62. Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/
secad/arquivos/pdf/eja_livro_01.pdf. Acesso em: 10 jul. 2025.
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6. Recursos Necessarios

Para as atividades propostas, é sugerido utilizar alguma

sala com computadores na escola. Caso exista uma sala com
apenas um computador e um datashow o docente pode realizar

a atividade com a turma e projetar as interacdes com a IA para que

todos possam observar. Caso n3o seja possivel utilizar o computador e nao
houver internet na escola, a atividade pode ser adaptada como colocada
no item oito, a partir de uma proposta desplugada. Os alunos podem fazer
entrevistas com os familiares.

No ultimo passo da atividade, que consiste na confec¢do de um
mapa, os recursos podem variar de acordo com a disponibilidade da
escola e dos alunos. A utilizagdo de cartolinas, papéis coloridos, canetas e
imagens impressas. Para essa proposta, é necessdrio imprimir imagens dos
quilombos que serdo estudados.

7. Desenvolvimento da Atividade - Passo a Passo

A atividade é estruturada em trés momentos:

aquecimento: roda de conversa;
investigacdo critica: comparacgo de fontes; e
producio criativa de mapas ou entrevistas.

Os trés momentos buscam construir gradativamente o interesse dos
alunos pela temdtica e pela realizacdo da atividade proposta. Inicialmente
serd conduzida uma conversa para objetificar o conhecimento prévio dos
alunos, depois a atividade investigativa com o ChatGPT e demais fontes e,
por im, a produ¢do dos mapas ou entrevistas.

No primeiro momento, busca-se ativar o repertério prévio dos estu-
dantes por meio de uma roda de conversa orientada por perguntas nortea-
doras, como: “O que vocés ja pesquisaram no Google ou no ChatGPT?” )4
viram algo sobre quilombos em alguma dessas ferramentas?” “Vocés acham

que as respostas que a IA dd sempre estdo certas? Por qué?”.

Essas perguntas ajudam o docente a entender quais usos os alunos tém
feito da IA, sendo importante incentiva-los a falar, mesmo que usem o ChatGPT
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para realizar atividades para casa, pesquisas e responder a provas. E importante
que eles entendam que a utilizacdo das IAs pode auxiliar no seu processo de
aprendizagem, mas nao substituir a autonomia que eles tém nesse processo,
principalmente no que diz respeito a diversidade das fontes.

Apds essa primeira reflexdo, o professor pode perguntar se eles ja
perguntaram algo do campo da histéria ou cultura negra. Neste momento, o
docente deve refletir com eles se o que as |As apresentaram estava correto ou
possufa algum viés. Esse momento inicial convida os discentes a refletirem
sobre o uso cotidiano da tecnologia e suas possiveis limita¢des, ajudando
a estabelecer uma escuta ativa e reconhecer o lugar dos estudantes como
sujeitos digitais, jd inseridos em redes que informam, mas também moldam
suas percepg¢des sobre o mundo.

E neste momento também que os alunos podem dialogar a respeito
do conhecimento que possuem sobre os quilombos. “Quilombo ¢é algo do
passado? Ainda existe hoje?” E interessante que o professor pergunte aos
alunos o que eles entendem como sendo quilombo para que possiveis desvios
sejam corrigidos em conjunto com o docente. Para o encaminhamento da
atividade, o docente deve perguntar aos alunos se eles tém conhecimento de
algum quilombo na localidade em que vivem, seja na cidade ou no estado.

No segundo momento, propde-se uma atividade pratica baseada na
comparacao critica de fontes. Os estudantes sdo divididos em grupos e
convidados a realizar uma pesquisa dupla. Primeiramente, consultam uma
IA generativa (como o ChatGPT ou plataformas similares), formulando
a pergunta: “O que foram os quilombos e qual é sua importancia hoje?”.
Em seguida, acessam fontes alternativas, como os textos do Instituto do
Patriménio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN), o portal Geledés e
producdes académicas de autoras e autores negros, a exemplo de Beatriz
Nascimento e Valter Roberto Silvério.

A partir das leituras, os grupos devem responder a perguntas compa-
rativas: As respostas foram iguais? Quais informacdes estavam ausentes na
IA? O que os textos de intelectuais negros trouxeram de diferente? Tal prética

possibilita desenvolver a habilidade de andlise critica de fontes, conforme
propde a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao mesmo tempo que
insere os estudantes em uma discussdo contemporanea sobre os limites

epistemoldgicos das tecnologias digitais, haja vista o padrao eurocéntrico
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que compde a infraestrutura algoritmica da internet, marcada por invisibili-
zagdo e hierarquiza¢des que remontam ao periodo colonial, como afirmam
Benjamin (2019) e Birhane (2020).

A partir desse momento inicial de interagdo com a inteligéncia artificial e
outras fontes, com o estabelecimento do que sdo os quilombos, docente e alunos
podem comecar as diferentes atividades sobre a sua presenca na atualidade.

No fechamento da atividade, € sugerida uma produgao criativa da resis-
téncia quilombola na atualidade. Essa producao serd mais bem explicada na
préxima secdo, consistindo na confec¢do de mapas e/ou entrevistas.

8. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

As atividades sugeridas podem ser adaptadas de acordo com a dispo-
nibilidade de tempo e recursos de cada docente e escola. Sugerimos dois
tipos de atividades diferentes, as plugadas e as desplugadas. As atividades
plugadas requerem a utilizagdo de internet e computadores no contexto
escolar. J4 a atividade desplugada n3o pressupde esse uso, mas pode se
utilizar também de pesquisas na internet, que sejam feitas ou pelo docente
ou pelos alunos fora do ambiente escolar.

Atividade Plugadas

A conversa inicial sugerida com os alunos pode ser feita em sala de aula
com a presencga de computadores e datashow. O professor pode mostrar aos
estudantes o video “Disque Quilombola” para comecar a discutir sobre a
presenca dos quilombos na atualidade.

A utilizagdo do ChatGPT permite que o docente mostre com dinami-
cidade a presenca dos quilombos se dd atualmente. Os alunos podem ser
divididos em duplas, com cada dupla diante de um computador para a reali-
zagdo da pesquisa. Uma atividade que pode ser realizada é o mapeamento
dos quilombos existentes no estado ou cidade em que a escola se encontra
em sala com os alunos. ApSs o momento inicial de pesquisa, o docente pode
passar de mesa em mesa conferindo e conversando com os alunos sobre as
respostas. Para turmas mais agitadas em que talvez isso nao seja possivel,
o professor pode pedir para cada dupla de alunos expor quais informagdes
foram encontradas.
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Qutra opgdo € a utilizagdo da prépria plataforma do ChatGPT para a
construcgdo desse mapa. Como o ChatGPT produz diferentes respostas para
diferentes usudrios, é possivel que alguns estudantes obtenham o mapa e
outros ndo. Por isso, é interessante que o professor sempre se atente a quais
respostas os alunos obtiveram.

Uma sugestdo é que o resultado desse trabalho seja divulgado para
o restante da comunidade escolar, como a sua exposi¢do nas paredes da
escola. Essa exposicdo pode contar com um painel informativo sobre os usos
da IA e as precaucdes que devem ser tomadas na sua utilizagao, principal-
mente acerca da cultura afro-brasileira. Esse painel pode ser construido apés
a primeira parte da atividade, em que alunos e docente dialogam sobre o uso
do ChatGPT, ou ao final como uma das conclusdes da pratica pedagdgica.

Guia de Prompts Criticos para Investigar Quilombos com Inteligéncia Artificial

1. PROMPTS PARA INVESTIGACAO CRITICA
DO CONCEITO DE QUILOMBO

“Explique o que foram os quilombos no Brasil, destacando suas dimensdes poli-
ticas, culturais e espirituais. Evite defini¢des reducionistas.”

“Quais autores negros e quilombolas podem ser citados para aprofundar a
compreensdo dos quilombos como territérios de resisténcia?”

“De que forma a histéria dos quilombos tem sido silenciada ou distorcida nas
narrativas escolares e tecnolégicas?”

“Quais aspectos das préticas sociais quilombolas desafiam a légica dominante de
desenvolvimento, propriedade e saber?”

2. PROMPTS PARA DESCONSTRUCAO DE VIESES
E SILENCIAMENTOS NA RESPOSTA DA IA

“A resposta que recebi menciona os quilombos apenas como ‘refugios de escravos’.
Quais experiéncias de organizagdo social e produgao de saber ela deixa de considerar?”

“O que hd de problemdtico quando uma IA explica quilombos sem mencionar
autores ou saberes negros?”

“Liste quais grupos, vozes ou perspectivas estao ausentes na resposta da IA sobre
quilombos. Por que isso acontece?”

“Se essa IA tivesse aprendido com comunidades quilombolas, como sua resposta
seria diferente?”

“Vocé percebe algum olhar eurocentrado nesta resposta? Que tipo de linguagem
ou referéncia revela isso?”
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3. PROMPTS PARA PRODUCAO DE CONTEUDO

CRITICO (VI'DEO, ROTEIRO, MAPA, PODCAST)
“Ajude-me a escrever um roteiro de video que conte o que é um quilombo hoje, a
partir do ponto de vista de uma crianga negra moradora de um territério quilombola.”

“Crie um mapa conceitual com palavras-chave que relacionem quilombo,
membdria, resisténcia e saberes ancestrais.”

“Como posso apresentar a importancia dos quilombos vivos em um podcast que
combata esteredtipos racistas?”

“Sugira perguntas potentes para entrevistar uma lideranca quilombola sobre
educagdo e ancestralidade.”

“Crie uma linha do tempo critica que articule eventos histéricos dos quilombos
com suas permanéncias atuais.”

Atividades Desplugadas

Caso a escola n3o possua internet nem computadores, o professor
pode pedir para que os alunos pesquisem em casa sobre os quilombos exis-
tentes no estado ou cidade de sua moradia. Essa pesquisa pode ser iniciada
pelo docente para que ele selecione quais serdo os quilombos estudados
e posteriormente divididos entre os grupos de alunos que ficarao encarre-
gados da pesquisa em casa.

A partir da pesquisa, de forma conjunta docente e alunos podem cons-
truir um mapa dos quilombos existentes na localidade escolhida, cidade ou
estado. Essa atividade pode ser realidade de forma interdisciplinar com o
professor de geografia, que pode ajudar na construcao de um mapa mais
adequado de acordo com critérios de cartografia. Caso essa interacdo nao
seja possivel o professor pode com os alunos recortar cartolinas que corres-
pondam a regido escolhida. A constru¢cao do mapa pode ser realizada de
diferentes formas dependendo dos recursos disponiveis em cada escola. A
utilizacao de cartolinas e impressao de imagens de cada quilombo é uma
forma de visualizar a diversidade existente em cada localidade.

Outra interessante possibilidade desplugada de interagao é a dos
alunos realizarem entrevistas com pessoas de sua familia acerca do seu
conhecimento dos quilombos na atualidade, perguntando se os adultos
conhecem algum quilombo ou se sabem o que quilombo é. Essa interagao
com os familiares e outras pessoas fora do contexto escolar promovem um
didlogo acerca do que é estudado na escola, ajudando na maior aprendi-
zagem dos alunos. Considerando que essa entrevista serd realizada apds a

Descomplicando a educagao em tempos digitais: caminhos € estratégias para a pratica docente



roda de conversa com o professor, os alunos podem complementar o resul-
tado das pesquisas com aquilo que descobriram em sala de aula acerca dos
quilombos na atualidade.

9. Avaliacio da Aprendizagem

O professor deve analisar durante toda a realiza¢o da atividade a capaci-
dade investigativa e de pesquisa dos alunos. O que deve ser considerado nao
sdo os possiveis erros nas informagdes encontradas, mas a autonomia dos
estudantes de perceberem essas contradicoes. E a partir da participacao dos
estudantes que a aprendizagem deverd ser avaliada. Uma sugestdo €, apds
cada etapa das atividades, o docente pedir para os alunos fazerem um relatério
de pesquisa, evidenciando quais foram as novas descobertas apresentadas.

Uma alternativa de consolidagao é solicitar aos alunos, apds a discussao
inicial, que elaborem uma reflexdo escrita sobre o conceito de Inteligéncia
Artificial (IA) e as precaugBes éticas necessdrias ao interagir com essas plata-
formas. A avaliagao do processo de aprendizagem deve ser diversificada para
contemplar a totalidade dos estudantes, abrangendo critérios como: partici-
pagdo oral, a producdo escrita, a confecgdo de mapas conceituais e a qualidade
das pesquisas realizadas. O ponto culminante e produto final do trabalho pode
ser uma exposi¢ao organizada para a comunidade escolar, a qual também
servird como um componente avaliativo final a ser considerado pelo professor.

10. Possibilidade de Adaptagdo cai

Como mencionado, a proposta entende as diferentes realidades esco-
lares existentes no Brasil, bem como os diferentes alunos que se inserem
nela. A partir de adapta¢des, os professores podem enquadrar os mais
variados alunos no processo de aprendizagem.

Para alunos PCDs, é importante pensar em formas amplas de interagao,
para que eles e os demais colegas possuam diferentes formas de interagao,
mas que produzam o mesmo efeito no ensino. Para alunos com deficiéncia
visual, os colegas sdo importantes para esse processo, podendo fazer a
descri¢do das imagens, o que os estimula a falar sobre como entendem os
quilombos e ao aluno PCD entender o que estd sendo visualizado.
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Na parte de produ¢do de mapas, a utilizagdo de colas de alto-relevo e
texturas ajudam na percep¢do dos mapas. Ja para alunos com deficiéncia
auditiva, se o professor for utilizar algum video, este deve conter legendas e/
ou a devida audiodescri¢do.
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Do Lixo aos Algoritmos: uma Sequéncia
Didatica com Pensamento Computacional
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Lorena Andrade Costa'
Karla Magna dos Santos Gongalves?

Introdugdo

A cultura digital é compreendida com uma forma contemporanea e
emergente de cultura caracterizada pela presenca e uso intensivo das tecno-
logias digitais de informacdo e comunica¢do. O termo “cultura”, em seu
sentido amplo, refere-se ao conjunto de conhecimentos, valores e préticas
compartilhadas por um grupo em determinado tempo. Quando associado
ao termo “digital”, que remete a tecnologias baseadas na codificagdo de
dados em 0 e 1, o conceito descreve um momento histérico especifico em
que essas tecnologias passaram a permear profundamente todos os setores
da sociedade. A Cultura Digital, portanto, envolve novas formas de interacao,
comunicagdo, compartilhamento e a¢do social, promovidas pela incorpo-
racdo de tecnologias em rede. Trata-se de um fenémeno dindmico, marcado
pela inovagdo e pela transformagado continua das préticas sociais, educativas,
econdmicas e culturais (Kenski, 2018).

Santaella (2003 apud Kenski, 2018) propde uma compreensdo do
desenvolvimento cultural da humanidade a partir da identificagao de seis
grandes fases: cultura oral, escrita, impressa, de massas, das midias e
digital. Para a autora, essas etapas representam transformagdes profundas
nos modos de comunica¢do humana, sendo influenciadas pelos meios utili-
zados em cada perfodo. Ela argumenta que, desde a fala até as redes digitais

1 Mestra em Educacdo. Licenciada em Geografia e Pedagogia.
2 Mestra em Educacdo. Licenciada em Quimica.
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contemporaneas, os meios de comunicagao devem ser entendidos nao
apenas como instrumentos de transmissdo de informagdes, mas também
como elementos centrais na configuragdo das formas culturais em cada era.

Na contemporaneidade marcada pela cultura digital e pela era da infor-
macdo, torna-se essencial compreender como os estudantes se relacionam
com a informacio e entre si.

Diante desse contexto, a educacdo enfrenta importantes desafios,
entre os quais se destacam a urgéncia de explorar as potencialidades das
redes digitais e a necessidade de a escola desenvolver competéncias que
possibilitem a atuagdo cidada dos alunos na sociedade atual (Heinsfeld;
Pischetola, 2017).

Para pensar o futuro da educagdo na era da cultura digital, é funda-
mental compreender as transformacdes na relagdo com o saber. Os educa-
dores enfrentam o desafio de lidar com experiéncias diversas em um contexto
instavel e marcado pelo excesso de informagdes, o que pode enfraquecer a
capacidade critica dos individuos. Definir os conhecimentos e habilidades
essenciais torna-se uma tarefa complicada diante das rapidas mudancas
tecnoldgicas e sociais (Heinsfeld; Pischetola, 2017).

Nesse contexto de transformagdes, surge a necessidade de repensar
os letramentos fundamentais para o século XXI. Foi nesse cendrio que, em
2010, Jeannette M. Wing popularizou a expressao computational thinking
(pensamento computacional), ao argumentar que, além de saber ler,
escrever e realizar operacdes matematicas, as criancas deveriam desenvolver
a habilidade de pensar de forma computacional e analitica, como parte das
competéncias exigidas pela cultura digital.

Em 2022 o Governo Federal publicou o Parecer CNE/CEB n° 2/2022,
em que apresenta diretrizes que complementam a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), orientando a insercdo do pensamento computacional,
da ciéncia da computacao e do letramento digital como competéncias essen-
ciais para a educacao no século XXI (Brasil, 2022).

Nesse cendrio, discutir pensamento computacional deixa de ser
tendéncia para se tornar urgéncia pedagdgica. Compreender suas bases
conceituais, suas dimensdes procedimentais e atitudinais e suas implica¢des
curriculares é fundamental para que a escola forme cidaddos capazes de
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interpretar, intervir e inovar num mundo, cada vez mais hibrido, permeado
por dados, algoritmos e tecnologias inteligentes.

Dito isso, o presente artigo tem por objetivo discutir como os algo-
ritmos podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computa-
cional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental culminando na proposicado
de uma sequéncia diddtica replicavel por docentes da Educacdo Bésica.

O artigo organiza-se em duas se¢des. A primeira, de natureza tedrica,
explora os fundamentos do pensamento computacional na educacdo,
demonstrando suas articulagdes. A segunda parte propde uma sequéncia
didética voltada ao desenvolvimento do pensamento computacional em
criangas do 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, tendo como
eixo tematico a gestdo de residuos sélidos e a articulagao de conhecimentos
das disciplinas de Geografia, Computagao e Matemdtica.

. 4
e

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

Fundamentos do Pensamento Computacional

Jeannette M. Wing (2010) cunhou o termo Pensamento Computacional
(Computational Thinking) para designar um modo de raciocinio composto
por um repertério de competéncias de aplicagdo geral que todos, e nao sé
profissionais da informdtica, precisardo dominar e utilizar.

Para a autora, o pensamento computacional consiste em conceber
problemas de modo que admitam solucdes vidveis por humanos, maquinas
ou combinagdes de ambos. A nogao de “problema” engloba desde desafios
matemadticos bem definidos até questdes do mundo real que exigem
sistemas de software extensos e complexos. Por isso, o conceito se sobrepde
ao pensamento légico e ao pensamento sistémico, incorporando modos
especificos de raciocinio. Trata-se de um processo mental aplicado a
formulagao, ao desenho e a andlise de problemas e respectivas solucdes em
sentido amplo.

De acordo com Wing (2010), o pensamento computacional possui
caracterfsticas essenciais que o distinguem como uma competéncia funda-
mental para a contemporaneidade. Em primeiro lugar, destaca-se o foco nos
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conceitos, e ndo na codificacdo propriamente dita. O pensamento computa-
cional estd ancorado na habilidade de formular e manipular abstra¢gdes em
diferentes niveis, sendo a programacdo apenas uma das possiveis manifes-
tacdes dessa capacidade.

Trata-se, portanto, de uma habilidade bdsica para a vida moderna,
comparével a leitura, a escrita e ao célculo. Em um mundo permeado por
tecnologias digitais, o pensamento computacional permite que individuos
atuem de forma critica e criativa, ultrapassando a simples realiza¢do de
tarefas mecénicas.

Além disso, o pensamento computacional é concebido como um modo
humano de resolu¢do de problemas. Ele envolve formas criativas, imagi-
nativas e estratégicas com que as pessoas, e ndo as maquinas, enfrentam
desafios, valendo-se da prépria inventividade para explorar e potencializar o

uso das tecnologias computacionais.

Outra caracteristica relevante € a integragao entre o raciocinio matemd-
tico e o pensamento de engenharia. O pensamento computacional combina

o rigor analitico da matemdtica com a ldgica projetual e operacional tipica
da engenharia, o que possibilita a formulaggo de solugdes aplicaveis tanto ao

mundo fisico quanto aos ambientes virtuais.

Para Wing (2010), had ainda a primazia das ideias sobre os artefatos,
pois mais importante do que o dominio de softwares e hardwares especificos
¢ a compreensdo dos conceitos computacionais subjacentes que orientam
processos de organizagao da informagao, tomada de decisdo e interagdo social.

Por fim, o pensamento computacional tende a universalidade e ubiqui-
dade, isto €, a sua incorporagdo tao profunda nas praticas sociais e cogni-
tivas humanas que deixard de ser percebido como uma competéncia isolada,
tornando-se transversal e presente em todas as dreas do conhecimento e da
vida cotidiana.

Buscando tornar o conceito mais tangivel para a educacdo badsica, a
International Society for Technology in Education (ISTE) e a Computer
Science Teachers Association (CSTA) propuseram uma defini¢do operacional
ancorada em nove nogdes centrais — coleta, andlise e representacdo de
dados; decomposicao de problemas; abstracao; elaboragao de algoritmos;
automacao; paralelizagdo e simulagao (Valente, 2018).
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Segundo o grupo ISTE/CSTA, o pensamento computacional corresponde
a um processo estruturado de resoluc¢do de problemas que envolve:

(1) formular questdes de modo que um computador ou outra ferra-
menta possa auxiliar na solugao;

(2) organizar e analisar dados de forma légica;

(3) recorrer a abstrag¢des, como modelos e simulagdes, para representar
informacgdes;

(4) automatizar solu¢des por meio do raciocinio algorftmico;
(5) identificar, analisar e implementar alternativas eficientes; e

(6) transferir esse processo para uma ampla variedade de situagdes.

Além desses procedimentos, salientam-se disposi¢des subjetivas indis-
pensdveis: conflanca para lidar com a complexidade, persisténcia diante de
desafios, tolerdncia a ambiguidade e abertura a problemas em que nao hd
respostas Unicas (Valente, 2018, p. 496).

7

A intuicao de que programar ajuda a “pensar melhor” é, no entanto,
mais antiga. Seymour Papert jad argumentava que o computador deveria
funcionar como um “objeto para pensar com” e um espelho para refletir sobre
o préprio pensar. No Brasil, pesquisas do Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacao (NIED/UNICAMP) com a linguagem logo demonstraram que o
ato de programar se desenrola em um ciclo de acdes — descricao, execucdo,
reflexdo, depura¢do e nova descricdo — que forma uma espiral de apren-
dizagem: a cada iteragdo, mesmo o erro agrega informacgao e amplia cons-
trugdes cognitivas. Tal dindmica extrapola a programacado e ilumina outros
contextos, como o uso de softwares diversos, a educagio a distancia ou a
criagdo de narrativas digitais (Valente, 2018).

Esses argumentos sustentam a necessidade de desenvolver nos
estudantes nao apenas habilidades técnicas mas também o pensamento
critico que lhes permita criar, e ndo sé consumir, tecnologias digitais.
Essa agenda tem provocado reformas curriculares em varios pafses. Entre
vinte nacgdes europeias analisadas recentemente, treze jd incorporaram a
programacdo como disciplina obrigatdria desde as séries iniciais, caso da
Estonia e da Grécia. No Reino Unido, a antiga disciplina de Informatica
foi substitufda por Computacdo, estruturada em trés pilares: ciéncia da
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computagdo, tecnologias da informacdo e letramento digital (Valente,
2018).0 pensamento computacional, a abstragdo constitui o mecanismo
intelectual de mais alto nivel e responde diretamente pela expansdo da
capacidade humana de lidar com problemas complexos. Ao identificar

padrdes, generalizar a partir de casos concretos e parametrizar elementos, a

abstra¢do permite condensar propriedades essenciais de multiplos objetos,
ignorando detalhes irrelevantes. Algoritmos, por exemplo, s3o abstra¢des de
processos que transformam entradas em saidas; tipos abstratos de dados
descrevem conjuntos de valores e opera¢des sem revelar como esses valores

sdo, de fato, representados (Valente, 2018).

Aplicada de modo recursivo, a abstragdo cria camadas de construgao
que tornam possivel projetar sistemas cada vez maiores, dos bits que formam
o hardware até as linguagens de alto nivel que usamos para programar. Essa
estrutura em “pilha” autoriza o foco em uma sé camada por vez e em suas
relagdes formais com as adjacentes (uso, refinamento, simulagao), enquanto
exemplos como a arquitetura TCP/IP mostram como uma boa abstragao
pode fomentar tanto robustez quanto criatividade tecnoldgica.

Embora se valha da légica matemética e da mentalidade de projeto
da engenharia, a computagao impde desafios préprios, como as limitagdes
fisicas dos dispositivos, as falhas, os ataques maliciosos e a aleatoriedade do
mundo real (Valente, 2018). Diante desses desafios, é possivel desenvolver
0 pensamento computacional na educa¢do por meio de atividades desplu-
gadas,® 0 que promovem a aprendizagem sem depender de computadores.

Ao mesmo tempo, gragas ao software, ela nos permite criar mundos
virtuais que escapam as barreiras materiais, liberando a imaginacdo para
conceber solu¢des tdo amplas quanto nossa criatividade alcangar. Assim,
cultivar o pensamento computacional e, nele, o dominio da abstracio é
imprescindivel para enfrentar a complexidade e inovar em ambientes fisicos
ou digitais (Valente, 2018).

3 0 pensamento computacional desplugado refere-se ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas tipicas da légica computacional como decomposi¢cdo de problemas,
identificacdo de padrées, abstragdo e elaboragdo de algoritmos por meio de atividades
que ndo dependem do uso de computadores ou dispositivos eletronicos. Essa abordagem
possibilita que criangas aprendam e pensem de forma estruturada e légica utilizando
jogos, desafios, brincadeiras materiais concretos, como papel, Idpis, bloco e carta
(Brackmann, 2017).
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0 Pensamento Computacional, algoritmos ¢ a Base Nacional Comum Curricular

Em 2022, foi publicado o Parecer CNE/CEB n® 2, com o objetivo de
estabelecer diretrizes para a inclusdo do componente de Computacdo na
Educagdo Bésica, como forma de complementar e ampliar os referenciais da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

O complemento a BNCC estabelece a Computagao como componente
curricular obrigatério em todas as etapas da Educagdo Bdsica a partir de
1° de novembro de 2023. Essa inclusdo representa um avanco significativo
na formacdo dos estudantes para os desafios do mundo contemporaneo,
pautado pela digitalizacdo e pelo uso intensivo de tecnologias (Brasil, 2022).

A proposta curricular estd estruturada em trés eixos fundamentais:
Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional. Este dltimo
¢ considerado o eixo central da drea, por desenvolver habilidades essenciais
ao raciocinio légico, a resolucao de problemas e a compreensao de sistemas
computacionais (Brasil, 2022).

Entre as habilidades contempladas nesse novo componente curricular
estdo: compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e auto-
matizar problemas por meio de algoritmos e métodos sistemadticos (Brasil,
2022). Dessa forma, busca-se promover uma educagado que vé além do uso
instrumental da tecnologia, capacitando os estudantes a atuarem de forma
critica, criativa e autdbnoma em uma sociedade cada vez mais conectada.

Os algoritmos podem ser definidos como conjuntos de instru¢des orga-
nizadas em etapas para a realizagao de uma tarefa. Presentes no cotidiano
humano, como ao escovar os dentes ou seguir uma rota para o trabalho, os
algoritmos também sdo fundamentais no funcionamento dos dispositivos
computacionais. No contexto da computacao, algoritmos sao sequéncias de
agoes descritas com precisdo suficiente para que possam ser executadas por
maquinas, como computadores, celulares e até micro-ondas (Cormen, 2002).

A principal diferenca entre um algoritmo humano e um computacional
estd no grau de exatiddo necessdrio: enquanto as pessoas podem lidar com
instrucdes vagas, os computadores exigem especificacdes claras e deta-
lhadas. Além disso, espera-se que algoritmos computacionais cumpram
dois critérios: oferecam sempre uma solugdo correta para um problema, de
acordo com os dados fornecidos, e facam isso de forma eficiente, otimizando
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o uso dos recursos computacionais. Mesmo quando a entrada fornecida ndo
representa fielmente a realidade, como no caso de um GPS que ndo dispde
de dados de tréfego atualizados, o algoritmo pode ser considerado correto
se executar adequadamente o que foi solicitado com base nas informagdes
disponiveis (Cormen, 2002).

Dito isto, a compreensdo e o uso de algoritmos sdo fundamentais para
o desenvolvimento do pensamento computacional, pois envolvem a capaci-
dade de formular solucdes precisas e sistemdticas para problemas diversos.
Ao aprender a construir algoritmos, os estudantes exercitam habilidades
cognitivas essenciais, como a decomposicdo de tarefas, a identificacdo de
padrdes, a abstracdo e a defini¢cdo de sequéncias |6gicas de a¢des.
g
[PARTE 2] PROPOSTA PRATICA: 1/
SEQUENCTA DIDATICA

Algoritmos do Lixo

A sequéncia didética proposta tem como objetivo principal sensibilizar
os alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental sobre a problemadtica

dos residuos sélidos, promovendo o desenvolvimento do pensamento
computacional aliado a educacio ambiental. Por meio de atividades inte-
rativas, investigativas e criativas, a proposta visa estimular a reflexdo critica
sobre a producio, separagdo, descarte e reaproveitamento do lixo,
conectando essas etapas com a légica da decompo-
sicdo e da criagao de algoritmos simples. Ao longo

. das aulas, os alunos serdo convidados a observar
sua realidade, analisar dados concretos, organizar
\ informacdes em mapas mentais e representar
solugdes sustentdveis em sequéncias ordenadas
de a¢des. Dessa forma, pretende-se nao apenas

ampliar a consciéncia ecolégica mas também desen-

volver habilidades cognitivas como a observagao siste-
matica, a categorizacao, a resolugdo de problemas e a comunicagao
de ideias por meio de linguagens diversas, digitais e analdgicas.
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1. Pdblico-Alvo

Ano/Série: Alunos do 3° ano do Ensino Fundamental.

Componente Curricular: Geografia, Computagdo e Matemtica.

Duragdo: 5 aulas de 50 minutos cada.

Tema: Gest3o de residuos sélidos e pensamento computacional. |

|

2. Objetivos da Atividade

Objetivo Geral: Promover a conscientizagao
ambiental por meio do desenvolvimento do
pensamento computacional, a partir da andlise
do lixo gerado na escola e em casa.

Objetivos Especificos: Relacionar o consumo
excessivo a producido de lixo e seus impactos;
criar  algoritmos  simples para organizar
acdes sustentdveis; aplicar estratégias de

decomposicao para propor solugdes locais de
descarte e reaproveitamento de residuos.

3. Contelidos Abordados

Tipologia dos residuos sélidos e sua destinacZo.
Consumo consciente.

Algoritmos e sequéncia ldgica.

Decomposicao de problemas.

Etica e responsabilidade socioambiental.

Observar quadro a seguir.
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4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

Quadro 1: Habilidades e
Componente Objeto do Habilidade
Curricular Conhecimento
Geografia Natureza, Produgao, (EFo3GE08) Relacionar a
ambientes e circulaggo e producado de lixo doméstico
qualidade de consumo ou da escola aos problemas
vida causados pelo consumo

excessivo e construir
propostas para 0 consumo
consciente, considerando

a ampliagdo de hdbitos de
reducdo, redso e reciclagem/
descarte de materiais
consumidos em casa, na
escola e/ou no entorno.

Computacio Pensamento Algoritmos (EF03CO02) Criar e simular
Computacional com repeticoes algoritmos representados
condicionais em linguagem oral, escrita

simples ou pictografica, que incluam

sequéncias e repeticoes
simples com condi¢do
(iteragdes indefinidas),
para resolver problemas de
forma independente e em
colaboragao.

Computagao Decomposicao (EFo3CO03) Aplicar a
estratégia de decomposicgo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucoes.
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Componente Objeto do Habilidade
Curricular Conhecimento

Matematica Probabilidade  Leitura, EFo3sMA27) Ler, interpretar e
e Estatfstica interpretacdo e comparar dados apresentados

representacdo de  em tabelas de dupla

dados em tabelas  entrada, gréficos de barras

de dupla entrada e ou de colunas, envolvendo

graficos de barras  resultados de pesquisas
significativas, utilizando
termos como maior e menor
frequéncia, apropriando-se
desse tipo de linguagem
para compreender aspectos
da realidade sociocultural
significativos.

Matematica Coleta, (EFO3MA28) Realizar
classificacdo e pesquisa envolvendo
representacdo de  varidveis categéricas em um
dados referentes  universo de até 50 elementos,

a varidveis organizar os dados coletados

categédricas, por utilizando listas, tabelas

meio de tabelas e  simples ou de dupla entrada e
gréficos representd-los em gréficos de

colunas simples, com e sem
uso de tecnologias digitais.

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em Brasil (2018, 2022).

4. Metodologia

v

Investigacdo orientada e Trabalho em grupo.

5. Recursos Necessdrios

Papel pardo, cartolinas, tampinhas, colas, ldpis de cor, canetdes.

Celulares ou tablets com cdmera (opcional).

Computador com acesso ao Padlet ou Canva (plataforma opcional).

Impressora, projetor (se disponivel).
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6. Desenvolvimento da Atividade

Aula 1 - Introdugdo a produgdo de residuos sdlidos

Objetivo: Sensibilizar os estudantes para a problemética do
lixo por meio da observagao de resfduos, andlise de imagens
e produgdo coletiva de cartazes, promovendo reflexdes iniciais
sobre a origem, o destino e os impactos do lixo no meio
ambiente e na vida cotidiana.

1. Introdugao (15 min.)

Leve para a sala um saco transparente com residuos reais
limpos (embalagens, garrafa plastica, papel amassado etc.) e
pergunte: De onde vem esse lixo? / Para onde ele vai?

2. Apresentacao de imagens (10 min.)

Apresente fotos impactantes de lixdes, oceanos poluidos,
animais com pldstico no corpo (pode usar uma apresentagao
no PowerPoint ou projetor).

Mostre dados locais, como o niimero de toneladas de lixo que
a cidade ou a escola gera por dia (pesquise no site da prefeitura
ou SLU).

3. Trabalho em grupo (25 min.)

Em grupo os estudantes criardo um cartaz coletivo a partir da
seguinte pergunta: “O que € lixo para vocé?” e socializarao com
toda a turma.
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Aula 2 — Investigagdo Pratica

Objetivo: Observar, quantificar e classificar o lixo real gerado
pela turma.

1. Classificac@o e categorizagdo dos residuos produzidos em sala
(25 min.)

Durante dois dias, use uma lixeira separada apenas para
resfiduos da turma. No terceiro dia, espalhe jornal no chio e
classifiguem juntos os itens em categorias:

Papel Plgstico Organico Metais Vidro

Utilize cartelas coloridas com simbolos para as criangas
colarem sobre os materiais, auxiliando na classificaggo.]

2. Criagao de um gréfico coletivo (25 min.)

Criar com os estudantes um gréfico simples de colunas no
quadro com a quantidade de itens por categoria.

Aula 3 — Andlise e Decomposicdo

Objetivo: Entender o problema do lixo em etapas, utilizando a
|6gica da decomposicao computacional.

1. Problematizacao (10 min.)

Proponha a pergunta-problema: Por que a nossa sala produz
tanto lixo?

Registre as respostas dos estudantes no quadro.

2. Atividade em grupo (25 min.)

Divida os alunos em grupos de 4 a 6 participantes. Entregue
a cada grupo uma folha grande de cartolina ou papel pardo.
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Apresente a ideia do “Mapa Mental”: Explique que eles vao
construir um mapa com ideias ligadas entre si, que comeca
no centro com o tema “LIXO" e vai se ramificando em varias
perguntas para entender esse problema de forma mais
profunda.

No meio do cartaz, os alunos escrevem a palavra “LIXO” em
letras grandes, com ilustracdes se desejarem.

Oriente os grupos a desenharem setas saindo do centro e a
escreverem cada uma das seguintes categorias principais:

Producio
Pergunta: De onde vem o lixo que geramos?

Exemplos: restos de lanche, embalagens, papel de rascunho,
brinquedos quebrados.

Separacao
Pergunta: Na nossa casa ou escola, o lixo é separado? Como?

Exemplos: Tudo junto? Tem coleta seletiva? Sabemos o que é
recicldvel?

Descarte

Pergunta: Para onde vai o lixo depois que sai da escola ou de
casa?

Exemplos: caminhao do lixo, lixdo, aterro, reciclagem, natureza.
Reaproveitamento

Pergunta: DA para reutilizar ou reciclar alguma parte desse
lixo? Como?

Exemplos: transformar em brinquedo, compostagem, coleta
seletiva, oficina de arte.

3. Socializagao (15 min.)

Cada grupo escolherd um representante para apresentar a
turma as ideias e produg¢des desenvolvidas.
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Aula 4 — Criagdo de Algoritmos

Objetivo: Representar uma solu¢do em forma sequencial,
como um algoritmo.

1. Preparacao do material (pelo professor)

Monte fichas ilustradas ou impressas com fcones que
representem acbes comuns relacionadas ao lixo (use emojis
ou imagens simples), como mostra figura a seguir.

Figura 1 - Exemplo de fichas ilustradas com icones

g (=

Beber Lavar Secar Separar

& UEX

Reutilizar Descartar Lixeira Transformar
no lixo reciclavel

comum
L J

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Costa (2024).

2. Criando cédigos de limpeza sustentavel (20 min.)
Entregar uma folha com icones de a¢des (setas, simbolos,
emojis)
Os alunos montam, como se fosse um “cédigo de limpeza

|n

sustentavel”, a sequéncia ideal de a¢des para um lixo especifico.
Exemplo: garrafinha pléstica:

1) beber - 2) lavar = 3) secar - 4) separar — 5) Lixeira recicldvel
Os alunos devem colocar os icones em ordem e depois
representar a sequéncia com frases simples ou desenhos,
como se fosse um passo a passo de um cédigo.
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3. Producio final (20 min.)
Cada grupo cola sua sequéncia em uma folha A4 ou cartolina.

Escrever uma legenda explicativa do seu algoritmo: “Depois
de usar a garrafinha, lavamos, secamos e colocamos na lixeira
correta para reciclagem”.

Depois escrevem em frases ou desenhos essa sequéncia em
folha A4 ou cartaz.

Aula 5 - Socidlizacdo e ampliagdo

1. Apresentacao do material produzido (20 min.)

Cada grupo apresenta seu algoritmo em cartaz ilustrado ou
grava um video curto com a explicagao da atividade anterior.
(1o min.)

Criar um mural digital no Padlet ou Canva com fotos dos
algoritmos criados, legendas com as solucdes, desenhos e
depoimentos das criangas.

b

Roda de conversa (30 min.)

Roda final: “O que eu posso mudar nos meus hébitos a partir
de hoje?".

Cada crianga escreve ou desenha um compromisso sustentével
em folha colorida em formato de folha de arvore, para montar
uma “Arvore das Atitudes Sustentdveis” na parede da sala.
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7. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas
Plugada: Criacao de mural digital com algoritmos sustentéveis
no Padlet ou Canva.

Desplugada: Construggo de algoritmos em papel com
desenhos ou pictogramas.

' 8, Avaliagdo da Aprendizagem

Autoavaliagdo; observagdo do engajamento e resolugdo
dos desafios; portfélio com mapas mentais e algoritmos
produzidos; video reflexivo gravado pelos alunos.

9. Possibilidades de Adaptagao . l

Substituir plataformas digitais por murais fisicos. Eﬁ-

Uso exclusivo de materiais reciclaveis e papel.
Algoritmos com pictogramas ou materiais téteis.
Apoio visual e verbal para estudantes com deficiéncias.

Gravacido de videos curtos sobre coleta seletiva em casa.
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Para Saber Mais

Para assistir a um video com linguagem acessivel sobre o que é o Pensamento
Computacional desplugado: https://www.youtube.com/watch?v=Bxg8QCg3joo
Conheca a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa: https://aprendizagemcriativa.

org/

Conhega o software HagdQué, um editor de histérias em quadrinhos com fins

pedagdgicos! https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/
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Atividades de Investigagao sobre Conceito
de Funcio ¢ Funcao Polinomial do 1° Grau
com o Auxilio do Aplicativo Photomath®

Denise Mendes Santos' z
Adriana Assis Ferreira? __E

4
[PARTE 1] FUNDAMENTAGAO TEORICA

Teenologias Digitais da Informagao e Comunicagdo

O crescimento e a propagacao das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacdo (TDIC) aliadas a necessidade do seu uso didrio se tornaram ferra-
mentas fundamentais para a realizagdo de atividades corriqueiras. Os smartphones,
tablets ou computadores se converteram em objetos essenciais a rotina das vdrias
geragdes da populagdo, proporcionando aos usudrios praticidade ao desempenhar
agoes. Como exemplo, pode-se citar o ato de se efetuarem compras ou se realizarem
pagamentos sem a necessidade de deslocar-se de casa (Vilaga; Aratjo, 2016).

Além disso, sabe-se que novos recursos sdo produzidos diariamente e
essa inovagdo tecnoldgica abrange todos os niveis sociais. O uso constante
dessas tecnologias apresentou grandes transformagdes, sobretudo, quanto
ao acesso as informacdes pela sociedade. Desde entdo, a sua manipulagdo
tornou-se indispensével nos mais diversos ramos de atividades, inclusive no
ambiente escolar (Oliveira; Moura; Sousa, 2015).

A crescente utilizagdo de dispositivos méveis e o uso de aplicativos no
contexto pessoal, e até mesmo educacional, estdo cada vez mais notérios
na rotina da sociedade (Oliveira; Schimiguel, 2018). Por outro lado, a BNCC
(2017) estabelece que

1 Licenciada em Matemdtica. Mestre em Educagdo em Ciéncias, Matemdtica e Tecnologia
pela Universidade Federal do Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVIM)
2 Doutora em Educagdo. Docente na UFVIM.
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Os estudantes devem desenvolver habilidades relativas aos
processos de investigacdo, de construcdo de modelos e de
resolu¢do de problemas. Para tanto, eles devem mobilizar
seu modo préprio de raciocinar, representar, comunicar, argu-
mentar e, com base em discussdes e valida¢des conjuntas,
aprender conceitos e desenvolver representacdes e procedi-
mentos cada vez mais sofisticados (Brasil, 2017, p. 529).

O avango das TDIC trouxe para a escola um novo desafio: enquadrar-se

nesse contexto tecnoldgico, usufruindo de suas fun¢des e utilizando suas
metodologias de acordo com os seus avangos. Atualmente, observa-se que as
escolas realizam suas demandas com o auxilio da tecnologia, por meio do uso
dos sistemas de matricula e inclusdo de notas, todos de forma on-line. Porém,
pouco se observa quanto ao uso dessas tecnologias na realizagao de atividades

didrias, como instrumentos mediadores de aprendizagem (Silva, 2018).

Para se conectar com os alunos de hoje, que passam a maior parte do
tempo em um mundo virtual, é essencial que o professor considere essa
realidade e a integre ao processo de ensino e aprendizagem. Isso significa
adotar metodologias que dialoguem com o cotidiano, que usem de comuni-
cagdo imediata e cativante como meio facilitador para o processo de ensino
e aprendizagem. Nessa perspectiva, Silva (2001, p. 37) afirma

O impacto das transformagdes de nosso tempo obriga
a sociedade, e mais especificamente os educadores, a
repensarem a escola, a repensarem a sua temporalidade.
E continua. Vale dizer que precisamos estar atentos a
urgéncia do tempo e reconhecer que a expansdo das vias
do saber nao obedece mais a Iégica vetorial. E necessdrio
pensarmos a educac¢do como caleidoscépio, e perceber as
multiplas possibilidades que ela pode nos apresentar, os
diversos olhares que ela impde, sem, contudo, submeté-
-las a tirania do efémero (Silva, 2001, p. 37).

Oliveira e Fernandes (2016) defendem que a proposta de utilizacao
de tecnologias disponiveis se apresenta como uma possibilidade de ensino
e aprendizagem estimulante, afinal transforma o aparelho celular em uma
ferramenta de apoio pedagdgico, no qual ndo € necessdria a utilizagao de
laboratérios de informdtica, o que muitas vezes nio é a realidade do ambiente
escolar, j4 que ndo ha disponibilidade de atendimento as vdrias disciplinas
que o utilizam e ainda propicia o enriquecimento da pratica docente.
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Nesse cendrio, as tecnologias se apresentam como importantes
recursos pedagdgicos, com destaque para a capacidade delas de ampliar
as possibilidades de produ¢do de conhecimentos por meio da criagao de
ambientes contextualizados, criativos e colaborativos. Ao atribuirem o prota-
gonismo aos alunos e focarem na resolugdo de problemas reais, as TDIC
contribuem para a formagdo de cidadaos criticos e esclarecidos, capazes de
produzir conhecimento, relacionando o que foi aprendido em sala de aula
com o ambiente social, contribuindo para a compreensdo e a atuagdo nos
relacionamentos com o outro e com sua respectiva realidade.

Estudos recentes (por exemplo, Magnago et al., 2024) destacam que
a incorporagdo das TDIC as aulas de Matematica favorece uma abordagem
mais dindmica, personalizada e interativa dos contetidos, contribuindo inclu-
sive para levar os alunos a superarem dificuldades histéricas em Matematica.

Dias, Coelho e Mynatt (2020, p. 1) destacam o uso de ferramentas
tecnoldégicas ndo como ameagas, e sim como importantes aliadas no
processo de ensino e aprendizagem

ao invés de tentar impedir o inevitdvel ou isolar a sala
de aula das ferramentas tecnolégicas difundidas em
outras esferas da vida, professores de matemdtica devem
considerar as ramificagdes do uso dessas ferramentas e
formular maneiras pelas quais estas possam tornar-se
adi¢des bem-vindas as nossas aulas.

Diante desse cendrio em que as TDIC ganham espaco na sala de aula,
o uso de ferramentas digitais voltadas ao ensino da Matemdtica se torna
essenciais. Varios estudos tém destacado que o uso de softwares e aplica-
tivos como o GeoGebra (Aguiar et al., 2025) e o Photomath® (Torres Neto;
Costa, 2023) sao recursos valiosos para tornar os contelidos mais visuais,
acessiveis e préximos da realidade dos alunos. Ao permitir experimentagdes,
simulagdes e a resolugdo de problemas na prdtica, essas tecnologias contri-
buem para uma aprendizagem mais significativa e auténoma.

Aguiar et al. (2025) descrevem que o software GeoGebra promove a
visualizag¢do dindmica de conceitos matemadticos, facilitando a compreensao
de temas abstratos, estimulando a interatividade e a exploragdo prética das

ideias matematicas. Além disso contribui para o desenvolvimento do racio-

cinio légico, aumentando o engajamento e a motivagdo dos alunos.
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Similarmente, o uso do aplicativo Photomath® contribui significativa-
mente no processo de aprendizagem matemadtica aos alunos, especialmente
por sua capacidade de apresentar resolu¢des passo a passo de maneira clara
e acessivel. Ao permitir que o estudante acompanhe cada etapa do raciocinio
matemdtico, o aplicativo favorece a autonomia nos estudos, além de propor-
cionar um ambiente de aprendizado mais interativo e préximo da realidade
digital dos alunos (Torres Neto; Costa, 2023).

Neste trabalho, propomos a utilizacao de atividades investigativas
usando o Photomath®© com o objetivo de otimizar o processo de ensino e
aprendizagem de Fungdo e Fungdo Polinomial de 1° grau.

<=4 [PARTE 21 PROPOSTA PRATICA:
SEQUENCTA DIDATICA

Photomath®: Construinde o Conceito de Funcgo
1. Pablico-Alvo

%g{{) Ano/Série: Alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental Il

Componente(s) curricular(es) envolvidos: Algebra. Contetudo

Fungdes. Subtema Fungdo do 1° grau.

2. Objetivos da Atividade

Objetivo Geral: possibilitar a construgcdo do conceito de
Funcdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau, nas aulas de
Matemadtica, por meio do aplicativo Photomath©.

Objetivos Especificos:

a) explorar o conceito de fungdo a partir de situacdes-
problema;
b) integrar o uso de tecnologia ao processo de ensino e

aprendizagem; e

c) fomentar a interpretagdo critica de situagdes do cotidiano que
envolvam variagdo de grandezas, por meio da leitura e andlise
de graficos e leis de formagao.
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3. Contelidos Abordados

Tépico disciplinar principal: fungio e fun¢io polinomial de 1° grau.
Temas transversais: reflexdo sobre o papel da tecnologia e sua aplicagdo;

desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico.

4 4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

A sequéncia didatica aqui proposta tém a preocupacdo de formalizagao
do conceito de Fungao e Fungao do 1° grau a partir das competéncias e habi-
lidades descritas pela BNCC. As atividades, apresentadas de modo sequen-
cial, ttm a preocupagdo de propiciar aos alunos a construcdo de conceitos
pelo uso do Photomath@©.

Na BNCC as referidas competéncias e habilidades s3o descritas pelo
cédigo EM13MAT101: Interpretar criticamente situagdes econémicas, sociais
e fatos relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variagdo de gran-
dezas, pela andlise dos grdficos das fun¢des representadas e das taxas de
variagdo, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

5. Metodologia Q-L‘i

A estratégia adotada na proposta aqui apresentada é o uso das TDIC,
mais especificamente o uso do Photomath@©), para otimizar o processo de
ensino e aprendizagem de Fung¢des e Fungdes Polinomiais de 1° grau.

0 aplicativo PHOTOMATH®

O Photomath@© €é um aplicativo matematico,® de grande destaque entre
as plataformas digitais, sendo um exemplo de aplicativo acessivel que pode
ser usado como ferramenta para o ensino e aprendizagem de Matematica.
Segundo seus desenvolvedores, por meio dele é possivel a compreensao
de alguns contetdos matemdticos, como o ensino de geometria, dlgebra e

3 Disponivel em: https://photomath.com/
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célculo, a partir de resolu¢des descritas detalhadamente, de facil entendi-
mento e manuseio.

O Photomath® permite também construir gréficos por meio de varidveis
e equacdes, ou seja, usa a equagdo (dlgebra), encontra as rafzes e dominios
das fungdes (célculo) e constréi o grafico (geometria) (Photomath, 2023).
Para utilizar o aplicativo, basta fotografar ou digitar a questao proposta e, em
segundos, o resultado detalhado aparecerd na tela do smartphone.

Muito além de um aplicativo, o Photomath® pode ser considerado uma
ferramenta de apoio ao ambiente escolar, afinal ele possui uma andlise completa
das etapas, exibindo o passo a passo da resolugdo da questdo, contribuindo
para a visualiza¢do e o entendimento de todo o caminho percorrido até o resul-
tado, permitindo a investigacdo e exploragao de toda a situagao-problema.

A Figura 1 apresenta os principais fcones da tela inicial do aplicativo
Photomath® com a respectiva descri¢ao de cada fcone.

Figura 1: Tela inicial do aplicativo Photomath®

Fonte: Foto pessoal.
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Descrigdo da Figura 1

1. A parte superior esquerda apresenta o simbolo (Z). Nele é possivel
encontrar as opg¢des de idioma disponiveis; as defini¢des do aplicativo, como
métodos de divisdo e separacdo decimal; a central de ajuda com as duvidas
mais frequentes dos usudrios. Também é possivel encontrar a secao “sobre
nés”, na qual apresenta o site e o e-mail para suporte, bem como os termos
do servico e politicas de privacidade. Finalmente, no setor Photomath@© Plus
encontra-se a alternativa de se realizar um upgrade no aplicativo e torna-lo
mais completo, porém essa op¢do sé € gratuita no perfodo de 30 dias.

2. A tela central captura as questdes escritas e as transformam em
digitais. Basta apontar a questao para dentro deste espaco e clicar no botao
vermelho. E possivel ainda aumentar ou diminuir esse espaco, conforme a
necessidade, por meio do icone que se localiza no canto inferior direito.

.Of u r r Jodeinseriraquesta u ,
Oicone “calculadora” apresentaaopcaodeinseriraguestdo manualmente
quando n3o hd possibilidade de leitura ou quando a questao esteja ilegivel.

4. O simbolo do “raio” possibilita o acionamento da lanterna do
aparelho celular quando houver escuridao ou pouca luz para que haja melhor
leitura da questdo.

5. No icone ao lado esquerdo do “raio”, existe a possibilidade de acessar
a pasta imagens do smartphone, fazendo com que seja possivel acessar as
imagens salvas.

6. Ja no icone ao lado direito do “raio”, hd a op¢do de visualizar todo o
histérico de questdes pesquisadas (organizadas datas).

7. O simbolo de interrogacdo apresenta um manual de como utilizar o
aplicativo e todas as suas funcionalidades.

A Figura 2 apresenta o passo a passo da resolugao de uma Fungdo
Polinomial do 1° grau a partir do uso do aplicativo Photomath®. Nota-se
que o aplicativo é de facil manuseio e apresenta varias possibilidades ao
tratamento da Funcdo, desde um simples dominio até a sua derivada.
No exemplo a seguir, foi explicitado a solugao da intersec¢ao da fungao
f(x)=2x-10 com o eixo x.

Apés digitar a questao no aplicativo, em poucos segundos é disponibilizada
a opg¢do “Mostrar Solugdo”. Ao seleciond-la, o usudrio tem acesso a diferentes

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a pratica docente | 123



opgdes de resolucdo, sendo necessdrio escolher aquela que melhor se adéqua
a sua necessidade. Nesta tela, o aplicativo também permite alterar a questdo

original, bem como visualizar outras opgdes comuns relacionadas a questao.

Entre as op¢des apresentadas, optou-se pela funcionalidade “Encontre
o intercepto-x/zero” e, em seguida, “Mostrar a Solu¢do Passo a Passo”. Em
seguida, o aplicativo apresenta a resolu¢do de forma detalhada, passo a
passo, permitindo que o usudrio receba uma instrucdo por vez, conforme
orienta¢des sugeridas pelo aplicativo.

O exemplo citado representa apenas uma pequena amostra das funcio-
nalidades disponiveis no aplicativo Photomath©. A partir de uma simples
Fungao Polinomial de 1° grau, a plataforma disponibiliza mdltiplas possibili-
dades de resolugdo, todas de facil compreensido e detalhamento. Este recurso

favorece a andlise completa da questdo proposta, possibilitando ao usudrio

sanar suas duvidas e aprofundar a compreensado de conceitos mateméticos.

Figura 2: Passo a passo da solugao da interseccao da fungao f(x)=2x-10 com

o eixo x a partir do uso do aplicativo Photomath®

Resolugio

Pl 2210

o-2mw0

Fonte: Elaborado pela primeira autora
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Descricdo da Figura 2

A tela inicial do processo exibe a fungao polinomial inserida no aplica-
tivo, no caso do exemplo, $f(x) = 2x - 10$. Imediatamente apds a insercao,
é apresentado o botdo “Mostrar Solugao”, que serve como gatilho para o
processamento matemdtico da questdao.O menu de op¢des de resolugdo,
acessado ao clicar em “Mostrar Solugao”, lista as diversas possibilidades
de tratamento matemdtico para a fungdo. Nesta etapa, o usudrio define o
objetivo da andlise; na figura, destaca-se a selecdo da funcionalidade espe-
cffica “Encontre o intercepto-x/zero”.A tela de detalhamento da solugdo €
ativada ao selecionar “Mostrar a Solugdo Passo a Passo”. Esta drea apresenta
o desenvolvimento da resolu¢do de forma fragmentada e sequencial. A figura
ilustra como cada instrucdo é fornecida uma por vez, guiando o usudrio
através das etapas l6gicas necessdrias para encontrar a raiz da func¢do (a
intersecgdo com o €ixo x).

6. Recursos Necessdrios

Equipamentos: smartfone, tablet ou computador.

Materiais fisicos: atividades de Investigacdo | e Il impressas.

Aplicativo: Photomath©4 instalado em um dos equipamentos
supracitados.

7. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

A sequéncia didatica aqui proposta é composta por 2 Aulas, cada uma
com 4 momentos. As atividades sdo apresentadas com nivel crescente de
dificuldade contemplando: introdu¢ao do contetdo, o desenvolvimento de
situacBes-problema e suas conclusdes.

4 Disponivel em: https://photomath.com/

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a prética docente | 125


https://photomath.com/

Aula 1 — Desenvolvimento

1° Momento:

A primeira aula (Quadro 1) tem como principal objetivo
identificar os conhecimentos prévios dos alunos acerca
do tépico Fungdes e apresentar o aplicativo Photomath©
como recurso digital. Para que haja o compartilhamento
da producdo de conhecimento, sugere-se que a turma seja
dividida em grupos, preferencialmente duplas ou trios.
E importante que cada grupo disponha de, pelo menos,
um celular com o aplicativo previamente instalado e
com acesso a internet, garantindo assim a realiza¢do da

atividade proposta.

2° Momento:

Quadro 1: Planejamento da Aula 1 - Conceito de Funcao

AULA1

Contetido Habilidades Objetivos
- Conteudo de Funcdo | Analisar fungdes definidas - Avaliar o conhecimento
Duracio: L por uma ou mais sentencas prévio dos alunos sobre
uragdo: 2 horarios : -
(tabela do Imposto de Renda, o conceito de Funcao.
Phosomoshe con sus represenisghes || heresentar o aplicativ
e - . ) Photomath® para os
Recursos algebﬁl;a € graﬁga' |deht|ﬁcando alunos conhecerem
- Aparelho celular ou dommlos de valldade,.\magem, suas funcionalidades
smartphone crescimento e decrescimento e,
convertendo essas representa-
jAtividade d? ¢Bes de uma para outra, com ou
investigagdo impressa | sem apoio de tecnologias digitais
- Quadro
- Internet

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Neste momento, € recomenddvel que o professor faca
uma breve explanacdo sobre a proposta da Sequéncia
Didética, esclarecendo quais s3ao os objetivos e como a
aula serd conduzida. A seguir, passa-se para a apresentagao
do aplicativo Photomath® como recurso pedagdgico,
apresentando suas principais funcionalidades. Apds essa
introdugdo, sugere-se permitir aos alunos manusearem
liviemente o aplicativo, de modo a se familiarizarem com

suas ferramentas.

3° Momento:

Por fim, para avaliar os conhecimentos prévios dos alunos
sobre Funcdo, propde-se a realizacio da Atividade de
Investigacao | (Quadro 2). Cada grupo deverd receber
uma versdo impressa da atividade e resolvé-la contando
com o auxilio do aplicativo Photomath@© durante todo o
processo. As duas primeiras questdes pretendem levar os
alunos a inferirem que o conceito de Funcao estd associado
a dependéncia entre duas grandezas, ou seja, quando
uma grandeza sofre alteracdo, a outra também se altera.
As questdes 3 e 4 abordam a chamada Lei de Formagao
da Fungdo, a partir da andlise de dados apresentados em
uma tabela. Nessa etapa, os alunos deverdo representar
graficamente a funcado e analisé-la.
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Quadro 2: Atividade de Investigagao | - Conceito de Funcao

-
1) Reflita sobre os significados da palavra “fungao”. Agora,
apresente dois exemplos de frases em que essa palavra pode
ser usada, explicando o seu sentido. Possiveis frases: A Maria
vive em fungdo do namorado dela. Ela sé vai em um passeio se
o namorado também for. (sentido: dependéncia).

2) O professor de Educagao Fisica estd treinando alguns alunos
para a Maratona da Cidade, que vai acontecer no final do ano.
Paraisso, em uma estrada de pouco movimento, instala alguns
marcos de distancia e dispde alguns alunos ajudantes nesses
marcos para cronometrarem o tempo que cada aluno faz ao
percorrer essas distancias.
)
e
| \
o I
|
|'.I
Nomes Tempo (min)
Distancia(m)
800 10 15 18
1.600 20 30 36
2.400 30 45 54
3.200 40 60 72
(N J
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Ao final de um treino em que cada aluno correu com
velocidade constante, veja o que os alunos ajudantes anotaram

e organizaram em uma tabela:
Observando os dados dessa tabela, responda as questdes:

a) Os alunos percorreram as distancias no mesmo perfodo
de tempo?

b) A que vocé atribui essa diferenca?

c) O tempo que cada aluno levou para percorrer certa
distancia dependeu de qué?

3) Um servico de aluguel de bicicleta cobra de acordo com a
tabela a seguir:

Tempo (h) Preco (R$) Custodaaula Tempo da aula

0,5 ] (em reais) (em horas)

] 15 60,00 1

1,5 2 b5

2 2,5 2
2,5 1 25

3 15
3,5 2

4 2,5

a) Essa situagdo pode ser caracterizada como um exemplo
de funcdo? Por qué?

b) E possivel escrever uma lei de formacio para essa
situacdo? Qual lei seria?

4) Um professor de aulas particulares de espanhol cobra R$
60,00 por hora, sendo o tempo minimo de 1 hora, as fragdes
de meia hora e o tempo maximo de 2 horas e meia. Complete

a tabela de acordo com as informacoes.
(N J

Fonte: Adaptada de Apostila do Curso de Formacao de Nivelamento de Matematica produzida
pelo Instituto Qualidade no Ensino (IQE).
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E—

4° Momento:

Para encerrar a primeira aula, sugere-se a realizacdo de um

debate com o objetivo de promover reflexdo e avaliagdo

acerca da experiéncia de utilizar o aplicativo Photomath®©

durante as atividades. Espera-se que ao final da Atividade

de Investigacao, os alunos tenham caminhado na dire¢do de

construirem o conceito de Fungio.

Aula 2 — Desenvolvimento

1° Momento:

Para a segunda aula, sugere-se a continuidade do estudo

sobre o conceito de Funcdo, incluindo o tema Funcao

Polinomial do 1° grau (Quadro 3). A proposta desta Atividade

de Investigacdo € aprofundar as noc¢des bdsicas relativas a

Funcao tratando, especificamente, a Fungdo do 1° grau.

Quadro 3: Planejamento da Aula 2: Fungao e Funcao Polinomial do 1° grau

AULA 2

Contetido

- Contetido de Funcao
- Funcao Polinimial do
1° grau

Duragdo: 2 horarios

Aplicativo:
Photomath®

Recursos
- Aparelho celular ou
smartphone

- Atividade de
investigacdo impressa

- Quadro

- Internet

Habilidades

- Converter representacoes
algébricas de Funcoes
Polinomiais de 1° grau em
representagdes geométricas no
plano cartesiano, distinguindo
0S €asos 0 comportamento €
proporcional, recorrendo ou ndo
a softwares ou aplicativos de
dlgebra e geometria dindmica.

- Construir modelos empregando
as Func¢des Polinomiais de 1° e 2°
graus, para resolver problemas em
contextos diversos, com ou sem
apoio de tecnologia digitais.

Objetivos

- Avaliar o conhecimento
prévio dos alunos sobre
o conceito de Funcdo.

- Apresentar o aplicativo
Photomath® para os
alunos conhecerem
suas funcionalidades

continua...
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AULA 2

Habilidades

- Investigar relagdes entre ntimeros
expressos em tabelas para represen-
ta-los no plano cartesiano, identifi-
cando padrdes e criando conjecturas
para generalizar e expressar algebri-
camente generalizagdo, reconhe-
cendo quando essa representagao €
de Fungdes Polinomiais de 1° grau.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

2° Momento:

Para promover o didlogo e a interagcao entre todos os
alunos, recomenda-se que a turma seja novamente dividida
em pequenos grupos, podendo ser mantidos os grupos
formados na primeira aula, ou ndo. Caso necessério, pode-se
retomar e explicar novamente as principais funcionalidades
do aplicativo Photomath®.

3° Momento:

Nesse momento, o professor deve retomar com a turma
as principais inferéncias/conclusdes construidas na Aula 1,
esclarecendo eventuais duvidas.

Em seguida, cada grupo receberd a Atividade de Investigacao Il
(Quadro 4) no formato impresso, contendo situag¢des-problema
envolvendo Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau, que
deverdo ser resolvidos com o apoio do aplicativo Photomath®.

Assim como na atividade anterior, as questdes propostas
exigem que os alunos fagam a caracterizagdo da Funcdo:
desde a identificacdo da Lei de Formagado (a partir de uma
tabela ou representacdo algébrica), até a construcao e andlise
do gréfico correspondente. Caso algum aluno apresente
dificuldade, o professor deverd intervir com orienta¢des que
auxiliem a reflexdo, evitando fornecer respostas prontas, de
modo a preservar o protagonismo do estudante no processo
de ensino e aprendizagem.
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Quadro 4: Atividade de Investigagdo Il - Conceito de Funcao e Fungao
Polinomial do 1° grau

( 1) Em um outro servico de aluguel de bicicleta, o tipo de A
cobranca é diferente: é cobrada uma taxa fixa de R$ 3,00 e mais
R$ 6,00 por hora. Além disso, se o usudrio pegar a bicicleta
e desistir de andar, mesmo assim pagard R$ 3,00. Na tabela,
complete o que esta faltando:

Preco pelas horas Valor do aluguel

Tempo (h) Taxa fixa (R$) utilizadas (RS) (RS)

o 3 o 3

0,5 3 3 6

1 3 6 9

15 3

2 3

2,5 3

3 3

3,5 3

4 3
a) O valor total a ser pago pelo aluguel da bicicleta depende
da soma da taxa fixa com a varia¢do da quantidade de horas
utilizadas. Desse modo, descreva a Lei de FormacZo dessa
fungdo e determine sua raiz.
b) A partir da Lei de Formagao da fungao, construa o gréfico
com o auxilio do aplicativo Photomath©. Qual tipo de
grafico vocé encontrou?

2) Construa o gréfico das fungdes: y=2x e y=-2x, e responda:
a) Em cada uma das funcdes, houve semelhanca e diferenca
entre os graficos? Quais?

b) Qual a posi¢go de reta formada em cada uma das funcoes?
c) Qual a relagao existente entre a origem (0,0) e o termo
independente nas duas funcdes?
d) E possivel que exista uma coordenada em comum nas
duas fung¢des? Qual(is)?
e) Determine o zero de cada uma das fungdes.

- J

Fonte: Adaptada de Apostila do Curso de Formacao de Nivelamento de Matematica produzida
pelo Instituto Qualidade no Ensino (IQE).
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4° Momento:

Este momento, que ocorre ao final da atividade, é dedicado a socializagdo
dos resultados obtidos pelos grupos. Trata-se de um importante espaco
para que os alunos compartilhem as dificuldades encontradas durante
a realizacdo da atividade — inclusive no uso do aplicativo Photomath©
— explicitem os conhecimentos construidos ao longo do processo e
avaliem o momento colaborativo que vivenciaram.

8. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

Plugada - Atividades | e Il da sequéncia proposta

Desplugada - Constru¢ao manual de gréficos

9. Avaliacdo da Aprendizagem :

Instrumentos: avaliacdo e autoavaliagdo realizada ao final da Aula 2.

10. Possibilidades de Adaptagao

As atividades aqui propostas podem ser desenvolvidas utilizando papel
quadriculado para desenhar os gréficos.

Podem também ser utilizadas fichas com situagdes-problema, contendo
dicas de resolugdo e espaco para preenchimento passo a passo.

a) Deficiéncia Visual (Baixa Visao ou Cegueira)

= Uso de graficos tdteis com barbante e cola relevo (fun¢ado do 1°
grau representada com linhas em alto-relevo).

= Descricdo oral dos graficos e uso de materiais concretos como
réguas e objetos.

b) Deficiéncia Intelectual

= Sequéncia de atividades com linguagem simplificada e apoio
visual (simbolos, cores, imagens).

= Uso de materiais manipulativos (régua, cartdes, objetos) para
associar grandezas.
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= Fichas com explicagdes curtas, letra ampliada e foco em
associagdo pratica (ex.: “se o ingresso custa R$ 5, quanto custa para
2,3, 4 pessoas?”).
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Para Saber Mais

Possibilidades de Ampliagdo Didatica

1. Utilizagdo integrada de aplicativos: combinar o Photomath® com o GeoGe-
bra (para visualizagdo grdfica) ou com o Desmos (ferramenta online gratuita
para grdficos interativos).

2. Gamificagdo com plataformas como Kahoot! ou Quizizz: para revisar os
conceitos de fungdes de forma ludica e interativa, apds o uso investigativo
do Photomath®.

3. Projetos interdisciplinares: uso de fungdes em contextos ambientais,
econdmicos ou sociais, com apoio do Photomath® para resolver e validar
modelos criados pelos alunos.
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Tabuleiro Digital:
Construindo o Conceito de Fungao

Leyde Izabel Fernandes L. Reis'
Adriana Assis Ferreira?

4

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

Gamificagdo

Vivemos no século XXI, na era digital, tempo no qual as Tecnologias
Digitais de Informac¢do e Comunicacdo (TDIC) fazem parte da vida das
pessoas. A medida que as tecnologias foram evoluindo ou avancando, a
sociedade também foi se modificando, desde as formas de interag¢do entre
as pessoas até o modo como exercemos a nossa cidadania, o que pode acar-
retar mudangas na maneira como aprendemos e ensinamos. Neste cendrio,
o desafio que se impde as escolas € desenvolver metodologias pedagdgicas
capazes de despertar nos alunos o mesmo nivel de engajamento e entu-
siasmo proporcionados por jogos digitais, por exemplo.

Também a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que visa a quali-
dade educacional, destaca a competéncia de

Compreender, utilizare criartecnologias digitais de informagao
e comunicagao 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 (Brasil, 2017, p. 9).

Tendo em vista que todo recurso utilizado com o objetivo didatico pode
ser compreendido como uma forma de tecnologia, na atualidade nos deparamo
com vdrios recursos metodolégicos, entre eles os jogos digitais.

1 Licenciada em Matemadtica. Mestre em Educacdo em Ciéncias, Matemdtica e Tecnologia
pela Universidade Federal do Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVIM)

2 Doutora em Educagdo. Docente na UFVIM.
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Pesquisas recentes no campo da Educagdo Matemitica
(por exemplo, Mendes et al., 2023) tém reforcado a impor-
tancia da ludicidade, destacando que o jogo, mais que
simples forma de entretenimento, pode se tornar uma
potente ferramenta didética. Os jogos podem permitir aos
alunos realizarem suas atividades, explorando possibilidades
ao acaso, sem férmulas prontas, por meio de atividades que

envolvam observacado, concentracgao, andlise, atengao e gene-
ralizagao ampliando as possibilidades de aprendizagem.

A gamificagdao é uma forma de usar elementos comuns
dos jogos a situa¢des que ndo se restringem a diversdo. O
que distingue jogo e gamificacdo é o objetivo de cada um
deles. Enquanto a finalidade do jogo é o entretenimento,
na gamificacgdo o propdsito é promover a motivagdo, o
engajamento e envolvimento das pessoas de maneira que a
experiéncia seja significativa para elas (Pituba, 2024).

Portanto, transformar um ambiente de aprendizagem
tradicional em um espaco divertido e potencialmente
propicio a aprendizagem, ou em qualquer outro ambiente
que inclua processos de ensino e aprendizagem, nao
consiste apenas em usar jogos (digitais ou de tabuleiro),
mas sim na utilizacdo de um conjunto de elementos
comumente encontrados na maioria dos games, que sdo
aplicados com o propésito de obter niveis de envolvimento
e dedicagdo semelhantes aqueles que os games normal-

mente conseguem gerar (Busarello, 2016).

Pesquisas recentes sobre gamificagdo na educagao
(por exemplo, Silva Neto et al., 2023) enfatizam que,
além dos elementos principais — dindmica, mecénicas
e componentes (Figura 1) — outros elementos também
devem ser levados em consideracdo durante a aplicag¢do da
gamificagdo, como: narrativa, interatividade, recompensas,

competitividade entre outros. Os agentes presentes em
jogos como personagem, competicao e regras podem ter

efeito direto na motiva¢ao da aprendizagem.
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Figura 1 - Piramide hierarquica dos elementos de jogos

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais
a serem considerados e
administrados em uma
ampliagao da gamificacao

Mecanicas
530 0S processos basicos que promovem
a acao e a participacao dos jogadores

Componentes
sao as instancias especificas das dinamicas e mecanicas

Fonte: Werbach e Hunter (2012, p. 8).

Bartle, ja em 1986, defendia que, para projetar e incorporar um ambiente
gamificado, além de conhecer os elementos de jogos, € preciso também
conhecer o perfil dos jogadores para modelar a mecanica que serd utilizada
no processo de gamificagdo.

Bartle (1986) divide os participantes de um jogo em quatro categorias
distintas: empreendedores, exploradores, socializadores e predadores. Para
os empreendedores, o mais importante é se destacar por alcancar metas.
Esses participantes sdo extremamente competitivos, além de gostarem de
ser recompensados e reconhecidos pelo mérito de terem vencido o jogo.
Dessa forma, agindo assim, o jogador se sente especial e se compromete
ainda mais com o jogo.

Por outro lado, os exploradores, como o préprio nome diz, gostam de
explorar o ambiente, interagindo com o jogo e buscando novas estratégias
para desvendar os desafios propostos. Esse é um perfil criativo e que busca
resolver os desafios do jogo para alcancar o objetivo.

O perfil que caracteriza os socializadores estd relacionado aqueles joga-
dores que se preocupam com a interagdo entre os jogadores. Também esses
sdo chamados de comunicadores, j4 que dao énfase a relagdo social. Um fator
importante é que eles valorizam muito uma competitividade de forma saudével.
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Por fim, existem os predadores, conhecidos como assassinos. Esse
perfil é demasiadamente competitivo, jd que para eles apenas ganhar ndo é o
suficiente, o mais importante é eliminar os adversérios, independentemente
das condic¢des impostas pelo jogo.

De acordo com Bartle (1986), é preciso conhecer o perfil dos joga-
dores antes de desenvolver uma atividade gamificada em um ambiente de
aprendizagem, a fim de identificar a melhor maneira de abordagem dos
participantes no processo de gamificacdo e potencializar o desenvolvimento
de habilidades e competéncias para favorecer a aprendizagem. Portanto,
conhecer o perfil dos alunos antes de desenvolver uma tarefa gamificada
ajuda no desenvolvimento do jogo e contribui para a utilizagao correta dos
seus elementos (Bartle, 1996).

Ja Gee (2009) defende a utilizagdo dos videogames como ferramentas
de ensino e acredita que € possivel tornar a aprendizagem dentro e fora das
escolas mais parecidas com os games, por meio da utilizagao dos principios

de aprendizagem que os bons jogos incorporam.

Gee (2009) defende que os jogos digitais, quando bem estruturados,
oferecem um conjunto de principios de aprendizagem. Entre esses princi-
pios estd a identidade, que permite ao aluno se sentir parte de um game
o que faz com que aja de acordo com o compromisso da sua nova identi-
dade, passando a ser o autor de sua prépria aprendizagem. A interagdo, ao
contrdrio dos livros, que nao reagem a uma agdo do leitor, um bom jogo é
conduzido de acordo com as decisdes dos participantes que interagem entre
si, planejam agdes e estratégias entre outras habilidades. Ja na produgao, o
estudante deixa de ser passivo como na leitura de um livro, por exemplo, e
por meio de novas identidades passa a ser escritor da prépria histéria.

O risco controlado se refere ao fracasso que pode ocorrer dependendo
das decisdes tomadas durante a exploragdo de um game. A vantagem de se
correr risco, no entanto, é que os jogadores sao encorajados a experimentar e
explorar o ambiente de aprendizagem. Se erram, podem voltar atrds e tentar
novamente até acertar, permitindo que o aluno aprenda com erros, enquanto
a customizagdo permite ao aluno fazer algumas adapta¢des no jogo, como
adotar uma estratégia particular de aprendizagem mediante diferentes niveis
de dificuldades que um jogo apresenta e diferentes maneiras de resolver o
mesmo problema. A boa ordenagio dos problemas e o equilibrio entre desafio
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e consolidagdo garantem progressdo gradativa, permitindo ao participante
acessar algo novo que exige um conhecimento cada vez mais aprofundado.

Gee (2009) também destaca a importancia do fornecimento de informa-
¢0es no momento certo (“just in time”) e quando solicitadas (“on demand”),
0 que torna a aprendizagem mais contextualizada e significativa. A frustragao
prazerosa mantém o aluno engajado mesmo com as dificuldades apresen-
tadas. Elementos como o pensamento sistemadtico, a exploragdo critica e a

revisao de estratégias também sdo centrais, promovendo iniciativa e reflexdo.

Por fim, os conceitos de ferramentas inteligentes e conhecimento
distribufdo — como personagens virtuais e participantes do jogo —podem
ser individual ou em equipe, de modo que cada um apresente suas habili-
dades préprias de acordo com o seu conhecimento. A performance anterior
a competéncia se refere ao desempenho antes de adquirir competéncias.
Com o apoio das ferramentas inteligentes e de outros jogadores mais expe-
rientes em games, os alunos podem apresentar desempenho antes mesmo
de ser competentes.

Ao considerar os elementos dos jogos apresentados por Werbach e
Hunter (2012) com as considerac¢des de Bartle (1986) e Gee (2009), fica
evidente a importancia de compreender os diferentes perfis dos jogadores e
os principios de aprendizagem presentes nos jogos para tornar a gamificagao

uma estratégia que realmente otimize o processo de ensino e aprendizagem.

A interacdo entre motivagdo, estilo de aprendizagem e mecénicas
de jogo € capaz de transformar a experiéncia em sala de aula, tornando o
ambiente mais dindmico, desafiador e envolvente. Ja os principios de apren-
dizagem destacados por Gee (2009), como identidade, interagdo e risco
controlado, permitem criar um ambiente em que os estudantes nio apenas
“consomem” conhecimento mas também se tornam protagonistas de sua
prépria jornada educativa. O incentivo a experimentagao e a personalizacdo
do aprendizado permite que cada aluno encontre seu préprio caminho,
garantindo que as dificuldades enfrentadas sejam vistas como oportuni-
dades para o desenvolvimento de novas habilidades.

Em suma, a gamificagdo apresenta-se como uma abordagem que trans-
forma a maneira de ensinar e de aprender. Para os professores que querem
inovar suas préticas pedagdgicas, essa perspectiva promove um aprendizado
mais significativo, maximizando o engajamento dos alunos.
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M‘E [PARTE 2] PROPOSTA PRATICA:
W SEQUENCIA DIDATICA

Tabuleiro Digital: Construindo o Conceito de Fungao

@ 1. Pablico-Alvo

Ano/Série: Alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental ||

Componente(s) curricular(es) envolvidos: Algebra. Contetido: Fungdes.

2. Objetivos da Atividade

Obijetivo Geral: possibilitar a construc¢do do conceito de
fungado, nas aulas de Matemdtica, a partir de atividades %

'ﬁ:,‘

gamificadas.
Obijetivos Especificos:

a) desenvolver o raciocinio Iégico e a memdria por meio
da resolugao de problemas matematicos envolvendo o
contetido fungao em contextos significativos;

b) estimular a colaboragdo, o trabalho em equipe e o
respeito mutuo por meio da participagio em atividades
coletivas com regras; e

c) refletir sobre o préprio processo de aprendizagem
com abertura a diferentes perspectivas, valorizando a
diversidade cultural e social.

3. Contelidos Abordados

Tépico disciplinar principal: fungo.

Temas transversais: ética, colaboracao.
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4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

Dominio Cognitivo: Estimula o raciocinio légico e a memdria por meio
da resolucgao de problemas.

Dominio Interpessoal: Desenvolve trabalho em equipe, lideranga e
colaboracio.

Dominio Intrapessoal: Estimula a reflexdo sobre o préprio processo
de aprendizagem, desenvolvendo flexibilidade e abertura a diferentes
perspectivas.

Na BNCC, as referidas competéncias e habilidades s3o descritas
pelo Cédigo EM13MAT101: Interpretar criticamente situa¢des econdmicas,
sociais e fatos relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variagio de
grandezas, pela andlise dos graficos das fungdes representadas e das taxas
de variagao, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

@ 5. Metodologia

}\3’

Aestratégia adotada na proposta aqui apresentada é a gamificagdo. Aqui
propomos a constru¢do de um jogo digital que denominamos “Tabuleiro
Digital” com o objetivo de possibilitar a construgao do conceito de funcao,
nas aulas de Matemtica.

Para o desenvolvimento do Tabuleiro Digital, utilizamos o Construct 2 que
é um programa de facil acesso que permite a criagdo rdpida de jogos digitais
para smartphones, tablets, computadores e navegadores. Ele estd disponivel
para download na pagina oficial3 em duas versdes: uma paga e uma gratuita.

Para a construcdo do jogo Tabuleiro Digital, utilizamos a versao
gratuita, que autoriza a exportagdo do jogo depois de pronto para HTML 5, e
0 que permite ser executado em navegadores como Chrome, Firefox, Internet
Explorer entre outros.

O jogo criado para o desenvolvimento das atividades aqui propostas
estad disponivel no site: https://s3.sa-east-1.amazonaws.com/sumba.com.br/
tabuleiro/index.html.

3 Disponivel em: https://www.scirra.com/construct2
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Elementos do jogo Tabuleiro Digital

Dindmica: Para organizar a dindmica do jogo, foram implementadas
regras, restri¢des, progressao, interagdo e narrativa. Com esses elementos,
criamos um ambiente de aprendizagem que requer a interagao do aluno
com o jogo para que a atividade aconteca. Dessa forma, a medida que
o aluno avanga no jogo, constréi conhecimento sem a mediag¢ao do
professor durante a realiza¢do dos desafios propostos.

Mecinica: A mecanica deste jogo é composta por um sistema de feedback,
competicdo, desafios e recompensas. Esses elementos sdo capazes de
promover um maior envolvimento dos alunos com o jogo, a0 mesmo
tempo em que permitem ao estudante fazer um acompanhamento
do seu progresso da aprendizagem, por intermédio da resolucao dos
desafios apresentados na narrativa do jogo, que apresenta um objetivo
comum a todos os participantes. Nesse constructo, para modelar a
mecanica desenvolvida no Tabuleiro Digital, consideramos os diferentes
perfis dos estudantes.

Componentes: Para que o aluno siga corretamente a dindmica e a
mecanica do jogo Tabuleiro Digital, criamos um sistema de cores em cada
nivel apresentado. Dessa forma, o aluno pode se identificar e ndo corre o
risco de se sentir desorientado durante uma partida.

Regras do Jogo Tabuleiro Digital

= Cada partida deve ser jogada em dupla;

= N3o hd necessidade de um par ou fmpar para saber quem
comega o jogo, qualquer um dos alunos poderd comecar
a partida, escolhendo uma cor para se identificar no jogo e
clicando no dado disponivel no lado direito do nivel | do jogo.
= O jogo levard o aluno até a “casa” de acordo com o ndimero
sorteado no dado;

= O aluno que conseguir a posicdo inicial da escada serd
convidado a responder a uma pergunta. Se a resposta for
correta, o aluno serd favorecido com o avango de algumas
casas. Mas, se a resposta estiver incorreta, o aluno perderd uma
posi¢do no jogo.

= O aluno que alcancgar a “casa” em que se encontra a cabeca da
cobra serd “engolido” e retornard algumas “casas”.
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= Durante a partida, em “casas” aleatdrias, outras situac¢oes-
problema poderdo aparecer. Se a resposta estiver correta, o
aluno poderd jogar novamente. Mas, se a resposta estiver
incorreta, o aluno perderd uma posicao.

= Ganha o jogador que alcancar a linha de chegada em primeiro
lugar.

= Assim que um dos alunos alcangarem a linha de chegada,
automaticamente a dupla serd direcionada para o nivel I1.

= Apds o Nivel Il do jogo, o professor seguird a sequéncia didatica,
trabalhando as atividades complementares em sala de aula com a
finalidade de complementar os conhecimentos produzidos pelos
alunos durante o jogo, e entdo prepard-los-do para o Nivel I1l, que
segue a mesma dindmica dos Niveis | e Il etc.

6. Recursos Necessarios

Equipamentos: celular, tablet ou computador.
Materiais fisicos: papel e l4pis.

Plataforma: Software Construct 2 desenvolvido pela Scirra Ltda.

7. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

A sequéncia didética aqui proposta é composta por quatro etapas:

1) Resolucdo de atividades através do jogo digital de nivel
I e ll, que poderd ser acessado de um celular, tablet ou
computador;

2) Atividades em sala de aula, envolvendo situa¢ses-problema
similares aos desenvolvidos no jogo da primeira etapa;

3) Resoluc3o de novas atividades, por meio do mesmo jogo
digital, nivel lll, apresentado na primeira etapa; e

4) Resolucdo da atividade final em sala de aula, envolvendo a

construcdo do conceito de fungao.
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Primeira etapa:
Implementacdo do Jogo Tabuleiro Digital - Niveis | e Il

O Jogo utilizado, aqui denominado como “Tabuleiro Digital” e
conforme representado na figura a seguir (Figura 2), é composto
por um tabuleiro digital que apresenta oito situa¢des envolvendo
o tema Funcdo, iniciando pela construgdo do conceito de
dependéncias entre duas varidveis, no caso em que se tem todos
os dados necessdrios para resolver a situagdo-problema (Quadro
4). Neste primeiro momento, o professor deve explicar a dindmica
da atividade proposta em sala de aula e solicitar que seus alunos
escolham seus parceiros com quem desejam formar duplas.

Figura 2: Nivel | do jogo Tabuleiro Digital

Nivel 1

‘ Ingeicion 1

Fonte: Elaborado pela primeira autora
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Quadro 1: Situagoes constantes no Jogo Tabuleiro Digital - Nivel |

1. Vocé foi a cantina e resolveu comprar 2 salgados.
Sabendo que um salgado custa R$ 3,50, quantos reais vocé
gastou?

2. Vocé foi ao shopping e gostou de algumas blusas que
estavam em promocdo, custando R$ 15,00 cada. Quantos
reais vocé gastou na compra de 5 blusas?

3. Sabendo que a passagem de onibus custa R$ 1,60,
quantos reais vocé gasta, por més, com a passagem?
Considere um més padrao de 30 dias.

4. No campeonato de futebol da sua escola, cada gol feito
vale 3 pontos. Ao final do campeonato, seu time fez 12 gols.
Qual foi o saldo de pontos feito pelo seu time no total?

5. Vocé fez uma prova com 20 questdes de multipla escolha
valendo 0,5 pontos cada. Sabendo que vocé acertou 9
questdes, quantos pontos vocé obteve na prova?

6. Sabendo que o custo fixo de um livro corresponde a um
valor de R$ 4,00, quanto vocé gastou na compra de 3 livros?

7. O saldrio de um vendedor é composto de uma parte fixa
no valor de R$ 800,00, mais uma parte varidvel referente
a comissdo. Qual foi o saldrio deste vendedor no més
de dezembro, considerando que ele obteve R$ 150,00 de
comisso?

8. Uma industria produz 50 pecas de roupas por dia.
Quantas pecas de roupas serdo produzidas no més de
dezembro?

Fonte: Adaptado de Souza (2016, p. 38).

Ao finalizar o jogo Nivel |, os alunos devem ser convidados a
jogarem o Jogo “Tabuleiro Digital” nivel Il (Figura 3) contendo &
situagdes (Quadro 2), com a finalidade de sistematizar o conceito
de dependéncia entre duas varidveis, abordado no jogo nivel I.
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Figura 3: Nivel Il do jogo Tabuleiro Digital
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Quadro 2: Situagoes constantes no Jogo Tabuleiro Digital - Nivel Il

1. Vocé foi a papelaria e resolveu comprar 2 canetas. Sabendo

que cada caneta custa R$ 2,75, quantos reais vocé gastou?

2. Vocé foi a uma loja de cal¢ados e gostou de 2 ténis que
estavam a R$ 150,00 cada. Quantos reais vocé gastou na
compra de 2 ténis?

3. Sabendo que um litro de gasolina custa R$ 4,95, quantos
reais Luana gasta para encher o tanque da sua moto que
cabem g litros de combustivel?

4. Carla fez uma avaliagdo com 10 questdes. Sabendo que
cada questdo vale 0,5 pontos, quanto Carla tirou na avaliacao
em que acertou 7 questdes?

5. Vocé fez uma prova com 20 questdes de mdultipla escolha
valendo 0,5 pontos cada. Sabendo-se que vocé acertou 9
questdes, quantos pontos vocé obteve na prova?

6. Sabendo que Paulo corre 12 km por dia, quantos
quilémetros Paulo correrd em uma semana?

7. O saldrio de um vendedor é composto de uma parte fixa
no valor de R$ 1200,00, mais uma parte varidvel referente
a comissdo. Qual foi o saldrio deste vendedor no més de
dezembro, considerando que ele obteve de comissao 5% do
seu saldrio?

8. Uma industria produz 50 pecas de roupas por dia. Quantas pecas

de roupas serdo produzidas no més de dezembro?

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Segunda etapa
Aula Teédrica

Essa aula é dedicada a implementacdo de situagdes envolvendo
problemas “abertos”, ndo contendo todos os dados necessérios

para a resolugdgo dos mesmos e apresentando situagdes que
envolvem dependéncias de duas varidveis.

Neste momento sao apresentados aos alunos questdes similares
aquelas a que eles responderam no jogo da primeira etapa,
porém com o objetivo de consolidar o conceito de dependéncia

entre varidveis (Quadro 3).

Quadro 3: Situacao-problema para ser desenvolvida na Aula Teérica

Imagine-se nas seguintes situaces e responda:

1. Vocé foi a cantina comprar salgado. Sabendo que ele custa

R$ 3,50, quantos reais vocé gastou? Justifique.

2. Vocé foi ao shopping e gostou de algumas blusas que
estavam em promoc3o, custando R$ 15,00 cada. Quantos reais

vocé gastou na compra da(s) blusa(s)? Justifique.

3. Sabendo que a passagem de 6nibus custa R$ 1,60, quantos

reais vocé gasta, por més, com a passagem? Justifique.

4. No campeonato de futebol da sua escola, cada gol feito vale
3 pontos. Qual foi o saldo de pontos feito pelo seu time ao final

do campeonato?

5. Vocé fez uma prova com 20 questdes de multipla escolha

valendo 0,5 pontos cada. Quantos pontos vocé obteve na prova?

6. Sabendo que o custo fixo de um livro corresponde a um valor

de R$ 4,00, quanto vocé gastou na compra dos livros?

7. O saldrio de um vendedor é composto de uma parte fixa
no valor de R$ 800,00, mais uma parte varidvel referente
a comissdo. Qual foi o saldrio deste vendedor no més de

dezembro?

8. Uma inddistria produz 50 pegas de roupas por dia. Quantas pegas

de roupas serdo produzidas em um més?

Fonte: Adaptado de Souza (2016, p. 87).
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Em seguida, os alunos devem resolver outras situa¢des-problema
(Quadro 4), cujo objetivo é identificar se os alunos construiram
o conceito de relagao de dependéncia entre valores e grandezas.

Quadro 4: Situacoes-problema para serem desenvolvidas na Aula Teérica

1. Mdrio e Fernanda se casaram e, pensando na economia,
resolveram ficar com o carro do Mario, um Ford Fiesta, e vender o
carro da Fernanda, um Fiat Palio. Como a familia ainda é pequena,

eles concluiram que ndo precisam ficar com os dois carros.

2. Quando o casal viajou para visitar um casal de amigos, quantos
lugares foram ocupados e quantos sobraram? Faca um desenho

gque mostre essa situacao.

3.Janacasadosamigos, eles resolveram sair para fazer um lanche.
Quantos lugares foram ocupados e quantos sobraram? Faca um

desenho que mostre essa situacao.

4. Anos depois, Mdrio e Fernanda tiveram dois filhos, Joaquim e
Diogo. Na noite da formatura do Diogo, o mais velho, eles foram
para a cerimdnia com os pais, e no caminho passaram na casa
da Maria, namorada dele. Quantos lugares foram ocupados e

quantos sobraram? Faga um desenho que mostre essa situagao.

5.Caso oJoaquim também tivesse namorada, ela também poderia
irde carro com eles? Justifique. Faca um desenho que mostre essa
situacao.
6. A quantidade de pessoas que podem ocupar o carro é fixa ou
variavel?
7. A quantidade de lugares disponiveis e ocupados depende de

alguma coisa?

Fonte: Souza (2016, p. 41).
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Terceira etapa
Implementacdo do Jogo Tabuleiro Digital - Nivel I

Para este momento, utilizamos o mesmo jogo Tabuleiro Digital

da primeira e segunda etapas, agora com oito situa¢des-problema

envolvendo o conceito de lei de formagdo da fungdo. Os alunos
devem novamente escolher com quem desejam formar duplas
para jogar o terceiro nivel do jogo (Figura 4). Porém, é muito
importante nesse momento que as duplas sejam diferentes para
promover a interagao entre vdrios participantes.

Figura 4: Nivel lll do jogo Tabuleiro Digital

Fonte: Elaborado pela primeira autora.

Este jogo foi programado com situag¢des-problema (Quadro 5), envol-
vendo o conceito de fungao. Portanto, os alunos das duplas que chegarem
primeiro a linha de chegada, vencerdo o jogo.
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Quadro 5: Situacoes constantes no Jogo Tabuleiro Digital - Nivel IlI

1. Um vasilhame de dgua mineral contendo 20 litros foi colocado
adisposicdo dos participantes de um evento. Considerando que os
coposde20o0mleram servidos completamente cheios, a expressao
que representa a quantidade (y) de dgua, em ml, que restou no

vasilhame, em funcao do nimero (x) de copos utilizados é:

2. O preco a ser pago por uma corrida de taxi inclui uma parcela
fixa, denominada bandeirada, e uma parcela que depende
da distancia percorrida. Se a bandeirada custa R$ 5,50 e cada
quilémetro rodado custa R$ 0,90, qual é a lei de formacdo da

funcdo que melhor representa a questdo?

3. Na producdo de pegas, uma fabrica tem um custo fixo de R$
16,00 mais um custo varidvel de R$ 1,50 por iunidade produzida.
Sendo x o nimero de pecas unitarias produzidas, determine a lei

da funcdo que fornece o custo da producao de X pecas.

4. Andréia possufa R$ 600,00 para fazer uma cirurgia que tinha
um custo total de R$ 3.000,00. No més de outubro, ela passou a
economizar do seu saldrio R$ 200,00, que serdo utilizados para
pagar esta cirurgia. Qual funcdo relaciona o tempo, em meses,

com a quantia em reais?

5. Uma funcdo f estabelece uma relagdo entre dois conjuntos X e
Y, por exemplo, de maneira que a fungdo fde x em y a um dnico

elemento y=f(x) e Y. Essa afirmacdo é verdadeira ou falsa?

6. Na producdo de pecas, uma fabrica tem um custo fixo de
R$16,00 mais um custo variaverl de R$1,50 por unidade produzida.
Sendo o x o nimero de pecas unitarias produzidas, determine a lei

da funcdo que formnece o custo da producdo de x pecas.

7. Marcella costuma abastecer seu carro sempore em um mesmo
posto de gasolina. Nesse posto, o preco do litro de gasolina é
R$ 2,48. Representando pory o total pago por x nimero de litros de

combustivel. Baseado nessas informacdes escreva a lei da funcao.

8. Em um parque de diversdes, os visitantes pagam R$ 15,00 pelo
ingresso e R$ 5,00 para brincarem cada uma das 20 atracées. Quantos

reais gasta um visitante que pretende brincar em alguns brinquedos?

Fonte: Retirado do site: www.brainly.com br
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Quarta etapa:
Aula tedrica

A atividade aplicada nesta aula tem o objetivo de verificar a aprendizagem
dos estudantes na construc¢do do conceito de fungao. A atividade-final deve ser
disponibilizada para os alunos e a realizacao dela deve ser feita individual-
mente, para que o professor consiga avaliar a aprendizagem de cada um.

Essa atividade foi elaborada, pensando na realidade escolar dos estu-
dantes. Desse modo, eles tém a oportunidade de associar o conceito de
funcdo as situagdes vividas no dia a dia, por eles, em sala de aula.

Quadro 6: Atividade Final

Agora que vocé finalizou as atividades sobre funcao,

coloque em prética todo o conhecimento que vocé
adquiriu ao longo deste estudo.

1. A professora de Matemdtica aplicou uma atividade avaliativa
para sua turma a fim de avaliar o desempenho dos seus alunos. Ela
distribuiu 10 pontos entre 7 questdes da atividade que envolveu o
contetido de Funcdo. Ao fazer a correcdo, a professora ficou satisfeita
com o trabalho realizado naquela turma, pois ela percebeu uma

evolucdo no aprendizado dos seus alunos.

2. Agora responda: Quais sdo as grandezas envolvidas no texto

anterior?
3. Imagine-se um dos estudantes dessa turma.
a) Quantos pontos vocé tirou?
b) Vocé diria que a resposta para a letra “a” é “depende”?
©) Vocé saberia dizer o que significauma grandeza depender de outra?

4. Vocé sabe o que significa Fungdo? Em portugués usamos esta
palavra. Por exemplo, dizemos: A Maria vive em fun¢do do namorado

dela. Eem Matematica? Vocé sabe o que significa o conceito de funcao?

5. Vocé acha que as atividades de gamificagdo que vocé realizou te

ajudaram a dar as respostas anteriores? Explique.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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8. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas @l

Plugada: Jogo Niveis [, Il e III.

Desplugada: Jogo no chao como indicado no item 10,
possibilidades de adaptagao.

9. Avaliagao da Aprendizagem

Instrumentos: autoavalia¢do realizada por questiondrio. s l

Tecnologias de apoio: Google Forms.

10. Possibilidades de Adaptagdo

Com baixa infraestrutura tecnolégica (desplugado).
'ﬁ“ Jogo de chio: o tabuleiro é ampliado e disposto no piso da
sala, com alunos atuando como pecas. Fichas de papel com

comandos e desafios do jogo, manipuladas manualmente.

Referéncias | Para Saber Mais

Plataforma Construcfﬂicria'gio de jogos educacionais). Disponivel em: https://

www.construct.net

LudoEduca (UFSCar). Banco de jogos e pesquisas sobre ludicidade. Disponivel
em: https://www.ludoeduca.ufscar.br

Portal EducaDigita. Recursos e formag¢des sobre tecnologias educacionais. Dispo-
nivel em: https://www.educadigital.org.br

Plataforma LUDOS (UFRGS). Ambientes e objetos gamificados para educagdo.
Disponivel em: https://www.ufrgs.br/ludos
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Literatura Afro-Brasileira e Formacao
Leitora: Intersecgo entre Tecnologias
Culturais ¢ Digitais pa Sala de Aula

Kelly Cristina Candida de Souza’

[PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEORICA

Palavras Iniciais

Na escola onde estudei durante o Ensino Fundamental, havia uma vasta
biblioteca. Era um espago organizado para acolher tanto leitores em fase
inicial de aprendizagem quanto leitores experientes. O acervo era amplo,
as estantes eram altas e decoradas com frases sobre a leitura. Havia ainda
um lindo piano de cauda preto, conferindo ao espago uma graca que, para a
menina que eu era, era enormemente atraente.

Apesar de essa biblioteca parecer um odsis, nds, as crian¢as pequenas,
quase ndo éramos convidadas para entrar, permanecer, ouvir histérias ou
realizar empréstimos. Todos aqueles livros viviam confinados. Naquela
escola, o acesso a literatura era mediado principalmente pelos manuais
didéticos. Lembro-me de bons textos lidos nesses livros, porém nada foi tao
fantasioso e instigante quanto os momentos em que a professora lia um
livro inteiro, com histdrias de aventura ou rimas de fazer rir.

Hoje, na func¢ao de professora da Educac¢do Bdsica e pesquisadora do
tema, compreendo que a literatura é uma tecnologia social e cultural que
carrega a poténcia de se constituir como campo de encontros, experién-
cias e afetos que participam da formagdo humana — um verdadeiro direito

1 Pedagoga, Mestre em Educacdo e professora do Nucleo Bdsico do Centro Pedagdgico da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
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para criangas, jovens e adultos. Ela é um ponto de partida, permanéncia
e chegada a universos que seriam inabitdveis de outra forma, sendo pela
mediacao leitora.

Aliteratura para a infancia, idealmente, é vista como um territério aberto
e sensivel, com fronteiras permedveis as vivéncias de todas as criangas.
Contudo, essa idealizagdo pode nos levar a armadilha de acreditar que ela
é universalmente acessivel e representativa para toda a sociedade. Diversos
estudos evidenciam que a literatura no € neutra. Ela expressa as marcas de

seu tempo, as relagdes de poder e os privilégios conferidos a branquitude,
além dos processos de desumanizagdo decorrentes da escravizagdo africana
no Brasil.

Diante disso, este texto apresenta possibilidades de a¢des diddticas
com uma literatura que revela outras histérias e traz a cena o protago-
nismo de personagens negros: a literatura afro-brasileira para a infancia.
Encaramo-la aqui como um territério de resisténcia ao racismo e uma expe-
riéncia para a reeducagdo das relagdes étnico-raciais na escola. Ao incluir
essa literatura em suas préticas, os professores podem contribuir para a
desconstrugado de esteredtipos e para a produgdo de imagindrios positivos
sobre a infancia negra, afirmando corporeidades e identidades historica-

mente invisibilizadas.

Ao se apropriar de uma literatura com inspira¢cdes afrodiaspéricas e
conectd-la as tecnologias digitais, a escola promove conexdes entre dreas
do conhecimento, amplia territérios pedagdgicos e proporciona uma expe-
riéncia de aprendizagem significativa. A prépria Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) destaca a importancia de desenvolver habilidades de
leitura e de trabalhar com obras literdrias que ampliem o universo cultural
dos estudantes, promovendo o conhecimento de diferentes culturas e o
desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e reflexivas.

Este capitulo, portanto, propde uma abordagem em dupla dimensao:
apresentar uma reflexao tedrica que sustente a prética e oferecer um guia
passo a passo que relaciona literatura e tecnologia digital. O objetivo é
integrar conhecimentos e viabilizar estratégias didaticas que desenvolvam a
leitura, a escrita e a interpretagdo textual, contribuindo para uma formacao
humana, leitora e antirracista, utilizando a plataforma YouTube como ferra-
menta para registrar, avaliar e apresentar os resultados desse processo.
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Literatura Afro—Brasileira

A expressdo “literatura afro-brasileira” ou “afrodescendente” orienta-se
por um duplo movimento: busca constituir uma visdo vinculada as matrizes
culturais africanas e, ao mesmo tempo, traduzir as mutagdes sofridas na
didspora. Intelectuais como Concei¢do Evaristo (2005), Eduardo de Assis
Duarte (2011) e Florentina da Silva Souza (2019) ajudam a sistematizar o
significado de termos como “afro-literatura” ou “literatura negra”.

Para Duarte (2011), admitir a existéncia de uma literatura afro-
brasileira abala “a no¢do de uma identidade nacional una e coesa”. Aceitar o
prefixo “afro” no campo da arte literdria equivale a reconhecer uma polifonia
e a capacidade de producdo escrita dos afro-brasileiros, ainda que seus
textos tenham enfrentado enormes dificuldades de circulacio desde o
perfodo colonial.

Esses autores concordam que a escrita de afrodescendentes
comprometidos com a pauta racial possui caracteristicas préprias, como
a “enunciacdo coletiva”, a proposta de “uma releitura histérica do nosso
pafs” e sua constituicdo como uma “narrativa quilombola”, devido a sua
resisténcia aos boicotes da industria editorial. O intuito é romper com a
posi¢do subalterna, estereotipada e coadjuvante do negro na literatura
hegemonica, como aponta Gouvéa (2001).

A Voz que Ressoa na Formagao Leitora

Para Evaristo (2005), a voz que ecoa na narrativa negra preserva a
memdéria de um povo, contada “pelos velhos griots, africanos guardides da
memdoria”. Nesse sentido, a literatura afro-brasileira voltada para a infancia
tem a poténcia de agregar novos enredos, imagens e narrativas aqueles
ja existentes, combatendo a invisibilidade imposta pelo cinone literdrio
nacional. A diversidade de temas e estéticas apresentada as criancas na
escola é fundamental para ampliar suas visdes de mundo, pois a monocul-
tura literdria ndo faz sentido em um pais tdo diverso como o Brasil.

A educagao literdria, segundo Colomer (2007), desempenha trés fun¢des
essenciais na formagao das criangas: a constru¢ao de um “imagindrio compar-
tilhado”, a aprendizagem de “modelos narrativos e poéticos” e a “ampliacao do
didlogo entre a coletividade e a crianga”. A bibliodiversidade — o acesso a contos
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de fadas, fabulas e histérias de aventura — ajuda a construir um imagindrio
coletivo que enriquece a cultura infantil e promove um senso de comunidade.
Portanto, é fundamental que a literatura para a infancia expresse as mdiltiplas
vozes que a compdem, valorizando a diversidade cultural que representam.

A Intersecggo entre a Literatura Afro-Brasileira ¢ o Universo Digital do YouTube

Integrar a literatura afro-brasileira ao uso de tecnologias digitais é uma
estratégia pedagdgica que insere as criangas nas praticas sociais contempo-
rineas, tornando a formacdo leitora mais relevante. O uso de plataformas
como o YouTube oferece a vantagem de disponibilizar conta¢des de histérias
e indicacdes literdrias de forma acessivel e dindmica.

Ao criar contetidos audiovisuais sobre obras de autores afro-brasileiros,
ampliamos o alcance das a¢des pedagdgicas, estimulamos o interesse pela
leitura e valorizamos a riqueza cultural do Brasil. Videos bem produzidos
podem instigar a curiosidade e tornar a leitura uma atividade ainda mais
atrativa. Assim, a tecnologia se torna uma poderosa aliada na promogao de
uma educagao pautada pela diversidade e pelo antirracismo.

a“ [PARTE 2] PROPOSTA PRATICA:
v SEQUENCIA DIDATICA

Leitura litersria antirracista: o portfolio ¢ o audiovisual pa formagao leitora.

1. Publico-Alvo

1° Ciclo de Formagdo Humana
3% ano % 2 @
|

Lingua Portuguesa e Artes visuais

7
N
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2. Objetivos da Atividade

Objetivo Geral:

= Desenvolver a expressdo oral, escrita e audiovisual das
criangas por meio da formacao leitora e do compartilhamento
de indicagdo de leituras literdrias por meio de midia digital.

Obijetivos Especificos:

= realizar rodas de leitura para compartilhamento de leituras e
interpretacgoes;
=estimular a compreensdo leitora e a interpretag¢do das histérias

lidas em voz alta;

= promover a valorizacdo da diversidade étnico-racial e a
criatividade;

= produzir um portfélio a partir do género escrito: recomendagao

da leitura;

= incentivar o compartilhamento de recomendagdes de leitura
na escola; e

= gravar videos para oralizagao das recomendagdes de leitura e

postd-los na plataforma do YouTube.

3. Contelddo Abordado

As sequéncias diddticas, como expdem Dolz, Noverraz e Schneuwly
(2004) permitem realizar a integraliza¢do de diversas dreas do conheci-
mento, abordando desta forma uma gama consideravel de contetdo. Nessa
sequéncia, priorizamos a abordagem de contelidos relacionados a leitura, a
escrita e a oralidade. Ao escolarizarmos a leitura literdria, podemos focar no
desenvolvimento da linguagem, da imaginacao, da criatividade e do compor-
tamento leitor.

Soares (2001) e Cosson (2007) recomendam que os professores
sejam mediadores conscientes de que o objeto livro precisa estar presente
no momento da leitura, para que a crianca possa, se quiser, manused-lo
apds a leitura feita pela professora, e até mesmo para que possa lé-lo por
conta prépria. Esses autores recomendam também que o livro seja lido na

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos € estratégias para a pratica docente :'.’161



sua integralidade, evitando a ocorréncia de cortes ou de simplificagdes no
momento da leitura. Por meio desta sequéncia diddtica, os professores e
professoras poderdo trabalhar:

1. Praticas de leitura: leitura em voz alta, leitura compartilhada,
leitura individual, leitura de livros de literatura afro-brasileira voltados
para as infancias.

2. Leitura compartilhada: ler livros juntos, discutir o que se leu,
fazer perguntas, responder perguntas, compartilhar opinides..

3. Escuta e compreensao: desenvolver a atencao e a capacidade
de compreender histdrias e textos, diferenciando escrita e ilustracao.

4. Producio de portfélio contendo: escrita de recomendacdes
de leitura em forma de comentérios apreciativos sobre as obras lidas
na roda da leitura.

5. Producdo de videos: captacdo de imagem das criangas em
videolendo otexto que elas produziram sobre a leitura compartilhada.

4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas

F69LP46: participar de praticas de compartilhamento de leitura/
recep¢ao de obras literdrias/ manifestagdes artisticas.

Elo2EF03: demonstrar interesse e atencdo ao ouvir a leitura de
histérias e outros textos, diferenciando escrita de ilustracdes, acom-
panhando com orienta¢ao do adulto-leitor a direcao da leitura.

EF35LPo3: Identificar a ideia central do texto (assunto/tema),
demonstrando compreensao global.

EF69LPoy: Produzir textos em diferentes géneros, considerando
sua adequacao ao contexto de producdo e circulagao.

162,

5. Metodologia

Nesta sequéncia didética, a metodologia confeccionada para a criagdo
de situagdes de ensino-aprendizagem em torno da formacdo leitora e do
letramento literdrio foi inspirada pelo método “sequéncia bdsica do letra-
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mento literdrio”, descrita na obra Letramento Literdrio: Teoria e Prdtica,
de Rildo Cosson (2007), e compdem-se de praticas didético-pedagdgicas
pautadas em 4 passos.

Em um primeiro momento, deve-se motivar o engajamento das
criangas para que elas queiram conhecer o texto literdrio, em seguida apre-
sentar o objeto livro, suas capas, autoria e ilustra¢do e outros elementos que
o compdem, chegando assim a leitura em voz alta da obra, que desaguard
no trabalho de interpretacdo da obra, momento de cria¢do do portfélio.

Durante aleitura, bem como ao final da leitura, objetiva-se ir produzindo,
coletivamente, interpretacdes e consideragdes sobre a histéria lidajouvida.
O registro dessa interpretagdo e os comentdrios sobre a obra mediada pela
professora se materializam primeiro pela escrita, para posteriormente deslo-
car-se do escrito ao oral, corporificando-se pela produ¢io de videos em que
as criancas, sob a orientacao do professor ou professora, possam gravar os
comentérios que escreveram para retratar suas percep¢des e consideragdes
sobre a obra lida em grupo, gerando videos que podem ser disponibilizados
a toda comunidades escolar.

6. Recursos Necessarios

Equipamentos: celulares smartphones e computadores.

Materiais fisicos: livros de literatura afro-brasileira para a infancia,
folhas de papel, pasta-arquivo, lapis e borracha

Plataformas: YouTube.

7. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

Engajamento

Depois de escolher cuidadosamente a obra que serd mediada, o ideal
é que seja criado um contexto para motivar e engajar as criangas para que
elas possam querer conhecer a histéria. Motivar significa aqui produzir uma
espécie de atividade-trampolim para a histéria, de modo a “introduzir o tema
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do texto, produzir uma relagdo com o tema, a partir do repertdrio que a crianca
tem” (Cosson, 2007, p. 57). Portanto, deixo as seguintes sugestdes para a
criagdo de algumas atividades: um caga-palavras com o nome dos persona-
gens da histdria, ou com os nomes dos espacos em que o enredo se desen-
rola; pode ser também a producdo de uma caixa ou sacola para ser explorada
pela turma, que contenha elementos, personagens, imagens que aparecem
na histéria, pode ser ainda um jogo de adivinha¢des que traga alguma pista
sobre a histéria. E interessante destacar que essas atividades relacionam o
ensino da leitura e da escrita ao ensino da literatura, um horizonte de trabalho
que conecta a alfabetizagdo as préticas de letramento literdrio.

Introduzindo a Obra

Antes da leitura propriamente dita, é importante produzir intimidade
entre o leitor, o autor e a obra. Para Cosson (2007), € interessante dar
énfase a aspectos da vida do autor relacionados aquela obra, sem detalha-
mentos desnecessdrios, com a intencdo de produzir uma ponte entre leitor,
autor e obra.

Ao apresentar fisicamente a obra, “o professor deve chamar a atengao
do aluno para a leitura da capa, da orelha e de outros elementos paratextuais
que introduzem uma obra” (Cosson, 2007, p. 60). O autor assinala que a
apreciagdo dos elementos presentes na capa, na contracapa podem motivar
a leitura e ainda apresentar informag¢des importantes para interpretacdo.
Esse é um momento importante também para apresentar as razdes pessoais
que levaram a escolha do livro, sem dar muitas explicacdes sobre a obra. E
importante deixar algum vazio que serd preenchido tao logo a histdria seja
conhecida pelas criangas.

Lendo o Livro Coletivamente

A introducdo segue a leitura coletiva do livro, por isso o professor nao

pode se estender muito na apresentacdo, porque seu objetivo principal é que
o estudante receba a obra de uma maneira positiva. A leitura em voz alta feita
pelo professor “é particularmente importante com os leitores menores”, porque

pode facilitar o posterior contato individual com a obra (Cosson, 2007, p. 62).

Para Solé (1998), que apresenta uma concepcdo de leitura, préxima
a de Cosson (2007), a atividade de leitura deve conduzir a construgao de
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sentidos na dialogicidade entre texto e leitor. Essa concep¢ao interacionista
evidencia-se a partir do entendimento de que é o

[...] leitor que constréi o significado do texto, e este sentido
ird variar de leitor para leitor, pois o significado que um
escrito tem para um leitor ndo € a tradugao ou réplica do
significado que o autor quis lhe dar, mas uma construgao
que envolve o texto e os conhecimentos prévios do leitor
(Solé, 1998, p. 22)

Para Solé (1998), durante a leitura deve existir uma interagao entre quem
|6 e quem ouve a leitura, e que esses papéis nao sao estdticos, as posicdes
podem se alternar. As orienta¢des sobre o acompanhamento da leitura em
Solé (1998) esmilicam o processo ao indicar que durante a leitura deve haver
questionamentos, levantamento de duvidas, verificagdes de entendimento,
recapitulacdes e resumos das partes lidas, de modo que a compreensio seja
garantida. A autora argumenta que a evidenciagdo dessas atividades é funda-
mental na formacao leitora do estudante que, na auséncia dessa dindmica
escolar, poderd seguir realizando leituras compreensivas.

. Interpretando a Leitura

Comonos diz Cosson (2007, p. 65),[...] “a interpretacdo é feita com o que
somos no momento da leitura. Por isso, por mais intimo que esse momento
interno possa parecer, ele continua sendo um ato social”. A interpretagao,
vista pela lente desse autor, é definida primeiro como um momento interior
e, portanto, subjetivo, para em seguida se dirigir a um momento exterior,
de compartilhamento de compreensdes que fundamentard as interpretacdes
possiveis, a partir da leitura que foi feita em voz alta para e com a turma.

Para Cosson (2007), essa parte é o dpice da atividade interpretativa e
deve ser organizada de modo que haja externalizagado da leitura realizada. Os
tipos de registro utilizados para colocar em curso a interpretagdo vao variar
de acordo com a idade dos leitores, o tipo de experiéncias prévias que eles
possuem e também com a capacidade de inovagdo que o professor possa
propor, como é o caso desta proposta de trabalho.

Alguns exemplos comuns de atividades de registro da interpretagao
que podem ser propostas sdo os desenhos, didrios, maquetes e jri

simulados. Nesta proposta, sugerimos a criagdo de um portfélio de
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aprecia¢do e recomendacdo da obra lida, em formato de comentdrios
escritos pelas criangas, de modo a instigar o desejo de outras criancas
pelo livro apreciado, sem entregar todos os detalhes, e principalmente sem
contar o final da histéria. Apés o trabalho de escrita e de revisdo do escrito,
0 passo seguinte deve ser a grava¢do de um video da crianga introduzindo a
obra e narrando sua apreciagdo sobre ela, tendo em mente seu publico-alvo,
outras criangas da mesma faixa etdria, ou criangas menores, que possam

interessar-se pela histéria.

Por meio da adogdo sistematizada dos passos apresentados nesta
sessdo o trabalho do professor de formacao leitora vai fluir de modo que
haja “um processo coerente de letramento literdrio” (Cosson, 2007, p. 69).

8. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

Leitura ¢ An4lise da Obra Litersria

Para exemplificar como esta sequéncia didatica pode ser colocada em
pratica, faremos referéncia a uma obra especifica, mas se trata apenas de
uma indicagdo em um universo de possibilidades.

Tendo selecionado a obra, vamos ao passo 1 da sequéncia bdsica. Para
instigar o interesse pela obra, a professora pode abordar o tema do penteado
realizando uma oficina de penteados na turma, ou apresentando um tutorial
do YouTube de trancas, poderia também propor um varal de desenhos dos
penteados que elas acham bonitos. Aqui vamos imaginar que a primeira possi-
bilidade foi aceita. A proposta seria que as criangas se dividissem em pequenos
grupos e realizassem, com muito respeito e cuidado, penteados nos colegas.
Enquanto esse trabalho vai sendo desenvolvido, a professora pode ir passando
nos grupos e ir conversando sobre o significado dos penteados escolhidos
e do cuidado do cabelo para aquelas criancas. Essa é uma oportunidade de

escuta fmpar, que aproxima e cria conexdes, além de boas memdrias.

Ao adentrar no passo da leitura a professora |é, em voz alta, a obra
Com qual Penteado Eu Vou?, de Kiusam Oliveira. As criangas e a professora
emitem seus comentdrios orais sobre suas primeiras impressdes, os temas
abordados, as emogdes que o texto inspira e os aspectos que acharam mais

importantes na narrativa.
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A professora apresenta as formas de interacao sobre o texto, escrita
e o armazenamento.

Em um circulo, a professora orienta a discussio de opinides sobre a
histéria por meio de perguntas-chave, por exemplo: Se vocé fosse um dos
netos, qual penteado usaria para ir na festa?

Depois dessa roda de conversa, segue-se a elaboracao escrita de uma
andlise mais aprofundada do texto, identificando elementos, como perso-
nagens, espaco, temas da narrativa e mensagens que aparecem no texto
para poder criar uma indicacgdo literdria do livro. Essa escrita precisa ser
arquivada, por isso é importante que seja eleito um suporte para abrigar
esses escritos, como um portfélio.

Esse instrumento, que se apresenta como uma pasta, na qual os estu-
dantes terdo suas atividades guardadas, conforme sugere Gardner (1994)
permite a professora ou professor registrar, arquivar, avaliar e até mesmo
produzir intervengdes junto as criangas; pois, dado o seu cardter formativo
de longo prazo, ele permite sempre um retorno ao que ja foi adquirido
pela crianga e também denota os elementos formativos que precisam ser
retomados. Para Herndndez (2000), o portfélio possibilita acompanhar e
intervir na trajetdria das atividades escritas, no caso desta sequéncia, e das
aquisi¢des das criangas, duas dimensdes fundamentais nos processos de

ensino-aprendizagem escolar.

Criagao Coletiva de Roteiro

Com base nas andlises e indicacdes literdrias produzidas, as criancas
criardo, com a ajuda da professora, um roteiro para um video no qual apre-
sentardo uma apreciagao do livro lido. No roteiro, devem constar as partes da
mensagem que a crianga vai apresentar no video, por exemplo, a descri¢do
dos personagens e o detalhamento do tema, apresentando comentdrios
pessoais sobre a histéria e reflexdes sobre a importancia do tema.

Produgio do Video

Ha pelo menos duas possibilidades de producao do video:

= A turma pode ser dividida em grupos para produzir videos,
sob supervisdo da professora, utilizando recursos como fala,
atuacdo, imagens de penteados, musicas de fundo, etc. Nesse
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caso o objetivo € expressar, de forma criativa, as ideias e emog¢des
relacionadas ao tema do texto.

= Qutra possibilidade é que os grupos poderao também fazer um
video simples, utilizando apenas um narrador que precisa receber
o apoio de um colega, ou da professora para filma-lo, utilizando
a cAmera de um smartphone. No video o estudante lerd a apre-
ciagdo escrita e a indicagdo literdria feita, sem adicionar outros
recursos visuais no video. Logo depois de feita a leitura filmada, é
hora de dar qualidade ao video.

Edigao ¢ Revisgo

Os videos sao editados para garantir uma apresentagao clara e atrativa.
Para a edi¢do do video, a professora e os estudantes podem utilizar editores
de video on-line e gratuitos. Os editores gratuitos costumam restringir os
recursos de edicdo. No entanto, é possivel realizar boas edi¢des com essas
ferramentas. Exemplos de sites de edicdo de videos gratuitos e faceis de
utilizar sao: o Caput, que é um editor de video on-line descomplicado, com
recursos como filtros, dudio e legendas. Outro editor acessivel é o Canva,

que oferece uma interface de arrastar e soltar, além de disponibilizar diversos
exemplares como modelos, nele hd recursos de redimensionamento, adi¢ao
de animagoes, efeitos, legendas e musicas. Por Ultimo, mas existem outros
disponiveis na internet, hd o Kapwing. Essa ferramenta on-line permite cortar,

redimensionar, adicionar legendas, sem a necessidade de download.
Postagem no YouTube

Ap6s a finalizacao das etapas anteriores, cada grupo posta seu video no
YouTube, com uma descri¢do que resume o contelido, e compartilham com
a turma e familiares, para que a indicagdo possa alcancar outras criangas.
Para postar o video é necessdrio que a professora, ou a escola, responsavel
pela turma, tenha uma conta no YouTube, que pode ser facilmente criada na
plataforma, de modo gratuito.

Reflexdo ¢ Avaliaggo Final

Como atividade de encerramento, a professora, com as criangas, pode
promover uma roda de conversa sobre o processo de ensino-aprendizagem.
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Essa avaliagao final precisa promover reflexdes em torno dos aprendizados
que ocorreram, envolvendo o tema da histéria e também das demais ativi-
dades realizadas. Algumas questdes orientadoras podem conduzir a reflexdo
docente e facilitar o didlogo no momento da avaliagao final:

= O que se aprende quando relacionamos a leitura, a escrita e a
producdo de videos sobre a literatura focalizada?

= Quais habilidades cognitivas e sociais as criangas desenvolveram
com esse trabalho?

= Em que parte do caminho da criacdo de uma comunidade de
leitores esta turma se encontra?

9. Avaliagdo da Aprendizagem .

7

io é o instrumento privilegiado nesta

Como descrito, o Portfé
proposta. Por isso, no momento de avaliar os processos de escrita, a
professora poderd analisar esses documentos para compreender quais
conteldos e objetivos foram de fato alcancados durante o desenvolvimento
da sequéncia didética.

10. Possibilidades de Adaptagao —Li

No caso de o contexto escolar em que a escola esteja inserida nao
contar com a disponibilidade da tecnologia do celular ou da internet para
fazer a transicdo do modo analégico ao modo digital de indicacao literdria,
hd uma forma de transitar, numa linha ludica e divertida entre esses dois
modos de interagdo com o texto literdrio.

Neste caso, a professora pode propor a construgao de “televisdes”
utilizando caixas de papelao. O objetivo é transformar uma caixa retangular
em uma “TV”, e nessa empreitada toda criatividade é bem-vinda, para fazer
a “TV” ficar atraente, colorida e produzir o desejo das criangas de entrar na
“televisao” e apresentar aos colegas as indica¢des literdrias produzidas, em
uma espécie de jornal literdrio, ou sarau literdrio televisionado.

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a prética docente :'.163



_ Referéncias

COLOMER, Teresa. A formacio do leitor literdrio. Sao Paulo: Global, 2007.
COSSON, Rildo. Letramento literdrio: teoria e pratica. Sao Paulo: Contexto, 2007.

DOLZ, Joaquim; NOVERRAZ, Michele; SCHNEUWLY, Bernard. Sequéncias didaticas
para o oral e a escrita: apresentacdo de um procedimento. In: SCHNEUWLY, B;
DOLZ, |. Géneros orais e escritos na escola. Campinas, SP: Mercado de Letras, 2004.

DUARTE, Eduardo de Assis. Literatura e afrodescendéncia no Brasil: antologia
critica. Belo Horizonte, MG: UFMG, 2011.

DUARTE, Eduardo de Assis. Por um conceito de literatura afro-brasileira. [S. |.]:
Terceira Margem, 2002.

EVARISTO, Concei¢do. Género e etnia: uma escre(vivéncia) de dupla face. In:
MOREIRA, N.; EVARISTO, C. (org.). Mulher e literatura. Belo Horizonte, MG:
Auténtica, 2005.

FONSECA, Maria Nazareth Soares. Literatura afro-brasileira: um novo jeito de ler
o canone nacional. [S. I.]: Letras & Letras, 2006.

GARDNER, Howard. Estruturas da mente: a teoria das inteligéncias multiplas.
Porto Alegre, RS: Artes Médicas, 1994.

GOUVEA, Maria Cristina Soares de. A literatura infantil e juvenil e a questao racial.
In: MUNANGA, K. (org.). Superando o racismo na escola. Brasilia, DF: MEC, 2005.

GOUVEA, Maria Cristina Soares de. Imagens do negro na literatura infantil bra-
sileira: andlise historiogréfica. [S. I.]: Educagdo e Pesquisa, 2001.

HERNANDEZ, Fernando. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho.
Porto Alegre, RS: Artmed, 2000.

LIMA, Helofsa Pires. Personagens negros: um breve perfil na literatura infanto-ju-
venil. In: SOUZA, F. S.; LIMA, M. N. M. (org.). Literatura, histéria, etnicidade e
educacio. Feira de Santana: UEFS, 2008.

SOARES, Magda. Letramento: um tema em trés géneros. Belo Horizonte, MC:
Auténtica, 2001.

{ 170 ) Descomplicando a educagao em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a pratica docente



SOLE, Isabel. Estratégias de leitura. Porto Alegre, RS: Artmed, 1998.

SOUZA, Florentina da Silva. Afro-descendéncia em cadernos negros e jornal do
MNU. Belo Horizonte, MG: Auténtica, 2006.

SOUZA, Florentina da Silva. Letramento literdrio e personagens negras: como e o
que leem os alunos da educagao bésica. Salvador, BA: EDUNEB, 2019.

Para Saber Mais
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Leituras Afro-Brasileiras Infantis

1. As trangas de Bintou. Sylviane Diouf [Histéria africana que valoriza as tradi¢oes
e o crescimento pessoal].

2. Betina. Nilma Lino Gomes. [Livro infantil que integra a colegdo Fazendo Arte
com a Nossa Histérial.

3. Omo-Oba: Histérias de princesas.Kiusam de Oliveira [Histérias inspiradas na
mitologia iorubd com protagonismo feminino negro].

4. Zumbi dos Palmares.Patricia Santana [Colecao Criangas Famosas. Apresenta a
vida de Zumbi em linguagem acessivel as criangas].

5. Amoras. Emicida [Poético e poderoso, fala sobre orgulho racial com sensibilidade].

6. O mar que banha a ilha de Goré. José Jorge Letria [Conta a histdria de uma menina
que vive na llha de Goré, no Senegal, importante simbolo da didspora africanal.

7. O mundo no black power de Tayé. Kiusam de Oliveira [Histéria de uma menina
que assume seu cabelo e sua identidade com orgulho. Didatico e envolvente].

8.Karingana — Histdrias africanas para contar e recontar. Nildes Alburquerque e Mar-
celo D'Salete (ilustracdes) [Traz contos tradicionais africanos com ilustra¢oes vibrantes].

9. O que é que tem na cabeca de Nego? Ad Junior e Jess Vieira (ilustracdes)[Reflexdo
sobre os sonhos, afetos e possibilidades de criancas negras].

10. Os sete cabelos de Martim. Licia Hiratsuka [Mistura cultura indigena e africana

ao contar a histéria de um menino que busca entender suas raizes.
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11. O didrio de Dandara. Karine Oliveira [Narrativa empoderadora sobre uma menina
negra que escreve sobre sua rotina e seus desafios. Diddtico e atual].

12. Dente de ledo. Eliana Alves Cruz [Mostra o encontro de uma crianca com as
memdrias de sua bisavé e a valorizagdo da ancestralidade].

13. Chica e Jodozinho. Flavia Savary [Histéria que se passa em um quilombo e
apresenta a resisténcia e os valores da cultura afro-brasileiral.

14.Eré: histérias de crianca. Rodrigo Franca [Relne contos que valorizam a infancia
negra com linguagem acessivel e afetival.

15. Ylé das Pretas: um livro para pequenos reis e rainhas pretas.Coletivo Pretaria
Literdria [Celebrando a infancia negra, a coletdnea traz contos e poesias escritos
por autoras negras].

16. O Caderno de Rimas do Jodo.Ldzaro Ramos. [Mistura poesia, oralidade e humor
para abordar temas como identidade, diversidade e criatividade].

17. As bonecas da V6 Maria. Kiusam de Oliveira [Histéria que mostra o papel da
oralidade, da meméria e do afeto na transmissao cultural afro-brasileira].

18. Mandela, o africano de todas as cores. Alain Serres [Biografia adaptada para
criancas, destacando valores de resisténcia, paz e justical.

Videos sobre o uso do YouTube na sala de aula

1. Como usar o YouTube na educagao. Canal Sala do Saber [Explica como integrar
videos educativos na pratica docente].

2. Educacio Antirracista: como trabalhar em sala de aula [Canal Preto no Branco
(UNICEF) Reflexao sobre o ensino de relagdes étnico-raciais nas escolas].

3. Formacio docente e letramento racial critico. Canal A Tenda das Palavras
[com Bianca Santana. Importancia do letramento racial critico na formagao de
professores].

4. Como abordar a cultura afro-brasileira na escola? Canal Nova Escola [Traz dicas
préticas e legais para professores].

Sites sobre Literatura Afro-Brasileira

1. Geledés — Instituto da Mulher Negra [Publica textos e indicagdes literarias sobre
cultura negral.
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2. Portal Literatura Negra e ldentidades.Espaco de divulgacdo de autoras e autores
negros.

3. Blog da Cia das Letras — Tag Literatura Negra [Textos e lancamentos de livros
afrocentrados].

4. Quilombhoje Literatura. Coletivo de escritores e poetas negros, idealizador da
série Cadernos Negros.

Podcasts sobre Educacdo para as Relacées Raciais

1. Educacdo e Rela¢des Raciais — “Pretos na Educacdo” (Spotify) [Traz vozes negras
da educagdo compartilhando experiéncias e estratégias].

2. Histéria Preta — Podcast de Thiago André [Explora a histéria do povo negro no
Brasil com profundidade].

3. Afropausa — Identidade, negritude e cotidiano [Reflexdes sobre a vivéncia negra
em diferentes espacos, incluindo a educagao].

4. Pretoteca — G1/Clobo. [Temas contemporaneos e histéricos relacionados a
negritude, cultura e politicas publicas].

Documentdrios sobre Educagdo e Relagcdes Raciais

1. “A Cor do Brasil” — Canal Futura [Reflexdo sobre racismo, identidade negra e
politicas afirmativas no Brasil].

2. “AmarElo: E tudo pra ontem” — Netflix (Emicida) [Embora nao seja exclusiva-
mente educativo, o documentdrio refor¢a a importancia da cultura afro-brasileira
e da educaciao social].

3. “O povo negro no Brasil” — Série especial da TV Escola [Ideal para uso em sala
de aula com recorte histérico e educacional].

4. “Educacgdo e Racismo: Praticas Antirracistas na Escola” — Canal IFBA [Aborda
experiéncias de préticas pedagdgicas voltadas para a equidade racial].

5. Meu nome é Sueli Carneiro” (2023) [Retrata a trajetdria de uma das mais im-
portantes intelectuais negras brasileiras].
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Racismo Algoritmico: Conceitos e
Abordagem para a Prtica Educativa

Deise K. R. Silva'
Deluma Kele Machado?

/
| [PARTE 1] FUNDAMENTACAO TEGRICA

Introdugdo: Racismo, Tecnologia ¢ Educagdo

H& muito tempo se fala sobre a educagdo e sua relagdo com os meios
de comunicagdo em massa. A discussdo sobre a educagio e seu encontro
com as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) de massa ganha
contornos cruciais ao se analisar como criangas e adolescentes na escola
constroem suas percep¢des de mundo a partir do acesso a essas tecnologias.

A presenca difundida da tecnologia na vida dos jovens, como aponta
Freire e Guimardes (2021), intensifica a necessidade de investigar a forma
como o racismo evolui por meio dessas ferramentas, exigindo uma abor-
dagem educacional que capacite os individuos a uma leitura critica e auto-
noma do mundo.

Com as TIC no cotidiano escolar, as criangas e adolescentes elaboram
seus recortes culturais a partir dessas tecnologias e informacdes que tém
acesso. O que evidencia a profunda influéncia desses recursos na construgao

1 Analista e Desenvolvedora de Sistemas, Mestra em Educacdo Tecnoldgica e Sociedade
(UFMG), Especialista em Educagdo a Distancia (UNIFEI), Produtora Multimidia, Pedagoga
(UEMG), Mée.

2 Inspetora Escolar, Mestra em Educagdo Tecnoldgica e Sociedade (UFMG), Especialista em
Educagdo a Distancia (SENAC/MG), Pedagoga (UEMG).

3 Para Freire (2019), os saberes fundamentais para a prdtica educativo-critica ou
progressista contribuem para a autonomia dos educandos.
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de suas visdes de mundo. Desde os meios, como o rddio e a televisdo, na
escola é possivel perceber como os alunos e alunas fazem seus recortes

culturais diante das tecnologias e mididticas e informativas que tem acesso

[...] Talvez porque ja estivesse mais desperto para isso,
portanto, pude sentir, na pratica mesma de sala de aula,
a importancia que as prdprias criangas davam para
contetidos divulgados nesses meios: programas de tele-
visdo, musicas que ouviam no radio. Quando, por exemplo,
se programava alguma atividade com musiquinha de um
cantor mais conhecido — colocando, as vezes, contetidos
de sala de aula — a gente percebia que isso as motivava
mais. Elas cantavam melhor, porque ja sabiam as mdusicas,
inclusive (Freire; Guimaraes, 2021, p. 30).

Na perspectiva Freiriana (Freire, 2021), independentemente da classe
social, as tecnologias de comunicagao de massa tendem a chamar a atengao
de criancas, jovens e adolescentes. Para além de ser uma tecnologia que
impressiona os alunos e alunas, elas passam a fazer parte da formacao da
visao de mundo, pela perspectiva dos que consomem por essas tecnologias.

As tecnologias de informagdo e comunicagdo também fazem parte do
“resultado do avanco da tecnologia, sdo expressdes da criatividade humana,
da ciéncia desenvolvida pelo ser humano” (Freire, 2021, p. 36). Mas seriam
essas tecnologias aliadas a construgcao de um pensamento critico e promove-
riam os direitos universais humanos? Tecnologias como a televisdo, o radio,
os jornais, o cinema e, na contemporaneidade, a internet e o universo digital
desempenham um papel nas préticas sociais. Diante disso, ao considerar
seus usos em sala de aula ou na comunidade escolar, torna-se essencial
incluir andlises que contemplem os recortes de classe, género e raca.

Em relagdo as dimensdes de classe, género e raga, surge a seguinte
reflexdo: Quem detém as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICs)?
Quais interesses esses grupos representam ao utilizd-las? Como elas se
comunicam com as classes populares e a classe média brasileira? Serd que
tais interesses favorecem o povo e as classes populares ou perpetuam desi-
gualdades e estruturas de poder jd estabelecidas? A andlise critica dessas
dindmicas é fundamental para compreender as implica¢des sociais, politicas
do acesso e uso das TICs na sociedade.

Na reflexdo da dimens&o raga, ndo se trata de um conceito bioldgico,
por ndo existir uma variagao da espécie humana. Logo, raga é ressignificado

{ 176 ) Descomplicando a educagao em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a pratica docente



nas Ciéncias Sociais, em que as diferencas de ragas se situam no dmbito
social, cultural ou mesmo fenotipico. Desta forma, segundo Costa (2017,
p. 24), o racismo “pode ser interpretado também como o efeito produzido
pela atribui¢do de valores devido a hierarquizagio entre as diferencas de
ordem cultural, fenotfpica entre individuos e povos”.

Ao considerar a hierarquizagdo da populagado brasileira Costa (2017,
p. 24) aponta para a ideologia do branqueamento, discursando que

[...] Aideologia do branqueamento se caracteriza na cons-
titui¢do da sociologia do Brasil, na formagao de uma iden-
tidade nacional voltada para o padrdo europeu (Munanga,
1999). O Brasil, antes e apds o periodo escravocrata, no
século XIX e XX, foi pensado, por uma elite rica, branca e
de intelectuais para ser uma nagdo, pautados nos ideais
dos colonizadores. Tanto com relagio a valores culturais
quanto com relagdo a distribuicdo da populagdo. Nesse
processo, alguns mecanismos se configuraram em dispo-
sitivos para branqueamento da populacdo, degeneracdo
da miscigenagdo, emigracdo e marginalizacdo da popu-
laggo negra (Costa, 2017, p. 116).

A ideologia do branqueamento faz parte da formagdo da identidade
nacional brasileira, sendo formada e fomentada por uma elite rica, branca e
intelectual nos séculos XIX e XX, que moldou os valores culturais e influenciou
a distribuicao demogréfica. Este ideal de nagao se estabelecia também por
meio de mecanismos como a degeneragao da miscigenagao, a emigragao e
a marginaliza¢go da populagao negra. Nesse contexto, o racismo atua como
um dispositivo central, retirando direitos, inferiorizando e deslegitimando as
pessoas negras, conforme complementa Gomes (2022).

Na relagdo de racismo, tecnologia e educagdo, ressalta a necessidade
de uma andlise critica sobre os conteldos e as estruturas por trds desses
meios. A influéncia das tecnologias na formacao da visdao de mundo dos
individuos; questionar quem detém o poder de producao e disseminagdo
da informacdo e quais interesses sdo priorizados nesse processo. Logo,
a discussao sobre classe, género e raga no ambito das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) ganha particular relevancia. A “ideologia
do branqueamento”, mencionada como um mecanismo histérico de hierar-
quizagdo da populagdo brasileira, ndo se restringe apenas as esferas sociais
e culturais tradicionais, ela se estende também ao universo digital.
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A forma como as tecnologias sdo desenvolvidas, os algoritmos sao
programados e o contetdo é curado pode reproduzir e perpetuar ideologias,
preconceitos e discriminacdes existentes na sociedade, impactando direta-
mente na representacdo e na existéncia de grupos minorizados. “A negacdo
do racismo como ideologia estruturante das desigualdades sociais ainda
€ muito presente no Brasil. Disseminada pelo Mito da Democracia racial
na primeira metade do século XX, essa negacdo traz varias consequéncias”
(Costa; Oliveira, 2022, p. 6).

Negar a existéncia do racismo impede a andlise de novas aborda-
gens critico-cientificas, como o racismo algoritmico. Suas ramificacdes
nos campos da educagdo e tecnologia vao além de uma contextualizacdo
tedrica, representando o reconhecimento de que o racismo algoritmico é
um desdobramento do racismo e da ideologia do branqueamento. Estes sdo
reforcados por sistemas tecnoldgicos nos quais a raga, em suas dimensoes

social e fenotipica, é um construto que gera hierarquias.

O Papel da Escola face 3 Responsabilidade Social e as Tecnologias

Aescola, na func¢do de espago de formacio critica, tem o papel essencial
de promover o debate, desconstruir estereétipos e capacitar os individuos
para identificar e combater as manifesta¢des do racismo, inclusive aquelas
mediadas por recursos tecnolégicos. Segundo Freire e Guimaraes (2021), a
escola, na condicdo de instituicdo social e histdrica, deve ser aliada com as
novas presencgas que surgem no espago escolar e em torna dela, em funcao
do desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. A escola

[...] se obriga a deixar de ser um espago preponderante-
mente fabricador de memdrias repetitivas, para ser um
espaco comunicante e, portanto, criador. E, para isso,
entdo, ela ndo poderia jamais deixar de ter, como auxiliares
extraordindrios, todos os meios de comunicacdo (Freire;
Guimaraes, 2021, p. 50).

O espaco escolar evolui e se transforma ao longo da histéria da
educacdo, de um espago repetidor de contelido para um ambiente dina-
mico, criativo, interagindo com as inovagdes cientificas e tecnolégicas. Essa
transformacdo € crucial para que a educagdo enfrente o racismo algoritmico
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(capacitando os individuos a questionar as légicas por trds das tecnologias),
desconstrua esteredtipos e promova uma cultura de equidade, utilizando os
meios de comunicagao como ferramentas para a construgao de uma socie-

dade mais justa e inclusiva.

Um dos desafios do papel da escola estd na apropriacdo das tecno-
logias, frutos da capacidade humana de desenvolver ciéncia e tecnologia,
que podem ser aliadas ao cotidiano escolar. Conforme Freire e Guimaraes
(2021, p. 49), “o ato de criar, produzir conhecimento, e o ato de aprender
o conhecimento produzido, vai continuar”, isso real¢a a necessidade de a
educagdo acompanhar e incorporar as transformacdes tecnoldgicas. Isso
implica preparar os estudantes nao apenas para consumir tecnologia, mas
também para desenvolvé-la e utilizé-la de forma critica e ética, especialmente
no combate ao racismo algoritmico e outras manifesta¢des de desigualdade
que emergem no ambiente digital.

Qutro desafio é o aprimoramento das condi¢des de ensino, sendo
fundamental para que os alunos compreendam a realidade de forma mais
profunda. Isso compreende a melhoria da infraestrutura, dos recursos dida-
ticos, o investimento na formacgado continua de professores, a promog¢ado
de metodologias inovadoras e a criagdo de um ambiente de aprendizagem
estimulante e inclusivo. Assim, os individuos serdo capacitados a analisar
criticamente o mundo, identificar problemas e propor solu¢cdes eficazes.
Porém, a realidade é que

[...] No fundo, vocé tem que pagar muito caro quando
pretende fazer superposi¢des de instrumentos tecno-
l6gicos a tempos que ndo sdo os deles. E preciso haver
todo um processo de assuncdo do instrumento. E essa
assungdo é uma assuncdo de classe, é uma assuncado
histérica, cultural.

H4 todos esses cortes no ato de assumir o instrumento
tecnoldgico. A tecnologia ndo existe nela mesma. Ela
expressa também o desenvolvimento das forgas produtivas
numa dada sociedade; ela resulta daf e interfere nisso.

Agora, falta a nds todos, de modo geral, exatamente esse
gosto de indagar, esse gosto de pesquisar. Ora, educar é
pesquisar também. E buscar é procurar (Freire; Guimaraes,
2021, p. 107).
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Refletir que “a tecnologia ndo existe nela mesma” e que “ela expressa
também o desenvolvimento das forgas produtivas numa dada sociedade”
ressalta um desafio fundamental para a educagdo: o reconhecimento de
que a tecnologia ndo é neutra. Ela é desenvolvida por meio de estruturas
sociais e econdmicas.

Esse é mais um desafio do papel da escola, onde a mera introdugdo de
tecnologia em sala de aula n3o basta para combater desigualdades, como o
racismo. Pelo contrdrio, sem uma perspectiva critica que considere classe,
histéria e cultura na sua aplicacdo, a tecnologia pode intensificar hierarquias
e preconceitos ja presentes, como o racismo algoritmico.

Portanto, os desafios do papel da escola em face da responsabilidade
social e das tecnologias, a luz da perspectiva freiriana, ndo se limita a instru-
mentalizagdo dos alunos para o uso das tecnologias, mas a capacitagao para

a apropriacdo critica das ferramentas.

Assim, a préatica educativo-critica é fundamentada para que os estu-
dantes desenvolvam o “gosto de indagar”, de “pesquisar”, de questionar as

I6gicas intrinsecas aos sistemas tecnoldgicos; por exemplo: compreender
como a tecnologia se insere nas dinamicas sociais. Nesse contexto, o papel
da escola na educacdo progressista faz parte de uma pesquisa continua da
realidade, a fim de desvendar as relacdes de poder e as manifestacdes de
preconceito que a tecnologia pode veicular e até mesmo amplificar, incluindo

as tecnologias dos meios digitais.

Conceituagao ¢ Referencial Tedrico
Raga ¢ Racismo

No Brasil, percebe-se o conceito de raga préximo a definicado em que
grupos de pessoas compartilham a mesma caracterfstica fisica. “No latim
medieval, o conceito de raga passou a designar a descendéncia, a linhagem,
ou seja, um grupo de pessoas que tém um ancestral comum e que, ipso
facto, possuem algumas caracteristicas fisicas em comum” (Munanga,
2003, p. 1), porém se desdobra em uma complexidade de defini¢cdes que

intersecciona com classes sociais, eurocentrismo e religido.

Segundo Munanga (2003), a variabilidade humana merece explicagao
cientffica, porém classificd-la em ragas diferentes trouxe consequéncias de
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hierarquizacdo dos diferentes grupos sociais presentes na humanidade.
Cabe reforgar que, entre os estudiosos, “raga” ndo possui uma base biolé-
gica. Este é um ponto crucial para desconstruir a ideia de que a diversidade
humana poderia ser categorizada em ragas, com fundamentos cientificos.
Pelo contrdrio, a ciéncia moderna demonstra que a raga é um construto
social, e ndo uma realidade intrinseca a biologia humana

os estudiosos desse campo de conhecimento chegaram
a conclusado de que a raga ndo é uma realidade bioldgica,
mas sim apenas um conceito alids cientificamente inope-
rante para explicar a diversidade humana e para dividi-la
em racas estanques. Ou seja, bioldgica e cientificamente,
as ragas nao existem (Munanga, 2003, p. 5).

No Brasil, a raca € uma construgdo ideoldgica que oculta relagdes de
poder. Essa ideologia legitima desigualdades ao atribuir valores distintos a
grupos raciais, resultando na distribuicao desigual de recursos e oportuni-
dades. Essa dindmica de poder se manifesta em diversas esferas sociais,

naturalizando desigualdades histdricas.

O conceito “racismo”, surgido por volta de 1920 e interligado ao
conceito de “raga”, é um sistema de opressdo baseado na categorizagao
social e hierarquizagdo de grupos humanos por meio de caracteristicas
fisicas superficiais. Ele se manifesta em atitudes individuais, em estruturas

sociais, politicas e econémicas, perpetuando-se por meio de préaticas discri-

minatdrias que negam oportunidades e promovem a segregacao.

Nesse contexto de andlise das estruturas sociais, frente a construcao
de uma de educacdo critica, é fundamental que a pratica educativa aborde a
evolugdo do conceito de raga e sua relagdo com a discriminag¢do, bem como
analise as diversas manifestacdes do racismo, incluindo as presentes na TIC.
Munanga (2003) sintetiza que

[...] o racismo é uma crenca na existéncia das racas
naturalmente hierarquizadas pela relagdo intrinseca
entre o fisico e o moral, o fisico e o intelecto, o fisico e o
cultural. O racista cria a raga no sentido socioldgico, ou
seja, a raga no imagindrio do racista n3o é exclusivamente
um grupo definido pelos tragos fisicos. A raga na cabega
dele é um grupo social com tragos culturais, lingtifsticos,
religiosos, etc. que ele considera naturalmente inferiores
ao grupo a qual ele pertence. De outro modo, o racismo
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¢ essa tendéncia que consiste em considerar que as
caracteristicas intelectuais e morais de um dado grupo,
sdo consequéncias diretas de suas caracteristicas fisicas
ou biolégicas (Munanga, 2003, p. 8).

Nesse sentido, a luta dos movimentos negros se manifesta na busca
por uma representacao igualitdria de direitos. Por isso, no Brasil, “os
movimentos negros exigem o reconhecimento publico de sua identidade para
a construgcao de uma nova imagem positiva” (Munanga, 2003, p. 11), para
desconstruir esteredtipos e preconceitos que historicamente marginalizaram
negros e negras.

Frente a necessidade desse reconhecimento, o racismo foi criminalizado
como “os crimes resultantes de preconceito de raca ou de cor” pela Lei n°
7716 (Brasil, 1989), sendo essa legislacdo posteriormente alterada pela Lei
n°14.532 (Brasil, 2023).

Na relacdo entre juventude, raca e racismo, movimentos sociais, cole-
tivos e culturais progressistas denunciam a violéncia sistémica que afeta
jovens, especialmente os racializados. Por meio do ativismo, os movimentos

expdem as cicatrizes do racismo estrutural.

Os movimentos sociais, as agdes coletivas, os grupos
culturais progressistas tém amplamente denunciado nos
féruns politicos, marchas, passeatas, conferéncias, encon-
tros e redes sociais 0 quanto o nosso presente tem sido
ameagado pela violéncia. A violéncia € a negagao do direito
avida (Gomes; Laborne, 2018, p. 2).

A situagao da populagdo negra no Brasil, marcada pelos efeitos da
escraviddo e do racismo institucional, é considerada alarmante e por muitos
titulada como genocidio. Em consonédncia com dados do Atlas da Violéncia
(2017 apud Gomes; Laborne, 2018), é notdrio que a disparidade nos indices
de homicidio é gritante: de cada 100 vitimas de homicidio no Brasil, 71 sao
pessoas negras.

A andlise dos dados desvela uma realidade denunciada
pelos movimentos da juventude negra e movimento negro
brasileiros: a morte letal de jovens negros nio é causada
apenas devido ao fato de serem na sua maioria pobres e
viverem em situacdo de maior vulnerabilidade. Ela é atraves-
sada fortemente pela raga. Ou seja, ser negro € um determi-
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nante para que a violéncia incida com mais forca sobre essa
parcela da populagdo (Gomes; Laborne, 2018, p. 2).

Como destacam as autoras, “com a melhoria das condi¢des de vida
da populagao devido as politicas realizadas no periodo de 2005 a 2015, a
violéncia letal recai com maior incidéncia sobre o segmento negro da
populagdo” (Gomes; Laborne, 2018, p. 6). Essa afirmacdo evidencia como
o racismo estrutural persiste como um fator determinante nas estatisticas
de violéncia, mantendo a desigualdade racial como uma realidade concreta,
mesmo em contextos de progresso social e tecnoldgico.

Apesar dos avangos sociais ocorridos entre 2005 e 2015, impulsionados

por po
vida da populacdo brasileira, os efeitos dessas transformacses ndo foram

fticas publicas que contribufram para a melhoria das condic¢des de

igualmente distribuidos entre os diferentes grupos sociais. Nesse periodo,
observou-se um paradoxo alarmante: mesmo diante da amplia¢do do acesso
a direitos e servicos, a letalidade violenta continuou a afetar desproporcio-
nalmente a populacio negra.

Dado digital ¢ Algoritmo

Para compreender o conceito de algoritmo, € crucial iniciar o entendi-
mento do que seja dado e dado digital. Conforme Lara (2019), a nogao de
dado é originada da matemdtica. Sob uma perspectiva filoséfica, o dado é
considerado o ponto de partida de uma anélise, ou seja, a situagdo inicial
para a resolu¢ao de um problema.

Um dado digital é qualquer informacao armazenada em formato bindrio
(zeros e uns), sem distingdo de sua estrutura. Como cita os autores a seguir,

Dado digital, na ciéncia dos dados, é todo aquele armaze-
nado de “zero e uns”, independentemente de sua estrutura.
Dito de outro modo, a informagao estruturada em uma
pilha eletrénica é um dado, podendo ser postagens em
redes sociais, e-mails, documentos oriundos de editor de
texto, videos, etc. (Amaral, 2016, p. 4 apud Lara, 2019, p. 33).

Entdo os conteldos digitais circulados na era da tecnologia sao
gravados/armazenados dentro de uma estrutura da tecnologia conceituada
como “dado”. E “dado digital” a estrutura de dados circuladas nos meios
digitais. Ainda herdado dos conceitos matemadticos, a estrutura que realiza
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acdes com os dados dentro de um sistema tecnolégico se chama algoritmo.

Para o autor,

[..] Assim, na era digital, o algoritmo ¢ a sequéncia exata de
instrucdes que informa ao computador o que ele deve fazer.
Os computadores sdo compostos por bilhdes de minusculas
chaves chamadas transistores. Cada transistor liga ou desliga
a chave e contém um Unico bit de informagao: o nimero um
se o transistor estiver ativado, e zero, se estiver desativado.
Combinando vérias dessas operagdes, executam-se cadeias
complexas de raciocinio l6gico (Lara, 2019, p. 36).

Dessa forma, compreende tanto advindo dos conceitos matemdticos
quanto presente nas ciéncias da computagdo que o algoritmo, como uma
sequéncia finita de regras, passos ou opera¢des que, quando aplicada a um
numero limitado de dados, possibilita a resolu¢do de problemas de catego-
rias semelhantes.

A definicao de algoritmo pode ser resumida em “um conjunto de instru-
¢Oes que realizam uma tarefa” (Lara, 2019, p. 35). Porém as operacdes e os
regulamentos que moldam a execuc¢ao dos algoritmos ndo sao meramente
técnicos, mas reproduzem complexidades sociais e de poder da sociedade
brasileira. Tais complexidades sdo intrinsecamente construidas e distorcidas
por meio do racismo estrutural e das hierarquias de poder.

Em suma, a interse¢do entre algoritmos, racismo estrutural e hierar-
quias de poder exige uma andlise critica e a¢cdes coordenadas. Ignorar essas
complexidades significa permitir que a tecnologia se torne um instrumento
de perpetuagdo de injusticas sociais.

Racismo Algoritmo

O racismo estrutural se manifesta na forma como os algoritmos sao
projetados, treinados e implementados, refletindo e por vezes amplificando
vieses histéricos e desigualdades sociais. A citar o Instituto Brasileiro de
Ceografia e Estatistica (IBGE), que classifica a diversidade da populagao
brasileira com dados que ndo representam adequadamente a diversidade
presente no territério.

Este exemplo do IBGE imputa que dados de treinamento de um sistema
que n3o representam adequadamente a diversidade da populagdo brasileira
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podem levar a resultados discriminatdérios em dreas como acesso a crédito,
emprego, salide e seguranca publica. Silva (2019) lista alguns problemas que
geram racismo algoritmo em visao computacional, podendo destacar:

= tecnologias de reconhecimento facial em que n3o reconhece pessoas
negras;

= banco de imagens digitais que associam pessoas negras a esteredtipos
negativos;

= base de dados insuficientes que ndo consideram género e idade de
mulheres negras; e

= base de dados que associam pessoas negras a preconceitos e
esteredtipos.

A auséncia de representatividade em equipes de desenvolvimento e a
falta de sensibilidade cultural na concepgao de sistemas perpetuam formas
de exclusao e marginalizagdo. Segundo Lara (2019, p. 88) “quase sempre os
novos oprimidos da era tecnoldgica nao tem conhecimentos de programacao
e estdo extremamente vulnerdveis as novas formas de manipulagao, estando,
portanto, impossibilitados de exercer sua livre autodeterminagao virtual”.

Cabe ressaltar que o conceito de “oprimido” para Freire (2021) traz a
complexidade de se perceber em um mundo que reproduz as estruturas de
poder. Na prética educativa, Freire percebe a dualidade existencial, a atragdo pelo
sistema opressor e o comportamento de autodesvalia dos oprimidos, ou seja, os
oprimidos, em uma estrutura de dominacao, “ndo se veem” capazes de romper
com a opressado e estabelecer novas relagdes com o mundo que o cerca.

Por isso, na reproducdo do sistema opressor, validado por mecanismos
avangados que perpetuam o racismo em sistemas é que se percebe “o
terreno pantanoso das relagdes de poder. Os capitalistas de vigilancia, para
ela, nao sé sdo capazes de monetizar nossos dados, mas de usa-los para
prever nosso comportamento e, com isso, modificd-lo” (Lara, 2019, p. 88).

Diante dos desafios impostos pelas desigualdades sociais e pelos
avangos tecnoldgicos, torna-se urgente compreender e enfrentar as estru-
turas que reproduzem discriminacgdo, especialmente no campo educacional
e no uso de tecnologias digitais. Como afirma Munanga (2014, p. 44), é
necessdrio “descrever, analisé-lo para melhor compreendé-lo” antes mesmo
de buscar solu¢des pedagdgicas ou sociais para o problema do racismo.
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No mesmo sentido, no campo da tecnologia e do direito social, a critica
a opacidade dos algoritmos evidencia a necessidade de transparéncia e
responsabilidade. Para isso, “permitir que especialistas independentes audi-
tassem essas férmulas para detectar as fraquezas e os vieses” é, segundo
Crawford (2018, apud Lara, 2019, p. 89), uma medida fundamental para
garantir a igualdade de oportunidades. Assim, tanto na educagao quanto na
tecnologia, o primeiro passo para promover justica é compreender critica-
mente os mecanismos que operam a exclusdo.

Segundo Silva (2024), para combater o racismo algoritmico, os Estados
devem adotar medidas educativas e culturais que visem a superac¢do de
preconceitos. Além disso, é necessdrio enfrentar a “crise de diversidade”
presente na concep¢do e no uso de tecnologias digitais emergentes, bem
como exigir avaliagdes de impacto sobre a igualdade racial antes que autori-
dades publicas adotem sistemas baseados nessas tecnologias.

O enfrentamento dos desafios contemporaneos da educagao no que tange
a tecnologia e ao racismo algoritmico demanda uma abordagem que va além
da mera adogao de ferramentas digitais. Exige uma escola que seja um espago
de comunicagio e criacdo, capaz de promover a criticidade e a autonomia,
formando individuos que compreendam a tecnologia como um construto social

e que sejam protagonistas na constru¢ao de um futuro mais equitativo e justo.

[PARTE 2] PROPOSTA PRATICA:
il SEQUENCIA DIDATICA

_____

Viralizar pra quem? Dados, redes ¢ o algoritmo do racismo”

1. Publico-Alvo

Ano [ Etapa: 8° ou 9° ano do Ensino Fundamental. &

g
ﬁfi

Componentes Curriculares: Matemdtica, Histdria, %
Lingua Portuguesa (trabalho interdisciplinar).
\
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2. Objetivos da Atividade

Objetivo Geral:

Compreender como os mecanismos de viralizacdo nas
redes sociais estdo relacionados a producdo de dados, a §a
monetizagdo e a reproducdo de desigualdades, com foco -
no racismo algoritmico.

Objetivos Especificos:

= Desenvolver a leitura critica de dados e graficos
relacionados a cultura digital.

= Estimular a andlise de fendmenos de viralizagdo e sua SN e
relacao com estigmas sociais e raciais. -

= Promover a reflexdo critica sobre algoritmos, visibilidade
e racismo estrutural nas redes.

3. Contelidos Abordados

Tépicos disciplinares principais
= Dados, gréficos, propor¢des (Matematica).

= Midia e representa¢des sociais (Histéria).

= Leitura critica e argumentagao (Lingua Portuguesa).
Temas transversais

= Etica, diversidade, cultura digital, sustentabilidade etc.
= Cultura digital

= Etica e diversidade

= Direitos humanos

= Justica algoritmica

4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas R

EFogMAog9: Interpretar e representar dados 'e'm'gréﬁcos e
tabelas.
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EFogHI15: Analisar criticamente representacdes e esteredtipos
culturais na midia.

EF89LP24: Avaliar criticamente conteldos digitais e suas
linguagens.

5. Metodologia

= Aprendizagem baseada em projetos.
= Leitura critica de midia.
= Ensino investigativo.

= Debate e producdo de texto

6. Recursos Necessdrios

Equipamentos: Computador, projetor, celulares (se
possivel) Materiais fisicos: Papel, cartolina, marcadores.

Plataformas e apps: Canva, Google Forms, YouTube, Google
Trends, ChatGPT.

7. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

Sugere-se que as aulas sejam desenvolvidas inte-
gradas com as disciplinas Matematica, Histéria e Lingua
Portuguesa, podendo ser apresentado para a escola como

um projeto integrador
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Atividade 1
“Dados que viralizam: quem lucra com sua imagem?”

= Inicio: Apresentar o conceito de “viralizar” e outros termos.

Viralizar Espalhar(-se) de maneira a criar um efeito semelhante
ao de um virus.4

Visualizacoes Tornar algo visivel, geralmente por meio de determi-
nado meijo.!

Algoritmo [Informitica] Conjunto de regras e opera¢des bem defi-

(plataformas) nidas e ndo ambiguas, que, aplicadas a um conjunto

de dados e num numero finito de etapas, conduzem a
solugdo de um problema.t

= Sugestdes de outros termos que podem ser trabalhados:
curtidas, compartilhamentos, repost.
= Desenvolvimento: Grupos analisam graficos de engajamento.

em posts.

4 Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2025. Disponivel em: https://
dicionario.priberam.org/algoritmo.
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Contexto

Uma influenciadora chamada Lucia quer comecar a
monetizar seus videos em uma plataforma de videos curtos.

Para isso, ela precisa seguir as regras da plataforma em 2025:
= Regras para se tornar elegivel a monetizaggo:
-Ter pelo menos 10.000 seguidores;
-Alcancar 100.000 visualizagdes nos dltimos 30 dias;

-Ter mais de 18 anos.

Regras para os videos gerarem receita:
-Duragao minima de 1 minuto.

-Ser 100% originais.

-Ter pelo menos 1.000 visualiza¢des qualificadas (mais
de 5 segundos assistidos).

-Ter engajamento e frequéncia consistentes.
Questdes

Interpretacdo da Tabela / Representac¢do Grafica

1. Lucia pode monetizar seu perfil? Justifique com base
nas trés condi¢des principais.

2. Com base no grafico, quantos videos atingiram a meta
minima de 1.000 visualiza¢des qualificadas?

3. Qual foi o video com maior e menor ndmero de visua-
lizagdes qualificadas?
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Tabela 1: Tabela de Dados: Perfil da Lucia (Gltimos 30 dias)

Idade 19 anos

Seguidores 12.500

Visualizag¢oes (ultimos 30 dias) 95.300

Nimero total de videos postados 8

Média de duragao dos videos 1 minuto e 15 segundos
Videos 100% originais 8

Média de visualizagdes qualificadas por video 1.100

Engajamento médio por video Alto

Frequéncia de postagem semanal 2 videos por semana

Fonte: Elaborada pela autora

Grafico 1: Visvalizagoes qualificadas versus Video
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Fonte: Elaborada pela autora

Monte uma tabela indicando se cada video pode ou nao gerar receita,
com base apenas na meta de 1.000 visualiza¢des qualificadas:

Visualizacoes Pode gerar receita?

Video 1 980 sim/n3o?
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Atividade 2
“Quem aparece e quem some? Representa¢des e numeros da cultura

digital”

= Inicio: estimular o olhar critico sobre imagens e discursos culturais.
= Analise duas imagens sobre viralizagao:

PM viraliza na pipoea de Saulo apés ndo se conter diante
de animaggo de folides; veja

Influencer viraliza com imitacdes
de fantasias e samba das
famosas no Carnaval; videos

Foliciars cairam na risada apds folldes fomanam U roda M e de topa

——— = Isso acontece no mercado

Exclusivo: TikTok revela
Jovem que viralizou eomo Ney Matogrosso ith maiol’es Sucessos na

desfilar no camaval do Rio

plataforma durante o Carnaval

LL-L2 2=]-]

&~

.y Turismo em Nathalia Pandeld © 26 de feversiro de 2025

& Tempo de leitura: 3 mir

Agora analise um recorte da noticia:

A influéncia do TikTok no Carnaval ndo se limita ao nimero de
posts. A viralidade da coreografia e dos desafios muitas vezes deter-
mina o alcance de uma faixa. O pagode baiano tem sido um dos estilos
que mais se beneficia desta dindmica, como foi o caso do “Pagodao
do Birimbola (Tchubirabirom)”, que chegou a 4 milhdes de postos em
2023. No mesmo ano, Leo Santana’s “Zona de Perigo”) tinha quase
900.000 postos, enquanto “Ai Papai” de Anitta, MC Danny, e Hitmaker
jogo: Apareceu em 134 mil videos.

Fonte: https://mundodamusicamm.com.br/exclusivo-tiktok-carnaval/
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= Desenvolvimento: “O novo viral: construindo o nosso mundo”

Perguntar: Quem costuma aparecer nas propagandas, capas de revista,
campanhas de moda? O que os nimeros revelam sobre o que é popular?

= Desafio para os grupos:
Criar um cartaz de CONTRAnarrativa:

Imagine que vocé vai lancar uma campanha para viralizar um novo
olhar sobre o Carnaval.

Quem vocé colocaria no centro?
O que vocé quer que viralize? (valores, histérias, representagdes)
Que imagem vocé criaria?
= O cartaz deve incluir:
Um titulo criativo.
Uma imagem desenhada, colagem ou foto simbdlica.

Um dado real analisado na aula (ex.: “Esse som teve 4 milhdes de

videos, mas poucos artistas negros foram convidados para o desfile

principal”).

Uma frase de impacto para viralizar um novo tipo de visibilidade.

8. Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas
Plugada: criar graficos com Canva; pesquisar dados no Google
Trends; assistir videos sobre racismo algoritmico.

Desplugada: debates; dramatiza¢des simulando o algoritmo;
producdo de cartazes; andlise de memes impressos.

9. Avaliag3o da Aprendizagem %

Producio coletiva (campanha ou gréfico).
Autoavaliacio (em formuldrio Google Forms).

Avaliacg3o critica do debate (rubrica).
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10. Possibilidades de Adaptacgio

Alunos com deficiéncia visual: uso de audiodescri¢do e
recursos sonoros.

Alunos com dificuldade de leitura: leitura compartilhada e
mediagdo oral.

Contextos sem internet: materiais impressos, atividades
desplugadas.

=]
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Inteligéncia Artificial Generativa e
Avaliaggo da Aprendizagem

Patricia Rabelo Goulart!

V4
[PARTE 1] FUNDAMENTAGRO TERICA

A Inteligéncia Artificial (IA) tem capturado a imaginagao das pessoas
por décadas, sendo retratada em filmes como 2001: Uma Odisseia no Espago
(1968), Matrix (1999), Eu, Robé (2004) e Ela (2013). Essas obras cinema-
togréficas apresentam diferentes perspectivas futuristas sobre o impacto
dessa tecnologia na sociedade, reconfigurando a vida humana e trazendo o
risco de sua prépria exting¢do.

Pode-se considerar que estes sistemas computacionais sdo capazes de
realizar tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana, como reco-
nhecimento de padrdes e tomada de decisdes. Mesmo que seus usudrios
nao percebam, esses sistemas estdo embutidos em diversos servicos on-line,
como o sistema de recomendagao da Netflix, que utiliza IA para sugerir filmes
e séries aos usudrios com base no seu histérico de visualizagzo.

Ao contrdrio dos programas convencionais, que exigem instrucdes deta-
lhadas para alcancar um resultado especifico, as |As possuem a capacidade de
“aprender”, sendo seus resultados diretamente influenciados pela qualidade e
quantidade dos dados que utilizam. Embora existam variagdes técnicas, o seu

[...] principio bédsico gira em torno dos dados. Os sistemas
de IA aprendem e melhoram por meio da exposi¢do a
grandes quantidades de dados, identificando padrdes
e relagdes que os humanos podem ndo perceber. Esse
processo de aprendizado geralmente envolve algoritmos,
que sdo conjuntos de regras ou instru¢des que orientam a
andlise e atomada de decisdes da IA (Google Cloud, 2024).

1 Mestre em Educagdo e Docéncia UFMG.
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O conceito de IA n3o é novo, mas seu desenvolvimento sé se tornou
vidvel com o recente avanco no poder de processamento dos computadores
combinado com grande volume de dados atualmente disponiveis (Lee, 2019,
p.19). Os primeiros estudos da drea remontam a década de 1950, quando o crip-
tégrafo estadunidense Claude Shannon apresentou a primeira pesquisa sobre
como programar uma mdquina para jogar xadrez. Nas décadas seguintes, a |A
passou por periodos de progresso e estagna¢do. Nos anos 1990, a explosdo
da internet e avangos como o Deep Blue, da IBM, que derrotou o campeZo
mundial de xadrez Garry Kasparov, marcaram uma nova fase para a IA (Lee,
2019, p. 14). Desde entdo, o campo tem crescido exponencialmente.

A IA predominante na atualidade, chamada de IA Estreita, é projetada
para executar tarefas especificas como responder a perguntas em chatbots
ou fazer recomendag¢des em servicos de streaming. Embora possa parecer
inteligente ao realizar essas fung¢des, ela é limitada a essa tarefa e nao tem a

capacidade de aplicar conhecimento além do que foi programada para fazer

(Zwingmann, 2023).

Dentro desse campo, encontra-se a IA Generativa, que utiliza padrdes
estatfsticos em grandes volumes de dados para criar contetidos semelhantes
aos originais. Um dos primeiros exemplos populares dessa tecnologia foram
os deepfakes, em que dudio e video sdo manipulados de forma tdo convin-
cente que se torna dificil distinguir o que é real do que foi alterado. Desde
entdo, os avangos na area levaram ao desenvolvimento de uma nova arquite-
tura chamada Transformers (Zwingmann, 2023).

Esses avancos permitiram a criagdo de sistemas capazes de gerar
contetidos, como ChatGPT (Open Al), Gemini (Google) e Copilot (Microsoft)
que geram respostas textuais em didlogos que simulam intera¢cdes humanas.
Esses Modelos de Linguagem Ampla (Large Language Models) geralmente
possuem centenas de milhdes ou até bilhdes de pardmetros, o que lhes
permite realizar uma variedade de tarefas complexas.

Os modelos conhecidos como Transformers “s3o capazes de escrever
textos inéditos (eles fazem isso usando sinénimos e recombinando palavras
e frases), e podem até ser usados para gerar livros inteiros. Mas neles nao
haverd ideias novas, apenas novas formas de apresentar o conhecimento
que ja foi gerado por mentes humanas” (Garattoni, 2023). Embora esses
sistemas sejam potentes, é importante entender que sua produgdo de
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contetido € limitada, sem criar ideias realmente originais, apenas reorgani-

zando e recombinando informagdes existentes.

Na Educacdo Bésica, a IA também pode oferecer possibilidades,
fornecendo insights para que os professores adaptem suas estratégias
pedagdgicas. No entanto, faz-se necessdrio compreender que, apesar das
promessas trazidas pela IA, seu uso nao estd isento de desafios. Além das
discussdes vinculadas a questdes éticas, como os vieses e preconceitos,
invasdo de privacidade e o risco de acentuar as desigualdades, a integracao
de tecnologias como a IA Generativa na educagao demanda uma reflexao
critica sobre o papel do professor.

Conforme aponta Moran (2024, p. 15), a |A exerce uma pressao sobre
todo o ecossistema educacional e pode ocorrer de maneiras distintas,
de acordo com os valores, objetivos e processos de cada institui¢do.
A tecnologia pode atuar como uma poderosa aliada no fomento de uma
aprendizagem criativa e integral ou pode acabar reforcando modelos
pedagdgicos mais conteudistas ou até mesmo autoritdrios, dependendo de
como for implementada.

Quando utilizada adequadamente, a IA na educac¢do pode contribuir na
otimizagdo do “planejamento das aulas, das metodologias, das atividades,
na gestao do processo de cada estudante e na avaliagao” (Moran, 2024,
p. 17). Assim, essa tecnologia cumpre a fungdo de suporte, mantendo a
importancia do papel do professor no processo educativo. O docente, como
mediador do aprendizado, pode utilizar essas ferramentas para planejar
intervengdes mais eficazes e adaptar suas estratégias pedagdgicas de acordo
com as necessidades especificas de seus estudantes.

O objetivo da sequéncia diddtica proposta neste capitulo é trabalhar
com a producdo textual com estudantes do 9° ano, considerando-a como
um processo, no qual os alunos revisem e aprimorem suas préprias escritas
com base em devolutivas oferecidas tanto pelo professor quanto por ferra-
mentas de |A. A proposta busca fortalecer préticas de reescrita e desenvolver
competéncias metalinguisticas, transformando o ato de escrever em um
exercicio de reflexdo e aperfeicoamento continuo.

Ao refletirmos sobre o potencial da |A em avalia¢Ses, especialmente na
Educacao Basica, ndao podemos perder de vista que a avaliagdo nao se resume
a mensuragdo do desempenho dos estudantes, mas é um ato intencional, de
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natureza diagndstica e formativa, que sustenta o planejamento pedagégico
(Luckesi, 1992, p. 123-125). Essa perspectiva nos leva a pensar a IA nao como
um mero corretor automdtico de erros, mas como uma ferramenta que pode
apoiar processos de autorregulacao da aprendizagem, proporcionando
aos estudantes a oportunidade de analisar, compreender e aprimorar suas
préprias produg¢des textuais com a mediagdo do professor.

Nesse ponto, é necessdrio destacar que a producdo textual é um dos
campos mais desafiadores da educagio bésica. Avalia¢des de larga escala
tém evidenciado que grande parte dos estudantes apresenta dificuldades
em articular ideias de forma coesa e adequada ao género solicitado. O SAEB
(Sistema de Avaliagao da Educagdo Bdsica), que mede o desempenho dos
estudantes da educacdo bésica, mostra ampla parcela de alunos nos niveis
mais baixos de proficiéncia (INEP, 2023). A escrita escolar frequentemente
assume um cardter restrito e prescritivo, reduzido ao atendimento de normas
gramaticais, o que distancia o estudante da experiéncia de escrever como
prética social significativa. Essa concepcdo fragmentada da escrita compro-
mete a compreensdo do texto como processo — que envolve planejamento,
producdo, revisdo e reescrita — e nao apenas como produto final. Nesse
contexto, as ferramentas de IA podem oferecer um campo de exploracdo,
fornecendo devolutivas e permitindo aos estudantes processos de reescrita
mais conscientes, construindo competéncias metalingufsticas e participando
ativamente da melhoria de seus textos.

Desta forma, a utilizagcao de |IA Gerativas pode contribuir para avalia¢do
do préprio texto produzido pelos estudantes, na qual o erro deixa de ser
um marcador negativo e passa a ser compreendido como parte constitutiva
do processo de escrita. A possibilidade de interagir com um sistema que
oferece sugestdes de melhorias, ainda que limitadas por padrdes estatisticos,
favorece um exercicio metacognitivo: o estudante é levado a refletir sobre
suas escolhas lingufsticas, comparando-as com as propostas apresentadas
pelos modelos de IA utilizados.

Por outro lado, ndo podemos deixar de afirmar que a tecnologia nao
substitui a mediacdo docente. O professor permanece como: o responsavel
por contextualizar o uso da IA, selecionar os critérios que norteardo a revisao
textual e orientar os estudantes quanto aos limites e possibilidades da ferra-
menta. Essa integracdo entre avaliagao e A demanda também uma reflexao
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sobre critérios de autenticidade. Quando um estudante utiliza a IA para
revisar seu texto, onde termina a sua autoria e onde comeca a contribuigao
da méquina? Essa é uma questdo que ndo pode ser ignorada. O uso pedagé-
gico da IA requer transparéncia sobre os objetivos da atividade, bem como
clareza na delimitagao de como as ferramentas serdo utilizadas, para que a
autoria do estudante seja preservada.

Aqui, faz-se necessario construir, junto aos estudantes, rubricas que
estabelecam critérios para a andlise de textos. Para isto, é fundamental
articular processos de leitura que busquem identificar o que torna os
textos organizados e adequados ao género. Nesse processo, os estudantes
também aprendem a interagir com estas ferramentas, elaborando prompts
mais alinhados aos critérios definidos. Essa prética conecta a avaliagdo da
prépria produgdo textual a melhoria das instru¢des dadas a IA, tornando
tanto os textos quanto os prompts mais precisos. As rubricas, instrumentos
que descrevem parametros, sustentam esse ciclo, pois orientam o feedback
gerado pela IA e tornam os critérios mais consistentes.

Por fim, vale destacar que essa abordagem dialoga com um uso
critico das ferramentas tecnoldgicas emergentes, uma vez que integra a
IA com intencionalidade pedagdgica, promovendo uma cultura de revisao
e aprimoramento continuo das produgdes textuais dos estudantes. Essa
integracdo demanda um professor que assuma o papel de mediador, que
construa com os alunos os critérios que orientardo o uso da tecnologia e
que interprete os dados e devolutivas gerados pelas ferramentas. Mais do
que um recurso técnico, a |A se torna, nesse contexto, um instrumento de
ampliagao das praticas de ensino e de aprendizagem, capaz de articular
avalia¢do, autoria e inovagdo.
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== [PARTE 2] PROPOSTA PRATICA:
SEQUENCTA DIDATICA

Escrevendo com IA: Revisando produgdes textuais com apoio do ChatGPT.

1. Pablico-Alvo:

Ano [ Etapa: Ensino Fundamental Il — g° ano. &
Aplicével principalmente em Lingua Portuguesa, % .]@
integrando componente de Redacdo (producdo f{‘a“g;
textual),com possibilidade de conexdointerdisciplinar p \”/‘\_\

em temas de Ciéncias Naturais e Ciéncias Humanas. | |

2. Objetivos da Atividade

Geral: Promover a melhoria da escrita e a compreensao :
de critérios avaliativos por meio de uma abordagem
inovadora de avaliagdo formativa, utilizando uma
ferramenta de IA generativa para fornecer feedback
personalizado aos estudantes.

Especificos:

= Desenvolver nos alunos a capacidade de revisar e aprimorar
seus textos a partir de feedbacks gerados pelo ChatGPT e de
reflexdes mediadas pelo professor.

= Estimular a reflexdo critica sobre o uso de ferramentas de IA
Cenerativa na Educagdo e a importancia do uso ético dessas
tecnologias.

= Familiarizar os alunos com critérios de avaliagao (rubricas),
envolvendo-os na compreensao do que se espera de uma boa
producao textual (coeréncia, coesao, argumentos etc.).

= Promover a melhoria da competéncia escrita (especialmente na
producdo de textos dissertativo-argumentativos), incentivando
multiplas versdes e aprimoramentos com base em feedback.
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= Integrar saberes de Lingua Portuguesa, Ciéncias Naturais,
Ciéncias Humanas e Cultura Digital.

3. Conteddos Abordados /=7

Contetidos de Lingua Portuguesa: Estrutura do texto
dissertativo-argumentativo (tese, argumentagdo, conclusdo),
coesdo e coeréncia textual, ortografia e gramdtica normativa,
técnicas de argumentacdo (exemplificacdo, uso de dados,
citagdo de autoridade).

Contetidos de Ciéncias Naturais e Ciéncias Humanas:
Mudangas climdticas a partir de wuma perspectiva
interdisciplinar, considerando aspectos cientificos (causas,
consequéncias e medidas de mitigacdo do aquecimento global)
e sociais (impactos sobre comunidades, politicas publicas e
responsabilidades coletivas).

Cultura Digital: Uso critico e ético de ferramentas de Inteligéncia
Artificial (como o ChatGPT), andlise da confiabilidade
das informacdes, reflexdo sobre autoria, originalidade e
responsabilidade no ambiente digital.

4. Habilidades da BNCC Desenvolvidas | §

EFogLPo3: Produzir artigos de opinido, ‘tendo em vista o
contexto de produgao dado, assumindo posicao diante de tema
polémico, argumentando de acordo com a estrutura prépria
desse tipo de texto e utilizando diferentes tipos de argumentos
— de autoridade, comprovagdo, exemplificacdo, principio etc.

EF89LP14: Analisar, em textos argumentativos e propositivos,
0s movimentos argumentativos de sustentagdo, refutacao e
negociagao e os tipos de argumentos, avaliando a forga/tipo
dos argumentos utilizados.
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5. Competéncias Gerais da BNCC

1. Conhecimento: Valorizar e util_iz_é'r os ‘conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construcao de uma sociedade
justa, democrdtica e inclusiva. A proposta contempla este eixo
por articular conceitos de lingua portuguesa e atualidades.

2. Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Exercitar a
curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solu¢ses

(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes dreas. A proposta contempla este eixo ao relacionar a
etapa de revisdo a partir da qualidade dos argumentos presentes

nos textos e na discussdo de como fortalecé-los.

5. Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicagao 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. A proposta contempla este eixo ao usar tecnologia
digital (ChatGPT) de forma critica e ética no contexto escolar.

7. Argumentacdo: Argumentar com base em fatos, dados e
informacdes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e
o consumo responsdvel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos
outros e do planeta. A proposta contempla este eixo ao construir

e avaliar argumentos nos textos e discussoes.
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6. Metodologia él%

A metodologia combina aprendizagem ativa e avaliagdo formativa
mediada por tecnologia. Trata-se de uma sequéncia didatica baseada em
projeto e em prética reflexiva: os alunos irdo pesquisar um tema, fazer a
leitura de textos sobre esta temdtica e produzir textos com apoio do professor
e de uma IA generativa. Adota-se a estratégia de escrita processual (com
rascunho, feedback e reescrita), integrando tecnologia na avaliagao. Durante
a sequéncia, o professor atuard como mediador/facilitador, guiando discus-
soes e garantindo que o uso do ChatGPT seja pedagdgico e ético.

A escolha metodolégica fundamenta-se na ideia de que os alunos
aprendem quando recebem feedbacks imediatos e especificos (neste caso,
ampliado pelo uso do ChatGPT) e quando refletem sobre como aperfeicoar
a producdo textual. Além disso, os estudantes sdo envolvidos em resolver
um desafio real: escrever um texto dissertativo-argumentativo sobre um
problema atual. Essa integracao de métodos busca também desenvolver nos
estudantes a autonomia (ao revisar seus textos) e o letramento digital (ao
interagir criticamente com uma IA).

7. Recursos Necessdrios

Equipamentos e Tecnologia: Computadores com acesso a
internet. Projetor multimidia para demonstra¢do do ChatGPT.

Aplicativos/Plataformas: Navegador web para acessar ChatGPT
e editor de texto (Google Docs ou Microsoft Word) para escrita
e reescrita das redagdes.

Materiais Didaticos: Quadro branco ou cartolina para mapear
ideias (brainstorming sobre o tema), impressdes da rubrica
de avaliagdo (caso seja util entregar aos alunos os critérios
por escrito), folhas de rascunho, canetas. Cépias de textos
de referéncia ou noticias sobre mudangas climdticas (para
embasar a argumentagdo dos alunos).
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8. Desenvolvimento da Atividade — Passo a Passo

Etapa 1: Apresentagdo e Contextualizacgdo (1 aula)

Introducdo ao tema: O professor inicia com uma conversa
sobre mudancas climéticas e seus impactos no Brasil. Pode
exibir brevemente imagens ou dados (por exemplo: enchentes e
catdstrofes ambientais cada vez mais presentes na atualidade)
para instigar os alunos. Em seguida, pergunta aos alunos o
que eles sabem sobre o tema, registrando no quadro palavras-
chave citadas (aquecimento global, desmatamento, etc.).

Conexdao com a produgdo textual: Explica-se que os alunos
irdo escrever um texto dissertativo-argumentativo sobre esse
tema “Mudancas Climdticas e seus Impactos nos biomas
brasileiros”.

Introducdo da IA Generativa: O professor apresenta o
conceito de Inteligéncia Artificial Generativa e da ferramenta
que serd utilizada, questionando se alguém jé ouviu falar ou
usou. Alguns alunos podem relatar experiéncias. O professor
explica aos estudantes que o ChatGPT serd utilizado como
um “assistente”. Essa orientagio reforca o papel dos alunos
na producao textual e o uso da IA como apoio ao processo
de revisdo e aperfeicoamento, e ndao como substituto da
autoria. Estabelece-se normas de uso e rubricas de avaliaczo.
E importante destacar que a |IA pode errar ou inventar
informacdes, por isso tudo serd avaliado criticamente.

Objetivos da sequéncia: Ainda nessa etapa introdutdria,
o professor deixa claro o objetivo: melhorar a argumentagao
e aprender a avaliar textos, usando uma ferramenta de IA
para isto.
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Etapa 2: Construcdo de Rubricas e Referenciais (2 aulas)

O professor, possivelmente em conjunto com o docente de
Lingua Portuguesa (caso nao seja ele préprio), revisa de forma
breve a estrutura e os elementos que compdem uma dissertagao
argumentativa. Para isso, pode apresentar um texto referéncia
e conduzir a turma na identificacdo da tese e dos argumentos
presentes. A partir dessa identificagdo, evidencia a estrutura deste
texto: tépico frasal e tese na introducdo, dois a trés argumentos
desenvolvidos, cada um em um pardgrafo, e conclusdo com
proposta de intervengao. Sugere-se apresentar também as rubricas
de avaliaggo utilizadas no ENEM (Exame Nacional do Ensino
Médio), explicando seus critérios e como orientam a corregao.

Em grupos, os alunos levantam informacdes e argumentos a
partir de diferentes fontes (videos, noticias, dados disponiveis
na internet e artigos cientificos) para compreender o tema de
forma mais ampla. O trabalho envolve identificar as causas
da crise climatica, suas consequéncias, os eventos recentes
relacionados ao tema e possiveis cendrios futuros, além de
discutir medidas de mitigacdo, como reflorestamento ou uso
de energias renovaveis.

O professor pode apresentar materiais de apoio, como uma
noticia recente sobre secas ou incéndios, destacando dados
relevantes (por exemplo, percentual de drea degradada ou
impactos em comunidades), para subsidiar a redacao e reforcar
a importancia da checagem de fatos. Durante a atividade,
circula entre os grupos, escuta as ideias e complementa com
informacdes corretas quando necessdrio, incentivando os
estudantes a articular causas, impactos e solu¢des que depois
serdo utilizadas no desenvolvimento do texto argumentativo.

Cada grupo compartilha uma ideia de argumento que
discutiram. O professor vai anotando no quadro um mapa

Descomplicando a educagdo em tempos digitais: caminhos ¢ estratégias para a prética docente (209



de argumentos: por colunas: causas (agronegécio, queimada,
etc.); consequencias (perda de biodiversidade, mudanca no
clima local, etc.); possiveis solu¢des (educagdo ambiental, leis
mais rigidas...). Esse painel coletivo servird de referéncia para
todos na hora da escrita.

Ao final, o professor conduz a elaboragao coletiva de rubricas
adaptadas a atividade proposta. Essa construgao colaborativa
ajuda os alunos a compreenderem os critérios que serdo
usados na avaliagdo de seus textos e, a0 mesmo tempo, os
estimula a desenvolver a habilidade de analisar criticamente
suas préprias produgdes.

Etapa 3: Produgdo do Texto — Rascunho (2 aulas)

Os alunos passam a escrever individualmente um rascunho do
texto sobre o tema proposto. Eles devem formular uma tese e
desenvolver dois a trés argumentos em pardgrafos separados
(usando algumas das ideias levantadas em aula) e concluir

com um resumo ou proposta de intervengao.

Durante a escrita, o professor circula oferecendo apoio. Se
algum aluno tem dificuldades para comegar, pode-se propor
que fale em voz alta sua ideia e entdo escreva; ou sugerir que
comece listando tépicos. O importante é garantir que todos
produzam um texto, mesmo que inicial e incompleto, para que
haja material a ser avaliado. Os estudantes que concluirem o
rascunho podem trocd-lo com o colega ao lado para uma leitura

inicial e troca de ideias, enquanto aguardam a préxima etapa.
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Etapa 4: Feedback com IA (2 aulas)

Antes de utilizar a ferramenta, o professor explica a turma
que, apesar do nome, a inteligéncia artificial nao “pensa” nem
“entende” como um ser humano. Trata-se de um sistema
que funciona por meio de mecanismos de processamento de
linguagem natural, analisando grandes volumes de dados para
reconhecer padrdes e gerar respostas. Essa contextualizagao
ajuda os estudantes a compreenderem o funcionamento da 1A
e a adotarem uma postura critica em relagao as informagdes
que ela apresenta.

Com os rascunhos prontos, o professor mostra como serd
obtido o feedback da IA. Projetando na tela o site do ChatGPT,
insere um prompt que deve ser elaborado com base na rubrica.
Para isso, o professor deve usar um texto de exemplo (pode ser
o rascunho de um aluno voluntario ou um texto ficticio escrito
pelo professor).

O ChatGPT gera instantaneamente uma resposta avaliativa,
apontando, por exemplo, se a tese estd objetiva, se hd conexdo
entre os pardgrafos, sugerindo corre¢des gramaticais e
oferecendo ideias para fortalecer os argumentos. O professor
|é e analisa o feedback com a turma, destacando os pontos
positivos (como o uso de dados concretos em determinado
pardgrafo) e os aspectos a melhorar (como a auséncia de uma
proposta especifica na concluszo).

Importante: neste momento o professor reforca o papel
critico do humano — verifica se o feedback da IA faz sentido e
convida os alunos a também questionarem: Eles concordam
com a avaliagao da IA? Essa discussao rdpida valida e também
relativiza a palavra da IA, mostrando que é uma ferramenta de
apoio, e ndo um juiz absoluto.

Em seguida, a turma serd dividida em grupos ou esta¢des para
que cada aluno digite seu texto e obtenha feedback.
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Etapa 5: Revisdo e Reescrita (1 aula)

Nesta etapa, os alunos vao melhorar seus textos baseando-se
nas orientagdes recebidas. Apés um momento individualizado,
o professor pode aproveitar para incorporar revisdo por
pares: formar duplas de alunos para que conversem sobre os
feedbacks recebidos. Um aluno explica ao colega quais pontos
a |A sugeriu melhorar e vice-versa. Muitas vezes, explicando
a alguém, o aluno entende melhor o que precisa fazer. Essa
interagdo social enriquece o processo e desenvolve colaboragao.

Dependendo das condicBes, a reescrita pode ser feita
no caderno, em folha definitiva ou digitada. Ha ainda a
possibilidade de submeter o texto novamente a IA para obter
novas sugestoes de melhoria, desde que o estudante avalie
criticamente o retorno e decida o que incorporar. Se possivel,
o professor pode reservar um momento para atender de forma
mais individualizada cada estudante, esclarecendo duvidas

ario, ortografia ou estrutura.

pontuais de vocabu

Etapa 6: Socializagdo e Reflexdo (1 aula)

Cada estudante escolhe um trecho representativo de seu texto
para compartilhar com aturma. O objetivo é socializar diferentes
estratégias de argumentagao, permitindo que a turma conheca
ideias, exemplos e solucdes desenvolvidas pelos colegas.

Em seguida, abre-se um momento de didlogo sobre a
experiéncia de usar o ChatGPT na atividade. O professor

pode guiar a conversa com perguntas. E esperado que surjam

opinides variadas, que devem ser registradas no quadro
(os pontos positivos e pontos de atengdo levantados pelos
alunos), sintetizando as principais licdes: a IA pode oferecer
dicas valiosas, como revisao ortogréfica, apontar auséncia de
conclusdo ou sugerir reforco de argumentos, mas cabe ao
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humano decidir o que e como alterar. Destaca-se também a
questdo ética: usar |A para aprender e melhorar é positivo,
mas nao para substituir o trabalho do aluno. Essa reflexdo final
refor¢a a importancia de um uso critico e consciente.

Para encerrar, cada estudante preenche um breve formuldrio de
autoavaliagdo, que pode ser eletrdnico ou impresso. Nele, reflete
sobre o préprio processo de escrita, as melhorias realizadas
apds o feedback, as estratégias argumentativas que utilizou e
sua participagdo na atividade — tanto na colaboragao com os
colegas quanto no uso da IA de forma critica e responsavel. Esse
momento favorece a metacognicao e consolida a aprendizagem

obtida ao longo da sequéncia diddtica.

9. ExeMplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

a) Atividades Plugadas: pesquisa orientada na internet
para construcdo de repertério sobre crise climdtica e uso
do ChatGPT para feedback nas redacdes.

b) Atividades Desplugadas: debate presencial em sala e
revisdo dos textos por pares.

10. Avaliagdo da Aprendizagem p

A avaliagdo nessa sequéncia é processual e formativa, focando mais na
melhoria ao longo da atividade do que em uma nota final dnica. Diversos

instrumentos serdo usados:

a) Observacio e registro: durante as discussoes e atividades (brains-
torming, debates, explicagdo sobre IA), o professor deve observar a
participagao de cada aluno, registrando quem estava engajado, quem
teve ideias relevantes ou quem apresentou dificuldades.

b) Autoavaliagao orientada: apds entregar a versao final do artigo, cada
aluno preenche uma breve ficha de autoavaliagao refletindo sobre seu

progresso.
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c) Portfélio da atividade: os alunos mantém juntos o rascunho
inicial, o feedback recebido, o texto final e a autoavaliagdo preenchida.
O professor avalia o portfélio verificando a trajetéria de melhoria. A
rubrica de avaliagdo previamente fornecida é utilizada para dar uma
nota formativa ao texto final, mas levando em conta se incorporou as
melhorias sugeridas, ou seja, valorizando-se a progressao.

11. Possibilidades de Adaptagdo g

Esta sequéncia didatica foi pensada para uma determinada &"
realidade (9° ano, com algum acesso a tecnologia), mas pode ser a
adaptada para diversos contextos e necessidades especiais:

a) Infraestrutura tecnolégica: se nio houver internet ou

computadores para todos, o professor pode organizar estacdes de

trabalho ao longo da sequéncia. Em uma estacao, os alunos se dedicam

a escrita ou reescrita de textos no formato proposto; na outra, utilizam

recursos tecnoldgicos — como computadores, tablets ou celulares

— para interagir com a IA, analisar feedbacks e consultar materiais de

apoio. Os grupos alternam entre as estac¢des, garantindo que todos

passem por ambas as experiéncias. Essa organizagao permite equili-

brar a produgao manual e o uso de tecnologia, mantendo a dindmica
mesmo com recursos limitados.

b) Turmas de anos/séries diferentes: com alunos do 6° ou 7° anos, o
tema e género textual podem ser modificados — por exemplo, escrever uma
carta de opinido sobre um problema local da escola. A |A pode ser usada
para sugerir melhorias mais simples (como ortografia, frases curtas).
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