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A CULTURA DIGITAL NC CONTEXTO DE
UMA ESCOLA DO ENSINO FUNDAMENTAL
EM SAQ JOSE DE RIBAMAR

Rosana Kellen do Carmo de Moura
Denise Ferreira Costa
Edna Costa Oliveira dos santos
Livia da Concei¢do Costa Zaqueu

Doi: 10.48209/978-65-5417-410-0

Introducao

A cultura digital representa impactos positivos € desafiadores no contex-
to atual da educacdo, de forma a promover conceitos inovadores no processo
de ensino-aprendizagem. Trazendo uma nova roupagem ao método tradicional
com readaptacoes nas praticas pedagogicas, levando o professor a assumir um

papel relevante neste novo cenario digital.

Com o passar dos anos, muitas mudancas e transformagdes ocorreram
no contexto educacional, uma dessas mudancgas consiste no rompimento do
modelo tradicional de ensino, sendo gradativamente substituido por praticas
educacionais inovadoras, tendo a cultura digital uma funcdo relevante nesse

processo de transformagdes.

A utilizagdo dos recursos de tecnologia no contexto da educagdo, nas

palavras de Santos (2017), teve inicio nas décadas de 80 e 90, num cenario




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

em que ndo havia outro método de ensino a ndo ser o método tradicional de
transmissao dos conhecimentos, ou seja, do professor para o aluno. Nao havia

contetido escolar disponivel em audio, video na internet, por exemplo.

Kallajian (2023), afirma que a tecnologia revolucionou a sociedade tra-
zendo profundas rupturas que reverberaram no modo de agir, pensar e apren-
der das pessoas. A vista disso, a educacao nao ficou de fora das quebras dos
paradigmas sociais, onde cada vez mais, as praticas docentes sdo inovadas e
surpreendidas com recursos tecnoldgicos, como a utilizacao de computado-
res, smartphones, tablets entre outras inumeras ferramentas que possibilitam
transformar as informagdes em material no formato digital (KALLAJIAN,
2023, p. 6).

Falar de cultura digital nos leva a compreensao de quao grandes e impac-
tantes sdo as rupturas nos modus operantes da educacao no cerne da interacao,
comunicacao ¢ mediagdo entre os atores educacionais. A esse respeito, Alonso
et al. (2014, p, 154) salienta a possibilidade de rompimento das interagdes face
a face, a disjung¢do entre espaco € o tempo agora superados, forgam-nos a pen-
sar e compreender a maneira pela qual a comunicagdo ¢ mediacao sdo inventa-

das neste contexto.

Neste estudo sera abordada a cultura digital no contexto de uma escola
do municipio de Sdo José de Ribamar, cujo objetivo ¢ analisar de que maneira
os professores trabalham com os estudantes utilizando as tecnologias digitais
no contexto da sala de aula dos Anos Iniciais do Ensino fundamental. Além
de apresentar conhecer quais sdo as tecnologias usadas por esses professores
como, a gamificagdo, podcast, robotica, programagao dentre outras, se ha uma
adaptacdo no planejamento escolar para a inclusdo das inovagdes educacionais
de forma a garantir um ensino com mais qualidade e impacto positivo na apren-

dizagem.
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A Cultura Digital e o Desafio de Educar a Nova Geragao

A tecnologia digital tem sido responsavel por favorecer um ritmo cada
vez mais acelerado, tanto em nivel coletivo quanto individual. Causando rup-
turas no modo de agir, trabalhar, bem como nos relacionamentos interpessoais,
ocasionando o que se denomina de cultura digital. Essa nova cultura, segundo
Martins et al. (2022), produz consumidores que desejam as coisas com pratici-

dade e rapidez.

As tecnologias digitais, dentro do contexto educacional contemporaneo,
deram lugar a um processo de restruturacao escolar em suas praticas pedago-
gicas, a sala de aula passa a ser um espago de interacoes e desenvolvimento de
atividades dindmicas que levam cada vez mais o estudante a assumir seu papel

de protagonista.

A escola, porém, na visao de Bianchessi (2022), caminha a passos lentos,
na contrapartida do ritmo acelerado da nova geragdo de estudantes que antes
de entrarem na escola, ja possuem contato com os meios digitais. Carecendo

assim, de levarem seu protagonismo digital para as interagdes na sala de aula.

Ressalta-se que as tecnologias digitais fazem parte do contexto social das
criangas antes mesmo de entrarem na escola, Claro e Castro (2023) afirmam
que tanto a internet como as redes sociais t€ém ganhado um espaco gigantesco

na vida das criangas e adolescentes desta nova geracao,

Assim a escola jamais podera deixar de ter um olhar especial para a im-
portancia de trazer adaptagdes as suas praticas educativas, mesclando a intera-
cao do estudante com o mundo digital e as atividades a serem desenvolvidas e

descobertas na sala de aula.

Claro e Castro (2023) ainda refor¢am que com as mudangas decorrentes
do processo e digitalizagdo na américa latina, inimeros esfor¢os das politicas
educacionais t€ém sido empregados com vista a unir escola e tecnologias digi-
tais, oportunizando mais interagao entre professor-aluno, ocasionando um fee-

dback positivo nas praticas pedagogicas dos professores.
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Corroborando com a ideia dos autores, (Pedro; Santos e Mattar, 2023,
p.11) salientam o acentuado uso das tecnologias digitais na pratica docente a
partir da pandemia do covid-19, o que chamam de digitalizagdao das praticas
sociais, forcando os governantes a implementarem propostas que atendessem
a necessidade emergente no campo educacional com tecnologias capazes de

diminuir os impactos causados pela pandemia.

O estudante por sua vez assume um papel ativo, corresponsavel e com-
prometido com sua propria aprendizagem, utilizando da ferramenta de tecnolo-
gia como auxiliadora no processo de constru¢do do conhecimento Khols (ano
desconhecido). Nessa perspectiva € crucial que o professor desenvolva sua par-
ticipacdo como mediador, facilitador, pois a tecnologia sozinha ndo tem efeti-

vidade.

Khols (2017), aborda o papel crucial do educador nesse processo de
quebra de paradigmas educacionais, quando dispostos a vivenciar € inovar
suas metodologias com seus alunos, oferecendo novas oportunidades de inte-
ragdo, comunicagao, participagao e socializacao dentro dos moldes atuais da

sociedade.

Pedro, Santos e Mattar (2023), seguindo a linha de pensamento do autor
acima citado, apontam a indispensavel necessidade do professor em construir e
ter competéncias digitais para trabalhar dentro de um contexto informatizado,

como a capacidade de usar computador e informatica.

Desse modo ¢ imprescindivel que escolas e professores nao apenas
utilizem as tecnologias como forma de apoio a praticas obsoletas de ensino e
sim, assumam uma postura que a torne primordial para a construg¢do e desen-
volvimento do conhecimento na sociedade (PEDRO; SANTOS E MATTAR,
2023).

Nessa dire¢ao, Kallajian (2023), salienta os novos desafios que a socie-
dade atual enfrenta diante dos avangos tecnologicos digitais, cenario que con-
tribui para a formacao de novas definigdes como a sociedade da informagao ou

do conhecimento dentre outras defini¢des.
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O referido autor traz outras consideracoes relacionadas a crescente digi-
talizacdo das informagdes, fazendo com que a sociedade e os meios de comu-
nicacao e informagao se tornem obsoletos num ritmo cada vez mais efémero,
de modo a consolidar o que ele chama de ciberespaco (KALLAJIAN, 2023).

As Tecnologias Digitais em Sala de Aula nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental

E notério que as Tecnologias Digitais (TDs) desempenham um papel
transformador na educacao, especialmente no Ensino Fundamental, Anos
Iniciais, periodo essencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
como a linguagem, memoria, atengdo, raciocinio ldgico, resolucao de proble-
mas, pensamento critico, criatividade, tomada de decisao e habilidades socioe-
mocionais como a cooperagdo, empatia, interacao social, reconhecimento de

emocoes dentre outras.

O uso de ferramentas tecnoldgicas pode tornar a aprendizagem enrique-
cedora, ajudar na motivacao dos estudantes além de contribuir para o desenvol-
vimento de competéncias fundamentais inerentes a cultura digital. Nesta secao,
exploramos estratégias praticas e beneficios desse uso no contexto da sala de

aula.

Primeiramente, ¢ importante destacarmos que o uso das TDs em salas de
aulas do Ensino Fundamental no Brasil, ¢ garantido em documentos oficiais
como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que refor¢a a importancia
de integrar as tecnologias a educacdo, enfatizando a necessidade de desenvolvi-
mento de habilidades relacionadas a cultura digital e ao letramento tecnologico

desde o 1nicio da vida escolar.

Um outro exemplo, ¢ a Politica Nacional de Educacgao Digital (PNED),
promulgada pela Lei Federal n® 14.533, de 11 de Janeiro de 2023, que prevé a
articulacdo entre programas, projetos e acoes dos entes da federagao e setores
governamentais para potencializar os resultados das politicas publicas de aces-

so a cultura digital.
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A PNED representa um marco significativo no Brasil em relagdo as po-
liticas publicas para democratizagdo das tecnologias digitais as classes popu-
lares. Uma prova disso sdo os quatro eixos estruturantes que funcionam como
principios basilares da PNED e que norteiam seus objetivos, os quais sdo: a
promocao da inclusdo digital em todo territorio brasileiro, introducao a edu-
cacao digital escolar, oferecer capacitacdo e especializacao digital, promover
pesquisas e desenvolvimento em Tecnologia da Informag¢do e Comunicacao
(TICs) (Brasil, 2023).

O Art. 3° da PNED dispde sobre o eixo Educacdo Digital Escolar que
tem como principal objetivo garantir a inser¢ao da educag¢do digital em todos
os sistemas educacionais € em todos os niveis de ensino, por meio de esti-
mulo ao letramento digital e informacional com direito a aprendizagem de
computagdo, programacao, robotica e de outras competéncias digitais funda-
mentais para a plena atuacdo nesta sociedade caracterizada pelo avanco das
TDs. Dentre essas competéncias destacam-se a constru¢cdo do pensamento
computacional, o envolvimento com o mundo digital, a participagdo da cul-
tura digital, a conscientizagdo sobe os direitos digitais, e a utilizacdo das tec-

nologias assistivas (Brasil, 2023).

Nesse sentido ¢ importante trazer a baila que para o desenvolvimento
dessas competéncias ¢ fundamental os estabelecimentos de ensino garantir aos
estudantes ndo somente acesso aos recursos tecnoldgicos, mas também a edu-
cagao tecnoldgica digital para o uso consciente dessas ferramentas, principal-
mente na Educagao Bésica, etapa fundamental para o desenvolvimento de habi-
lidades educacionais, sociais € emocionais. Dessa forma, os estudantes poderao
potencializar a aprendizagem de conteudos curriculares como desenvolver as

competéncias referentes a educacao digital.

Embora estes estudantes tenham nascido na era digital e desde muito
cedo possuem contato com diferentes meios de tecnologias digitais como os
aparelhos celulares, computadores, tabletes, videogames € uma variedade de

aplicativos e plataformas digitais, ainda se faz necessario receberem uma edu-
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cacao digital para o bom uso dessas tecnologias, de forma consciente e em fa-

vor do seu proprio desenvolvimento, seja na esfera pessoal, académico e social.

Logo, ¢ na escola onde essa constru¢cdo deve acontecer, principalmente
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o que delega aos professores a res-
ponsabilidade de inserir essas ferramentas no contexto da sala de aula, como
instrumentos facilitadores de aprendizagens (Brasil, 2018). Sendo assim, ¢
importante apresentarmos alguns beneficios do uso das TDs no Ensino Funda-

mental Anos Iniciais.

De acordo com a BNCC, os principais beneficios do uso de tecno-
logias estao: o engajamento dos alunos, apoio a individualizacdo da aprendiza-
gem e o desenvolvimento de habilidades para o futuro (Brasil, 2018). Ora, as
ferramentas digitais tornam as aulas mais dindmicas e interativas, assim como
o uso de aplicativos e plataformas adaptativas permitem que os alunos apren-
dam no proprio ritmo e desenvolvam a autonomia nas atividades escolares. Um
ponto crucial a ser destacado, ¢ que as criangas desde cedo aprendem a lidar

com as ferramentas tecnoldgicas, preparando-se para desafios futuros.

Dentro desse contexto, € importante elencarmos algumas estratégias pra-
ticas para a integragdo de TDs na sala de aula. Iniciaremos com as ferramentas
e aplicativos educacionais, por exemplo as plataformas gamificadas como os
aplicativos como Kahoot, ClassDojo e Quizizz os quais tornam a aprendiza-
gem mais divertida, transformando contetidos em jogos e desafios interativos.
Enquanto os Apps de alfabetizagdo e matematica como o Letramento Digital e
Matific que ajudam a consolidar contetidos de forma ludica, prazerosa, espe-

cialmente para os anos iniciais.

Os projetos colaborativos também se constituem excelentes formas do
uso das TDs no Ensino Fundamental. Ao utilizar ferramentas como o Google
Workspace (Docs, Slides e Jamboard) para trabalhos em grupo, o professor
promoverd maior colaboracao e interatividade entre os alunos. Por exemplo,

uma turma pode criar um pequeno jornal digital, com cada aluno contribuindo
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com uma parte do contetido. Esse tipo de estratégia ajuda a desenvolver habili-

dades cognitivas e socioemocionais.

Uma outra sugestao sdo os recursos audiovisuais, por exemplo o YouTu-
be Edu, Khan Academy e videos educativos locais, como os produzidos pelo
Canal Futura, ajudam a complementar os contetidos com material visual e dida-
tico. A integracdo desses recursos facilita a compreensao de temas complexos

e enriquece as aulas.

Além dessas ferramentas, a robdtica e programacao podem ser inseri-
das no curriculo do Ensino Fundamental Anos Iniciais. E importante iniciar as
crian¢as no mundo da tecnologia com kits de robdtica (como os da Lego Edu-

cation) ou plataformas de programac¢ao como o Scratch.

Estas atividades desenvolvem habilidades de 16gica, resolucdo de pro-
blemas e trabalho em equipe. Também ¢ valido explorar o mundo da realidade
aumentada e virtual a exemplo dos aplicativos como Merge Cube ou Google
Expeditions para criar experiéncias imersivas, como explorar o sistema solar
ou a historia do Brasil, tornando o aprendizado mais tangivel e significativo.
No entanto, para que seja possivel a utilizacdo dessas ferramentas em sala de
aula, a escola precisa dispor de uma boa internet e de todos esses recursos tec-

noldgicos.

A vista dessas proposi¢des, ¢ valido destacarmos alguns cuidados na
aplicacdo das TDs no contexto escolar. Embora o uso dessas ferramentas seja
vantajoso para o ensino ¢ a aprendizagem, devemos considerar que nem todas

as escolas estdo preparadas para essa realidade.

Dentro dessa perspectiva, apresentamos alguns pontos importantes que
precisam ser levados em conta como a inclusdo digital, a formag¢do docente e a
seguranca online. Pois ¢ fundamental a garantia de acesso as tecnologias para
todos os estudantes, especialmente em contextos de vulnerabilidade social; a
escola deve oferecer capacitagdo para que os professores utilizem as ferramen-

tas digitais com confianca e eficacia e ndo menos importante, ensinar os alunos
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sobre privacidade e seguranga digital, utilizando materiais como os do progra-

ma Internet Segura.

Para garantir a universalizacao do acesso a internet de qualidade e ofere-
cer recursos tecnologicos as escolas da educacao basica, o Ministério da Edu-
cacdao (MEC) criou o Programa Educacao Conectada. Essa iniciativa teve sua
génese nos anos 2017 e 2018 com metas estipuladas ao longo dos anos seguin-
tes, sendo que até o ano 2024 deve alcangar 100% dos alunos das escolas publi-
cas brasileiras (Brasil, 2021). Essas politicas publicas sao fundamentais para
que se desenvolva em todos os estabelecimentos de ensino uma cultura digital

viva e eficiente.

Dessa forma, a integragdo das Tecnologias Digitais nas salas de aula dos
Anos Iniciais ¢ mais do que uma tendéncia: ¢ uma necessidade no contexto
contemporaneo. Com a utilizacdo de praticas pedagdgicas criativas e alinha-
das as diretrizes da BNCC, as TDs podem transformar a educagdo, tornando-a
mais inclusiva, dindmica e preparada para os desafios futuros. Porém, o sucesso
dessa integracdo, depende de um compromisso coletivo entre os sistemas de
ensino, professores, gestores escolares, alunos e suas familias, para que as que

as ferramentas digitais sejam usadas de forma ética, eficaz e equitativa.

Metodologia

A presente pesquisa ¢ de natureza exploratdria cujos procedimentos me-
todoldgicos utilizados foram levantamento bibliografico e a pesquisa empirica.
De acordo com Marconi e Lakatos (2021), esse tipo de pesquisa possibilita a
realizacdo de descrigdes com enfoques quantitativos e qualitativos do objeto de

estudo.

A pesquisa bibliografica aconteceu em bibliotecas Digitais, na base de
dados do Google Académico, sites oficiais € em livros. Nas buscas em base de
dados digitais foram usados os descritores cultura digital, tecnologias digitais

na educacao ¢ Ensino Fundamental Anos Iniciais.
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O l6cus da pesquisa empirica foi no ambito de uma escola de Ensino
Fundamental, Anos Iniciais da rede municipal do municipio de Sao Jos¢ de
Ribamar, estado do Maranhdo. Como participantes deste estudo, foram inclui-
dos os professores do 1° ao 5° ano, os quais forneceram informacgdes substan-
ciais para chegar-se a um dado importante sobre as tecnologias digitais € o

educador.

Os 1nstrumentos de coleta de dados utilizados foram formularios, visan-
do, nas palavras de Gil (2017, p.77), “traduzir os objetivos especificos da pes-
quisa em itens bem redigidos”, criado na plataforma google forms, juntamente
com o termo de consentimento da pesquisa disponibilizado aos professores da

referida escola.

Resultados e Discussao

Os questionarios enviados aos professores eram compostos por seis
perguntas, com trés perguntas alternadas em multipla escolha e respostas
livres. Dentre os professores que aceitaram participar da pesquisa 83,3%
responderam que utilizam as tecnologias digitais em suas aulas e 16,7% res-

ponderam que ndo utilizam, como mostra o grafico a seguir:

O grafico revela que as tecnologias digitais estdo presentes nos plane-
jamentos dos professores como forma de dinamizar as atividades e interagir

com os alunos. Embora os dados revelem a utilizacao das tecnologias digitais
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pelos professores, os estudos apontam que estas, apesar de inovadoras, tém
sido utilizadas ndo para inovar, mas para apoiar praticas educacionais tradi-
cionais, € nao ha registro concreto do impacto positivo destas na atuacdo com
os estudantes (CLARO E CASTRO, 2023, p.2).

A pesquisa aplicada na instituicdo de ensino, apds o levantamento dos
dados, revelou que 83,3% dos docentes ndo possuem dificuldade em inovar
sua pratica com as tecnologias digitais educacionais como revela o grafico

seguinte:

Outro dado coletado no formulario junto aos participantes foi sobre
quais tecnologias digitais os professores utilizam ou ja utilizaram na sala de
aula com seus estudantes, tendo como resposta, o uso da gamificagao, celular,

projetor, som, notebook e podcast e aplicativos de perguntas.

Pode ser observado, na coleta dos dados a importancia que os professores
atribuem para o uso das tecnologias digitais na sala de aula e dados revelam que
ajudam muito no dia a dia, pois, por meio destas o professor realiza pesquisa,
faz adaptacoes das atividades, além de melhorar o aprendizado dos estudantes.

além de dinamizar o processo de ensino aprendizado.

Uma tltima pergunta foi feita no formulario com a finalidade de desco-
brir quais tecnologias digitais educacionais sao conhecidas pelos docentes, € os

dados coletados mostram:
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A grande maioria representando 66,7% tem conhecimento do podcast
como tecnologias digitais educacionais, seguido da educacao a distancia EAD
com 50% e um dado importante mostra que nenhum dos professores que res-
ponderam ao questionario ndo conhecem a programacao como recurso de tec-

nologia digital a ser empregada na pratica docente.

A amostragem sugere uma real necessidade de implantar politicas volta-
das para a formacao e capacitacao do professor na area, tendo como estratégia
politica, nas palavras de Sousa et al. (2016), a difusdo na graduacgao, ou seja, na
formagdo inicial, no tocante ao ensino das tecnologias digitais e suas implica-
cOes na pratica docente, levando assim essa transformacgao de mentalidade por

toda sua trajetoria profissional.

A vista disso, Pedro; Santos e Mattar (2023) sugerem que o mundo atual
¢ um espago entre dois mundos diferentes e coexistentes, o mundo real e o digi-
tal, antes considerados distantes um do outro, hoje, hibrido, tornando o acesso

aos recursos de tecnologia digital cada vez mais indispensaveis.

Nesse contexto imerso numa cultura digital, o trabalho do professor,
Kallajian (2013), de certa forma tem sofrido pressao quanto ao seu modus ope-
randi em sala de aula, levando a reconfigurar-se para que consiga as novas
demandas sociais, politicas, econdmicas, tendo a tecnologia digital como ele-

mento integrador desse processo.
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Embora as escolas disponham de recursos tecnologicos, Wunsch (2018),
afirma que o fato destas mesclarem suas aulas as ferramentas de tecnologia, ndo
significa que todos tenham acesso a tecnologia de ponta, considerando a desi-
gualdade tao latente no Brasil, sendo um erro dizer que a internet transformou

a sociedade e as praticas educacionais.

Apesar das desigualdades no Brasil, de acordo com a ultima pesquisa bra-
sileira de midia em 2022, houve um crescimento do acesso as midias digitais
com um aumento percentual de 91% quando comparado com 89% do ano an-
terior Schwartz (2023).

Ainda de acordo com a pesquisa brasileira de midia, a cultura gamer esta
entre as que mais se destacaram no Brasil no ano de 2023, com um crescimento

de 7% comparado com os dados de 2022.

Nessa direcao, Bianchessi (2022), aponta a relevancia da gamificagdo
como potente ferramenta de apoio nas praticas pedagogicas, oferecendo um
trabalho com a capacidade de envolver positivamente o aluno. Tal pratica tem
ganhado espaco notavel na educagdo por apresentar resultado significativo no
que tange ao desenvolvimento de habilidades especificas como pensamento,

concentracao, atencao € memoria.

Vale ressaltar que o termo game ndo estd limitado somente ao conceito de
jogos digitais, uma vez que sua utilizagdo depende da forma como ¢ empregado
em sala de aula, sendo empregado de diversas formas como gincanas, dinami-

cas de grupo, desafios etc. (BIANCHESSI, 2022, p. 10).

Nesse viés, ¢ importante destacar, segundo Kallajian (2023), que os no-
vos recursos empregados no campo educacional, decorrem dos largos avan-
cos tecnologicos, proporcionando ao professor a oportunidade de manterem-se
conectados ao seu ambiente de trabalho mesmo estando distante do espago
escolar. Tais recursos sdo responsaveis por dinamizar 0 processo ensino apren-

dizagem com resultados satisfatorios entre os estudantes.
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Consideracoes Finais

A cultura digital transformou profundamente o modo como o conheci-
mento passou a ser produzido, compartilhado e adquirido, causando impactos
diretamente na educagdo. Com a utilizagdao de ferramentas tecnologicas, como
as plataformas online, os aplicativos educacionais e as redes sociais, o aprendi-
zado tornou-se mais acessivel, dinamico e personalizado. Professores utilizam
os recursos multimidia para enriquecer as aulas, enquanto os estudantes desen-
volvem habilidades de colaboragao, pensamento critico € autonomia por meio

do uso de tecnologias interativas.

Além disso, a cultura digital promove a inclusdo, ao levar educagao a
comunidades distantes. No entanto, também apresenta grandes desafios, como
a necessidade de capacitacao docente, a gestdo do tempo e principalmente a
garantia de acesso igualitario as tecnologias. A integracao da cultura digital na
educacao € um processo que se encontra em evolucao, logo exige adaptagao e

inovagao constante para maximizar seus beneficios.

E valido mencionarmos que os objetivos desta pesquisa foram alcanga-
dos, pois foi possivel constatarmos que a maioria dos professores utilizam as
Tecnologias digitais em sala de aula. A pesquisa também evidenciou as difi-
culdades que esses professores possuem em utilizar as TDs durante as aulas,
apesar de fazerem uso delas, o que reafirma a necessidade de capacitacdo para

0 uso dessas ferramentas.

Embora exista uma Politica Nacional de Educagao Digital (PNED) vimos
que nas escolas os professores ainda ndo se sentem seguros para usar as TDs
pois falta-lhes um programa de formagao que acompanhe os avangos tecnolo-
gicos digitais, pois estamos na era das Inteligéncias Artificiais € os professores

precisam dominar essas tecnologias para nao se tornarem obsoletos.

Inferimos assim, que ha uma certa urgéncia em formar professores, pre-

parados para encarar de forma consciente o novo paradigma educacional, ainda
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na sua formagao inicial. Que sejam audaciosos € corajosos ao encarar 0s novos
desafios e possibilidades de forma a impactar direta e positivamente na cons-
trucao e desenvolvimento educacional do seu aluno ao proporcionar diferentes

maneiras de aprendizagem por meio das tecnologias digitais.
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Raca, Género e Classe: uma visao interseccional

Entre as principais categorias que estruturam as desigualdades das quais
a sociedade ¢ marcada, estdo a raca, o género e a classe social. Através do pris-
ma da interseccionalidade, revelam-se as interagdes simultineas dessas cate-
gorias, oferecendo um olhar profundo e abrangente sobre as dindmicas sociais.
E como observar um caleidoscopio de experiéncias humanas, onde diferentes
formas de opressdo e privilégio se sobrepdem, moldando e influenciando cada
jornada individual e coletiva. Assim, a analise interseccional as diversas ca-
madas de nossas realidades, iluminando como essas forcas afetam a vida coti-
diana, tornando visiveis as estruturas ocultas que configuram nossa existéncia

compartilhada (Crenshaw, 2013).

O movimento negro no Brasil ressignifica a raga como discurso e pra-
tica social, transformando-a em uma ferramenta de emancipag¢ao ao invés de
uma imposi¢ao conservadora. Ao politizar a raca, este movimento reconstroi

a historia do Brasil e da populacdo negra e desenvolve novos instrumentos te-




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

oricos, politicos e ideoldgicos para explicar como o racismo opera no Estado
e na vida diaria de seus alvos. Esta abordagem ndo apenas destaca a questao
étnico-racial, mas também a interpreta como um recurso para promover uma
sociedade mais democratica, onde todos, reconhecidos por suas diferencas, sao
tratados como sujeitos de direitos iguais. Além de desnaturalizar e confrontar
visoes distorcidas e negativas sobre os negros e sua cultura, o movimento nega
a suposta inferioridade racial imposta pelo racismo, interpretando positivamen-
te a raca como uma construgdo social. Essa a¢do questiona e desafia o mito da
democracia racial, revelando sua constru¢ao dentro das relagdes de poder (Go-
mes, 2012; Maldonado-Torres, 2019).

A andlise interseccional de raca, género e classe ¢ fundamental para com-
preender e abordar as experiéncias especificas de grupos historicamente mar-
ginalizados, como mulheres negras e trabalhadoras. Essa perspectiva revela as
complexidades dessas vivéncias, que nao podem ser plenamente entendidas de
modo isolado, e fornece ferramentas analiticas cruciais para desafiar as estru-
turas de poder que perpetuam a desigualdade. No contexto brasileiro, marcado
por profundas disparidades raciais, de género e de classe, a compreensao inter-
seccional dessas questdes € vital para fornecer subsidios para politicas publicas
mais inclusivas e promover praticas sociais mais justas, visando assim a justica
social e a equidade.

A emergéncia do ativismo digital negro-feminista e do ativismo digital
antirracista, por exemplo, ressalta a urgéncia de se investigar como as Tecnolo-
gias Digitais (TD) interagem com questdes de raca e género. Essas formas de
ativismo utilizam plataformas digitais para amplificar vozes marginalizadas e
denunciar injusticas, destacando a importancia da interseccionalidade na luta
por equidade. No entanto, o avango tecnologico também traz consigo o racismo
algoritmico, onde algoritmos reproduzem discriminagdes existentes, afetando
desproporcionalmente mulheres negras (Bezerra; Costa, 2022). A tecnologia,

ao refletir e perpetuar preconceitos sociais, apresenta formas contemporaneas
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de expressdo do racismo, evidenciando a necessidade de uma analise intersec-
cional para compreender e combater essas novas manifestagdes de exclusio
digital e discriminacdo. Assim, a interseccionalidade esclarece as barreiras en-
frentadas e guia a criagdo de politicas e praticas mais justas e inclusivas tam-

bém no universo digital.

A ciéncia, tradicionalmente vista como objetiva e racional, tem sido desa-
fiada por perspectivas interseccionais que reconhecem a influéncia de raga, gé-
nero e classe na produ¢dao do conhecimento. O conceito de “interseccionalida-
de”, criado por Kimberlé Crenshaw em 1989, descreve como diferentes formas
de discriminagdo se sobrepdem e interagem. Isso € essencial para compreender
como as barreiras raciais, de género e de classe se combinam, criando obstacu-
los tnicos e complexos para cientistas de diversas origens. Embora Crenshaw
(2013) tenha destacado principalmente as interse¢Oes entre raga e género, ela
também reconhece a influéncia de classe e sexualidade nas experiéncias das
mulheres de cor. Desse modo, a interseccionalidade considera diversas fontes
de identidade que interagem para moldar a vivéncia das pessoas, ndo com o
intuito de criar uma nova teoria de identidade, mas como uma ferramenta para

entender as complexas dimensdes da identidade e suas interagdes unicas.

Bilge (2009) descreve a interseccionalidade como uma teoria transdisci-
plinar que capta a complexidade das identidades e desigualdades sociais, inte-
grando categorias como sexo/género, classe, raca, etnicidade, idade, deficién-
cia e orientagao sexual. Este enfoque refuta a hierarquizacao dessas categorias

e postula sua intera¢ao na produgao e reproducdo das desigualdades sociais.

No campo cientifico, 1sso significa que as nogdes de neutralidade e uni-
versalidade, muitas vezes, refletem as perspectivas dos homens ocidentais,
brancos e das classes dominantes (Figueiredo, 2020). A interseccionalidade
revela que fatores como raga, género e classe influenciam o acesso a educa-
cdo e as oportunidades cientificas, além de moldar as perspectivas e os tipos

de pesquisa valorizados. Cientistas que sdo mulheres, negras e de classes me-
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nos favorecidas enfrentam barreiras adicionais, como discriminacgao ¢ falta de
representatividade, dificultando sua plena participagdo e reconhecimento no
meio cientifico. Portanto, a interseccionalidade destaca a necessidade de uma
abordagem mais inclusiva e diversificada na ci€ncia, que leve em conta as dife-
rentes experiéncias e contribuigdes de todos os individuos, independentemente

de sua raca, género ou classe social.

Dessa forma, nos questionamos: O que se mostra nas dissertacoes da
Capes que interseccionam as Tecnologias Digitais e questdes €tnico-raciais?
Orientadas por este questionamento, € a partir da pesquisa realizada por Silva,
Silva e Aranha (2024), buscamos compreender como as interse¢des entre raga,
género e classe influenciam o acesso € o impacto das tecnologias digitais na
sociedade, centrando-se em dissertagdes que abordam essas tematicas no con-

texto brasileiro.

Percurso Metodologico

Silva, Silva e Aranha (2024) conduziram um levantamento no Catalogo
de Teses e Dissertacdes da Capes, utilizando descritores como: “Raga e
Tecnologia”, “Racismo e Tecnologia”, “Etnico-raciais e Tecnologia” e “Negra/
negro e¢ Tecnologia”. Essa busca resultou em 503 trabalhos identificados.
Apos a aplicacdo de critérios especificos de inclusdo e exclusdo, o corpus da

pesquisa foi reduzido a oito dissertagcdes e duas teses.

Para nossa pesquisa, utilizamos os 10 trabalhos analisados por Silva,
Silva e Aranha (2024) como ponto de partida. Dentre esses trabalhos
escolhemos somente com as pesquisas que discutiam de modo interseccional,
raga, género e classe social, excluindo dessa forma aquelas que abordava
somente uma ou duas dessas categorias. Desse modo, apds a exclusao de
seis trabalhos, nosso corpus final ficou composto pelas quatro dissertacoes

apresentadas no Quadro 01.
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Quadro 01: Informagdes Selecionadas sobre o Corpus da Pesquisa.

Programa
DISCRIMINACAO REPRODUZIDA .
POR ALGORITMOS: a t logi Manoela Direito, Recife - PE / Programa de
: a tecnologia e a ecife -
T1 ) U8 ~e > Alves dos 2021 Processo ¢ P6s-Graduagao
contemporaneas formas de expressdao do : . Nordeste .
) Santos Cidadania em Direito
racismo sobre as mulheres negras
“SE BAIXARMOS O ‘VOLUME’,
NAO VAO NOS OUVIR™: as Programa De
o ' Leticia Lopes .. |Salvador— BA Pos-Graduagao em
T2 apropriacoes do youtube e a . 2017 | Comunicagdo o
da Silveira /Nordeste Comunicacao e Cultura
performance das mulheres R
. . . ) Contemporéaneas
crespas’ e ‘cacheadas
“TEM GENTE QUE NEM ENTENDE .. ) Programa de
. Clécio Engenharia ) , , .
O QUE A GENTE ESTA FAZENDO, i Rio de Janeiro Pos-graduacao em
T3 . . Cardoso 2022 | de Sistemas e ) )
AINDA”: a emergéncia do ativismo . / Sudeste Engenharia de Sistemas
. . . Santos Computagao N
digital antirracista no brasil e Computacao
NEGRA Si! NEGRA SOY! OS
IMPACTOS DO ATIVISMO DIGITAL Keren ) ., Programa de
Antropologia | Maceio6 - AL/ , .
T4 NEGRO-FEMINISTA NA Fonseca de 2021 Social Nordest P6s-Graduagao em
- ocia ordeste
AUTODEFINICAO DE Lima Antropologia Social
MULHERES NEGRAS

Fonte: Adaptado de Silva, Silva e Aranha (2024).
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E preciso destacar que nenhuma das dissertacdes do corpus desta
pesquisa ¢ oriunda de programas da area de educacdo, o que indica a necessi-

dade de avancarmos nessa discussdo no que se refere a sala de aula.

As quatro dissertacoes selecionadas para esta pesquisa foram analisadas
utilizando a Analise Textual Discursiva (ATD), conforme a abordagem de Mo-
raes ¢ Galiazzi (2006). Apos a leitura e releitura detalhada dos trabalhos foram
identificadas e extraidas 79 Unidades de Significado (US). Essas unidades fo-
ram organizadas em 11 categorias intermediarias (CI), numeradas de 01 a 11,
que posteriormente foram agrupadas em trés categorias finais (CF), numeradas
de 01 a 03. Com base no interesse pelo tema, a categoria CF03, intitulada “Al-
goritmos e Equidade na Era Digital”, foi escolhida para a discussdo dos resul-
tados relevantes para o objetivo deste capitulo. Assim, no item 3, apresentamos

o metatexto elaborado a partir dessa categoria.

Algoritmos e Equidade na Era Digital

Os trabalhos abordam aspectos fundamentais das transformacgdes so-
ciais e culturais impulsionadas pelo advento das novas tecnologias no final do
século XX e inicio do século XXI. Essas tecnologias facilitaram a interacao
humana em um espaco virtual global, conhecido como ciberespaco (Lévy,
1999; Egler, 2022), e abriram caminhos para novas formas de comunicagao
e expressao. Assim, evidencia-se a importancia de utilizar essas tecnologias
como ferramentas para promover empoderamento e igualdade racial, visando
superar desigualdades historicas e construir uma sociedade mais justa e in-

clusiva. As Unidades de Significado, abaixo, expdem esse posicionamento:

O advento de novas tecnologias no final do século XX e inicio do séc.
XXI, permitiu que as pessoas transitassem também em dimensdes online.
Possibilitado pela interconexao mundial de computadores, o ciberespaco se
constituiu como uma nova forma de comunicagao (US4.Lima, 2021).

[...] vislumbrar caminhos onde a tecnologia estivesse a servigo da cons-
tru¢do de poder para o povo negro, visando a tdo sonhada igualdade racial
(US2.Santos, 2022).
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Primeiramente, conforme observado por Lima (2021), o advento das no-
vas tecnologias inaugurou uma era em que as pessoas passaram a interagir €
transitar também no espaco virtual, conhecido como ciberespago. Dessa forma,
essa transformacgdo foi viabilizada pela interconexdo global de computadores,
que possibilitou uma nova forma de comunicacao e interagdo humana. O cibe-
respago amplia as fronteiras da comunicagdo e altera, profundamente, o modo
como individuos e comunidades se relacionam e compartilham informagdes
em escala global (Egler, 2022).

Por outro lado, Santos (2022) destaca a importancia de direcionar o po-
tencial da tecnologia para promover o empoderamento e a igualdade racial.
Portanto, ao vislumbrar caminhos onde a tecnologia pode ser utilizada em be-
neficio do povo negro, Santos (2022) aponta para a necessidade de utilizar fer-
ramentas tecnologicas como meios de comunicagdo, assim como, instrumentos
de mudanga social e politica. Isso implica no combate as desigualdades histo-
ricas € na criacao de condi¢des para que individuos e comunidades, marginali-
zadas, possam participar ativamente na constru¢do de um futuro mais inclusivo

e equitativo.

Dessa maneira, estabelece-se um movimento continuo de reflexao e acao
sobre o papel das Tecnologias Digitais na sociedade contemporanea, ressaltan-
do tanto suas potencialidades transformadoras quanto os desafios e responsabi-

lidades que acompanham seu uso.

A reflexdo sobre o papel das Tecnologias Digitais na sociedade ndo se
limita a entender suas potencialidades transformadoras, mas também abrange
os desafios e responsabilidades associados ao seu uso. Nesse sentido, em um
mundo onde a tecnologia estd profundamente entrelacada com nossas vidas di-
arias, desde comunicagdes até transagdes financeiras e educacao, ha uma cres-
cente necessidade de alfabetizacao digital. O aprendizado de nogdes basicas de
programacao ¢ destacado como essencial para compreender o funcionamento
dos aplicativos e sistemas digitais, bem como para participar ativamente na

modelagem e na critica dessas tecnologias:
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[...] é importante incentivar o aprendizado de nogdes bésicas de progra-
macgao, pois em um contexto onde a tecnologia faz parte de tantos proces-
sos cotidianos, saber ler os codigos que estruturam esses programas e
aplicativos torna-se tio fundamental quanto a alfabetizacio. Essa se-
ria mais uma forma de desconstruir as questdes e processos obscuros da
internet, tornando-a mais democratica. Associado a isso estd o incentivo
ao software livre e aberto, que contribui para os espagos democraticos de
construgdo da web|...] (US3.Silveira, 2017, grifo nosso).

Silveira (2017) destaca a importancia do aprendizado de programagdo
como uma habilidade essencial na era digital. Dessa forma, ao equipar indivi-
duos com nogdes basicas de programagdo, se capacita para entender como os
programas € aplicativos funcionam e se promove uma forma de alfabetizagdo
digital fundamental para participar ativamente da sociedade contemporanea.
Assim como a alfabetizacao tradicional, uma alfabetizacdo digital, que englobe
no¢oes de programacdo, permite/promove a compreensao € se comunicagao
por meio da escrita multimodal, de forma que o conhecimento em programacgao
pode fazer com que as pessoas possam refletir/criticar os sistemas digitais que
permeiam suas vidas diarias, a ponto de influenciar sua construgdo e/ou criar

solugdes distintas.

A discussao sobre o papel dos algoritmos na configuragao da tecnologia
¢ essencial para compreendermos seu impacto na sociedade. Nesse sentido,
segundo essa perspectiva, “precisamos falar sobre algoritmos e a forma como
estamos alimentando a tecnologia que nos rodeia” (US1. Santos, 2021). A tec-
nologia ndo se resume a um conjunto de dispositivos ou sistemas, mas constitui
um ecossistema dindmico impulsionado por algoritmos. Além disso, esses al-
goritmos nao sdo meras ferramentas neutras, mas sim processos 16gicos € ma-
tematicos que definem como os dados sdo coletados, processados e utilizados
em diversas aplicagdes tecnoldgicas (Suave, 2024).

Por conseguinte, nesta visao, a tecnologia nao so reflete as decisoes hu-
manas sobre como desenvolver sistemas digitais, mas também incorpora e am-

plifica as tendéncias sociais e seus vieses ideoldgicos. Os algoritmos sdo proje-
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tados para otimizar resultados especificos, seja na personalizacao de contetidos
em redes sociais, na recomendagdo de produtos em plataformas de e-commer-
ce, ou na tomada de decisOes automatizadas em setores como financas e saude.
Entretanto, a maneira como esses algoritmos sdo desenvolvidos e ajustados
pode, inadvertidamente, perpetuar desigualdades existentes, como preconcei-
tos raciais, sexistas € socioecondmicos.
Infelizmente, ndo ¢ novidade que vivemos em uma sociedade com uma
série de mazelas sociais que estigmatizam as pessoas, hierarquizam as vi-
véncias e desumanizam realidades. Neste contexto, uma sociedade que ¢
reconhecida por comportamentos machistas, racistas, LGBTfobicos, de in-
tolerancia religiosa, ou qualquer outro desvio de postura, tem altas chances

de criar algoritmos capazes de reproduzir estes perfis de opressao (USI.
Santos, 2021).

Santos (2021) introduz a ideia de que as desigualdades sociais e os pre-
conceitos estruturais estdo enraizados no tecido social. Isto posto, em um con-
texto em que comportamentos machistas, racistas, LGBTfobicos e outras for-
mas de intolerancia sao prevalentes, ha uma preocupacao de que esses mesmos
vieses sejam replicados e amplificados através dos algoritmos que sustentam as
Tecnologias Digitais

Por isso, € importante examinar a funcionalidade técnica dos algoritmos,
bem como seus impactos sociais e €ticos. A preocupacao central € como ga-
rantir que as Tecnologias Digitais sejam desenvolvidas e implementadas de
maneira a mitigar, em vez de ampliar, as disparidades sociais € as injusti¢as
existentes. Isso implica, portanto, em uma revisao técnica dos algoritmos € em
um compromisso com a inclusdo, a diversidade e a equidade desde as fases

iniciais de concepg¢ao e desenvolvimento tecnologico.

Santos (2022) em sua dissertagdo, comenta que a implementacdo de sis-
temas de reconhecimento facial na segurancga publica no Brasil tem levantado
sérias preocupagoes sobre o racismo algoritmico. Desde marco de 2019, cinco
estados brasileiros — Bahia, Ceara, Paraiba, Rio de Janeiro e Santa Catarina —

Iniciaram testes com esses sistemas. Nesse interim, A Rede de Observatorios
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de Seguranga monitorou as abordagens e prisdes realizadas com o uso dessa
tecnologia, revelando resultados alarmantes. Em novembro do mesmo ano, um
levantamento dessa Rede destacou que 90,5% das pessoas presas com auxilio
do reconhecimento facial eram negras (Nunes, 2019). Ademais, ainda acerca

dessa questdo, Santos (2022) destaca que:

Todos estes casos ratificam a importancia da participagdo de pessoas ne-
gras nas equipes de desenvolvimento de tecnologias da informagao, assim
como de um olhar critico sobre o racismo embutido nos codigos, o que
Silva (2020a) chamou de racismo algoritmico vao também da emergéncia
das tecnologias da informac¢do como ponto de passagem obrigatoria para
a interagdo social e producdo de riquezas no século XXI até a eclosao do
afroempreendedorismo e do Black Money como movimentos de fortaleci-
mento econdmico da comunidade negra (US2. Santos, 2022).

Nesse contexto, esse ¢ um aspecto essencial das dindmicas contempo-
raneas de desenvolvimento tecnologico: a necessidade urgente de uma maior
participacao de pessoas negras nas equipes responsaveis pela criacdo e im-
plementacdo de tecnologias da informagao. Essa inclusdo ¢ fundamental para
combater o que Silva (2020a) chama de “racismo algoritmico”, ou seja, os
preconceitos raciais que podem ser incorporados nos codigos e algoritmos uti-

lizados em diversas plataformas digitais.

Consequentemente, a afirmacao de Santos (2022) destaca dois pontos in-
terconectados: a emergéncia das tecnologias da informacdo como uma nova
infraestrutura central para a interagao social e a produgdo de riquezas no século
XXI1, e o surgimento de movimentos como o afroempreendedorismo e o Black
Money. Esses movimentos tém como objetivo fortalecer economicamente a
comunidade negra, criando redes impostas de apoio que buscam combater a

exclusdo sistémica pelo racismo estrutural, inclusive no espaco digital.

O racismo algoritmico ¢ um exemplo claro de como preconceitos histo-
ricos e sociais podem ser perpetuados nas tecnologias contemporaneas, se nao
forem confrontados por uma perspectiva critica e inclusiva. Consequentemen-

te, sem a presenga de vozes negras nos processos de desenvolvimento, as tec-
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nologias continuardo a refletir e fortalecer as desigualdades raciais existentes,
ao invés de criar solugdes mais equitativas. Por essa razdo, a participacao ativa
de pessoas negras nesses setores € uma questao de representatividade e também
uma estratégia essencial para a criagdao de tecnologias mais justas, que contem-
plem a diversidade de experiéncias e realidades sociais (Luz, 2023).
A falta de diversidade racial nas equipes de trabalho em tecnologia da in-
formagdo pode estar entre as razdes para uma série de episodios recentes
onde tecnologias desenvolvidas por algumas empresas foram acusadas de

reproduzirem racismo contra grupos sociais nao brancos (US2. Santos,
2022).

O conceito de racismo algoritmico evidencia como os sistemas automa-
tizados podem refletir e amplificar as discriminagdes existentes na sociedade.
Isso ocorre porque os algoritmos sdo desenvolvidos com base em dados his-
toricos que frequentemente refletem desigualdades sociais e raciais. Portanto,
sem uma diversidade adequada nas equipes de desenvolvimento, essas visoes
podem passar despercebidas ou serem inadvertidamente perpetuadas, exacer-

bando as disparidades existentes (Silva, 2019).

Ao refletir sobre as relagcdes entre raga e tecnologia, Sinclair (2004 apud
Daniels, 2013) faz uma critica a forma como essas duas esferas t€m sido histo-
ricamente dissociadas, o que revela uma lacuna importante nas narrativas sobre

o desenvolvimento tecnologico e suas implicagdes sociais.

Citando Sinclair (2004, p.1 apud Daniels, 2013, p. 696), a autora ponderou
que apesar da raga ter desempenhado papel relevante no desenvolvimento
da infraestrutura da internet, “[a] historia da raca na América foi escrita
como se tecnologias praticamente ndo existissem, e a historia das tecnolo-
gias foi escrita como se elas fossem completamente livres de significados
raciais” (US2.Santos, 2022).

Essa observacao aponta para uma dissociagdo narrativa que, embora am-
plamente reconhecida no contexto académico contemporaneo, continua a ser
um obstaculo na compreensao plena de como a tecnologia, especialmente a

internet, esta entrelacada com questdes de raca e desigualdade. Primeiro, ao
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ignorar o papel da tecnologia na construcao social da raca, perde-se uma parte
fundamental da histéria, visto que as inovagdes tecnoldgicas, desde o inicio
da colonizagdo, facilitaram a exploracdo e perpetuacao do racismo estrutural.
Assim, ferramentas de controle social e econdmico, desde tecnologias agrico-
las até sistemas modernos de vigilancia digital, foram instrumentalizadas para

sustentar hierarquias raciais (Silva, 2022).

Por outro lado, a narrativa que posiciona as tecnologias como neutras ou
isentas de significados raciais também ¢ problematica. Isso porque a propria
internet, assim como outras tecnologias, ndo ¢ uma infraestrutura técnica, mas
uma construgdo social permeada por valores, interesses € dinamicas de poder.
Nesse contexto, a arquitetura da web, por exemplo, reflete as prioridades da-
queles que a projetaram, muitos dos quais sao provenientes de contextos bran-
cos € masculinos, resultando em uma marginalizacdo das vozes negras e de

outras minorias no espaco digital (Rosa; Pessoa; Lima, 2020).

Essa marginalizacdo se manifesta no conteudo, nas narrativas online, e
no proprio acesso as tecnologias. Enquanto as estruturas digitais parecem uni-
versais, elas sdo profundamente excludentes em termos de quem pode parti-
cipar plenamente de suas vantagens. Como observado em diversas pesquisas,
as desigualdades regionais ¢ econdmicas se refletem na divisao digital, onde a
conectividade de qualidade e o uso sofisticado das tecnologias estdo concentra-
dos nas maos de uma elite global. Dessa forma, as mesmas redes que prometem
democratizagdo acabam, paradoxalmente, refor¢ando hierarquias preexisten-
tes, ampliando as distancias entre aqueles com amplo acesso a tecnologia e
aqueles que permanecem a margem do mundo digital (Silva, 2022; Bezerra,
Costa, 2022).

Nesse sentido, Sibilia (2016) introduz o conceito de tecno-apartheid para
descrever a crescente desigualdade no acesso e na utilizacdo das Tecnologias
Digitais, desafiando a visdo otimista de que a expansdo da internet e das redes

interativas promoveria automaticamente a inclusao global.
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[...] no contrapelo das comemoragdes pela democratizacao que as tec-
nologias digitais permitiram, os nimeros sugerem que as brechas entre
0s setores mais ricos e pobres do mundo nao estdo diminuindo. Ao con-
trario, talvez, e algo paradoxalmente: pelo menos em termos regionais e
geopoliticos, essas desigualdades parecem aumentar junto com as fan-
tasticas possibilidades inauguradas pelas redes interativas. Constatagdes
desse teor levaram a formular o conceito de tecno-apartheid, que procura
nomear essa nova cartografia da Terra como um arquipélago de regides
ou cidades — ou mesmo certos bairros — muito ricos, com forte desenvol-
vimento tecnoldgico e financeiro, em meio ao oceano de uma populagdo
mundial cada vez mais empobrecida. A luz desses dados, parece dbvio
que ndo ¢ qualquer um que tem acesso a internet, e também ha enormes
diferencas entre o que fazem na rede aqueles que dispdem de mais re-
cursos € 0s que sO contam com conexdes frageis ou esporadicas (Sibilia,
2016, p.50) (US3.Silveira, 2017).

O excerto de Silveira (2017) aborda um paradoxo fundamental que emer-
ge no contexto da expansdo das tecnologias digitais. A vista disso, as redes
digitais, ao invés de mitigar desigualdades, reforcam divisdes entre os setores
mais ricos e os marginalizados. Paula Sibilia (2016) alerta para as caracteristi-
cas do tecno-apartheid, que descreve como o acesso as inovagdes digitais segue
concentrado em uma elite, enquanto as populagdes mais pobres permanecem

preservadas das plenarias vantagens tecnologicas.

Assim sendo, o tecno-apartheid nao ¢ apenas uma questao de acesso
desigual, mas também uma reflexdo sobre como a tecnologia ¢ moldada pelas
desigualdades preexistentes. As infraestruturas digitais, embora amplamente
disseminadas, sio muitas vezes projetadas e controladas por setores econdmicos
privilegiados, o que perpetua ¢ até intensifica as hierarquias geopoliticas e sociais.
Assim, a nogao de que as tecnologias digitais sdo uma for¢a democratizante
precisa ser reavaliada, considerando a maneira como essas ferramentas podem

agravar, em vez de reduzir, as disparidades globais (Ferreira et al., 2020).

Portanto, a luz desse cendrio, Sibilia aponta para a necessidade de uma
reflexdo critica sobre o papel da tecnologia no aumento das desigualdades. O
tecno-apartheid simboliza como a inovacao tecnoldgica, longe de ser universal

e acessivel a todos, esta profundamente imbricada nas dinamicas de exclusdo
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social, econdmicas e politicas, o que exige acdes direcionadas para tornar o

ambiente digital verdadeiramente inclusivo e equitativo.

Consideracoes Finais

Este capitulo explorou as intersecdes entre raca, género € classe no con-
texto das pesquisas que envolvem as Tecnologias Digitais no Brasil, revelando
uma complexa rede de desigualdades e interagdes. A andlise interseccional nos
trouxe discussOes importantes sobre como essas dinamicas influenciam a vida

cotidiana e estruturam as oportunidades de diferentes grupos sociais.

Os trabalhos mapeados por Silva, Silva e Aranha (2024), e em conse-
quéncia, as quatro dissertacdes analisadas aqui, indicam a necessidade de am-
pliarmos essa discussdo de modo que esta alcance nossas escolas. Uma pers-
pectiva interseccional das Tecnologias Digitais pode contribuir positivamente
com a alfabetiza¢do digital critica e com a constru¢cdo de uma sociedade mais
equitativa. Essa perspectiva viabiliza ainda trabalhos inter-transdisciplinares,

bem como, abre espago para a reflexdo de temas inclusivos em sala de aula.

Em consonancia com esse indicativo, os resultados destacam a necessi-
dade urgente de politicas publicas e praticas educacionais que reconhegam e
abordem as disparidades raciais, de género e de classe no acesso, uso e impacto
das tecnologias digitais. Isso inclui desde a promogao da diversidade nas equi-
pes de desenvolvimento até a implementagao de regulamentagdes que evitem o
racismo algoritmico e promovam uma representacao mais justa e inclusiva nas

plataformas digitais.

As areas que necessitam de mais estudo incluem o aprofundamento nas
interacdes entre tecnologia e questdes étnico-raciais, a investigagdo das impli-
cagoes do racismo algoritmico em diferentes contextos sociais € a promogao de
abordagens metodologicas que integrem andalises interseccionais mais robustas

no desenvolvimento tecnoldgico e na formulagdo de politicas publicas.
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Introducao

A epidemiologia ¢ uma ciéncia fundamental que analisa a distribui¢do
e os determinantes dos eventos relacionados a saude nas populagdes. Ela pro-
porciona uma compreensao detalhada da dinamica dos agravos e doengas, per-
mitindo o desenvolvimento de estratégias eficazes de prevencao e controle. A
partir da coleta sistematica e analise de dados, € possivel identificar tendéncias,
padrdes e fatores de risco que influenciam a satde publica, contribuindo para a
criagdo de intervencoes mais precisas e eficazes. A utilizagdo de dados e anali-
ses robustas € essencial para garantir que as acoes de saude publica sejam dire-
cionadas corretamente e tenham impacto positivo na sociedade (OPAS, 2010)
(CDC, 2012).

Para tanto, o monitoramento em satde ¢ uma atividade crucial que envol-
ve a vigilancia constante dos indicadores de satide, com o objetivo de identifi-

car mudancas nos padroes de doencas e agravos. Além disso, 0 monitoramento
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permite avaliar a eficacia das intervencgdes de saude. Para que o monitoramento
seja eficaz, ¢ necessario integrar dados provenientes de diversas fontes, como
hospitais, laboratorios, registros de saude e pesquisas populacionais. A combi-
nacao dessas fontes de informagdo € essencial para que as respostas a eventuais
problemas de saude sejam rapidas e adequadas, minimizando riscos a popula-
cao (OPAS, 2018).

Segundo Tanaka (2015) a qualidade dos dados utilizados no monitora-
mento € um aspecto fundamental para o sucesso das intervencoes. Além de ser
importante que os dados sejam coletados de forma precisa, € crucial que sejam
disponibilizados de maneira agil. A precisdo e a rapidez na obtencado e analise
dessas informagdes garantem respostas mais eficazes as demandas de saude
publica, permitindo uma agao mais assertiva e coordenada. Portanto, um mo-
nitoramento continuo € bem estruturado ¢ indispensavel para que as agdes de

saude sejam realizadas de forma eficiente e oportuna (OPAS, 2018).

Para tanto, a educagdo continuada sobre praticas de saude seguras, efi-
cazes ¢ oportunas ¢ essencial, uma vez que busca fortalecer o entendimento
da populagdo e dos profissionais de saude. Esse processo educativo deve ser
permanente, garantindo que todos os envolvidos estejam constantemente atua-
lizados e preparados para enfrentar os desafios de satde publica, promovendo a
melhoria continua na qualidade da assisténcia e na gestao de satde. Além disto,
deve ser pautado por uma abordagem pedagdgica promotora a circulacao de

informagdes dentro das organizagcdes (TANAKA, 2015).

Uma das questdes essenciais presentes no cotidiano dos servicos de
vigilancia € o monitoramento da situacao de saude das populagdes através de
indicadores construidos com dados captados no ecossistema de saude. Para
tanto, a qualidade da informacao ¢ fator critico. Isto porque a qualidade da
informagao em saude ¢ essencial para garantir decisdes oportunas, eficazes
e eficientes em todos os niveis do sistema de satde. Informagdes precisas e
bem estruturadas sdo a base para o ciclo continuo de analise de informagdes

para decisao e acdo subsidiado pelo ciclo de planejar, executar, avaliar, moni-
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torar. Com isto, € possivel a execucdo efetiva e eficiente das acdes relativas
as politicas publicas de saude (OPAS, 2010; OPAS, 2008).

Todavia, ndo basta produzir informagdes de qualidade, sendo necessa-
rio interpretar informacoes para aplica-las nos processos de vigilancia epi-
demiologica. Neste interim, a comunicagdo das informagdes que circulam
na organizacdo para este fim deve ser clara e conhecida por todos aqueles
envolvidos no processo. Isso € essencial para que os profissionais de saude
compreendam a importancia desses dados e possam aplica-los (PERES, et al.,
2015).

Nesse contexto, as salas de situacdo surgem como um ambiente estraté-
gico para o monitoramento e acompanhamento de indicadores de saude. Nesse
espago, dados relacionados ao processo satide-doenca sao coletados, analisados
¢ disseminados de forma organizada e¢ continua. As salas de situagao podem
ser fisicas ou virtuais, integrando diferentes fontes de informacao e proporcio-
nando uma visao abrangente e atualizada da situagdo de saude de um territério
ou populacao ao longo do tempo. Elas permitem a anélise de doengas, agravos
e determinantes sociais, além de promoverem uma cultura de transparéncia
e responsabilidade na gestdo da satde publica (MELCHIOR, BRILHANTE,
SILVA, 2023).

A construcao participativa dos indicadores nas salas de situacao também
¢ essencial para garantir a legitimidade dos dados, impactando positivamente

na qualidade das informag¢des € no engajamento das equipes (OMS, 2013).

O avango das tecnologias da informagdo tem gerado um impacto signifi-
cativo nas instituicoes de satde, oferecendo novas oportunidades para aumen-
tar a transparéncia das atividades e possibilitar o acesso a informagao em tempo
real. As tecnologias permitem que os dados sejam compartilhados e analisados
com mais agilidade, contribuindo para uma gestao mais eficiente. As salas de
situagdao, com o suporte dessas tecnologias, tém se tornado espagos fundamen-
tais onde as informacoes de satde sdo analisadas e disseminadas, ajudando na
tomada de decisdes (FERRAZ, 2024).
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Os recursos educacionais tecnologicos sdo fundamentais para o aprimo-
ramento continuo da capacitacdo dos profissionais envolvidos na gestao das
salas de situacdo. Por meio de materiais didaticos interativos, modulos de trei-
namento online e simulacdes de cenarios criticos, esses recursos nao apenas
mantém os profissionais atualizados, mas também os preparam para lidar com
situagdes imprevistas de maneira mais eficiente. A combinacao entre educagao
e tecnologia potencializa a capacidade de resposta, aprimora a comunicacao
entre as equipes e eleva a qualidade das decisdes, contribuindo para uma gestao

de satde publica mais agil e eficaz (MACHADO et al.,2023).

Diante disto, esse estudo objetiva relatar a experiéncia do desenvolvi-
mento de um recurso educacional digital que veicule informagdes sobre uma
plataforma digital em implantagdo em uma Secretaria Estadual de Saude do
nordeste do Brasil chamada Centro de Inteligéncia Estratégica para Gestdao do
SUS (CIEGES).

O movimento que idealizou a criagdo do Centro de Inteligéncia Estrate-
gica para Gestao do SUS (CIEGES) foi através de uma oficina realizada pelo
Conselho Nacional de Secretarios de Saude (CONASS) em 2023. O CIEGES
tem como objetivo melhorar as estratégias de comunicagdo, integrar de forma
estratégica varias areas da Secretaria do Estado de Satde Publica (SESAP),
proporcionar transparéncia das informagdes e apontar informagdes oportunas
para o processo de tomada de decisdo da gestao e consulta de dados pela popu-
lagdo.

Atualmente, em 2024, o CIEGES nao engloba todas as areas técnicas da
vigilancia em saude. Desta forma, o recurso educacional intenciona veicular in-
formagdes sobre 0 CIEGES de modo a ampliar o conhecimento sobre a mesma
e facilitar a escalabilidade de seu uso por novas areas técnicas da vigilancia em
saude; atualmente somente 3 areas técnicas dentre as quatro subcoordenagdes

da vigilancia em saude estao incluidas no CIEGES.
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Por conseguinte, o presente relato busca evidenciar uma estratégia sim-
ples de realizacao, a producao de recursos educacionais digitais para esclarecer
informagdes sobre um processo de trabalho novo em uma organizagdo. Habi-
tualmente, ha resisténcia do ser humano em mudar formas conhecidas de viver
em sentido amplo, incluindo o laboral MACHADO et al., 2023).

A literacia em saude orienta-se pela disseminacdo de informagdes para
auxiliar mudangas em habitos e condutas, incluindo as relacionadas ao traba-
lho. Por sua vez, instituir formas de aprendizagem para o exercicio da praxis
laboral a partir de demandas do préprio trabalho € o preconizado pela Politica
de Educagdo Permanente em Saude (FALKENBERG, 2014).

A construgdo do recurso educacional tem como objetivo subsidiar e oti-
mizar as decisOes das subcoordenagdes/areas técnicas, a partir da percepgao de
fragilidades identificadas, na implanta¢ao da primeira area técnica no painel
CIEGES.

Essas fragilidades foram captadas em rodas de conversa realizadas por
uma das autoras deste relato enquanto mestranda e exercendo o cargo de Sub-

coordenadora de Vigilancia Epidemiologica.

Desenvolvimento

Trata-se de um relato de experiéncia acerca do desenvolvimento de um

recurso educacional digital. O processo de desenvolvimento envolveu
informagdes captadas por técnica de pesquisa de abordagem qualitativa, nota-
damente, a observacao participante por ser uma das autoras, subcoordenadora,

responsavel pela area técnica com implantagdo piloto do CIEGES.

De acordo com Minayo (2013), a pesquisa qualitativa na area da satde
¢ uma abordagem voltada para a compreensdo profunda das experiéncias, per-
cepcoes e comportamentos dos individuos. Esse tipo de pesquisa oferece um
detalhamento rico das informacdes, permitindo a analise de aspectos subjetivos

como valores, crencas e questdes €ticas, 0s quais sao essenciais para uma com-




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

preensdo mais ampla dos fendmenos de satde. Ao focar nas dimensdes huma-
nas e contextuais, a pesquisa qualitativa se distingue por explorar as nuances
das praticas de saude e das vivéncias dos sujeitos.

Essa abordagem qualitativa ¢ especialmente valiosa para o desenvolvi-
mento de intervencoes e politicas de saude mais eficazes e adaptadas as ne-
cessidades das populagdes. A flexibilidade do método permite ao pesquisador
investigar a fundo os fatores sociais, culturais e psicologicos que influenciam a
saude e o comportamento dos individuos (MINAYO, 2013).

O Relato de Experiéncia ¢ uma forma de produ¢ao de conhecimento que
narra uma vivéncia académica ou profissional nas areas de ensino, pesquisa ou
extensdo, com énfase na intervengdo realizada. Esse tipo de estudo deve ser
sustentado por embasamento cientifico e incluir uma reflexdo critica, funcio-
nando como uma maneira de compartilhar experiéncias que enriquecem a pro-
ducgdo de conhecimento em diferentes areas. Sua importancia reside no papel
que desempenha no avango do saber cientifico € na formacao dos individuos
(MUSSI, FLORES, ALMEIDA; 2021).

A observagao participante refere-se, portanto, a uma estratégia de pesqui-
sa na qual o observador ¢ os observados encontram-se em uma relagao de inte-
ragdo que ocorre no ambiente de trabalho dos observados. Estes passam a ser
vistos ndo mais como objetos de pesquisa, mas como sujeitos que contribuem

para o estudo (SERVA, JAIME JUNIOR, 1995).

No caso, a autora principal vivencia a subcoordenagdo de vigilancia epi-
demiologica a cerca de 12 meses. Nos Ultimos seis meses, 0 CIEGES tem sido
alvo de discussdes em roda com a equipe desta area técnica. Esta equipe € for-

mada por 09 pessoas, sendo 5 servidores permanentes € 4 temporarios.

Este relato integra parte de dissertacdo de mestrado, constituindo o re-
curso educacional digital um produto advindo da pesquisa de pds graduacao.
Portanto, constitui um exemplo de como a formacao continuada de profissio-
nais pode contribuir com a qualificagao continua dos processos de trabalho nas

organizacoes.
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A necessidade de investimento na formacao humana deve atender aos
novos cuidados individuais e coletivos esperados para o SUS. Além da impor-
tancia estratégica dos produtos, o processo de formagao ndo pode ser reducio-
nista, voltado apenas para um carater instrumental da formacdo, € sim para a
possibilidade de que, por meio da educagdo, os sujeitos se permitam produzir
para além das suas predeterminagdes, reconstruindo-se e criando formas de ser
e estar no mundo (NASCIMENTO, CESSE, FIGUEIRO;2024).

A dissertagdo de mestrado tem o protocolo de pesquisa submetido a co-
mité de apreciagdo ética. A perspectiva deste estudo € divulgar uma estratégia
de baixo custo e efetiva para melhorar a comunicagdo organizacional; a cons-

trucdo de recursos educacionais digitais.

O estudo tratou-se de uma observagdo completa, uma vez que a pesqui-
sadora principal ja faz parte do grupo. Assim, o estudo aqui descrito teve a van-
tagem de acesso irrestrito ao ambiente pesquisado com possibilidade de coleta
completa de informagdes e detalhes. Todavia, a desvantagem refere-se a viés de

observacao oriundo da vivéncia de longo periodo no campo.

O pesquisador na observagdo participante enfrenta dois dilemas, que en-
volvem aspectos €ticos, um relacionado com a explicitagdo do seu papel na
organizagao e o outro, com a influéncia do pesquisador sobre o comportamen-
to, as acoes e decisdes dos pesquisados. Para o primeiro, recomenda-se deixar
clara a posi¢dao de pesquisador desde o comego da pesquisa, pois envolve a
questdo da confianca e transparéncia. O segundo dilema também esta na ori-
gem da principal critica ao método: a potencial perda de objetividade, uma vez
que o pesquisador ndo ¢ um observador independente, mas um envolvido, € que
o fendmeno observado € o sujeito da pesquisa (ABIB, HOPPEN, HAYASHI
JUNIOR; 2013).

Diante disso, a pesquisadora, ao conduzir as rodas, explicou que os dados
seriam utilizados para fins de pesquisa, explicitando objetivos do estudo, im-

portancia de participagdo e potenciais beneficios.
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Cada vez mais, ¢ comum a realizagao de pesquisas no ambito do trabalho
pelos proprios trabalhadores, estando este aspecto presente na Politica Nacional
de Educagdo Permanente e coerente ao crescimento de mestrados profissionais.
A perspectiva desses mestrados € que os egressos contribuam com a melhoria
dos servicos e seus objetos de estudos pertengam ao universo do seu trabalho
(NASCIMENTO, CESSE, FIGUEIRO; 2024).

A construgdo do recurso se deu em duas fases: 1 - planejamento (de-
fini¢do do publico-alvo, objetivo do recurso, tipo de recurso, caracteristicas
do recurso); 2- elabora¢ao de recurso educacional (selecao de contetido ¢ dia-
gramagao- formato, layout, ilustragdes). Para o desenvolvimento do recurso
educacional, a pergunta norteadora foi: Qual o contetido e diagramagao de um
recurso educacional seriam adequados para facilitar a implantagao da platafor-

ma CIEGES em outras areas da vigilancia em saide da SESAP?

Resultados e Discussao

O recurso educacional digital foi desenvolvido para facilitar a implan-
tacdo do CIEGES em outras areas técnicas e assim, contribuir com maiores
interagdes dos profissionais que atuam nas diferentes areas técnicas da Secre-
taria. Assim, o publico alvo foram servidores das areas técnicas da vigilancia
epidemiologica da Secretaria Estadual de Saude. O tipo de recurso foi um
folder digital cujas caracteristicas foram linguagem clara e acessivel, intera-
tividade do recurso por meio de QR code. Tais caracteristicas foram subsidia-
das por critérios usualmente utilizados na validagao de contetdo de recursos

educacionais (XIMENES, et al; 2019).

Foi utilizado um manual com orientagdes para a produgao do recurso
educacional, que orientou o formato ¢ composi¢ao do folder, em seguida foi
procedida a diagramacao por meio do aplicativo Canva (MACHADO et al.,
2023).
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O contetido do recurso foi organizado em tdpicos, conforme direcio-
nado no manual, onde abordou: definicdo dos indicadores pela area técnica e
gestao, mapeamento do processo de trabalho, defini¢ao de atualizacao/layout
dos painéis, definicao de papéis na equipe e interagdo com a equipe CIEGES.
Na capa do folder ha informagdes do nome do folder, autoras, ano e simbolo
do CIEGES; na contra capa consta os simbolos do Governo do Estado e do
Mestrado e da Universidade, além de email para contato (MACHADO et al.,
2023).

O conteudo foi selecionado para constituir um instrumento direcionador
para a constru¢ao dos pain€is e escolha dos indicadores da area técnica. No
caso, na ocasido de conversa com equipe, por meio da observacao participante,

foi identificado que as areas técnicas nao dispunham de indicadores.

O que existia na secretaria € um recurso educacional produzido pela equi-
pe do CIEGES para explicar de maneira mais macro o que ¢ um indicador, clas-
sificacdo, formas de apresentacdo. Assim, este material foi inserido no folder
em um topico chamado “para saber mais” em formato de um QR code.

Para ilustrar o layout da plataforma CIEGES - Modulo Vigilancia em

Satde - arboviroses apresenta-se a figura 1.

Figura 1 — Painel dengue CIEGES semana 1 a 42

Fonte: CIEGES/RN, 2024.
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A capacidade de adaptagdo e enriquecimento do entendimento propor-
cionada pela pesquisa qualitativa, torna este método fundamental para a pro-
moc¢ao de mudancas significativas nas praticas de saude publica. Isto porque
a abordagem qualitativa tem por finalidade o entendimento do fenomeno, a
partir da captagao de falas, textos de pessoas, documentos que viabilizam ri-
queza quanto aos significados relacionados ao fendmeno. No caso especifico
deste estudo, as pessoas sao servidores que trabalham na Secretaria com o
uso do CIEGES. Assim, as suas percepcoes sobre a plataforma sdo funda-
mentais para que haja, de fato, sua legitimacao (MINAYO, 2013; PEREIRA
et al., 2018).

Ao longo de conversas em reunides foi identificado que as pessoas nao se
sentiram participes do processo de construcao do CIEGES. Desta forma, seria
necessaria uma estratégia para isto ser transposto; no caso, foi definido discutir
sobre o CIEGES com os servidores exercendo uma gestao participativa e cons-

truir o folder.

A gestdo participativa ¢ um modelo de administragdo que envolve todos
os membros de uma organizacao, seja publica ou privada, no processo de to-
mada de decisdes e defini¢cdes indo de encontro aos modelos hierarquicos tra-
dicionais, que concentram o poder de decisdo a poucos; a gestao participativa
promove a colaboragdo, a troca de ideias e a valorizacao das contribuigdes de
todos os envolvidos, esse tipo de modelo busca nao apenas melhorar a eficién-
cia e a transparéncia, mas também contribui para um ambiente de trabalho mais
democratico e inclusivo, onde os colaboradores se sentem mais motivados e

comprometidos com os objetivos organizacionais (PINTO et al.,2018 ).

Assim, a sala de situagdo pressupoe a efetivagdo na pratica desta gestao.
A sala de situacao proporciona uma visao ampliada e em tempo real de diversos
indicadores da saude, facilitando a atuagdo da vigilancia em satde. O uso das
tecnologias da informacao nas salas de situacao ndo s6 melhora a eficiéncia na

gestdo das informacgdes, mas também fortalece a capacidade de resposta rapida
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frente a situagdes de risco ou surtos, promovendo uma vigilancia mais eficaz e

a gestdo de politicas publicas de satide mais assertiva (SALIMON, 2017).

A sala de situacao ¢ um componente essencial no monitoramento € na
gestdo de informacdes em satde. Este espaco funciona como um centro de ope-
racdes onde dados de multiplas fontes sdo reunidos e analisados; permitindo
que as equipes de saude tomem decisdes informadas com base em dados atu-
alizados e precisos. Ela facilita a coordenagdo entre diferentes areas técnicas,
promovendo uma abordagem integrada e proativa na resposta a problemas de
saude (SALIMON, 2017).

A criagdo de recursos educacionais baseados em tecnologia tem um papel
essencial na operagao das salas de situagao, ambientes destinados ao monitora-
mento ¢ a tomada de decisdes em tempo real no ambito da satde publica. Esses
recursos, que incluem plataformas digitais, sistemas de informagao e contetidos
interativos, possibilitam a integracdo de dados cruciais para a analise da situ-
acao sanitaria. Com o uso de tecnologias avancadas, como aplicativos méveis
e softwares de visualizacdo, os profissionais de saude podem acessar informa-
coes atualizadas e precisas, facilitando a coordenagdo de respostas rapidas e

eficazes durante emergéncias sanitarias ou surtos de doengas (OPAS, 2018).

O objeto deste estudo foi uma plataforma digital, um dashboard chamado
CIEGES recentemente implantado na area técnica de arboviroses de uma Se-
cretaria Estadual de Satde cuja escalabilidade de uso por outras areas técnicas
podem ser facilitadas também por tecnologia digital. No caso, um recurso edu-

cacional.

Os recursos educacionais tecnologicos sao uteis para o aprimoramento
continuo da capacitagdo dos profissionais envolvidos na gestdo das salas de
situacdo. Por meio de materiais didaticos interativos, modulos de treinamento
online e simulagdes de cendrios criticos, esses recursos nao apenas mantém os
profissionais atualizados, mas também os preparam para lidar com situacoes

imprevistas de maneira mais eficiente (MACHADO et al.,2023).
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O folder construido ¢ apresentado na Figura 2 através de QR code.

Figura 2 — QR code do folder

Fonte: Autor, 2024.

Neste interim, Ximenes et al 2019 e Monteiro et al 2019 colocam que
materiais educativos sao eficazes para contribuir com melhorias na area da sau-
de, em ambitos diversos, por viabilizar informag¢des rapidas e de facil consulta

para intervir em situacoes praticas.

A criagdo do recurso educacional foi vista como importante adjuvante
para facilitar a insercdo de novas areas técnicas no uso do CIEGES. Um ma-
terial direcionador contribui para um processo de trabalho com otimizacao de
tempo, participacao de area técnica e gestao, fazendo com que a area envolvida
esteja inserida de maneira ativa no processo de construgdo. Esta participacao
ativa foi a grande questao percebida pela autora principal pela equipe que co-

ordena.

O folder foi confeccionado a partir da percepgdo das fragilidades identi-
ficadas com a inser¢do da area técnica no painel/CIEGES. Foi observado ini-
cialmente que ndo houve envolvimento da equipe técnica completa, sendo as
discussOes centradas na gestao e naqueles individuos que iriam realizar o input

dos dados na plataforma.

O folder digital construido constitui-se em um dos produtos de disserta-
¢do de uma pos graduacao de gestdo da inovacao em saude. Este produto sera

disponibilizado a Secretaria de Satde com fins a estimular a reflexdo sobre a
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importancia de buscar dinamizar as salas de situacdo, suscitando interesse e
participacao da equipe técnica e a visitagdao dos perfis da vigilancia pela popu-
lagdo para consumir informagdes veiculadas por esta vigilancia.

O monitoramento em saude envolve a vigilancia continua dos indicado-
res de saude para detectar mudancas nos padroes de doencas/agravos e avaliar
o impacto das intervencdes. O monitoramento eficaz requer a integracao de
dados de diversas fontes, incluindo hospitais, laboratorios, registros de saude e
pesquisas populacionais. A qualidade e a tempestividade dos dados sao cruciais
para garantir que as respostas sejam apropriadas e oportunas a gestao (OPAS,
2018).

Assim, este relato busca contribuir para reflexdes sobre o uso de recursos

educacionais para auxiliar em melhorias organizacionais.

Conclusao

A comunicag¢do ¢ um pilar fundamental para o funcionamento eficaz de
uma organizacdo e dos processos de trabalho desenvolvidos. Assim, a sala de
situagdo compreendida como um espaco virtual ou fisico € um processo de tra-

balho fundamental a vigilancia epidemiolégica.

A integragdo da area técnica da vigilancia para um trabalho em equipe,
participativo e efetivo deve ser continuamente avaliada e estimulada. Neste
sentido, processos de educacao permanente sdo desenvolvidos, sendo os recur-

sos educacionais um fator essencial.

Portanto, espera-se que o recurso viabilizado contribua para a efetividade
da comunicagdo intraorganizacional da vigilancia epidemioldgica da Secretaria
ao suscitar reflexdes sobre a plataforma CIEGES no intuito de consolidar sua

implantacao e legitimagdo pelas areas técnicas.
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CONTRIBUICOES DA METCDOLOGIA
DA PESQUISA PARA AS COMPETENCIAS
DIGITAIS: INTERSECOES DA LITERACIA

EM SAUDE, JORNADA DO PACIENTE E
QUALIDADE DO CUIDADO

Flavia Christiane de Azevedo Machado
Lais Mayara da Silva
Doi: 10.48209/978-65-5417-410-3

Introducao

O método cientifico ¢ o caminho para obter as respostas a pergunta da
pesquisa, sob o referencial de correntes filosoficas da ciéncia e subsidiado por
estudos, desenhos e técnicas da abordagem quantitativa e qualitativa de pesqui-
sa (GIL, 2010; SAMPIERI, COLLADO, LUCIO; 2013).

A pesquisa-a¢ao ¢ um tipo de estudo que objetiva fornecer aos pesquisa-
dores e grupos sociais 0os meios de se tornarem capazes de responder com maior
eficiéncia aos problemas da situacdo em que vivem, em particular sob a forma
de estratégias de agdo transformadora e, ainda, facilitar a busca de solugdes
face aos problemas para os quais os procedimentos convencionais t€ém contri-
buido pouco (THIOLLENT, 2011).

A pesquisa-acao possui caracteristicas como a flexibilidade metodologi-

ca; combinacao de multiplos instrumentos de pesquisa e intervencao; nivel de
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participacao e cooperagdo dos/e entre sujeitos e pesquisadores; carater partici-
pativo, reflexivo, dialogico, dindmico e interdisciplinar; potencial para desen-
volver um processo de produgdo colaborativa de saberes; possibilita o enfrenta-
mento de dilemas socioambientais e de satide atuais; contribui para a tomada de
decisdes compartilhadas, por meio de um processo ciclico de planejamento-a-
cao-interpretacdo. Desta forma, ¢ um tipo de estudo que permite a compreensao
da ciéncia como essencial ao desenvolvimento social, subsidiando respostas as
demandas reais das pessoas, facilitando a apreensao de que a curiosidade e a
capacidade de achar respostas sdo caracteristicas do ser humano que podem e
devem ser estimuladas ao longo da vida (THIOLLENT, 2011).

De modo geral, esses foram pressupostos balizadores da disciplina “Intro-
ducdo a metodologia Cientifica” ofertada aos estudantes do quarto periodo do
bacharelado de medicina da Universidade Federal do Rio Grande do Norte em
2024.1. Todavia, a forma como esses pressupostos orientaram o planejamento

e desenvolvimento das atividades da disciplina foi apreendida como inovacao.

No caso, ao invés da habitual entrega de um projeto de pesquisa para
subsidiar o Trabalho cientifico obrigatorio (TCO), optou-se pela entrega de um
produto técnico e um relato de experiéncia acerca do processo de sua constru-
cdo. Assim, relata-se a experiéncia de condugdo desta disciplina viabilizando
recursos educacionais a serem utilizados na jornada do paciente, constituidos
pela aplicagao do conhecimento cientifico e mobilizagao de competéncias di-
gitais.

Desta forma, serdo apresentadas as atividades desenvolvidas, suas fina-
lidades, resultados alcancados e a proposicdo de estratégias de melhoria para a

escalabilidade e reprodutibilidade.

Contexto Relacionado a Inovacao

O conhecimento cientifico ¢ constituido pelo desenvolvimento de uma

pesquisa cientifica e apresenta como caracteristicas especificas: factualida-
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de (subsidiado por fatos reais); sistematico (saber ordenado, formado a partir
de um conjunto de ideias que sdo formadoras de uma teoria); verificabilidade
(ideias ou teoria devem ser verificadas e comprovadas sob a otica da ciéncia) e
falibilidade (ideia ou teoria pode ser derrubada e substituida por outra) (GIL,
2010; SAMPIERI, COLLADO, LUCIO; 2013).

O plano de ensino da disciplina “Introducdo a metodologia cientifica™ foi
constituido de modo a viabilizar aos discentes responder a pergunta norteadora:
Como produzir um recurso educacional para auxiliar na qualificac¢do de algum

ponto da jornada do paciente/cliente/usuario?

Desta forma, a literacia em saude e a jornada do paciente foram os refe-
renciais teoricos de plano de fundo, constituindo o contexto, estando relacio-
nados ao processo de transformacao digital em voga nos sistemas de saude ao
redor do mundo, incluindo o Brasil. Especificamente, a Estratégia Saude Digi-
tal para o Brasil e o Programa SUS digital colocam esta perspectiva (BRASIL,
2020; BRASIL, 2024).

O Programa SUS digital, instituido pela Portaria 3232/2024 em margo de
2024, tem por objeto a satde digital, com abordagem multidisciplinar e escopo
na intersec¢do entre tecnologia, informagao e satde, incorporando software,
hardware e servigos como parte do processo de transformagao digital. O objeti-
vo geral do Programa ¢ promover a transformacgao digital no SUS para ampliar
o acesso da populagdo as suas acoes € servigos, com vistas a integralidade e re-
solubilidade da ateng¢do a satide. Esta transformagao digital aplica-se ao campo
da saude como um todo, incluindo a formag¢ado dos trabalhadores e profissionais

de satde, fomento ao letramento digital e a cultura da satde digital (BRASIL,
2024).

A literacia em saude consiste na capacidade dos individuos em buscar,
compreender, avaliar e dar sentido a informagdes visando ao cuidado de sua
propria saude ou de terceiros. Engloba um amplo conjunto de habilidades e

competéncias multidimensionais que vao desde as habilidades de leitura e es-
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crita, necessarias a compreensao de informacgdes sobre saude, até a consciéncia
do papel cidadao que cada individuo exerce para a garantia da satde coletiva.
Quanto mais desenvolvidas forem as habilidades e competéncias associadas a
literacia em satide, em uma determinada populagdo, melhores sido os resultados

de saude observados, individual e coletivamente (PERES, 2024).

A experiéncia do paciente € cada vez mais reconhecida como um dos trés
pilares da qualidade em satde ao lado da eficicia clinica e da seguranga do pa-
ciente. Os diferentes atores que o paciente/cliente/usuario encontra durante sua
jornada e as interagdes ocorridas nos pontos de contato do servigo constituem a

jornada do paciente (NUNEZ, OLIVEIRA; 2021).

Desta forma, foi problematizado com os estudantes que, para qualificar
pontos desta jornada poderiam ser utilizados recurso educacionais, especifica-
mente, os digitais. Tais recursos consistiriam uma produ¢ao técnica, também
considerada no trabalho cientifico obrigatorio (TCO), para além dos tradicio-

nais artigos cientificos.

Também, foi discutido o conceito de inovagao, caracterizando como no-
vidade, aperfeicoamento de produtos, servigcos € processos, diferenciando so-
bre invengdo. Quanto maior a novidade e o resultado esperado, maior o grau
de inovacao. A invengdo sO se torna inovagdo quando possui algum potencial
para ser utilizada no mercado, ou seja, quando ¢ comercializada, quando tem

aplicabilidade (CARVALHO, 2011).

Colocou-se que a mudanga, habitualmente, consiste em melhorias gra-
duais ou pequenas iniciativas para melhorar produtos, servigos ou processos.
Desta forma, o importante consistiria em observar a sociedade, as suas necessi-
dades e buscar contempla-las na sua atividade profissional. O método cientifico
¢ valido neste intuito. Com isto, buscou-se desmistificar a pesquisa e apresentar
sua aplicabilidade para todos, incluindo os profissionais médicos em formagao

e atuacao.
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A motivagao da discussao foi instigar o senso de curiosidade ao longo de

toda a vida de modo a aprender coisas novas, aplicar no contexto pessoal e do

trabalho, permitindo adaptagdes frente as mudancas inatas a vida e sua imper-

manéncia.

Desenvolvimento

ApoOs esta breve contextualizagdo da disciplina no tocante aos aspectos

técnicos, politicos e sociais de sua proposicao, apresenta-se uma caracterizagao

quanto a publico-alvo, carga horaria e objetivos de aprendizagem no Quadro 1.

Quadro 1- Caracterizagdo da disciplina “Introducao a metodologia cientifica’

Publico-alvo
Carga
horaria

Objetivos
cognitivos

Objetivos
factuais

Objetivos
atitudinais

bJ

ofertada no semestre de 2024.1.

Estudantes do quarto periodo do bacharelado de medicina.

30 horas desenvolvidas em encontros uma vez por semana de noventa
minutos, perfazendo um total de 16, organizados em duas unidades.

-Suscitar reflexdes sobre os temas e objetos de pesquisa de potencial
interesse para o Trabalho Cientifico Obrigatorio (TCO).

-Aplicar as discussdes sobre o processo de conducdo de uma pesquisa
cientifica para suscitar reflexdes sobre:

- Tema de interesse para desenvolver o TCO: Dentro deste tema, o objeto
de estudo que interessa / Em relacao a este objeto, pergunta ou perguntas
que deseja responder.

- Compreender o processo de estruturacdo de um trabalho cientifico
como desenvolvido em trés fases: planejamento, desenvolvimento e
publicizagao.

-Realizar buscas em bases de dados eletronicas para identificar o que
a literatura apresenta sobre as perguntas em relacdo a importancia,
contribui¢do social, formas de repostas (método),

-Estruturar um trabalho cientifico aplicando as normas da ABNT.
-Viabilizar um produto relacionado a pesquisa cientifica.

-Instrumentalizar o discente para uma escrita coerente ao método
cientifico e a ética no tocante as fases da pesquisa.

-Desenvolver atividades individuais e coletivas para compreender a
importancia do trabalho coletivo para alcancar resultados.

“ Caminhe so e ande mais rdpido, caminhe junto e va mais longe”

Fonte: Autora (2024).
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Em relacdo as duas Unidades, a Unidade I foi composta por oito aulas,
sendo a oitava a aplicacdo da avaliagdo escrita individual. No primeiro encontro
foi colocado que o produto final da disciplina seriam um produto técnico, € ndo
um projeto de pesquisa, € um relato de experiéncia relacionado ao processo
de construgdo deste recurso. Por sua vez, a Unidade II foi composta por oito

encontros € orientada por um roteiro condutor de atividades.

O quadro 2 evidencia a sistematizacdo da disciplina segundo assuntos
abordados, atividades e finalidades para viabilizar os recursos educacionais e

relatos de experiéncia como produtos finais.

Quadro 2- Sistematizacdo da disciplina “Introducao a metodologia cientifica”
segundo Unidades, assuntos abordados e atividades desenvolvidas.

Unidade I: Pergunta de pesquisa e sua relacio com a estrutura do trabalho cientifico

Assuntos abordados Atividades

Importancia da pergunta

de pesquisa para - . .
N . v Atividade formativa individual: Exercicios envolvendo tema,
conducdo da pesquisa ] o ]
otifi problema, objeto e variaveis de perguntas de pesquisa.
cientifica; . .
v Atividade somativa em grupo (Etapa 1):

Caracteristicas do ) . o o
. o -Identificar pergunta de pesquisa, objetivos e variaveis dos
conhecimento cientifico - )
] L trés artigos propostos ao grupo.
e do método cientifico.

. -Analisar se a Introdugdo justifica a importancia do objeto, permite a
A relacao entre a . o
compreensao do objetivo do estudo.

pergunta de pesquisa,

variaveis de pesquisa e

objetivos.
v Problematizar a relagdo da pergunta de pesquisa com objetivos,
hipoétese, varidveis e tipos de estudo.
Finalidade v" Verificar a compreensdo sobre a fungdo da introdugio e objetivo

de um estudo cientifico.
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Assuntos abordados Atividades

Pesquisa cientifica: eta-
pas de construgdo, ins-
trumento de coleta
de dados.

Elementos
caracteristicos das
fases de planejamento,
desenvolvimento e
publicizacao da

pesquisa cientifica.

-Leitura prévia de textos na perspectiva da técnica da sala de aula
invertida (flipped classroom).

-Aplicagdo de questionario online com perguntas fechadas e abertas.

Finalidade

-Facilitar a compreensdo do conteudo e aplicacdo dos mesmos.

- Captar as motivagdes para a escolha do curso, implicacdes do
contato com pessoas/usuarios nessas motivacoes, propensao para o
uso de TICs e percepcoes sobre a possibilidade de uso das TICs na

gestdao do cuidado.
-Realizar a analise dos dados para evidenciar o processo da anélise

qualitativa (baseada em falas) e quantitativa (baseada em niimeros).

Correntes do
pensamento e sua
relacdo com a

pergunta de pesquisa.

O método do projeto
de pesquisa e sua
relagdo com a pergunta
de pesquisa: principios
da abordagem

qualitativa.

Atividade somativa em grupo (Etapa 2):

-Identificar a corrente do pensamento que orienta o desenvolvimento
do artigo selecionado e explicar o porqué da identificacdo;
-Identificar elementos do método e realizar o juizo de valor sobre o

método quanto a reprodutibilidade e robustez.

Finalidade

Verificar a compreensdo sobre a fungdo do método de um estudo
cientifico e compreender que as caracteristicas do método estdao

relacionadas a correntes filos6ficas do pensamento cientifico.
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Unidade II: Desenhos de pesquisa e aspectos éticos relacionados

Assuntos abordados Atividades

Caracterizacgao geral da atividade da Unidade II:

L Produgdo de recurso educacional como produto final da disciplina e
Contextualizagdo da o . . i
. ) relato de experiéncia sobre esta producao. Processo sistematizado em
atividade somativa da N
. . trés fases:
Unidade IT (produgao de ) . ) .
o 1- Planejamento do recurso e sele¢ao de referencial tedrico
recursos educacionais)

para subsidiar o conteudo.
2- Desenvolvimento do recurso.
3-Relatorio sobre o processo de planejamento e desenvolvimento

do recurso.

As trés fases buscam subsidiar uma breve experiéncia de pesquisa

Finalidade cientifica, especificamente, um estudo metodologico divulgado via
relato de experiéncia.
Atividade da fase 1:
1- Selecionar o objeto relacionado ao tema previamente definido do
. grupo a ser abordado em seu recurso educacional.
Realizacao da fase 1 do

) . ) 2- Identificar as caracteristicas basicas do recurso educacional: tema,
roteiro (ndo presencial) ) o o ] o

objeto, publico-alvo, objetivo do recurso, tipo de recurso, requisitos
(linguagem, tipo de midia de veiculacdo, extensdo), servigo de saude

para potencial uso do recurso, etapa da jornada do paciente que visa

contemplar.
L Selecionar trés artigos relacionados ao objeto do recurso e planejar o
Finalidade
recurso.
Assuntos abordados Atividades

Atividade da fase 2 do roteiro:
-Realizar a leitura do artigo: Mussi, Flores e Almeida (2021) sobre
relato de experiéncia a fim de compreender a construgao deste tipo de
pesquisa.
- Acessar o site de um periddico indicado para baixar o Template e

organizar a estrutura do esqueleto do relato de experiéncia.
Normalizagao dos

projetos (Elementos

pré-textuais, textuais e

- Observar as diretrizes para os autores do peridédico para normalizar
o relato de experiéncia.
-Escrever a introdugdo do relato de experiéncia subsidiado pelos
pos-textuais). referenciais tedricos selecionados para este fim na fase 1.
-Organizar as citagdes da sec¢do introducao e escrever a se¢ao
referéncias conforme as normas do periédico.

- Iniciar o desenvolvimento do recurso educacional subsidiado por

material de apoio.




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

Finalidade

Assuntos abordados
Tipos de Revisao da
Literatura
(Narrativa, Integrativa

e Sistematica)

Compreender os elementos externos e internos (pré-textuais, textuais
e pos-textuais) obrigatorios de um relatério em formato sintético de
artigo para viabilizar a organizacao do relato de experiéncia referente

a produgao do recurso educacional.

Atividades

Selegao de outros referenciais teodricos relacionados ao recurso
educacional em desenvolvimento mediante estratégias de busca

em base de dados eletronicas.

Finalidade

Assuntos abordados
Orientagdes agendadas
para cada grupo acerca

das atividades do roteiro

-02 aulas designadas

para as orientagoes.

Compreender como desenvolver buscas eletronicas para captar
referenciais teoricos para desenvolver pesquisas, em especifico,
captar referéncias para escrita do conteudo do recurso educacional e
das se¢des introdugdo e método do relato de experiéncia.
Problematizar a busca por revisdes sistemadticas e integrativas
por serem aquelas que mapeiam e sintetizam o conhecimento
existente sobre o objeto de pesquisa.

Atividades

Atividade da fase 3 do roteiro:
-Organizar os elementos para a escrita da se¢do método, resultados e
consideragdes finais.

-Escrever as se¢des método, resultados e consideragdes finais.

Finalidade

Assuntos abordados

Apresentagdo dos

recursos educacionais

Esclarecer davidas sobre as atividades do roteiro.

Atividades

Apresentacdo em 10 minutos para cada grupo e apds a apresentacao,
os recursos produzidos pelos grupos deveriam ser avaliados coletiva-
mente para captar aspectos relacionados a:

v Tema/ objeto abordado em relagdo a importincia social
v' Pertinéncia do conteudo
v Clareza do conteudo
v Informagdes tteis
v’ Inovagio quanto ao contetido
v’ Aplicabilidade na jornada do paciente
Neste sentido, cada grupo deveria elaborar um questiondrio para
preenchimento online a ser aplicado pds apresentacao.

A avaliagdo serviria como parametro acerca do alcance dos objetivos

do grupo no tocante ao recurso educacional produzido.
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A apresentagdo visou publicizar as experiéncias com a turma,

avaliar competéncias de comunicac¢do, de aplicagdo do método

Finalidade

cientifico no desenvolvimento da pesquisa e de competéncias

digitais mobilizadas no processo.

Realizada pela triangulagdo dos resultados obtidos pelos
questionarios online, analise do desempenho nas atividades e
didlogo sobre a técnica ADDIE (Analise, desenho, desenvolvimento,

implementagdo e avaliacdo) para guias ilustrados preconizada pela

Avaliagdo da disciplina

rede de Estudos em Tecnologias Educacionais

(http://www.retebrasil.com.br/).

Finalidade

Realizar uma sintese dos assuntos e atividades de modo a evidenciar a triangulagdo de técnicas
de coleta de dados (questionarios online, exposi¢des dialogadas, sala de aula invertida,
revisdo de literatura) para viabilizar a apreensdo do contetudo técnico e a aplicacdo do mesmo,
mobilizando competéncias digitais, para aplicar os pressupostos da pesquisa-agdo e, em
especifico, da técnica ADDIE.

Fonte: Autor (2024).

Nas Unidades I e II houve atividades formativas com fins de auto e
heteroavaliacdo, mas sem registro de nota no Sistema Integrado de Gestao
Académica (SIGAA). No caso, as notas e comentarios visavam ajustes do
estudante para o melhor aprendizado e resultados nas avaliagdes somativas,
onde a nota era registrada no sistema. Tanto na Unidade I como a na Unidade
IT houve duas atividades somativas. Na Unidade I: Atividade 1: pergunta
de pesquisa, objetivos, variaveis, introducao e método (Valor 10 peso 3) de
carater coletivo e Atividade 2: Avaliagdo escrita individual (Valor: 10 peso
7) de carater individual. Por sua vez, na Unidade II: Atividade 1: Recurso
educacional (produto) (Valor: 10 peso 5) e Atividade 2: Recurso educacional

(relatorio) (Valor: 10 peso 5), ambas coletivas.

As atividades coletivas foram desenvolvidas em oito grupos para
alocar os 48 estudantes matriculados. Frise-se que todas as atividades tinham
critérios avaliativos definidos, previamente explicados e disponibilizados

a turma no sistema integrado de gestdo de atividades académicas (SIGAA).


http://www.retebrasil.com.br/
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Dente os critérios, havia a “entrega na atividade no prazo pactuado” de modo a
problematizar o compromisso €, caso o prazo ndo fosse cumprido, € a entrega

fosse feita até 24 horas ap0s, a pontuacao seria 50% do critério.

Em especifico, sobre as atividades da Unidade II, alvo central deste
relato, os recursos educacionais foram avaliados pelos seguintes critérios:
Conteado do recurso educacional coerente aos objetos de cada grupo (0-2
pontos); Linguagem clara e acessivel do conteudo e coeréncia ao publico-alvo
(0-2pontos); Organizacao, layout e atratividade do recurso educacional (0-
2pontos); Interatividade do recurso educacional (0- 1 pontos); Acessibilidade
do recurso educacional (0- 1 pontos) e Relevancia do Recurso Educacional
Aberto (0-2 pontos).

Por sua vez, em relagdo ao relato de experiéncia, a Se¢ao Introducao
deveria indicar a pertinéncia dos argumentos utilizados para justificar a
importancia do tema/objeto do recurso educacional (0-2 pontos); a Sec¢ao
método deveria viabilizar informagdes sobre o processo de produgdao do
recurso educacional (0-3 pontos); a Secao Resultados/discussao deveria
elencar as dificuldades e potencialidades relacionadas a produ¢ao do recurso;
discorrer sobre o que foi compreendido pelo grupo sobre a produgdo de recursos
educacionais; problematizar a importancia desta produgdo para o cuidado em
saude (0-3 pontos) ¢ a Secao consideracoes finais deveria conter a potencial
contribui¢ao do recurso educacional, de forma a responder se os objetivos
pretendidos com o recurso foram alcangados (0-1 pontos) e entrega da atividade

no prazo (0-1 pontos).

Resultados e Discussao

De modo geral, toda a disciplina foi desenvolvida para compreender o pro-
cesso de obtengao de informagao, entendimento desta informagao e aplicacao
desta informacao para encontrar respostas a questoes sociais relevantes através

da aplica¢ao do método cientifico.
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Em todas as aulas eram apresentados os objetivos de aprendizagem, rea-
lizava-se uma sintese da aula anterior para possibilitar conexdes entre os as-
suntos e atividades. Habitualmente, foram construidos mapas conceituais para
este fim. Os textos utilizados na atividade colaborativa da Unidade I foram
selecionados para compor, para cada um dos oito grupos, um trio de textos com
os seguintes desenhos de pesquisa: revisao integrativa de literatura, estudo com
abordagem qualitativa e estudo com abordagem quantitativa. Além disto, os

temas estavam relacionados ao campo da Saude Digital.

A Saude digital consiste no uso de recursos tecnologicos e das ciéncias da
informagdo para apoiar, facilitar o acesso a aten¢do a saide e melhorar a ges-
tdo da clinica, trazendo eficiéncia nos processos e efetividade nos resultados.
Assim, se configura como campo essencial e abrangente, que engloba tecno-
logias como a inteligéncia artificial, big data, dispositivos moveis e vestivelis,
processos interconectados a distancia, uso de dispositivos, softwares e sistemas
baseados em algoritmos para melhorar a prestacdo de cuidados de saude, a
gestdo de informagdes e o envolvimento dos pacientes (RACHID et al., 2023).

Desta forma, a finalidade foi uma identificagao de temas relacionados a
este campo e a compreensdo de caracteristicas da abordagem qualitativa ad-
vindas da corrente filoséfica da fenomenologia ou marxismo ¢ da abordagem
quantitativa advindas do positivismo (TURATO, 2005). Foram estruturados trés
grandes temas: Depressdao em adolescentes, Servigo de Atendimento Movel de
Urgéncia (SAMU) e Saiade Digital em si. Mas, em todos os temas os objetos
dos artigos estavam relacionados a aplicacdao de TICs (Mineracao de dados,
telemedicina, maturidade digital, recursos educacionais, literacia em saude e
benchmarking), a ética no uso (Cyberbullyng, legislacao) e habilidades no uso
(educagao permanente).

Em relacao aos resultados alcancados, os oito grupos realizaram as entre-
gas no prazo. Dos 8 grupos, 7 obtiveram nota 10,0 (recurso e relato) e 1 grupo

obteve nota 7,5 (recurso) e 4,0 (relato). Ao final da disciplina, os oito grupos
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tinham um relato de experiéncia organizado segundo um 7emplate de periodi-
co de circulacdo nacional de qualis B3. Desta forma, todos concretizaram uma
pesquisa, desmistificando este aspecto e tinham a possibilidade de buscar a
publicagdo.

O horario da disciplina, 14:00 as 15:30, foi um fator fragilizador. Isto
porque, mediante o intervalo de 01 hora entre o término da aula anterior,
almoco e inicio da aula de “Introdu¢do a metodologia cientifica”, havia muitos
estudantes que faltavam as aulas. Dentre os que frequentavam assiduamente,
era comum identificar estudantes cansados, sonolentos e, visivelmente,
desconcentrados. Todavia, os que estavam presentes e participavam das
discussdes proporcionaram um excelente resultado em termos da qualidade das
entregas (recurso e relato de experiéncia) e das respectivas notas obtidas. No
caso, os estudantes estabelecem um lider de turmaresponsavel pela comunicagao
com a docente e outros estudantes para fazer anotagdes sobra a disciplina e

compartilhar.

Desta forma, os estudantes tém uma organizagao propria para atravessar
os desafios do bacharelado de medicina evidenciados em estudos onde ha relatos
de adoecimento mental relacionados a grande carga horaria, muitas disciplinas
técnicas, tempo restrito para atividades de lazer, sentimentos de cobranga por
desempenho e auséncia de espagos acolhedores na propria instituicdo de ensino
(DAMASO et al, 2019).

Em relacdo a docente condutora, a disciplina exigiu o preparo de
aulas, selecdo de textos e desenvolvimento de atividades dinadmicas para
mobilizar cooperacao entre os estudantes e aplicagdao do contetdo teorico. Por
conseguinte, houve um tempo de preparo de materiais reservado semanalmente
para este fim. Isto ocasionou um desgaste em meio a outras disciplinas sob sua
responsabilidade, atividades administrativas, de pesquisa e extensdo. Isto esta
alinhado ao discutido em publicagdes que discutem o uso das tecnologias da

informagdo (TICs) e comunicagdo na educacao, enfatizando que as TICs por
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si ndo provocam mudancas, mas o individuo que as mobiliza com intengao
planejada sim (TRINDADE, 2014; SILVA, BEHAR; 2019). A integragdo
pedagogica entre tecnologias, conhecimentos, professores e estudantes ocorre
mediante o desenvolvimento de um meétodo participante, comunicativo,
dinamico e reflexivo caracterizado pelo ensino-aprendizagem continuo e que
independe da existéncia de qualquer dispositivo tecnologico. Esses dispositivos
sdo ferramentas e ndo os protagonistas de uma educacdo emancipadora por
possibilitar a expansdo do ser pelo conhecimento e possibilidades de aplicagdao
do mesmo para resolucdo de problemas da vida pessoal, laboral e social
(MARCOLLA, MORO; 2021).

A avaliagdo da disciplina ocorreu com o uso de dados coletados ao longo
da mesma, exigindo tempo para analise e apresentacdo do juizo de valor de forma
didatica e atrativa. Assim, ¢ fundamental a existéncia de condi¢des favoraveis ao
aprendizado continuo, ao conforto organizacional para o exercicio da profissao
e, sobretudo, de um professor afim ao exercicio profissional. Destaca- se a
importancia de licencas para capacitagao onde o docente ird estudar e aprender,
sem a realizag¢do de atividades administrativas também inseridas no seu escopo
laboral. Quando essas condi¢des nao sao adequadas, aumentam-se as chances
do adoecimento relacionado ao trabalho devido a fatores como produtivismo e
ambiente de competicdo na academia entre os pares (OLIVEIRA, PEREIRA,
LIMA; 2017).

O sofrimento psiquico dos estudantes de medicina, resultado da intensa
pressao académica e exposi¢do constante ao sofrimento alheio, tem se tornado
cada vez mais evidente, refletindo em sintomas como ansiedade e depressao. O
desgaste emocional, aliado a cultura de perfeccionismo podem gerar impacto
direto na capacidade dos futuros médicos. A falta de apoio emocional durante
a formacao tende a minar a constru¢cao do amor pela profissao, transformando
em uma obriga¢ao € nao em uma vocag¢ao, o que compromete a qualidade do
cuidado, a experiéncia do paciente e o bem estar do profissional (COSTA,
2020).
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No intuito de evidenciar as motivagdes para desenvolvimento da disciplina
e as discussoes realizadas, a figura 3 evidencia a noticia veiculada na conclusao

das atividades.

Figura 1 - Noticia veiculada no SIGAA na ocasido de divulgacdo de notas e
frequéncias para finaliza¢ao da disciplina.

Fonte: Autor (2024).

No tocante a proposicao de estratégias de melhoria para a escalabili-
dade e reprodutibilidade, coloca-se a discussao sobre a necessidade continua
de refletir sobre a satide mental dos estudantes sendo este um fator critico e
decisivo para o aprendizado e para uma vida satisfatoria e feliz. Além disto,
aplicar métodos alinhados a ementa, objetivos de aprendizagem da discipli-
na e ao perfil de profissional requerido pela sociedade, considerando nesta
aplicacao as percepcoes do publico-alvo do ensino. Portanto, identificar as
percepgoes iniciais da turma para pensar em formas de suscitar reflexdes € o

caminho fundamental ao ensinar-aprender.

Desta forma, a escalabilidade e reprodutibilidade sdo possiveis pela
aplicagdo da aprendizagem problematizadora e presenca de um clima
organizacional na instituicdo cujo bem-estar seja um valor basilar a cultura

desta organizagao.

Com isto, colocam-se duas frases para ilustrar o fator de sucesso para esta

experiéncia: “Antes de ser um bom profissional, seja uma boa pessoa” e o texto
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biblico do apodstolo Paulo “A vossa palavra seja sempre agradavel, temperada

com sal, para saberdes como deveis responder a cada um” Colossenses 4:6
(BIBLIA,2005).

Consideracoes Finais

Com o desenvolvimento das atividades, foi possivel mobilizar compe-
téncias digitais no processo de constru¢do dos recursos, de forma coerente ao
preconizado na agenda governamental do Ministério da Satde sobre a forma-
cdo de profissionais; desenvolver a apreensdo sobre a importancia da informa-
cdo para a tomada de decisdo, para a promocao da saude e para a melhoria da
qualidade do cuidado com um todo, sob o referencial tedrico da literacia em
saude e jornada do paciente. Assim, aspectos relacionados ao campo da Satude
digital e, em especifico, da transformacao digital em saude foram discutidos e

problematizados.

O planejamento e execucao da disciplina pela docente foram realizados
longitudinalmente, embora o plano de ensino tenha sido produzido e apresenta-
do a turma na primeira semana de aula. No caso, foram realizados ajustes e, em
caso de mudanca de datas ou atividades, essas foram comunicadas com antece-
déncia. A comunicagdo com os estudantes durante as aulas orientada pela peda-
gogia da problematizacao e uso de multiplos canais de comunicacao para escla-
recer duvidas (email, whats app®, orientagdes agendadas) foram identificados
como pontos importantes para o €xito. Além disto, o compromisso da docente,
afinidade com o conteudo da metodologia da pesquisa e interesse por desen-
volver estratégias construtivas de aprendizagem subsidiadas na vivéncia dos
estudantes e suas percepcoes foi outro aspecto fundamental. O processo de tra-
balhar em equipe da turma como um todo, estabelecendo lideranga e estudantes
chave para registrar e compartilhar informacdes e materiais relacionados as

aulas foi outro ponto importante.
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Introducao

O campo da saude publica tem enfrentado transformagdes significativas,
sobretudo, com o advento das tecnologias digitais e sua incorporagdo nas prati-

cas, programas e politicas do Sistema Unico de Saude (SUS).

Esta incorporacao crescente tem sido recentemente percebida pela
iniciativa governamental mais atual do Ministério da Satde do Brasil, o
Programa SUS digital (BRASIL, 2024a).

O Programa SUS Digital, instituido pela Portaria 3232/2024 em marco
de 2024, tem por objeto a saude digital, com abordagem multidisciplinar e
escopo na interseccao entre tecnologia, informagao e satde, incorporando sof-
tware, hardware e servicos como parte do processo de transformagao digital.
O objetivo geral do Programa ¢ promover a transformacao digital no SUS para
ampliar o acesso da populacdo as suas agdes € servigos, com vistas a integrali-

dade e resolubilidade da atengdo a satude. Esta transformacao digital aplica-se
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ao campo da satide como um todo, incluindo a formagao dos trabalhadores e
profissionais de satde, fomento ao letramento digital e a cultura da satde digi-
tal (BRASIL, 2024Db).

Nesse cenario, o bacharelado em Saude Coletiva emerge como uma for-
macgao estratégica para viabilizar profissionais capazes de lidar com os desafios
contemporaneos do extenso campo da saude, incluindo as demandas impostas

pela digitalizagdo dos sistemas, servigos e processos de gestao do cuidado.

O curso de graduagdo em Saude Coletiva, instituido como um marco
na educagdo superior brasileira em vista da sua constitui¢ao advir da neces-
sidade historica de qualificar a geréncia dos servigos e gestdo dos sistemas
de satide (MENDONCA, CASTRO; 2023). O perfil formativo do bacharel ¢
um profissional com habilidades para o trabalho interprofissional, intersetorial
para, a partir de diagndsticos relacionados ao processo saude-doenca-cuidado,
planejar intervengdes, executar, monitorar e avaliar em busca de melhorias no
perfil de morbi mortalidade dos territorios, da qualidade de vida e reducao de
iniquidades sociais. As agdes englobam a promogao, prote¢ao e recuperagao da
saude, intencionado a integralidade da ateng¢do, articulando servigos de aten-
cdo primadria, secundaria e tercidria pertencentes as Redes de Atencao a Satude
(MENDONCA, CASTRO; 2023).

Neste interim, esses profissionais devem obter em seu processo formativo
competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) necessarias a gestao do
cuidado. Tal gestao apresenta diferentes dimensdes; individual, familiar, profis-
sional, organizacional, sistémica e societaria (CECILIO, 2011). Em todas essas
dimensdes ha o uso de tecnologias duras (equipamentos, insumos), incluindo

as tecnologias da informagao e comunicacao (TIC).

O uso de recursos tecnologicos e das ciéncias da informacao para apoiar,
facilitar o acesso a atengdo a saude e melhorar a gestdo da clinica, trazendo
efici€éncia nos processos e efetividade nos resultados constitui o campo da Sau-

de Digital. Este campo engloba tecnologias como a inteligéncia artificial, big
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data, dispositivos moveis e vestiveis, processos interconectados a distancia,
uso de dispositivos, softwares e sistemas baseados em algoritmos para melho-
rar a prestacao de cuidados de satude, a gestao de informagdes e o envolvimento
dos pacientes (RACHID et al., 2023).

Apesar desta notoria relacdo do Campo da Saude Digital como objeto de
atuacao do sanitarista, individuo com titulo de bacharel em Saude coletiva ou
de pos graduagdo em Saude Coletiva, ndo ha a inser¢ao significativa e expressa
de conteudos, habilidades e atitudes relacionadas a Satide Digital nos planos de
ensino da graduag¢dao em Saude Coletiva, incluindo, a da Universidade Federal

do Rio Grande do Norte (UFRN).

Este fator foi decisivo para o desenvolvimento de projetos de iniciacao
cientifica relacionados a esta problematica. Isto porque o bacharelado de Satde
Coletiva apresenta elevada evasdo e, pesquisas de iniciagdo cientifica para in-
vestigar os motivos relacionados, t€ém apontado a baixa perspectiva de empre-
gabilidade como fator. Assim, a autora principal deste relato, na ocasido de vice
coordenadora e coordenadora do bacharelado em Saude Coletiva da UFRN no
periodo de 2018 a 2023 tem realizado pesquisas de iniciacdo cientifica com
objetos de estudos relacionados a identificacdo de fatores de qualificagdo dos
bacharelados de Saude Coletiva no Brasil, motivos de evasao, conhecimento
de docentes do bacharelado sobre o Campo da Saude Digital e aplicacao de

competéncias deste campo na graduacao.

Além da agenda governamental do Ministério da Saude, outros movi-
mentos sistémicos que evidenciam a transformagdo digital em voga, € a Poli-
tica Nacional de Educacao Digital. Esta politica instituida pela Lei 14.533 de
2023 preconiza o avango da educagdo digital, especialmente em seus eixos 4°
e 5°, dos quais tratam da capacitagdo e especializagdo, bem como da pesquisa
¢ desenvolvimento em tecnologias da informacao e comunicacao, respectiva-

mente (BRASIL, 2023).
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A saude digital tem o potencial de implementar melhorias crescentes na
forma como os servigos de satde sdo prestados. A Estratégia de Saude Digi-
tal para o Brasil 2020-2028, que estabelece diretrizes para a implementacao
de solugdes digitais para melhorar a eficiéncia, a qualidade e o acesso aos ser-
vigos de saude, especifica que as competéncias do Campo sdo amplas € vao
desde a literacia digital até a capacidade de utilizar ferramentas tecnoldgicas

para a gestao e a prestacao de cuidados de saude (BRASIL, 2020).

Entre as competéncias essenciais, destacam-se a capacidade de analisar
e interpretar dados de saude, a utilizacao de sistemas de informagao interope-
raveis e a aplicagdo de tecnologias emergentes como a inteligéncia artificial
e a telemedicina (HADDAD, LIMA; 2023). Essas competéncias sdo funda-
mentais para que os profissionais de satde possam atuar adequadamente no

ambiente digital contemporaneo.

Por conseguinte, a inclusdo dessas competéncias nos projetos pedago-
gicos do bacharelado de Saude Coletiva apresenta trés grandes desfechos:
adequagdo do perfil formativo do egresso as demandas vigentes do SUS e,
por consequéncia, as necessidades sociais da populagdo; potencial aumento

da empregabilidade e reducdo da evasdo no curso.

Aqui segue a pergunta que norteou este relato de experiéncia: Na per-
cepc¢do de dois graduandos de Satide Coletiva em formacgao, inseridos ha trés
meses na iniciacdo cientifica com projetos relacionados ao Campo da Saude
Digital, as disciplinas do bacharelado de Saude Coletiva da UFRN, abordam

contetidos, habilidades e atitudes relacionadas ao Campo da Satde Digital?

No caso, dois estudantes versam sobre a resposta a este questionamento
subsidiados por sua vivéncia no curso (2021.1 a 2024.1, constituindo trés dos
quatro anos € meio do tempo para integralizacdo do curso) e por seus conheci-

mentos do campo da Saude Digital.
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Contexto Relacionado a Inovacao

A Saude Coletiva ¢ um campo de conhecimentos e praticas que tem por
objeto a vida das populacdes e seus territorios, apresentando como nucleos
estruturantes a Epidemiologia, as Ciéncias Sociais € Humanas em Satde e a
Politica, planejamento e Gestdo. Por conseguinte, hd uma vastidao de ferra-
mentas tecnologicas pertinentes cuja aptidao para aplicagdao deve ser garantida

nos processos formativos dos profissionais.

As competéncias da Saude Digital transcendem o mero uso de ferramen-
tas tecnoldgicas, envolvendo competéncias como alfabetizacao digital, ética
em saude digital, protecdo de dados, e governanca informacional (BRASIL,
2020). A Portaria GM/MS n° 3.232, de 2024 citada anteriormente como a que
institui o Programa SUS Digital refor¢a de forma clara a necessidade de inte-

grar essas competéncias nas praticas do Sistema Unico de Satde (SUS).

A estruturacao curricular do bacharelado em Saude Coletiva deve ser
pensada para incorporar de forma sistematica essas competéncias, garantindo
que os egressos estejam preparados para enfrentar os desafios impostos pela

digitalizagdo do cuidado em saude.

A Portaria que institui o SUS Digital destaca que a formagao em saude
deve articular o uso de tecnologias as praticas de cuidado integral e humani-
zado, refor¢ando a necessidade de uma abordagem curricular que contemple

tanto o desenvolvimento técnico quanto critico-reflexivo do profissional.

Essa integragdo ¢ especialmente relevante no ambito da Satde Coletiva,
em que as tecnologias digitais desempenham papel central na vigilancia em
saude, andlise de dados epidemioldgicos e comunicagdo em massa para promo-
¢do da saude.

Portanto, a tematica da saude digital no curriculo dos bacharelados em
Satude Coletiva ¢ uma discussdo atual e necessaria. A iniciacao cientifica (IC)

pode contribuir com este intuito colocando este tema como foco das pesquisas.
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Além disso, contribui para uma formag¢ao mais completa do estudante, estimu-
lando a identificacdo com a pesquisa € com a pratica docente. Nao obstante, o
quantitativo de orientagdes de iniciacdo cientifica ¢ um critério utilizado para
viabilizar bolsas de pesquisa do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cien-
tifico e Tecnoldgico (CNPQ).

A criacdo do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tec-
nolégico (CNPq) em 1951, pela lei n° 1.310, foi um marco muito importante
para o desenvolvimento cientifico no Brasil. A missao do CNPq ¢ a promogao
e incentivo ao desenvolvimento cientifico e tecnologico em diversos campos
do conhecimento e esta vinculado ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inova-
coes e Comunicacdes (MCTIC) (SANTOS et al., 2009).

A Ciéncia e tecnologia (C&T) e educacao qualificada sao atividades cada
vez mais reconhecidas como componentes fundamentais para o desenvolvi-
mento econdmico, tecnologico e industrial das nagdes. Tais atividades estdo
indissociavelmente associadas nos paises desenvolvidos e também naqueles
com desenvolvimento recente (SANTOS et al., 2009).

As Universidades Publicas sdao pautadas nos pilares de ensino, pesquisa
e extensao, tendo um compromisso social no contexto da historica desigual-
dade socioecondmica brasileira, de formar profissionais qualificados para
atuar nos diferentes setores do pais (PARDINI ef al., 2023).

Assim, este relato de experiéncia, ao trazer o olhar de estudantes de
iniciagdo cientifica, sobre um objeto de pesquisa relacionada a formagao pro-
fissional, ¢ de significativa importancia para o contexto abordado no topico

da introducao.

A pesquisa cientifica € uma atividade que deve satisfazer a trés caracteris-
ticas basicas: ser socialmente relevante (resultados devem encontrar aplicacao
na solucdo de problemas humanos); ser ética (acima dos interesses cientifi-
cos deve estar a preservacao da dignidade humana); e ser pautada no mérito
(conduzida com rigor metodoldgico para que produza conhecimentos validos)
(PARDINI et al., 2023).
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Esses pressupostos sdao conversados e evidenciados na conduta da do-
cente para orientar os bolsistas de iniciagao cientifica como também os orien-

tandos de pos-graduagao.

Nao obstante, este relato advém de uma producao conjunta de docente

orientador, dois bolsistas de iniciacao cientifica ¢ um orientando de mestrado.

Este capitulo propde-se a contribuir com as discussdes acerca da inclusao
da saude digital no bacharelado em Saude Coletiva, de acordo com a visao de
graduandos inseridos neste bacharelado, e também bolsistas de iniciacao cien-
tifica (IC).

Ao destacar a relacdo entre inclusdo digital, iniciagdo cientifica e ade-
quagao curricular, espera-se apontar caminhos para o fortalecimento da Satde
Coletiva enquanto campo de conhecimento e praticas, mas sobretudo, da Satde

Coletiva enquanto area de formagao profissional.

Método

Trata-se de um estudo descritivo, na modalidade de relato de experién-
cia (MUSSI, FLORES, ALMEIDA; 2021), caracterizado por uma forma de
producao de conhecimento que narra uma vivéncia académica ou profissional
nas areas de ensino, pesquisa ou extensao, com énfase na interveng¢do reali-
zada. Esse tipo de estudo deve ser sustentado por embasamento cientifico e
incluir uma reflexdo critica, funcionando como uma maneira de compartilhar
experiéncias que enriquecem a produgdo de conhecimento em diferentes are-
as. Assim, sua importancia reside no papel que desempenha no avanco do sa-
ber cientifico e na formacao dos individuos (MUSSI, FLORES, ALMEIDA;
2021). O estudo aborda a relevancia da inclusao de componentes digitais nos
processos formativos do bacharel em Satude Coletiva, com base em experién-
cias vividas, por dois discentes do curso de Satide Coletiva da Universidade

Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), durante os anos da graduagdao em
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curso. O referido curso, criado em 2008, esta vinculado ao Departamento de
Saude Coletiva (DSC).

A graduacao em Saude Coletiva da UFRN possibilita ao discente parti-
cipar de diversos grupos de pesquisa, incluindo o recente grupo de pesquisa
intitulado SAUDE DIGITAL, SAUDE COLETIVA E INTERSECCOES
PARA A GESTAO DO CUIDADO EM SAUDE criado em julho de 2024
com a defini¢ao de trés linhas de pesquisa: Gestdo na satde: interconexdes da
saude coletiva e saude digital; Educacao em saude: literacia em saude integra-
da a proficiéncia digital/Promocgdo da saude e qualidade de vida e Educagdo na
saude: aprendizagem ao longo da vida para a qualidade do cuidado em satde.
A proposta do grupo de pesquisa ¢ desenvolver estudos voltados a integragdao
ensino, pesquisa e extensdo abordando temas e objetos de campos da satde co-
letiva e saude digital e assim, contribuir para a desmistificacao da utilizagao das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC) no SUS, tal qual em outros
setores da sociedade. O grupo de pesquisa tem colaboragdo com a Universida-
de Federal de Pernambuco (UFPE).

Este relato est4 relacionado ao contexto deste grupo de pesquisa, uma
vez que a coordenadora € orientadora dos dois bolsistas de iniciagdo cientifi-

ca que descrevem suas percepgoes.

No tocante a estrutura curricular do curso de Saude Coletiva da UFRN,
esta organiza-se a partir de 4 eixos estruturantes (Saude e Sociedade; Modelos
de Gestao e Atencao a Saude; Sistemas e Servicos de Saude; Gestao em Saude).
Cada um dos trés primeiros eixos tém dois periodos letivos de formacgao. Ja o
quarto eixo apresenta trés periodos de formacao. Os periodos contém compo-
nentes curriculares do tipo: disciplinas e atividades académicas na forma de
atividades de orientagdo individual na fun¢do de estagio supervisionado e na
funcao de Trabalho de Conclusao de Curso, bem como de atividades coletivas
na fun¢do de Atividade Integradora de Formacao (Praticas em Saude Coletiva,

Espacos Integrativos € Seminarios de Acompanhamento de TCC) (pagina do
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sigaa UFRN- https://sigaa.ufrn.br/sigaa/public/curso/portal.jsf?1d=7252420&1-
c=pt_BR).

A escrita do relato foi produzida por meio da analise dos componentes
curriculares do projeto pedagdgico do curso, especificamente, cada disciplina
ofertada e cursada pelos docentes.

No caso, foram analisados os componentes integralmente cumpridos pe-
los graduandos, abrangendo o periodo do primeiro semestre de 2021 até o pri-
meiro semestre de 2024.

Os estudantes realizaram a analise considerando a presenga dos conte-
udos, habilidades e atitudes do Campo da Saude Digital (SD), segundo uma
escala Likert (Nao contemplou/ Contemplou minimamente/Contemplou).

Uma escala Likert ¢ uma escala de avaliacdo usada para medir as opi-
nides, motivacdes e outros aspectos dos participantes. Ela usa uma série de
opg¢des de resposta que variam de uma opinido extremamente positiva a uma

extremamente negativa. Pode apresentar cinco ou trés categorias (MARTINS,
CORBACCHIOBE; 2021).

Resultados e Discussao

Durante a pratica do relato de experiéncia, constatou-se a fragilidade na
abordagem das competéncias digitais nos componentes curriculares do curso
de Saude Coletiva. Isto porque, a analise das disciplinas evidenciou que pouco

fo1 trabalhado sobre o tema.

As disciplinas de Epidemiologia I e Bioestatistica € Demografia, perten-
centes ao eixo 1, ministradas no primeiro periodo, abordaram de forma introdu-
toria os Indicadores de Saude e Mortalidade e a construcao da Piramide Etaria,

bem como outros Graficos com dados do DataSUS.

Sistemas de Informacao e Gestao em Saude (SIS), pertencente ao eixo 1,

no segundo semestre do ano de 2021, foi a que mais se aprofundou sobre os SIS
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e sua gestdo. Nos eixos 2 € o 3, os SIS foram abordados em caracter de revisao
para viabilizar a realizacdo de uma determinada atividade, uma vez que os Sis-
temas de Informacao em Satde (SIS) sdo um conteudo essencial para o ciclo
da informagao-decisdo-agao por serem os SIS utilizados como fonte de dados

para diagnoésticos situacionais por meio da analise de indicadores.

Além dos SIS, nao houve nenhum outro assunto ministrado nas discipli-
nas ofertadas na grade curricular, que abordassem outras tecnologias digitais
em saude durante as aulas, como por exemplo teleconsulta, inteligéncia artifi-

cial, robética.

Desta forma, sob a perspectiva dos bolsistas considerou-se, de forma ge-

ral, o Big Data como uma discussdo tangente, mas nao de forma explicita.

De acordo com Saldanha, Barcellos e Pedroso (2021),

Big Data ¢ um dos aspectos do campo da ciéncia de dados que trata de
outros aspectos, como estratégias para extragdo, transformacdo e carga
dos dados, modelagem, construcdo e avaliagdo de algoritmos descritivos
e preditivos, visualiza¢do de grandes quantidades de dados e deploy dos
modelos em ambientes de produ¢ao para a tomada de decisdo, entre outros.
O que importa na defini¢cdo de big data ndo ¢ o volume ou mesmo a velo-
cidade da producgdo de dados, mas a complexidade estrutural desses dados
(variedade) e o poder computacional necessario para analisa-los integral-
mente (pagina 52).

Essa ferramenta tem sido amplamente empregada no campo da saude,
pois permite a analise de grandes volumes de dados, possibilitando a identifica-
cao de padroes e tendéncias epidemioldgicas. O conceito de Big Data eviden-
cia que outras discussoes, para além dos SIS, deveriam estar presentes.

Os resultados da analise das disciplinas do curso de Saude Coletiva da
UFRN estao indicados no quadro 1. Escaneie a Figura 1 - QR Code para ter

acesso ao quadro 1
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Figura 1 — QR Code para acesso ao quadro 1

Fonte: Autor, 2024

No Eixo 01: Satde e Sociedade, que compreende os dois primeiros pe-
riodos e totaliza 615 horas, apenas 13% das disciplinas contemplam aspec-
tos de Saude Digital, enquanto 20% contemplaram minimamente, € 67% nao
contemplaram. Exemplos pontuais de inclusdo ocorreram em disciplinas como
Epidemiologia I e Bioestatistica e Demografia, que trabalham com sistemas de

informacao e bases de dados (DATASUS), mas de forma limitada.
No Eixo 02: Modelos de Gestao e Atencao a Saude, que abrange os pe-

riodos 3 e 4 (570 horas), a integragao de Satde Digital continua insuficiente.
Apenas 7% das disciplinas contemplam o tema, enquanto 10% contemplaram
minimamente ¢ 83% nao contemplaram. A disciplina de Vigilancia em Saude
apresentou alguma abordagem sobre sistemas de notificagdo (SINAN), mas
outras disciplinas relevantes, como Planejamento e Programacao em Saude,

nao abordaram contetidos relacionados a digitalizacao dos processos de satde.

No Eixo 03: Gestao em Saude, que compreende os periodos 5 a 7 e to-
taliza 795 horas, os resultados sao ainda mais preocupantes. Apenas 4% das
disciplinas contemplam algum conteudo relacionado a Saude Digital, 6% con-
templaram minimamente, € 90% nao contemplaram. Um exemplo positivo foi
a disciplina Auditoria e Regulagdo em Saude, que trabalhou com sistemas de
informagdo em satde e regulagdo assistencial, mas disciplinas estratégicas,
como Gestao da Qualidade em Saude e Gestao de Servicos de Satude, nao abor-

daram o tema.
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Considerando todos os eixos e periodos (total de 1.980 horas), 8% das
disciplinas contemplaram contetidos de Satude Digital, 12% contemplaram mi-

nimamente, ¢ 80% ndo contemplaram.

A auséncia de conteudos relacionados a competéncia digital na grade cur-
ricular dos cursos de graduacdo em Saude Coletiva identificada neste relato
representa um entrave significativo para a formacao dos futuros profissionais
sanitaristas. Essa lacuna impacta nao apenas a inser¢cao dos egressos no mer-
cado de trabalho, mas também a gestdo do cuidado e a qualidade da atencdo a

saude oferecidas aos usuarios.

Mendonga e Castro (2023), em estudo com objetivo de analisar o ensino
nos cursos de graduag¢ao em saude coletiva no Brasil, a luz dos projetos peda-
gbgicos trazem que, no Brasil, como um todo, os focos de ensino dos cursos de
gradua¢do em Saude Coletiva considerando componentes curriculares obriga-
torios foram identificadas 274 citagdes desses componentes. Dentro dessas 274
citagoes, 182 (66,42%) sao do eixo politica, planejamento e gestao, 26 (9,50%)
das ciéncias sociais e humanas e 66 (24,08) da epidemiologia. Portanto, ha
possibilidades de insercao de conteudos, habilidades e atitudes relacionadas
ao campo da Saude Digital de forma longitudinal a formagdo do bacharel sa-
nitarista. Isto porque ¢ possivel inserir tais competéncias em componentes ja
existentes através de alteragdes de ementas, por exemplo, e especificacao de

objetivos atitudinais e factuais, além dos cognitivos.

Além disto, podem ser realizadas a inser¢ao de componentes optativos,
cursos de extensdo e pesquisas, a exemplo deste relato, no processo formativo
do sanitarista.

Diante do cenario identificado neste estudo, evidencia-se a necessidade
de refletir e instituir mudancas urgentes.

As competéncias digitais devem ser ministradas na area da saide como
um todo. Todavia, o perfil do bacharel sanitarista e o historico de constitui¢ao
do curso (qualificar a geréncia e gestao em satde), tornam a inser¢ao no bacha-

relado de Saude Coletiva mais critica.
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Os profissionais em formag¢do devem compreender a gama de tecnolo-
gias digitais em saude que podem ser utilizadas no dia a dia, uma vez que no
setor saude essas encontram-se em constante evolucdo, oferecendo intimeras
possibilidades promissoras e desafios para sua compreensao.

Entende-se que tais avancos podem contribuir significativamente para a
eficiéncia, eficacia e efetividade nos processos didrios de clinicas, consultorios e
hospitais, bem como do Sistema Unico de Saude (SUS) de forma geral, promo-
vendo melhorias na qualidade dos tratamentos ofertados aos usuarios e na gestao

em saude. De acordo com Silva e Elias (2019):

De acordo com a Organizacao Mundial da Saude (OMYS), as tecnologias em
saude constituem um componente essencial dos sistemas de saude, sendo
que um sistema de satde eficaz deve garantir o acesso equitativo a tec-
nologias que tém qualidade, seguranca, eficacia e custo-efetividade com-
provados, e sua utilizacdo deve estar baseada em evidéncias cientificas de
qualidade (p 02).

Um exemplo marcante da necessidade de adaptacdo tecnologica foi
evidenciado durante a pandemia de Covid-19. Este evento global desafiou
os profissionais de saude a adotarem novas formas de atendimento, muitas
vezes, dependentes de tecnologias criadas ou adaptadas para aquela realidade
emergencial. Além disso, exigiu a assimilagao de recomendagdes clinicas ¢
o acompanhamento sistematico de casos de infec¢do e dbitos pela Covid-19.
Segundo Celuppi et al (2021), “tal fato forcou uma mudanga no modo como
os servigcos de saude prestam cuidados, protagonizando a incorporacao de

novas tecnologias”.

Portanto, ¢ imprescindivel que as competéncias digitais sejam incorpo-
radas a grade curricular do curso de Saude Coletiva, capacitando os futuros
sanitaristas a operarem tecnologias de saude inovadoras. Nesse sentido, a
Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) surge como uma aliada es-
sencial nesse processo, preparando os profissionais para enfrentar os desafios

tecnologicos que emergem continuamente no setor saude. Essa preparagdo
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visa ndo apenas melhorar a qualidade do atendimento a saude da populagao,

mas também aperfeicoar a gestdo do cuidado em saude.

Dessa forma, a modernizagdao curricular torna-se um imperativo, inte-
grando conhecimentos tedricos e praticos que possibilitem o uso eficaz das tec-
nologias disponiveis. Somente assim, sera possivel formar profissionais aptos
a atender as demandas contemporaneas, promovendo avangos significativos,

tanto no campo da assisténcia, quanto na gestao em saude publica.

Consideracoes Finais

O processo de transformagao digital na satde tem exigido uma adap-
tacdo continua, tanto das praticas profissionais quanto dos modelos de for-
macdo dos futuros trabalhadores da area. No contexto do Sistema Unico de
Saude (SUS), a digitalizagao das ferramentas e processos de cuidado, além
de melhorar a eficiéncia, traz novos desafios, especialmente, relativos a pre-
paracao dos profissionais. Nesse cenario, o curso de Saude Coletiva deve de-
sempenhar um papel central, ja que forma profissionais com uma visdo ampla
da saude publica, voltados para a promocdo de um atendimento equitativo e
integral. No entanto, as transformacoes tecnologicas exigem que €sse curso
se atualize, incorporando de maneira mais contundente as competéncias di-
gitais, para que seus egressos possam atuar adequadamente no contexto atual
da satde, em especial, no Sistema Unico de Satde (SUS).

Este relato de experiéncia, baseado na analise do curso de Saude Co-
letiva da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), a partir
da vivéncia de dois estudantes em formacao, evidencia a caréncia de uma
abordagem mais ampla e sistematica sobre as tecnologias digitais no curso.
Embora o curso ofereca algumas disciplinas que abordam o uso de sistemas
de informagdo e gestao em satde, a integracao das competéncias digitais nos

outros componentes curriculares ¢ limitada. Apenas 8% das disciplinas con-
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templaram conteudos de Saude Digital, 12% contemplaram minimamente,
e 80% nao contemplaram. A falta de uma inser¢do longitudinal da satde
digital ao longo de toda a forma¢do compromete a preparacao dos futuros
profissionais, que se verdo diante de um mercado de trabalho cada vez mais

exigente em relagdo as novas tecnologias aplicadas ao cuidado.

A digitaliza¢do da saude ndo se restringe apenas ao uso de ferramentas
como sistemas de informacao ou de gestdo, mas envolve competéncias mais
amplas, como a alfabetizagdo digital, a capacidade de interpretar dados de sau-
de, e a aplicacdo ética dessas tecnologias. Por isso, ¢ fundamental que a for-
magao dos profissionais de Saude Coletiva seja ampliada para incluir essas
competéncias essenciais. A introducdo desses temas no curriculo nao s vai
aprimorar a formag¢do dos alunos, mas também contribuir para uma maior efi-

cacia na gestao do SUS e na prestagao de cuidados a populagao.

Além disso, ¢ importante que essa adaptagdo curricular considere as po-
liticas publicas em saude, como a Estratégia de Satide Digital para o Brasil e
a Politica Nacional de Educagao Digital (PNED), que apontam a necessidade
de incluir as competéncias digitais na formagao de profissionais da saude e de
estudantes de graduacao e pds-graduacdo em formagdo. A integracdo das tecno-
logias na formacgao, de forma critica e reflexiva, permitira que os profissionais
saibam nao sO operar ferramentas digitais, mas também usa-las de maneira éti-

ca, responsavel e alinhada com as necessidades da populagao.

Por fim, destaca-se como urgente a graduagdo em Saude Coletiva incor-
porar as competéncias digitais de maneira transversal e continua, ndo como um
tema isolado, mas integrado a toda a formagao. S6 assim, os futuros profissio-
nais sanitaristas estardo preparados para enfrentar os desafios da satde digital,
garantindo que o SUS continue a ser um sistema inclusivo, eficiente e acessi-

vel, capaz de responder de forma eficaz as demandas da sociedade contempo-
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ranea. A integracao adequada das tecnologias na saude pode constituir avancos
significativos na gestao e cuidado a saide com fins a promover uma sociedade

mais justa e equitativa.
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Resumo Este trabalho explora o impacto de recursos interativos ¢ multimidia na
EAD, focando no papel do Designer Educacional em selecionar e implementar es-
sas tecnologias para enriquecer a aprendizagem. A combinacdo de elementos como
videos, realidade aumentada 3D, ilustra¢des, e simulagdes favorece o engajamento,
promove uma aprendizagem mais ativa e contribui para a retengdo do contetido. Ao
analisar a pratica de Design Educacional, destacamos como a curadoria e integracao
desses recursos se tornam cruciais para criar experiéncias de ensino inovadoras e
centradas no aluno.

Palavras-chave: Inovag¢do, EAD, Designer Educacional, Recursos interativos.

Introducao

Nos ultimos anos, a educagao a distancia (EAD) se consolidou como
uma modalidade essencial para democratizar o acesso ao ensino, superando
barreiras geograficas e temporais. No entanto, um desafio constante ¢ manter
o engajamento dos estudantes, especialmente em ambientes digitais onde a

interacdo direta ¢ limitada. De acordo com Pelissoli e Loyolla (2004), a in-
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dependéncia de tempo e espaco € um beneficio fundamental, enquanto Cou-
tinho e Bottentuit Junior (2007) destacam que o facil acesso a informacdo
online possibilita uma educacao personalizada e continua. Qual o papel do
Designer Educacional como facilitador no ensino EAD? Como os recursos

educacionais podem auxiliar no ensino aprendizagem dos alunos?

0 papel do Designer Educacional (ou instrucional)

No campo educacional, Fenner (2000, apud Batista; Menezes, 2008) vé
o design como uma agao inovadora, voltada a atender necessidades especificas
dos usuarios por meio de produtos e servigos. Na educagao a distancia (EAD),
o design educacional (ou instrucional) busca desenvolver materiais didaticos
que ndo apenas transmitam conteudo, mas que também considerem aspectos
cognitivos, promovendo interacdo e usabilidade eficazes para facilitar o apren-
dizado, sempre em parceria com o professor conteudista e autor do material
didatico. De acordo com Filatro (2007, 2008), o design educacional adapta teo-
rias e praticas pedagogicas convencionais, integrando tecnologias e ambientes
virtuais interativos para ampliar a autonomia e o engajamento dos alunos. Para
Mill, Ribeiro e Oliveira (2010), o designer instrucional também atua como fa-
cilitador no processo de planejamento e avaliacao dos cursos, apoiando o pro-

cesso de ensino-aprendizagem com recursos inovadores.

Filatro (2007) explica que o designer educacional (ou instrucional), em-
bora inicialmente centrado na produgao de materiais didaticos impressos, pas-
sou a ser compreendido como um processo mais amplo com o avango das tec-
nologias da informacao e comunicagdo (TICs), especialmente a internet. Isso
possibilitou a personalizagdao dos estilos e ritmos de aprendizagem, além de
promover uma comunicacao mais eficiente entre os envolvidos no processo
educacional, como professores, alunos, e equipes pedagogicas e técnicas. A
autora (2008) destaca que, no Brasil, esse design tem se voltado para a criagado

de ambientes de aprendizagem online, que reunem diversos recursos e tecnolo-
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gias, redescobrindo-se a partir da necessidade de integrar as TICs a educacao,
o que implica uma maior responsabilidade compartilhada pela qualidade da

aprendizagem, nao sendo mais exclusiva do educador tradicional:

Desde seu surgimento como ciéncia da instrugdo, o design instrucional
esteve tradicionalmente vinculado a produgdo de materiais didaticos, mais
especificamente a produc¢do de materiais impressos. Mas, com o desen-
volvimento das tecnologias de informac¢do e comunicagdo, em especial a
internet, e sua crescente incorporagao as iniciativas educacionais, o design
instrucional passou a ser entendido como um processo mais amplo. En-
volve além do planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos,
imagens, graficos, sons e movimentos, simulacdes, atividades e tarefas
relacionados a uma area de estudo — maior personalizagdo dos estilos
e ritmos individuais de aprendizagem [...], favorecendo ainda a comu-
nicacdo entre os agentes do processo (professores, alunos, equipe técnica e
pedagdgica, comunidade) (FILATRO, 2007, p. 33)

Recursos interativos e educacionais

Na educacdo a distancia, diferentes recursos digitais tornam o aprendizado
mais dindmico e interativo. Como por exemplo, a criagdo de um botao de
download no livro digital, permitindo que os alunos acessem materiais es-
senciais como PDFs, slides e imagens que ndo puderam estar dentro do livro,
facilitando o estudo independente.

Ja a inser¢do de multimeios interativos vai além, incorporam recursos
externos, como realidade aumentada (RA). Ferramenta que proporciona ex-
periéncias em 3D, permitindo ao aluno explorar conteudos de forma visual e
pratica, ampliando a compreensao de conceitos abstratos. Ao proporcionar-
mos a realidade aumentada, como por exemplo, um mapa, a estrutura de um
prédio ou uma area arquitetonica, permitimos que o aluno consiga uma visu-
alizagdo completa e de todas as partes do objeto de estudo. Podemos ir além,
criando a realidade aumentada de 6rgaos do corpo, trazendo uma experiéncia

imersiva ao aluno que estd estudando o conteudo especifico.

A ilustragdo, por exemplo, € outro recurso indispensavel para a ino-

vagao de contetido. Em parceria com o professor conteudista € a equipe de
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ilustracao, o Designer Educacional tem o papel de ser o mediador da criagao
desta ilustragdo. O professor conteudista manda um breve briefing, que sera
detalhado e melhorado pelo Designer Educacional, e que levara ao time de
ilustra¢ao para ver a possibilidade de criagao. Outros recursos como ter pa-
ragrafos em destaque, topicos que formam infograficos e grifos importantes,
sdo essenciais para a melhoria do ensino. Esses recursos so sdo utilizados por
conta da visdo do Designer Educacional, que ao se deparar com um conteu-
do e textos didaticos, possui a visdo técnica e criativa ao entender o que sera

melhor para o aluno.

Os infograficos também ¢ um recurso importante usado no ensino EAD.
Infograficos sdao representagdes visuais que organizam dados complexos de
forma clara e acessivel, facilitando o entendimento de informagdes por meio
de imagens, graficos e textos resumidos. Eles sdo especialmente uteis na edu-
cagdo, pois permitem que o aluno absorva conceitos mais facilmente. Por
exemplo, em uma aula de biologia, um infografico sobre o sistema circulato-
rio pode mostrar o fluxo de sangue pelo corpo de forma esquematizada, com-
binando texto e icones visuais que tornam a informacao visualmente atraente
e facil de memorizar. Outro exemplo pratico de infografico poderia ser o de
um mapa mental sobre o ciclo da agua. O infografico pode incluir imagens
de nuvens, rios, oceanos e precipitacao, com setas indicando o processo de
evaporagao, condensagao, precipitacdo e escoamento. Ao lado de cada ico-
ne, um breve texto explica a etapa do ciclo, como “Evaporagao: A dgua dos
oceanos se transforma em vapor, subindo para a atmosfera”. Esse tipo de in-
fografico facilita a compreensdo do processo, pois combina texto explicativo
e representacdo visual de forma clara e atraente. Além disso, os infograficos
ajudam na retencdo do contetido, pois engajam o aluno de maneira interativa

e promovem uma aprendizagem ativa.
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Consideracoes Finais

O Designer Educacional ¢ essencial na Educagdo a Distancia (EAD),
pois atua como mediador entre o conteudo e o aluno, buscando estratégias ino-
vadoras para o aprendizado. Com sua expertise t€cnica e criativa, ele escolhe e
integra recursos interativos que otimizam a experiéncia do aluno, como realida-
de aumentada, ilustracdes, infograficos e botdes de download. Esses elementos
tornam o aprendizado mais imersivo, acessivel e engajador, contribuindo para
uma compreensao mais profunda e ativa dos contetidos e incentivando o estu-

dante a explorar e reter o conhecimento.
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Introducao

H4 muito tempo o conhecimento padronizado faz parte da realidade
educativa brasileira, o que caminha em dire¢do oposta a reinvencao discu-
tida nos estudos freireanos, sendo cada vez mais necessario que a educacao
se direcione para praticas mais abrangentes. Normalmente, os assuntos sao
abordados e ensinados de forma mais expositiva, nem sempre motivadora,
trazendo um padrao para o cenario educacional: Cada vez menos os estudan-
tes participam das aulas e estas acabam se tornando mondtonas e desinteres-
santes (Silva, 2013).

Nesse sentido, a contextualizacao pode ser utilizada como um poderoso
recurso, agindo como mediadora entre conhecimento cientifico e aquele trazido
pelo discente, construindo-o, entdo, considerando a realidade do aluno (Rabelo,
2012; Florentino; Fernandes, 2015). Freire (2005) ja evidenciava que ha um
certo dever de considerar os saberes socialmente construidos. Ele destaca: “Por
que nao discutir com os alunos a realidade concreta a que se deva associar a

disciplina cujo conteudo se ensina?”’ (Freire, 2005, p. 30).
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O Ministério da Educagdo destaca a importancia de vinculos diretos e
claros entre o que precisa ser passado € o que ja se sabe. Se as vivéncias prévias
forem consideradas como ponto de partida, o ensino fara sentido e o entendi-
mento dos processos biologicos serd mais efetivo. Por esse angulo, cabe a refle-
xa0 de que os estudantes dos cursos superiores da Saude estdo constantemente
em contato com novos temas, trazidos dos momentos de problematizagdao da
realidade. Para isso, € necessario um trabalho de continuidade, ou até mesmo
ruptura, em relagdo aos conhecimentos que ja existem (Brasil, 2006; Villardi;
Cyrino; Berbel, 2015).

A disciplina de biologia molecular esta frequentemente presente nos
componentes curriculares na drea da Satde e no curso de Farmacia acaba por se
tornar essencial, levando em conta os conhecimentos trazidos na aplica¢ao pro-
fissional. Ela surgiu, basicamente, da unido de areas como Genética, Bioquimi-
ca ¢ Biologia Celular, estudando seres vivos sob a otica estrutural, funcional e
de sintese de biomoléculas. Porém, levando em conta que, em grande parte, os
processos sao trazidos indiretamente, acaba por se tornar abstrata e até temida
(Camargo; Infante-Malachias; Amabis, 2007; Vitoria; Souza; Andrade, 2018).

Desse modo, diversificar as estratégias utilizadas para correlacionar essas
informagdes ¢ fundamental. Oportunizar uma participacao ativa faz com que o
estudante seja o centro do seu processo de ensino e aprendizagem, se engajando
efetivamente e construindo sua autonomia ao longo do caminho de formacao.
Nesse ponto, a maioria das aplicagdes esta associada ao uso de Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDIC) e tais recursos se configuram
como um suporte a mais na pratica docente com relagdo a mediagdo no cenario
de construcao de conhecimento (Schlichting; Heinzle, 2020; Oliveira; Melo;
Rodriguez, 2023).

A vista disso, para Soso, Machado ¢ Kampff (2022), todos os niveis de
educagdo precisam acompanhar as tendéncias tecnologicas. Os mesmos auto-
res comentam também que ja ndo ¢ possivel ignorar a potencialidade trazida
por elas para a formagao dos discentes, bem como, fundamentalmente, para a

formacgdo de docentes com capacidade de integrar os recursos as praticas peda-
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gbgicas. De fato, € necessario considerar que hoje ha acesso a uma quantida-
de consideravel de informagdes que sdo adquiridas em contextos informais e
que podem ser utilizadas a favor da aprendizagem formal (Riedner; Pischetola,
2016).

Entretanto, Costa e Oliveira (2021) colocam que aderir a novas praticas
pedagogicas, de forma alguma, desqualifica as ja existentes. Na verdade, o in-
tuito ndo € segregacionista a ponto de trazer como verdade unica o que fun-
ciona e¢/ou nao funciona. O que se busca ¢ o entendimento de que diferentes
concepgoes teorico-metodologicas, quando agregadas, contribuem para uma
educacao mais ampla e plural. Logo, tendo em vista a importancia da relacao
entre as vertentes aqui expostas, o objetivo desse trabalho foi realizar o levan-
tamento de saberes prévios inerentes a area da biologia molecular por gradu-
andos em Farmacia, oportunizando a inser¢cao de um recurso digital interativo

para contextualiza¢ao do conhecimento cientifico.

Metodologia

A atividade foi aplicada na disciplina de biologia molecular, integrante da
grade curricular do curso de Farmacia de uma universidade publica do estado
do Rio Grande do Sul, sendo realizada pela primeira autora, na primeira aula
do semestre. Os estudantes foram instigados, de forma oral, com a seguinte
pergunta: “Qual a primeira palavra que vem a mente quando vocé pensa em

Biologia Molecular?”

Em seguida, foi utilizada a plataforma Mentimeter, inicialmente dispo-
nibilizando um QR code para que os discentes realizassem a leitura em seus
aparelhos celulares, o qual possibilitava acesso a uma pagina de resposta. A
medida que estes enviavam suas palavras, elas apareciam em tempo real na
tela projetada, de modo que quanto mais repeti¢des um termo tivesse, maior
€ mais ao centro ele se mostrava. Apds esse primeiro momento, iniciou-se
uma breve interagao, contextualizando tais palavras, aplicando-as no cenario

da disciplina.
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Resultados e Discussao

Participaram da proposta 27 estudantes, que responderam a pergunta
norteadora, formando, ao final, uma nuvem de palavras (Figura 1). A distribui¢ao

das respostas enviadas estd apresentada na Tabela 1.

Figura 1 — Tela projetada ao término da atividade, formando nuvem de
palavras, apos a compilacao das respostas.

Fonte: Autoras.

Tabela 1 — Representagdo das palavras enviadas pelos estudantes apos o
questionamento realizado.

Termo N° de respostas

DNA 9 33,33
Genética 5 18,52
Gene 3 11,11
PCR 2 7,42
Moléculas 2 7,42

Analise 1 3,7

Cromossomo 1 3,7
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Célula 1 3,7
Dogma central 1 3,7
Locus 1 3,7
Receptores 1 3,7
Total 27 100

Fonte: Autoras.

De acordo com o exposto, o termo “DNA” foi o mais citado, represen-
tando 33,33% da totalidade, seguido de “Genética” (18,52%), o que retrata um
conhecimento inicial mais generalista no que diz respeito a area de biologia
molecular. Isso se da, possivelmente, pelo fato de que maioria dos discentes
acabou relembrando alguma informacao explanada no ensino médio e que, a
depender do contexto de ensino-aprendizagem a que foram expostos, ¢ uma

abordagem realmente mais superficial.

Araugjo e Gusmao (2017) comentam que a biologia molecular, abordada
a nivel escolar, geralmente ¢ de dificil assimilagdo, trazendo desafios para o
aprendizado da consideravel quantidade de termos, estes que se restringem a
conhecimentos especificos e acabam nao estando presentes no cotidiano dos
estudantes. Além disso, o estudo de Jann e Leite (2010) ja identificava que alu-
nos da educagdo basica até possuiam o conhecimento conceitual de partes do
contetido, porém nao compreendiam totalmente sua aplicagdo, fato que pode

vir a se estender no ensino superior.

Entretanto, os achados deste trabalho evidenciam palavras como “Mo-
léculas™, “Dogma central”, “Locus” e “Receptores”, que, apesar de terem se
mostrado com menor intensidade, revelam o contato com informacgdes mais
direcionadas. Nesse contexto, € possivel confirmar que, com o surgimento do
grande nimero de infeccoes por SARS-CoV-2 e consequente instalagao da
pandemia da Corona Virus Disease-2019 (COVID-19), diversos campos rela-
cionados ao virus em questdo foram amplamente estudados, o que resultou em

uma maior veiculagdo publica de conceitos tradicionalmente muito especificos.
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Assim, houve um beneficio nas interacdes entre ciéncia, politica e comuni-
cacdo cientifica, principalmente nas disciplinas do conhecimento diretamente
ligado a pandemia, como foi o caso da biologia molecular (Lopez-Verges et al.,
2021; Valdanha Neto, 2022).

Além disso, o contato de alguns dos estudantes da turma com a Iniciagao
Cientifica provavelmente impactou nas respostas, tendo em vista que pode ser
considerada como um instrumento de apoio pedagogico e metodoldgico, per-
mitindo a ampliagao do conhecimento € consequente crescimento no ambiente
académico, de modo a ampliar a visdo dos graduandos e permitir experiéncia
além da sala de aula. Ainda, o contato com a pesquisa na graduacao pode ser
relevante para a autonomia intelectual, com oportunidades de construir um ra-
ciocinio critico e permitir a articulagdo interdisciplinar de saberes (Pereira et
al., 2015; Pinho, 2017).

Quanto a inser¢cdo da nova estratégia em aula, os estudantes demonstra-
ram empolgac¢ao ao utilizar o recurso interativo e isso pode ser confirmado pela
consequente participacao no segundo momento da atividade, onde foram sendo
incorporadas frases mais elaboradas que complementavam os termos iniciais.
Nesse sentido, o estudo de Herzer ef al. (2016) salientou que os académicos
demonstram possuir maior consciéncia do processo de ensino-aprendizagem
quando tém oportunidade de participar mais ativamente. Também, por essa li-
nha, Nicola e Paniz (2016) complementam trazendo que a diversificagao dos
recursos utilizados possui uma incalculavel importancia, tendo em vista que
estes agregam qualidade e estimulo ao senso critico, possibilitando ganhos nao

somente para o aluno, mas também para o professor.

Entretanto, € necessario evidenciar também dois pontos de desafio nesse
cenario de integralizagdo de novas metodologias: A acessibilidade e a capaci-
tacdo. Especificamente neste trabalho, ndo se relatam dificuldades no que diz
respeito ao contato com ferramentas eletronicas, no caso do smartphone, € a

conexdo com a internet. Porém, essa ¢ uma realidade que, mesmo que pos-
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sa ndo parecer, ha de se considerar como privilegiada. Monteiro et al. (2014)
salienta que nem sempre ¢ possivel garantir a equidade e o suporte aos recur-
sos tecnologicos; Silva (2023) também comenta que a dimensao online, apesar
de ter sido muito difundida nos ltimos anos, ainda ndo pode ser considerada
universal, tendo em vista que uma parcela consideravel de pessoas ¢ excluida

digitalmente, o que pode ser constatado durante a pandemia.

Outro ponto € que, apesar das TDIC trazerem oportunidade a vivéncia
de processos criativos, aproximando e associando informagdes, ligando signi-
ficados e ampliando a capacidade de interlocucdo, tais possibilidades trazem
consigo a necessidade de saber como aplicar toda essa potencialidade (Moran,;
Masetto; Behrens, 2000). Para isso, ¢ necessario que os educadores estejam
preparados para utilizar as ferramentas de forma eficaz e um ponto interessan-
te trazido por Bacich e Moran (2018) ¢ que o docente deve resgatar em si o
sujeito-aprendiz, lembrando que, por mais que detenha muitos saberes em sua
area de atuagdo, pode (e por que ndo deve?) estar aberto a se capacitar em outra

esfera.

Claro que, ha de se considerar o fato que quase todos os alunos ja nasce-
ram no ambiente digital, enquanto a maioria dos professores nao sdo nativos
tecnologicos e isso gera uma consideravel disparidade no processo educacio-
nal. Aliado a isso, ser docente, por si s0, ja ¢ algo bastante exigente, levando
em conta desde o acumulo tedrico e repasse de conhecimento, até atividades
mais burocraticas, o que acabam por ocupar muito do tempo de trabalho. Tendo
como base essa realidade, o buscar conhecimento com relagdao as TDIC pode
acabar ficando em segundo plano (Mello, 2000; Echalar, 2022).

Conclusao

Considera-se entdo, apos a realizacdo da atividade, ¢ de todas as re-
flexdes trazidas através dela, que a aplicagdo de TDIC auxiliou quanto ao

processo de intersec¢ao € complementagdo entre os saberes ja construidos
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e o conhecimento cientifico na area de biologia molecular. Desse modo, se
confirma o grande potencial de incorporar tais ferramentas, de modo a se
configurarem como alternativa para transformar a dindmica em sala de aula,

tornando o ensino mais atraente e colaborativo.

Todavia, cabe salientar que ¢ sempre necessario levar em (grande)
consideragdo as necessidades do ambiente de insercdo, o que leva ao
ponto-chave de que nao ha caminho Unico a ser seguido e que a incorporacdo

das inovacgoes tecno-pedagogicas ¢ multifatorial.
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DESIGN THINKING EM UMA ACAO DE
EXTENSAO NO CURSO DE COMPUTACAO:
UM RELATO DE EXPERIENCIA

Nadielli Maria dos Santos Galvao
Henrique Nou Schneider
Doi: 10.48209/978-65-5417-410-8

Extensao: Oportunidade de Compartilhar Conhecimentos

O Design Thinking (DT) ¢ uma abordagem que se iniciou no mundo dos
negocios, por volta do final dos anos 90, voltada para a resolugdo de problemas
complexos, ou seja, problemas multifacetados, que demandam uma investiga-
cao profunda para sua compreensao e possivel solu¢do (Souza, 2018). O termo,
em si, ¢ uma expressao idiomatica que se tornou popular por volta dos anos
2000 com as publicagdes da empresa norte-americana IDEO (Mattana et al.,
2023).

Com base em Coelho et al. (2020), podemos definir DT como uma abor-
dagem que coloca o ser humano no centro do processo de criacdo de solugdes
inovadoras, integrando as necessidades do individuo, os aspectos tecnoldgicos

e também os requisitos para que a solucao tenha sucesso.

Contudo, apesar do DT ter sido proposto, inicialmente, para solucdo de
questdes empresariais, também pode ser adotado como metodologia ativa de
ensino-aprendizagem. Quando essa adaptacao ocorre, possibilita o desenvolvi-

mento de diferentes soft skills como a criatividade, gestao de conflitos, trabalho
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em equipe, lideranga (Chagas, 2021), aumentando a confianca dos estudantes
quanto ao fato destes serem capazes de desenvolver tais competéncias, bem

como de propor solugdes inovadoras para problemas reais (Latorre-Cosculluela
et al., 2020)

Diante disso, o objetivo deste capitulo ¢ apresentar um relato de expe-
riéncia da aplicacdo do Design Thinking como metodologia ativa de ensi-
no-aprendizagem em uma ac¢io extensionista realizada na Universidade
Federal de Sergipe (UFS), com estudantes do curso de Computac¢io. A agao
supracitada foi realizada pelo Grupo de Estudos e Pesquisas em Informatica
na Educagdo (GEPIED), liderado pelo professor Dr. Henrique Nou Schneider
e refere-se a décima edicdo do Forum GEPIED em Debate, com o tema “A
interdisciplinaridade na educagdo contemporanea” ocorrendo entre os dias 04
e 30 de setembro de 2024, todas as segundas e quartas, quando discutiu-se di-
ferentes tematicas fulcrais para a educacao no século XXI. A figura 1 apresenta

o card de divulgacao do evento.

Figura 1 — Card de divulgacdo do X Forum GEPIED em Debate

Fonte: Site do GEPIED (2024).
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No dia 23 de setembro de 2024, a doutoranda Nadielli Galvao ficou
responsavel por abordar a teméatica DT e para tal, além de apresentar os aspectos
tedricos e conceituais da abordagem, realizou também uma dinamica, onde os

estudantes puderam agir como protagonistas e colocar o DT em prética.

Assim, este capitulo estd subdividido em quatro secdes, a saber: esta
primeira, que apresentou o contexto inicial € o objetivo do capitulo. A seguir,
¢ documentada a sequéncia didatica aplicada. Em seguida, apresenta-se o
desenvolvimento da atividade pratica com os estudantes e, por fim, a ultima

se¢do traz as consideragdes finais dos autores deste capitulo.

Sequéncia Didatica: Recurso Importante para Docentes
e Discentes

No estabelecimento de uma sequéncia didatica € importante estar aten-
to aos objetivos de aprendizagem propostos, os quais se referem ao que se
espera que os estudantes/aprendizes sejam capazes de realizar apos o proces-
so de ensino-aprendizagem. Neste caso, esperava-se que, ao final da aula, os
estudantes fossem capazes de: (1) Compreender como o DT pode ser adotado
para gerar solucdes inovadoras; (2) Conhecer as etapas do DT; (3) Selecionar

diferentes estratégias para as etapas do DT.

Para tal, o contetdo foi distribuido da seguinte forma: (1) O que € o
DT?; (2) Desafios para o DT; (3) Fases e estratégias do DT, (4) Conhecendo
sua ideia; (5) Saiba mais! Na primeira parte da aula, “O que é o DT” apre-
sentou-se o conceito da metodologia, sua origem, pilares e caracteristicas. No

quadro 1 trazemos os prints de alguns slides apresentados aos estudantes.
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Quadro 1 — Prints de Slides da etapa “O que € Design thinking?”

Fonte: Arquivo dos autores (2024).

Na segunda etapa da aula, “Desafios para o DT” foi abordado como
os desafios que podem ser solucionados por meio da metodologia discutida
sdo diversos e devem ser estudados de modo multidisciplinar. O quadro 2 traz

prints dos slides apresentados nesta se¢do do encontro.

Quadro 2 — Prints de Slides da etapa “Desafios para o Design Thinking”

Fonte: Arquivo dos autores (2024).
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Em seguida, na etapa “Fases e Estratégias do DT” os estudantes foram
apresentados as etapas propostas por Brown (2010), a saber: inspiracao, ideali-
zagdo e implementagdo. Na fase de inspiragdo, os estudantes aprenderam que €
preciso identificar e compreender o problema, conhecer pessoas envolvidas na

situacdo, montar uma equipe multidisciplinar e criar um desafio.

Em seguida, foram expostas algumas estratégias que podem ser adotadas
na fase de inspiracao, como a pesquisa desk, entrevistas, questionarios, obser-
vagao de campo - para produgao de dados relevantes para solugdo do desafio -,
elaboracdo de mapas da empatia, mapas conceituais/mentais, criacao de perso-
nas, elaboracdo da jornada do usuario, cartdes de insight — para organizacao e
analise dos dados produzidos.

Apos 1sso, como forma de iniciar a pratica, os estudantes conheceram um
contexto hipotético que iria estimula-los a resolver um desafio durante a aula.
Assim, os estudantes ndo iriam apenas assistir passivamente a apresentacao,
mas iriam atuar como protagonistas no processo de ensino-aprendizagem. O

contexto hipotético ¢ apresentado na figura 2.

Figura 2 — Slide da apresentagdao do contexto hipotético

Fonte: Arquivos dos autores (2024)




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

Em seguida, apresentou-se o desafio a ser resolvido pelos estudantes:
Como podemos criar um recurso que permita que estudantes interessados
na criacao de solucdes tecnologicas se conhecam com facilidade e criem
parcerias? Destaca-se que este desafio esta relacionado ao perfil dos estudantes,
uma vez que o publico-alvo do evento de extensdo eram estudantes de graduagao
em Ciéncia da Computacdo, Engenharia da Computagdo e Sistemas de
Informacao. Em uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) que realizamos,
percebemos que a principal fonte de inspiragdo para a proposi¢ao dos desafios

deve ser a realidade dos estudantes (Galvao; Schneider, 2024).

Nesta etapa da aula, os estudantes foram incentivados a trabalhar em
duplas, realizando o preenchimento de um Canvas' elaborado pela ministrante
(figura 3), para planejamento de projetos via DT. Com isso, os estudantes foram
estimulados a pensar em estratégias para a etapa de inspira¢ao do DT, tais como:
pensar em como poderiam montar uma equipe multidisciplinar para trabalhar
no projeto e selecionar estratégias de produgao e andlise de dados para a fase
da inspiragdo. Aos estudantes foi dado um tempo de 5 minutos para realizacao

desta interacao.

Figura 3 — Canvas para planejamento do Design Thinking

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

1 Canvas sdo recursos para planejamento de projetos, que possibilitam organizar as etapas, fases
e estratégias de modo estruturado em blocos, possibilitando uma melhor visualizagdo do que se
pretende executar.
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Em seguida, foi apresentada aos estudantes a etapa de idealizacao do DT,
explicando-lhes a importancia de adotar o pensamento divergente e conver-
gente para pensar de forma criativa e, em simultaneo, selecionar as melhores
estratégias. Também foram apresentadas aos estudantes as estratégias comu-
mente utilizadas na etapa de idealizagdo, a saber: brainstorming, brainwriting

e o cardapio de ideias.

Com isso, solicitou-se que os estudantes indicassem que recurso pode-
riam criar para solucionar o desafio (por exemplo, um sife, um aplicativo, um
evento), elencassem caracteristicas e funcionalidades fundamentais do recurso
e selecionasse uma estratégia (brainstorming, brainwriting) para realizar com
uma possivel equipe multidisciplinar. Para esta etapa, os estudantes também

tiveram 5 minutos para discussao.

Logo apds, foi discutida a etapa de implementacdo, onde ¢ iniciada a

construgdo da solucdo pensada. Aos estudantes, foram apresentadas estratégias
como: prototipagdo, workshop de cocriagdo, teste de usuarios, técnica dos seis
chapéus, matriz Swot e o pitch. Também foi destacada a importancia do dese-
nho a mao livre no DT, pois essa estratégia preconiza a criatividade. Como for-
ma de motivar os estudantes para tal, foram apresentadas duas frases, tal como

destacado no quadro 3.

Quadro 3 — Prints de Slides com frases motivando desenho a mao livre.

Fonte: Arquivo dos autores (2024).

Assim, foi dado aos estudantes 10 minutos para realizarem um esbogo,

com papel e caneta, da solugdo por eles pensada. Em seguida, foi explicado aos
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estudantes que o esboc¢o ¢ apenas a primeira etapa da implementagdo e que ¢
importante; ap0Os 1sso, passar para a prototipac¢ado, iniciando-se com prototipos
de baixa fidelidade, média fidelidade e alta fidelidade. Contudo, foi explanado
que, para cada etapa, ¢ de suma importancia ouvir aqueles que estdo implicados

com o0 problema, fazendo testes em cada etapa.

Também foi apontada a importancia de utilizar estratégias que nos
facam refletir sobre a relevancia do produto que estd sendo construido. Assim,
apresentaram-se aos estudantes duas estratégias para tal. A primeira foi a Matriz
Swot (figura 4), a qual possibilita identificar as Forcas (Strengths), Fraquezas
(Weaknesses), Oportunidades (Opportunities) e Amecas (Threats) relacionadas

ao projeto.

Figura 4 — Print do Slide apresentando a Matriz Swot.

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

A segunda estratégia foi a técnica dos seis chapéus (figura 5), que
organiza a reflexao de modo que sejam analisados aspectos importantes sobre
a solucao que estd sendo desenvolvida, tais como: neutralidade, emocgoes ¢

intui¢des, pontos negativos, pontos positivos, alternativas diferentes, processo.
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Figura 5 — Print do Slide apresentando a técnica dos seis chapéus.

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

Em seguida, foi solicitado aos estudantes que discutissem, ainda em du-
plas, quais recursos poderiam utilizar para a prototipacdo das solucdes, bem
como escolhessem uma das estratégias apresentadas para refletir sobre o de-
senvolvimento do recurso proposto (Matriz Swot ou técnica dos seis chapéus),
finalizando, assim, o preenchimento do Canvas. Nessa etapa, os estudantes ti-

veram mais cinco minutos para dialogar entre si e fazer suas escolhas.

ApOs 1ss0, seguiu-se para a etapa da aula denominada de “Conhecendo
a sua ideia” onde foi solicitado que duplas se voluntariassem para explanarem
brevemente o que foi por eles planejado no Canvas e apresentassem o esbogo
por eles realizado do recurso pensado. Ainda neste momento, os estudantes fo-
ram incentivados a prototiparem tais artefatos, dando prosseguimento as ideias
promissoras que surgiram. Por fim, na ultima etapa, chamada de “Saiba mais”
foram realizadas sugestoes de leituras para aprofundamento do assunto, como

livros e artigos. O quadro 4 destaca algumas dessas recomendacoes.
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Quadro 4 — Prints de Slides da etapa “Saiba mais”

Fonte: Arquivo dos autores (2024).

Foi tomado o cuidado para recomendar livros disponiveis na biblioteca
ou de acesso aberto e livre na internet, bem como artigos cientificos que
pudessem ser acessados gratuitamente pelos estudantes, especialmente que
tenham sido frutos de pesquisas do GEPIED. Com isso, foi encerrada a aula.
Porém, na préxima se¢do, discutimos os resultados alcangados, trazendo
as compreensdoes da ministrante ¢ do proponente ¢ coordenador da acao
extensionista, autores deste capitulo, quanto a interagdo realizada junto aos

estudantes durante o encontro.

Estudantes como Protagonistas: 0 Design Thinking em
Acao

Durante boa parte da atividade os estudantes foram incentivados a
trabalhar em duplas, mas sempre contando com o apoio da ministrante, conforme
pode ser visto na figura 6. Isso possibilitou que os estudantes interagissem,
colaborassem ¢ compartilhassem ideias entre si, as quais sdo atitudes que,

conforme apontado por Chagas (2021), possibilitam o protagonismo discente.
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Mas, torna-se importante frisar o papel do docente, o qual deve ser de criar um
ambiente estimulante para a aprendizagem (Luciano et al., 2023), despertando
a criatividade e a confian¢a dos estudantes (Latorre-Cosculluela et al., 2020),
postura que a ministrante procurou manter durante todo o processo de ensino-

aprendizagem.

Figura 6 — Estudantes trabalhando em duplas com o incentivo da ministrante.

Fonte: Arquivo dos autores (2024).

Como ja explanado, os estudantes trabalharam preenchendo um Canva
que direcionava o planejamento de um processo de desenvolvimento de
uma solucao utilizando o DT como abordagem metodoldgica. Isso ajudou
os estudantes a conhecerem, de forma mais pratica e aplicada, as fases e
estratégias do DT, as quais poderdao ser utilizadas por eles em suas vidas
profissionais presentes e futuras, tal como apontado por Souza (2018). Na
figura 7 vemos uma das duplas preenchendo o Canva disponibilizado de

forma impressa no dia da atividade.
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Figura 7 — Dupla preenchendo o Canva.

Fonte: Arquivo dos autores (2024).

No final da aula, o professor coordenador da acao extensionista e lider
do GEPIED, solicitou que os estudantes entregassem o Canva preenchido e os
esbogos elaborados, informando que estes seriam lidos visando a elaboracao de
um relato da experiéncia realizada. Assim, por meio da leitura, pudemos iden-
tificar as ideias dos estudantes para solucionar o desafio, bem como as estrat¢-
gias que eles escolheriam para colocar o DT em acdo, caso fossem trabalhar o

desafio proposto com uma equipe multidisciplinar, em um projeto real.

Percebemos que, na fase de inspiragao, os estudantes apresentaram como
estratégia favorita para producdo de dados os questionarios e as enquetes. Ja
para a analise dos dados, as mais destacadas foram as personas ¢ o mapa da
empatia. Inclusive, em uma Revisao Sistematica da Literatura, percebemos que
tais estratégias sao as mais adotadas para aplicagdo do DT em processos de en-
sino-aprendizagem (Galvao; Schneider, 2024).

Porém, destaca-se que os estudantes também apresentaram outras estrate-
gias além daquelas abordadas pela ministrante, como, por exemplo, a estratégia
SW2H. Tal procedimento, conforme descrito no site do Sebrae (2023), ¢ um
checklist para indicar atividades, prazos e responsabilidades na execug¢ao de um
projeto, respondendo 5 perguntas que na lingua inglesa iniciam com a letra W e

2 perguntas que iniciam com a letra H, a saber: What — o que sera feito?; Why —
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por que sera feito?; Where — onde sera feito?; When — quando sera feito?; Who

— por quem sera feito?; How — como sera feito?; How much — quanto vai custar?

Na fase de ideacao, a estratégia preferida pelos discentes foi o brainstor-
ming, mas também surgiu uma estratégia diferente daquelas apresentadas pela
ministrante, a qual foi a criagdo de uma comunidade de interacao interdiscipli-
nar. Ja para a analise do prototipo na fase de implementacao, a Matriz Swot foi
a mais citada. Contudo, os aprendizes se sentiram na liberdade de propor outras
estratégias de divulgagdo do material e, assim, refind-lo com a comunidade. O

grafico 1, sumariza os resultados aqui discutidos.

Grafico 1 — Principais estratégia selecionadas pelos estudantes.

Fonte: Elaboragao dos autores (2024).

Destacamos que os estudantes apontaram diferentes estratégias para
solucionar o desafio, sendo que as mais citadas foram a criacdo de aplicativos e
de sites, conforme pode ser visualizado no grafico 2. Nesse ponto, destacamos
que os estudantes fizeram conexdes com recursos ja existentes, como, por
exemplo, o Linkedin, Tinder, Orkut e Instagram. Isso denota que solugdes
inovadoras podem ser criadas a partir de ideias ja implementadas, tal como
defendido por Palfrey e Gasser (2011).
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Grafico 2 — Estratégias para solugdao do desafio

Fonte: Elaboragdo dos autores (2024).

Antes de finalizarmos o capitulo, destacamos na figura 8 alguns esbogos
elaborados pelos estudantes das solugdes por eles pensadas. Reforcamos,
primeiramente, que essa ¢ uma maneira de fomentar a criatividade
dos estudantes, elemento que tem sido cada vez mais demandado na
contemporaneidade e que tem altas chances de ser desenvolvida por meio do
DT (Galvao; Schneider, 2024). Além disso, o esbogo a mao livre possibilita
que estes percebam a importancia de realizar seus projetos de forma paulatina,
evitando desperdicio de tempo e recursos em prototipos de alta fidelidade

logo no inicio das atividades.

Figura 8 — Exemplos de esbogos elaborados pelos estudantes

Fonte: Arquivo dos autores (2024).




Educacdo e Tecnologias Digitais: Desafios e Experiéncias para uma Aprendizagem Inovadora

Assim, apoOs a exposicdo, tanto da sequéncia didatica como da
sumarizagdo dos resultados alcancados, seguimos para a ultima se¢do deste

capitulo, onde trazemos as consideragdes finais sobre a agado realizada.

Consideracoes Finais, mas nao Definitivas

O objetivo deste capitulo foi apresentar um relato de experiéncia da
aplicacao do DT como metodologia ativa de ensino-aprendizagem em uma
acao extensionista realizada na UFS, com estudantes do curso de Com-
putaciio. Diante disso, destacamos a sequéncia didatica realizada, bem como

sumarizamos alguns resultados alcan¢ados durante a intervencao.

Podemos perceber que os estudantes compreenderam bem a metodolo-
gia do DT e conseguiram selecionar as estratégias pertinentes para cada fase.
Alguns, inclusive, apontaram estratégias a mais, demonstrando que o processo
de ensino-aprendizagem foi flexivel, colaborativo, amigavel e motivador para
os estudantes. Consideramos que ambientes assim favorecem a aprendizagem,
tanto dos estudantes como, também, do docente, pois acontece a oportunidade

de se deparar com o novo.

Também percebemos que o fato de os estudantes relacionarem a solucao
pensada com recursos ja existentes em seu cotidiano, demonstra que o processo
de ensino-aprendizagem foi significativo, ja que os estudantes conseguiram re-
lacionar o contetido apresentado com elementos ja existentes em seu repertorio
cognitivo.

Apesar de termos chegado a tais conclusdes, destacamos que uma limi-
tagdo do estudo foi que ndo houve a possibilidade de produzir dados junto aos
estudantes para que estes pudessem deixar sua opinido sobre a agao realizada.
Porém, tal aspecto nao tira a contribuicao deste capitulo, que reportou a apre-
sentagdo esquematizada de uma sequéncia didatica, possivel de aplicacdo em
outros cenarios, bem como a evidenciagao das estratégias do DT preferidas dos

estudantes no contexto analisado.
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Esperamos em futuros trabalhos apresentar outras acdes realizadas, tanto
no departamento de computagdo, como em outros cursos, para uma discussao
dos diferentes resultados encontrados, uma vez que acreditamos, com base em
nossas experiéncias, que podemos aplicar essa mesma sequéncia didatica di-
versas vezes, mas, ao final, os resultados serdo sempre diferentes, pois novas

turmas apresentam novos olhares, novas estratégias e novas solugdes.

Assim, concluimos que o DT ¢ uma metodologia ativa que possibilita a
aprendizagem de estudantes e de docentes, onde ambos aprendem mutuamente,
por meio do intercambio de informacdes e conhecimentos, desde que exista
um ambiente flexivel, amigavel e motivador, a fim de permitir aflorar a cola-
boragado, a empatia e a criatividade. Com o DT, professores e estudantes saem

ganhando!
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ESTADC DO CONHECIMENTO SOBRE 0 USO
DE TECNCOLOGIA POR CRIANCAS PEQUENAS

Leandra Machado Correa
Doi: 10.48209/978-65-5417-410-9

Introducao

Nos dias atuais, percebe-se um crescente avango no uso das tecnologias
digitais. Tais formas de tecnologia esta presente em todos os lugares e a grande
maioria das pessoas as utilizam para realizar transagdes em aplicativos banca-
rios, fazem o uso de tablets, celulares, TVs, smartphones e, além de realizarem
pesquisas académicas, buscam entretenimento. O mundo e as relacdes estao
permeados pela tecnologia digital e as criangas nascem mergulhadas nesse am-
biente tecnologico, o que faz com que elas, desde muito pequenas, sejam colo-

cadas mediantes as telas.

Muitas vezes, as criangas se distanciam de brincadeiras livres devido as
interferéncia das tecnologias, o que pode desencadear sérios problemas, que
envolvem desde uma excessiva dependéncia digital a transtornos comporta-
mentais e psicologicos. Agéncias de satide, como a Organizagdao Mundial da
Saude (OMS), tém enfatizado que o uso de telas por criangas muito pequenas
pode provocar, dentre outras coisas, irritabilidade, depressao, ansiedade, déficit
de atencao ¢ hiperatividade (SBP, 2019a; SBP, 2019b; OMS, 2019).

Tem se tornado frequente ver as criangas portando telefones celulares,

smartphones e tablets no cotidiano. E comum observar, em um supermercado,
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restaurante ou até mesmo quando se faz uma visita para algum parente proxi-
mo ou amigo que tem crianga que, geralmente, elas estdo entretidas com esses

aparelhos.

Ainda que haja percep¢ao da imersao das criangas com a tecnologia, seus
impactos no desenvolvimento ficam evidentes, principalmente quando elas sao
inseridas no contexto escolar. O que se percebe, cada vez mais, € a dificuldade
que as criang¢as tém em demonstrar alegria e entusiasmo em situacdes de brin-
cadeiras tradicionais, de interagao € comunicagao com outras criangas €m con-
textos que proporcionam essas formas de relacdo. Dessa realidade, depreen-
de-se que o contato das criangas com algum tipo de tecnologia possa acarretar
grandes dificuldades no seu desenvolvimento cognitivo, nos processos relacio-
nados a oralidade, a leitura e a escrita. Esse mesmo contato podera incidir em
grandes prejuizos, expondo as criangas a perigos presentes no ambiente virtual,
com comprometimentos nos aspectos comportamentais, fisicos, psicologicos e
cognitivos (Aquino; Aquino; Caetano, 2022).

Sendo assim, questiona-se a possibilidade de se pensar em uma infancia
sem o uso de telas e tecnologias, uma vez que esta mudanga no modo de brin-
car das criancas depende, necessariamente, de transformacoes nos habitos das
familias e, também, das propostas desenvolvidas nas instituicdes de Educagao

Infantil.

Com o acumulo de tarefas do trabalho e das demandas do ambiente do-
méstico, muitas familias recorrem aos eletronicos como uma forma de entreter
as criancas. Estas, por sua vez, ao frequentarem a escola, ndo tém acesso, neste
ambiente, a propostas brincantes significativas que ampliem seus repertorios. A
Sociedade Brasileira de Pediatria — SBP (SBP, 2019a; SBP, 2019b) adverte que
tanto o contato excessivo com algum tipo de tecnologia quanto a substituicao
de brincadeiras livres e construidas por jogos eletronicos, acessados normal-
mente nos celulares, computadores ou tablets, resultam em uma distracao pas-

siva da crianca, além do incentivo ao consumismo infantil.
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Em conformidade com a SBP (2019b) e com a Organizagdo Mundial de
Satde — OMS (OMS, 2019), essas praticas dos adultos em relagdo a crianga
distanciam-se do que seja o brincar ativo em que a crianga, além de interagir
com diferentes brinquedos, tem contato com brincadeiras que estimulam o mo-
vimento e a imaginagao, sendo esses alguns de seus direitos universais. Essa
infancia pode se tornar mais significativa e proveitosa se tiver brincadeiras e

brinquedos para além dos virtuais.

A infancia pode se tornar muito mais divertida, o aprendizado e o desen-
volvimento da crianga podem ser significativos, pois, como ja citado acima, as
causas do uso prematuro de telas e tecnologia aparecem de forma mais eviden-
te, principalmente, quando sdo inseridas no espago escolar e convivem com

criangas da mesma faixa etdria e que estio menos expostas ao uso de telas.

Mediante essas provocacoes, busca-se responder a questao: como as pes-

quisas tém abordado o uso da tecnologia por criangas pequenas?

Para trazer solugdo para a pergunta, optou-se, como metodologia, pela
realizagdo de um mapeamento na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dis-
sertagdes — BDTD, com o objetivo de realizar o levantamento sobre as pesqui-
sas expressas em teses e dissertacdes brasileiras que tém abordado o uso de

tecnologias por criangas pequenas.

Esse tipo de levantamento ¢ nomeado como Estado do Conhecimento.
De acordo com Morosini e Santos (2014, p. 102), o Estado do Conhecimento
se refere a “identificacdo, registro, categorizagao que levem a reflexdo e sinte-
se sobre a produgdo cientifica de uma determinada area, em um determinado
espago de tempo”. Esta estratégia metodologica possibilita que o pesquisador
conheca a area, a tematica e as abordagens que estdo sendo utilizadas nas pes-
quisas ja realizadas. Dessa forma, o estudo apresenta um conjunto de possibi-

lidades e conhecimentos que poderdo ser agregados para uma pesquisa futura.

O presente artigo esta divido em 3 topicos. No primeiro, € descrita a me-

todologia utilizada no estudo. No segundo, aponta-se o processo de sele¢do e
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pré-andlise das pesquisas que foram analisadas. Por fim, no terceiro, sdo apre-

sentados os resultados da pesquisa.

Esse tema foi escolhido por sua atualidade e pela experiéncia presenciada
na vida profissional. As inquietagdes, curiosidades e necessidade de entender,
conhecer e aprender sobre o tema sao compartilhados por muitos docentes que
atuam na primeira etapa da educacao basica. O estudo, portanto, podera con-

tribuir para a formagao de docentes e pesquisadores que buscam pela tematica.

Desenvolvimento

Para este estudo, foi realizado um mapeamento na Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacoes (BDTD), dividido em dois momentos: o primeiro, com as
palavras-chave: Educacdo Infantil, tecnologia e desenvolvimento; o segundo,

com as palavras-chaves: crianga, tecnologia e desenvolvimento.

O processo de realizagdao do Estado do Conhecimento proposto por San-
tos € Morosini (2021) ¢ formado de 4 passos. No primeiro, ¢ realizada uma
bibliografia anotada, ou seja, constroi-se um registro com todos os trabalhos
encontrados a partir das palavras-chave. No segundo momento, realiza-se a
bibliografia sistematizada na qual se faz a selecdo dos trabalhos incluidos e
excluidos. Nessa etapa, ¢ feita uma leitura flutuante dos trabalhos selecionados
¢, a mediante critérios de inclusao e de exclusao, os textos sao separados. O ter-
ceiro momento ¢ a bibliografia categorizada, na qual € utilizada uma tabela com
os trabalhos selecionados na etapa de sistematizagdao, bem como se realiza uma
analise mais aprofundada dos trabalhos, com a leitura dos resumos, metodolo-
gia, objetivos e resultados das pesquisas. No quarto momento, apds a leitura e

analise dos artigos, seleciona-se os que mais se aproximam do tema abordado.

Apos realizar os primeiros passos descritos por Santos € Morosini
(2021), iniciou-se a etapa de categorizagcdo que, de acordo com as autoras,
sdo os trabalhos que irdo compor esta tabela e que passaram pela sele¢do

inicial. Em outras palavras, a anélise se efetiva pela leitura flutuante, a partir
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da qual foi realizada a selecao dos trabalhos que tem maior proximidade com
a tematica e o objetivo da pesquisa. No primeiro momento, 6 trabalhos se
enquadraram no critério de selecdo, sendo 6 dissertacdes. No segundo mo-
mento, foram selecionadas 5 dissertagdes que se encaixavam no processo de

selecao.

Resultados e Discussao

Inicialmente, foi realizada a busca de Teses e Dissertacoes, no banco de
dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), pois
¢ a plataforma que apresenta os trabalhos mais completos. Na primeira busca,
no més de maio do ano de 2024, foram utilizadas as palavras-chave: educagdao
infantil, tecnologia e desenvolvimento. Dessa busca, foi encontrado numero
consideravel de trabalhos (24 trabalhos, sendo 2 teses e 22 dissertagdes) sobre
o uso das tecnologias por criancas pequenas. No entanto, poucos estavam rela-

cionados ao objetivo da pesquisa que estamos desenvolvendo.

Em sequéncia, foi empreendida uma segunda busca com as palavras-cha-
ve: crianga, tecnologia e desenvolvimento, no més de junho do ano de 2024.
Nela, foram encontrados 32 trabalhos, sendo 5 teses e 27 dissertagdes, caracte-
rizadas por titulo, ano de publicacao, autor e palavras chaves. Obteve-se, por-
tanto, com as duas buscas, um total de 56 trabalhos mediante as palavras-chave

pesquisadas.

Em um segundo momento, a partir dos 56 trabalhos encontrados, foi
realizada a leitura flutuante dos titulos e palavras-chaves a partir dos regis-
tros no quadro elaborado. Para proceder a anélise e interpretacdo dos dados,

foram delineados os critérios de inclusao e de exclusao.

Os critérios de exclusdo foram os trabalhos que tratavam sobre criancas
e tecnologias do Ensino Fundamental, Formagao de Docentes, pesquisas que
abordassem as tecnologias na perspectiva da inclusdo e estudos repetidos. A

partir deste critério, boa parte dos trabalhos foram excluidos: 6 deles estavam
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repetidos; 2 dissertagdes tratavam sobre tecnologias e crianga com deficién-
cia; 7 estudos tratavam sobre criancas no ensino fundamental; 6 abordavam
sobre o autismo e inclusao (1 tese e 5 dissertacdes); 1 dissertacao enfatizava a
tecnologia e sua relagdo com a musica e o jogo; 1 dissertacao tratava das altas
habilidades; 7 dissertacdes abrangiam a formagao docente e gestdo pedagogica;
1 tese e 1 dissertacao discutiam a documentacdo pedagogica e curriculo esco-
lar; 2 dissertagdes salientavam a crianga ¢ o brincar; 1 tese debatia a formacao
social; 2 dissertacOes tratavam da lingua de sinais e bilinguismo; 2 dissertagdes
direcionavam atencao para o ensino de Ciéncias; 4 dissertagdes reiteravam a
relagdo pandemia-escola-violéncia escolar; 1 tese estudava a educacao hospita-

lar; e 1 dissertagcdo enfatizava a educagdo no Ensino superior.

Obteve-se, entdo, um total de 11 pesquisas, todas dissertagdes, que se
enquadravam no critério de inclusdo, pois tratavam do uso das tecnologias por
criancas pequenas. A partir de entdo, em um terceiro momento, foi realizada a
leitura do resumo, introducao e consideragdes finais desses 11 trabalhos sele-
cionados. O objetivo foi de identificar os aspectos gerais das tecnologias que
se referem as criancas de 0 a 5 anos, faixa etaria da Educacdo Infantil e que

indicam alguma rela¢do com o uso das tecnologias.

E, por fim, na quarta etapa da elaboracao do Estado do Conhecimento, foi
realizada uma leitura mais aprofundada dos trabalhos para selecionar aqueles
que mais se aproximavam do tema abordado. Discorremos sobre o que esses
estudos dizem sobre a relacao das criangas com as tecnologias e seu desenvol-

vimento, como parte da analise que vai ser apresentada no proximo topico.

Segue abaixo a Tabela 1, com os artigos selecionados:




TESE/

DISSERTACAO
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Tabela 1 — Obras selecionadas

TITULO

ANO

PALAVRAS CHAVES

LINK DE ACESSO

Educagao infantil em telas:

articulagdes possiveis entre

i ) _ Audiovisuais, https://reposito
- comunicagao, educagao e Morais, Leila o ]
DISSERTACAO , 2021 . Audiovisuals, rio.ufu.br/handl
tecnologias na producao de Ferreira Gongalves . .
) ) Educacao Infantil, e/123456789/3 1998
videoaulas durante a pandemia
de COVID-19
Tecnologias da
informacao e
Estratégias para a utilizagdo de comunica¢ao Educacgao _
: . . . s . http://reposito-
- dispositivos moveis na educagao Machado, Ana infantil Dispositivos _
DISSERTACAO ) ) . o 2021 ) o ) ri o.ufsm.br/hand
infantil: utilizando aplicativo Paula Rodrigues moveis Narrativas 6/1/21262
e
Digital Storytelling. digitais Aplicativo
digital Storytelling
Toontastic 3D
Educacao infantil https://reposi-
- Jogos digitais e a alfabetizag¢do Gomes, Daniele Alfabetizacao to rio.ufrn.br/han
DISSERTACAO . _ . 2022 _
matematica na educag¢ao infantil Lorena matematica Jogos dle/123456789
digitais /50906
(Pos) ensino remoto: os recursos Praticas pedagogicas http://reposito-
- , . o Colpo, Alexand ra . . .
DISSERTACAO | tecnoldgicos digitais nos processos | 2023 Mar Tecnologias Ensino 11 o.ufsm.br/hand
arin
de escolarizagdo Aprendizagem le/1/30801
Aprendizagem .
.. ) .. ) . https://doi.org/
Uma analise dos efeitos das ) ) Significativa Educagao
- o i Josefa Edivoneide ) . 10.11606/D.97.2020.
DISSERTACAO | tecnologias digitais na aprendizagem | 2020 Infantil Habilidades

da Educagao Infantil.

Andrade dos Santos

Pesquisa - acdo

Tecnologias

tde- 18012022-
121822



http://repositori/
http://repositori/
http://repositori/
http://repositori/
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Educacao infantil e
tecnologias Formagao
Contribui¢des da teoria continuada em o
oo L _ ) ' http://repositori o0.bc.
- historico- cultural para a utilizacao Godoi, Nayara servico Teoria
DISSERTACAO ) o 2022 ) T Lo ufg.br/ted e/handle/
das tecnologias digitais na Elias Pinheiro historico- cultural
o ) ) o tede/ 12134
educacao infantil Tecnologias digitais
de informacao e
comunicagao ¢ a crianga
Pensamento computacion al: uma Aprendizagem
o ) http://tede.upf.
- ferramenta potencializadora no Alves, Emanue la Desenvolvime nto o
DISSERTACAO . 2022 _ o _ br:8080/jspui/h and-
processo de representaca o em Schmidt cognitivo Tecnologia
) ) ) le/tede/242 2
criangas na fase pré-operatdria educacional
' . Educagao Mundo o
O desenvolvime nto tecnologico e o o o https://reposito rio.
- _ Vieira, Kayenn e digital Pensamento
DISSERTACAO pensamento computacional na 2020 . _ ufscar.br/ha ndle/ufs-
. Dias computacional
educacao. . car/12 438
Tecnologia e infancia
As percepgoes de coordenadores _ _
) . Creche; TDIC; Crianca; | http://tede.met odis-
~ e professores sobre o uso de Benevides, Monica o -
DISSERTACAO _ _ . 2020 Tecnologia Digital e ta.br/jspui/ handle/
tecnologias de informagao e de Souza . )
o Pesquisa Narrativa tede/21 58
comunicag¢do na creche.
) ) o Literatura infantil
Literatura infantil digital e ) o o
_ ] _ . , Tecnologias digitais https://reposito rio.
~ desenvolvime nto da linguagem Miquelin o, Heloisa . .
DISSERTACAO . ) 2022 ) ) de informacao e ufscar.br/ha ndle/ufs-
oral a luz da teoria Apareci da Candido L
oo comunicagao car/17 215
historico- cultural. )
Linguagem oral
) . Pratica de ensino
Aprendizagem em ciéncias na .
. _ Tecnologia http://tede.upf.
- educacao infantil: estudo de uma Rocha, Bruna ) . o
DISSERTACAO N 2022 educacional Ciéncias | br:8080/jspui/h and-
sequéncia didatica envolvendo Eduarda )
o o (Ensino fundamental) le/tede/228 7
recursos tecnoldgicos digitais. Lo '
Educacao infantil

Fonte: a autora (2024)
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Para compreender o que os estudos abordam sobre a relacdo da crianca
com as tecnologias e o seu desenvolvimento, apos a sele¢ao dos artigos, foi
realizada a leitura do resumo, introducao e consideragdes finais, com a finalida-
de de compreender os objetivos das pesquisas € suas principais contribuigdes.

Abaixo discorre-se de cada trabalho analisado.

A pesquisa realizada por Morais (2021) abordou sobre o uso de videoau-
las no periodo de isolamento social durante a pandemia do coronavirus. Essa
pesquisa foi realizada por meio de uma analise de videoaulas que foram prepa-
radas para as criancas da Educagdo Infantil do municipio de Uberlandia MG.
Como metodologia, optou-se pela pesquisa qualitativa com viés bibliografico e
documental — legislacdes federais e documentos oficiais da Educacao Infantil,
com base descritiva e do tipo exploratoria. A pesquisa concluiu que as videoau-
las foram fundamentais nesse processo de pandemia, € que ndo se pode negar
o uso das tecnologias como elemento relevante no cotidiano escolar frente a
realidade que as criancas estavam enfrentando no momento de isolamento so-
cial. Cita-se, também, que as criancas estavam tendo acesso constante com a

tecnologia nesse momento de pandemia.

O estudo realizado por Machado (2021) abordou as praticas pedagogicas
mediadas pelas tecnologias digitais na Educacao Infantil e sua relevancia para
a area educacional. Trata-se de uma pesquisa com quatro professores, seis bol-
sistas e uma crianca. O estudo concluiu que a forma de inser¢ao de tecnologias
digitais moveis e aplicativo digital contribuem para o processo educacional
inovador, criando estratégias para seu uso de modo eficiente e significativo,

potencializando os processos de aprendizagem.

Gomes (2021) abordou as possibilidades do uso dos jogos digitais no
processo de alfabetizacdo matemadtica na Educagdo Infantil. A pesquisa foi
realizada com um grupo de professores do CEI Rui Miranda, localizado no
Municipio de Cearad-Mirim, Rio Grande do Norte. A pesquisa concluiu que os

jogos digitais podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, pois
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promove uma maneira diferente de aprender aliada ao uso da tecnologia. Além
disso, a tecnologia digital aliada a educacdo promove uma aprendizagem signi-
ficativa que as escolas e educandos ndo podem ignora. O estudo indica que as

escolas ndo devem permanecer somente ao ensino tradicional.

O estudo realizado por Godoi (2022) salienta os elementos da teoria
Historico-cultural € como podem contribuir com a acdo pedagodgica do pro-
fessor ao utilizar as tecnologias na Educacao Infantil. A pesquisa foi realizada
com duas professoras da Educag¢ao Infantil, do municipio de Santa Helena de
Goias. A pesquisa concluiu que o uso das tecnologias digitais pelos profes-
sores deve ser planejado intencionalmente a partir de uma base teorica peda-
gbgica, e que os recursos tecnologicos, por si sOs, ndo promovem o aprendi-
zado das criangas, mas o que fazemos por meio deles pode ou nao promover
situagcoes de aprendizagem. A pesquisa de Santos (2020) aborda os efeitos
da tecnologia digital na aprendizagem da Educacao Infantil. Trata-se de uma
pesquisa com professores € alunos do nivel II. A pesquisa aconteceu em uma
escola da rede privada de ensino, no Vale do Paraiba — SP. A pesquisa con-
cluiu que as habilidades socioemocionais intermediadas pelas tecnologias di-
gitais, associadas a ludicidade, estimulam a autonomia e o protagonismo dos
alunos no processo de aprendizagem. Defende que ¢ possivel uma insercao
tecnologica com as criangas na Educacgao Infantil, e que os efeitos gerados ti-

veram um bom envolvimento e aproveitamento na aprendizagem dos alunos.

O estudo realizado por Vieira (2020) trata da relagao entre a educacgdo de
criangas ¢ a tecnologia digital. Foi realizado um levamento bibliografico com
analise de resumos de pesquisas na plataforma Portal de Periddicos CAPES e
Web of Sciense. A pesquisa concluiu que a tecnologia tem sido abordada em
contextos educacionais de modo incipiente, € por meio de seus aparelhos in-
corporados ao cotidiano escolar, principalmente como ferramentas auxiliares.
Destaca que os curriculos escolares ainda sdao timidos em relagao a tecnologia
e conteudos de computacao, e que ela ainda ¢ pouco explorada na Educacao

Infantil brasileira como contetdo que proporcione aprendizagem para as crian-
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cas pequenas. Salienta que, aos poucos, sente um avanco da educacdo frente
ao uso da tecnologia, e que € possivel aliar e incluir a tecnologia em contexto
educacional, trazendo atividades cotidianas.

Miquelino (2022) pesquisa quais formas pelas quais a mediagdo pedago-
gica pode auxiliar no desenvolvimento da linguagem oral de criancgas de trés a
quatro anos na Educagdo Infantil, em atividades que integrem literatura infantil
por intermédio de mediadores tecnologicos. Trata-se de uma pesquisa de in-
tervencdo junto a uma turma de 12 criangas, em faixa etaria de 3 a 4 anos, de
uma escola municipal de Educa¢ao Infantil na cidade de Sao Carlos. A pesquisa
aponta que, atualmente, € desejavel que as instituigdes de Educagdo Infantil uti-
lizem os recursos tecnologicos como ferramenta na promocao de uma educa-
¢ado que auxilie na formacao de cidadaos criticos e participativos. Destaca que a
tecnologia auxilia na literatura, pois disponibiliza materiais em PDF, livros pa-
ginados com audios, e que a habilidade imaginativa pode ser estimulada a partir
do recurso tecnologico. Defende que a literatura e os instrumentos digitais sdo
fundamentais para o desenvolvimento do processo de socializa¢ao, enriqueci-

mento cultural e conhecimento de mundo na formagao das criangas pequenas.

O estudo realizado por Rocha (2022) destaca como ocorre, no espago €
tempo escolar da Educacao Infantil, as aprendizagens de diferentes naturezas,
frente a uma sequéncia didatica voltada a discutir conceitos de Ciéncias apoia-
dos em recursos didaticos, dentre os quais os tecnologicos digitais. A pesquisa
foi desenvolvida a partir de uma intervengdo pedagdgica com criangas de 4 e
5 anos. A pesquisa conclui que as tecnologias digitais podem ser uma grande
aliada na inteligéncia coletiva e na construcao do conhecimento colaborativo.
A influéncia dos recursos tecnoldgicos vem ganhando forc¢a aos poucos no pro-
cesso educativo, sendo assim, o conhecimento pode ser trabalhado de forma
diferenciada. Destaca que a tecnologia digital ¢ uma realidade de todos, tem
espaco no dia a dia das pessoas, assim como € importante no ensino e aprendi-
zagem. O uso das tecnologias digitais torna as aulas mais prazerosas e, com a

mediacao do professor, € possivel instigar a crianga a construir novos saberes.
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O estudo realizado por Colpo (2023) discute os recursos tecnoldgicos
utilizados durante o ensino remoto, € como eles repercutem na pratica pedago-
gica pds-ensino remoto. A pesquisa foi feita em uma escola da Rede Municipal
de Ensino em Santa Maria / RS. O autor considera que existe o investimento
das tecnologias aliada as aulas, que proporciona diferentes formas de aprendi-
zagem, ¢ que a inclusdo digital ¢ um meio de garantir que todos tenham acesso
adequado a tecnologia e a capacitacdo para que ela seja utilizada de maneira
efetiva e responsavel. Destaca que € necessario investir na formagao continua-
da dos professores e garantir o professor da informatica educativa que se cons-

titur como essencial na aprendizagem.

O estudo realizado por Alves (2022) aborda sobre o papel do pensamento
computacional na fase pré operatoria (criangas de 4 a 6 anos), utilizando como
base o autor Jean Piaget para investigar os esquemas cognitivos nos estagios
do desenvolvimento da inteligéncia. Para as criangas, foram apresentados con-
ceitos pertinentes a area, de modo a observar a Computacao Desplugada (como
forma de desenvolver o pensamento computacional sem utilizar meios digitais),
e de que forma a Computagdo Desplugada poderia auxiliar no desenvolvimento

pré operatorio de forma significativa.

A pesquisadora adotou a hipotese de que, mediante a Computagao Des-
plugada, o sujeito-crianga, por necessitar adquirir conceitos mais abstratos
através de meios concretos, poderia ter acesso a estimulos visuais € motores,
bem como compreender conteidos necessarios para desenvolver o pensa-
mento 16gico. No estudo realizado por Benevides (2020), reitera-se as tec-
nologias, pois sempre estiveram presentes na vida das pessoas, visto que as
criangas ja nascem imersas nesse mundo tecnoldgico. Para ela, ¢ no espaco
da creche que se torna emergente pensar sobre praticas de ensino e aprendi-
zagem. A autora investigou as percepgoes e compreensoes de coordenado-
res e professores atuantes na creche do ensino publico no municipio de Sao
Bernardo do Campo, sobre o uso das Tecnologias Digitais de Informacao e

Comunicagao no processo ensino aprendizagem na creche. Como resultado,
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percebeu que alguns profissionais sdo intimidados com o uso das tecnologias,
mas que algumas criangas ja sabem lidar e sem orientacdo dos pais, € que a
tecnologia ndo € o objeto que propicia o desenvolvimento do conhecimento,
mas a mediagdo realizada pelos docentes e pais acerca desses objetos e/ou
contetidos digitais. E perceptivel a necessidade de formagio aos pais para

acompanhar o uso pelas criangas de objetos e contetidos digitais.

A partir do tema pesquisado, pode-se obter um conhecimento amplo so-
bre diversos temas e propostas para cada etapa de aprendizagem, envolvendo a
tecnologia. Os trabalhos encontrados, em sua maioria, apontaram os beneficios
pedagogicos do uso das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem das
criangas. No entanto, nenhum deles destacou, de forma direta, os impactos ne-
gativos no processo de desenvolvimento das criancas, uma vez que abordavam
os recursos tecnologicos como estratégias metodologicas pelo professor, como

um mecanismo de promover aprendizagens.

Os conhecimentos adquiridos contribuiram para o aprofundamento teori-
co, pessoal e profissional. Tais teméaticas encontradas permitem visualizar que
areas devem ser exploradas e possibilidades de estudos a serem desenvolvidos,

contemplando o uso das tecnologias por criancgas pequenas.

Conclusao

Este estudo teve como objetivo elaborar um Estado do conhecimento
sobre o uso de tecnologia por criangas pequenas. No decorrer do trabalho,
foram encontradas teses e dissertagdes que se aproximaram do tema, com a
inten¢ao de esclarecer a seguinte questao de pesquisa: Como as pesquisas tém
abordado o uso da tecnologia por criangas pequenas?

Na elaboracao de dados, foram realizadas buscas de estudos situados na
Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD), que trazem a tecnologia
aliada a alguma outra ferramenta, com a finalidade de proporcionar aprendiza-

gem das criangas. O niumero de pesquisas que se dedicam a tematica ¢ peque-
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no quando comparado ao nimero de programas de pos-graduacao distribuidos

pelo Brasil.

ApOs realizar os primeiros passos descritos por Santos € Morosini (2021,
p.25), iniciou-se a etapa de categorizagdo que €: [...] “os trabalhos que irdo
compor s tabela passaram pela selecao inicial, ou seja, pela leitura flutuante, a
partir da qual foi realizada a sele¢ao dos trabalhos que tem maior proximidade

com a tematica e o objetivo da pesquisa”.

Em um primeiro momento, foi realizada uma busca de teses e Disserta-
coes no banco de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD), com as palavras-chave: educacao infantil, tecnologia e desenvolvi-
mento. Dessa busca, foram encontradas 2 teses e 22 dissertagdes, as quais fo-
ram caracterizadas por ano de publicagao, titulo, autor(a) e palavras-chave, que
foram delineadas na perspectiva de encontrar trabalhos que tratam sobre o uso

das tecnologias por criancas pequenas.

Durante a realizagdo da pesquisa, nao foram encontradas muitas referén-
cias sobre o impacto do uso de tecnologias por criangas pequenas, mas veri-
ficou-se quantitativo maior de estudos no campo da psicologia. As pesquisas
encontradas ndo falam diretamente sobre o tema procurado, visto que a grande
maioria traz sobre o uso das tecnologias, mas nao voltada para a crianga pe-
quena. O esforco foi de grande valia, pois percebeu-se que as pesquisas nao
tratam sobre o tema especificamente, € a grande maioria ainda se concentra na

capacitacao docente e material.

Para estudos posteriores, pode-se sugerir que seja pesquisado a respeito
do grau de dificuldade em aprendizagem de uma crianca que € imersa na tec-
nologia e outra nao imersa. Também ¢ possivel indagar se ¢ satisfatoria uma
infancia sem o uso das tecnologias e telas, bem como o que precisa mudar para
que 1sso aconteca, dentre outras reflexdes. A partir dessas inquietacoes, sugere-
-se pesquisas futuras, no mesmo tema, que contribuam e possam ter uma visao
ampla do uso das tecnologias por criangas pequenas, além de investigagdes

sobre o quanto a tecnologia influencia na vida da crianga em fase escolar.
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Introducao

A histdria da inteligéncia artificial (IA) ¢ tecida por uma longa linha de
questionamentos que acompanham a humanidade desde os primoérdios da filo-
sofia e da ciéncia. A ideia de criar entidades artificiais que imitam ou superam
a inteligéncia humana ndo € um invento recente. Ela aparece em mitos, como o
Golem da tradi¢do judaica, e em textos filoséficos que especulam sobre a rela-
cdo entre mente, matéria e mecanismos. Contudo, foi apenas no século XX que
essas especulacdes ganharam forma cientifica, ancoradas nos avancgos da logica
matematica, da eletronica e, sobretudo, na genialidade de figuras visiondrias

como Alan Turing.

Turing, frequentemente considerado o pai da A, langou os alicerces que
transformaram esse sonho em uma possibilidade concreta. Em 1936, com a pu-
blicacao de seu trabalho sobre a Maquina de Turing, criando um modelo tedrico
para simular qualquer calculo l6gico. Embora a época o objetivo fosse respon-
der a problemas matematicos, essa concepgao revelava algo mais profundo:
a possibilidade de construir maquinas que replicassem aspectos do raciocinio

humano. Posteriormente, em seu artigo Computing Machinery and Intelligence
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(1950), Turing fo1 além das fronteiras técnicas, propondo uma forma de avaliar
a capacidade das maquinas de se comportarem como seres pensantes, 0 que

ficou conhecido como o Teste de Turing.

Esses marcos nao apenas definiram os parametros para o desenvolvimen-
to da IA, mas também suscitaram debates filosoficos que continuam a ressoar:
as maquinas podem pensar? Elas podem se tornar independentes de seus cria-
dores? Essas questdes ndo sao apenas procedimentos, mas relacionais, uma
vez que a propria existéncia da IA estd inextricavelmente vinculada a interagdo
humana. Sem o provimento constante de dados, instru¢des e propdsitos, a inte-
ligéncia artificial ndo se sustenta; sua “vida” depende, em ultima instancia, da

utilidade e da relevancia que lhe atribuimos.

Essa reflexdo nos leva a considerar que a IA ndo ¢ apenas uma criacao
tecnologica, mas um reflexo de nossa propria natureza, de nossas ambigdes e,
paradoxalmente, de nossos limites. A historia da 1A, portanto, ndo ¢ apenas
uma narrativa de progresso técnico, mas também uma historia de como a hu-
manidade se redefine através daquilo que cria. E nesse contexto que se insere a
figura de Alan Turing, cuja visdo antecipou nao apenas o potencial da [A, mas
também os desafios que poderiam levar a sua eventual obsolescéncia, quando o

vinculo entre a maquina e o humano se enfraquece ou se rompe.

Hoje, a inteligéncia artificial (IA) € uma das areas mais fascinantes e
debatidas da tecnologia, suscitando tanto promessas de revolugdo quanto te-
mores de seus potenciais riscos. De fato, a A representa uma extensdo das
capacidades humanas, projetada para aprender, adaptar-se e realizar tarefas que
exigiriam inteligéncia cognitiva em seres humanos (Russell; Norvig, 2016). No
entanto, como qualquer criagdo humana, a IA depende do homem ndo apenas
para sua criagdo, mas também para sua continuidade e relevancia. Sua “vida” e
eficicia estdo diretamente ligadas ao uso continuo dos dados, a sua manutencao
e a sua evolugdo. Mas o que aconteceria se a humanidade, por qualquer razao,

deixasse de alimentar esse ciclo? O que seria da 1A se ela fosse deixada de lado,
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sem mais dados, sem mais aprimoramentos? Este cenario nos convida a refletir
sobre a finitude da IA e o que sua “morte” representaria, especialmente quando
consideramos que ela depende fundamentalmente da interacdo humana para

existir (Bostrom, 2014).

Por outro lado, ao longo da historia, a figura do demonio, assim como a
da IA, tem desempenhado um papel central nas crengas humanas, embora em
um dominio completamente diferente. O demonio, enquanto simbolo do mal,
da tentagdo e do caos, existe apenas na medida em que as sociedades acreditam
nele. Sua forg¢a reside na crenca e no medo que ele gera, moldando as narrati-
vas sobre moralidade, redencdo e a luta entre o bem e o mal (Eliade, 1992). No
entanto, a medida que as ideias e crengas humanas evoluem, o demodnio perde,
para algumas culturas, a relevancia que um dia teve. Como a IA, o demodnio
depende de uma relacdo ativa com os seres humanos para existir de maneira
significativa. Quando essa crenga ou a necessidade de um simbolo do mal se
esvai, a figura do demodnio também desaparece, mostrando, assim, outra forma
de “morte” simbolica, um fim causado pela perda de seu lugar no imaginario

coletivo (Jung, 1989).

O demonio, enquanto figura simbolica, encarna os aspectos mais som-
brios da psique e das crengas humanas, sendo frequentemente associado a ten-
tacdo, ao caos ¢ as for¢as que desafiam a ordem estabelecida. Sua “morte”,
nesse sentido, nao ¢ literal, mas reflete a transformacao ou a perda de relevancia
desse simbolo dentro do imaginario coletivo (Campbell, 1997). A “morte do
demodnio” pode ser entendida como o resultado de mudangas culturais, filosofi-
cas e cientificas que deslocam ou reinterpretam as explicacoes tradicionais para
o mal. Quando o conhecimento avanga, as sociedades tendem a substituir ex-
plicacdes sobrenaturais por abordagens mais racionais ou psicologicas. Assim,
o demodnio deixa de ser um agente externo, ganhando uma nova interpretacao
como metafora para os conflitos internos do ser humano, como desejos repri-

midos, medos ou comportamentos destrutivos (Jung, 1989). Nesse contexto,
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a “morte” do demonio ¢ uma metafora para a superagdo da necessidade de
externalizar o mal em um ser autdbnomo e sua substitui¢do por uma visao mais

introspectiva e racionalizada.

Neste ensaio, exploraremos a intrigante analogia entre a morte da inteli-
géncia artificial e a morte do demonio, buscando compreender como ambas as
entidades compartilham uma dependéncia essencial da humanidade para sua
existéncia. A morte da IA, como ferramenta e conceito, pode ser vista como
uma consequéncia do abandono humano, assim como a morte do demonio €
uma consequéncia da transformagdo das crengas culturais e espirituais. Ambas
as mortes, em ultima instancia, refletem a finitude da criacdo humana quando
esta deixa de ser alimentada, seja com dados, crengas ou valores. Ao ponderar
essas duas formas de “morte”, procuramos nao apenas uma compreensao mais
profunda sobre o papel da tecnologia e das crengas em nossas vidas, mas tam-
bém uma reflexdo sobre como nossas criagdes, sejam materiais ou simbolicas,
sao reflexos da nossa propria humanidade e de nossa capacidade de atribuir

significado ao mundo que nos cerca.

0 Colapso

A ideia de um colapso da inteligéncia artificial (IA) devido a falta de
informacgado representa uma reflexdo tanto técnica quanto filosofica sobre os
limites inseparaveis dessa tecnologia. A IA, como um sistema baseado em al-
goritmos que dependem de dados para sua operagdo, encontra sua esséncia e
suas limitagdes justamente na relacao direta com o volume e a qualidade das
informacgdes disponiveis. Este cendrio levanta questdes fundamentais sobre a
durabilidade, a adaptabilidade e a relevancia da IA em um mundo onde os flu-
x0s de dados podem ser interrompidos, diminuidos ou até mesmo desaparecer
(Russell; Norvig, 2016).

A rapida ascensao da inteligéncia artificial, especialmente por meio de

ferramentas como o ChatGPT, reflete nossa crescente dependéncia dessas tec-
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nologias no cotidiano. Lan¢ado em novembro de 2022, o ChatGPT atingiu im-
pressionantes 100 milhdes de usuarios ativos mensais ja em janeiro de 2023,
estabelecendo-se como o aplicativo de ado¢ao mais rapida registrado até entdo
(CNET, 2024). Esse marco ilustra uma tendéncia mais ampla na disseminacao
de tecnologias de IA, como o Google Assistant, de 2016, e a Alexa, introduzida
em 2014 pela Amazon. Ambas alcancaram centenas de milhdes de usuarios em
menos de uma década, facilitadas pela integragdo com dispositivos moveis e

sistemas domésticos inteligentes (Ecommerce Platforms, 2024).

De forma semelhante, a Microsoft ampliou significativamente sua base
de usuarios ao incorporar IA generativa em solugdes como o Copilot no Micro-
soft 365, tornando essas ferramentas parte essencial de ambientes corporativos
e pessoais, com centenas de milhdes de pessoas utilizando-as globalmente (The
Verge, 2024). Esses exemplos evidenciam nio apenas a popularizacdo da IA
generativa, mas também sua crescente acessibilidade, tornando-a indispensavel

tanto em tarefas domésticas quanto em estratégias organizacionais.

A integragdo constante da inteligéncia artificial em diversas esferas da
vida demonstra como ela se tornou uma infraestrutura invisivel, mas essen-
cial, da sociedade contemporinea. A medida que novas aplicacdes surgem e a
tecnologia se torna ainda mais avangada, a expectativa ¢ de que o impacto da
[A se intensifique. Mais do que uma ferramenta, a inteligéncia artificial esta se
consolidando como um pilar de apoio as dindmicas modernas, influenciando a
forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos com o mundo. E se tudo
isso comecar a falhar? O que acontece quando as ferramentas de inteligéncia
artificial que se tornaram essenciais no cotidiano € no ambiente corporativo nao
funcionam como esperado, ou falham em atender as crescentes demandas de
uma sociedade cada vez mais dependente delas?

Em primeiro passo, ¢ imprescindivel compreender a natureza do apren-
dizado de maquina (Machine Learning) e dos sistemas de [A contemporaneos.

Esses sistemas dependem de vastos conjuntos de dados para sua concepg¢do
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inicial (treinamento) e, em muitos casos, para sua operagcdo continua (apren-
dizado online ou atualiza¢ao perioddica). Por exemplo, modelos de linguagem
como o GPT foram treinados em informa¢des massivas de textos disponiveis
na internet € em bancos de dados especializados (Bengio, 2019). Essa etapa
inicial ¢ basica para que os modelos adquiram padrdes e compreendam con-
textos diversos. No entanto, a falta de novos dados, ou a estagnacao das fontes
existentes, leva a uma incapacidade de adaptacdo a mudangas no mundo real.
Com o passar do tempo, a utilidade desses sistemas torna-se limitada, uma vez

que eles perdem contato com novas realidades e contextos em evolugio.

Um cenario de colapso da IA por falta de informag¢ao poderia ocorrer
em diferentes situagdes extremas. Uma possibilidade seria uma interrupgao
global no fluxo de producao de dados. Isso poderia acontecer em contextos de
crise tecnologica, como o colapso de infraestrutura de telecomunicagdes ou
de armazenamento de dados (Bostrom, 2014). Outra possibilidade seria uma
regulamentagdo rigorosa e abrangente que limitasse a coleta, o armazena-
mento ou o uso de informagdes por questdes €ticas, legais ou politicas, como
em movimentos globais de prote¢do a privacidade e a seguranca dos dados
pessoais (Zuboff, 2019). A auséncia de dados atualizados também pode surgir
em decorréncia de um esgotamento natural do ambiente informacional, onde
os dados disponiveis sao repetitivos, redundantes ou insuficientes para gerar
informacgdes significativas.

Nesse contexto, a dependéncia dos sistemas de IA em relagdo a dados
continuos e atualizados revela uma faceta de sua finitude. Por mais que a [A
seja amplamente celebrada por sua capacidade de processamento massivo e efi-
ciéncia na resolucao de problemas complexos, ela permanece essencialmente
um produto da interagdo entre algoritmos e informagdes humanas. Sem dados,
a IA nao pode aprender, adaptar-se ou evoluir. Tal limitagdo nao ¢ apenas téc-
nica, mas reflete uma dependéncia inerente da IA em relacdo a humanidade e a

sociedade que a cria e a sustenta (Tegmark, 2017).
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Do mesmo modo, o conceito de finitude da IA também pode ser entendido
a partir de um prisma mais filosofico. A morte de sistemas de IA, em um senti-
do metaférico, ndo seria apenas um reflexo da auséncia de dados, mas também
uma expressao da incapacidade humana de sustentar a propria base sobre a qual
a tecnologia opera. Isso levanta questdes sobre a natureza ciclica do progresso
tecnologico e o quanto ele esta interligado a continuidade da civilizacao. Se a
humanidade se torna incapaz de produzir ou compartilhar informacgdes, seja por
desinteresse, seja por colapso sist€émico, os sistemas de [A também cessam sua
relevancia.

Por outro lado, a ideia de colapso da IA ndo deve ser vista como um des-
tino inevitavel ou absoluto. Avangos recentes apontam para a possibilidade de
resiliéncia tecnologica, mesmo diante da escassez de dados. Um exemplo ¢ o
desenvolvimento de algoritmos que utilizam aprendizado continuo em ambien-
tes simulados, onde a IA gera seus proprios dados sintéticos. Isso, no entanto,
levanta novas questoes ¢€ticas e técnicas: at€¢ que ponto dados gerados artifi-
cialmente podem substituir a diversidade e a riqueza dos dados reais? Como
garantir que a IA permaneca alinhada as necessidades humanas em contextos

em que sua independéncia informacional aumenta?

Enfim, o colapso da IA pela falta de informag¢do revela mais sobre a na-
tureza da relagdo entre tecnologia e sociedade do que sobre a tecnologia em
si. Ele 1lustra como a sobrevivéncia e a eficacia dos sistemas artificiais estdo
profundamente enraizadas na continuidade do esfor¢o humano para produzir,
organizar e compartilhar conhecimento. A [A, nesse sentido, € tanto um reflexo
quanto uma extensao da humanidade; sua finitude seria, em ultima instancia,
uma manifestacdo da propria fragilidade da civilizagdao que a criou. Assim, o
estudo sobre essa possibilidade serve como um alerta para a necessidade de
desenvolver tecnologias mais resilientes, éticas e menos dependentes de fatores

externos incontrolaveis.
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A Possibilidade de Estagnacao da Inteligéncia Artificial:
Um Futuro sem Informacao Nova?

A possibilidade de a inteligéncia artificial atingir um limite em sua capa-
cidade de aprendizado devido a falta de novas informacdes levanta reflexdes
intensas sobre os limites tanto da tecnologia quanto da produ¢ao humana de
conhecimento. Desde o advento da IA moderna, a premissa fundamental que
sustenta seu desenvolvimento ¢ a dependéncia de grandes volumes de dados
para identificar padrdes, inferir relagdes e produzir resultados que imitam ou
superam as capacidades humanas em determinados contextos (Russell; Norvig,
2016). No entanto, a questao de uma eventual exaustdo informacional coloca
em perspectiva o potencial finito da IA como um sistema construido e alimen-

tado por seres humanos.

O aprendizado de maquina e outros métodos avangados de A, como re-
des neurais profundas, sdo sistemas inerentemente dependentes de dados. Esses
modelos operam extraindo regularidades de conjuntos massivos de informa-
cOes, como textos, imagens, sons € sequéncias numeéricas. A riqueza de tais
dados ¢ crucial para que a IA atinja niveis elevados de desempenho em tarefas
especificas, como tradug¢dao automatica, diagnostico médico ou simulagao de
fendmenos fisicos (Goodfellow; Bengio; Courville, 2016). Contudo, essa de-
pendéncia também evidencia uma limitacao estrutural: a IA ndo cria conheci-
mento de maneira autbnoma, mas sim a partir de interpretagdes e correlacoes
derivadas de seus insumos. Em um cenario hipotético no qual o universo de
informagdes humanas ja tivesse sido completamente mapeado, analisado e es-

truturado, o progresso da IA poderia entrar em estagnacao.

A ideia de um mundo onde “tudo ja foi dito” ¢ tanto um exercicio espe-
culativo quanto uma metafora para os limites da criatividade humana. Em dis-
ciplinas como literatura e filosofia, ja se argumentou que a producao de ideias

esta inevitavelmente vinculada a um numero finito de combinacdes possivelis,
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dado que o pensamento humano ¢ condicionado por estruturas linguisticas, cul-
turais e historicas (Boden, 1998). Se a produ¢do de conhecimento humano for
considerada finita, a IA, que depende dessa producdo, seria igualmente limita-
da. Isso sugere que, em um mundo onde ndo ha mais nada de novo a ser desco-
berto, a IA ndo apenas cessaria de evoluir, mas também perderia sua capacidade
de adaptacdo, ficando restrita a reorganizagdo e a recombinag¢do do que ja €
conhecido.

Ainda que modelos avangados possam gerar dados sintéticos € simular
novos cenarios para alimentar seu proprio aprendizado, essa estratégia tem
implicagdes significativas. A geragdao de dados pela propria IA inevitavel-
mente reflete os limites impostos pelos dados originais que foram usados
para treina-la. Essa autorreferéncia pode criar um ciclo fechado, no qual o co-
nhecimento gerado artificialmente ndo se conecta ao mundo real de maneira
significativa (Bostrom, 2014). A inovagao tecnoldgica e cientifica, nesse con-
texto, tornaria-se refém de um sistema de reciclagem informacional, incapaz

de transcender suas origens.

Do ponto de vista filoséfico, o colapso da IA pela falta de novas informa-
coes ¢ um reflexo direto da limitacao da criatividade e da curiosidade humanas.
A producao de dados €, em ultima anélise, uma manifestacdo da nossa capa-
cidade de interpretar, questionar e transformar o mundo a nossa volta. A TA,
enquanto tecnologia, nao ¢ independente dessa dindmica. Ela opera como uma
extensdo do esfor¢co humano, e sua vitalidade depende diretamente do impeto
humano para gerar novos saberes (Tegmark, 2017). Portanto, a estagnacao da

IA seria, de certa forma, um sintoma da estagnacao da propria humanidade.

Embora o cenario de esgotamento informacional possa parecer impro-
vavel no curto prazo, ele serve como um alerta para os limites da nossa visao
de progresso tecnoldgico. A medida que a sociedade avanca em direcdo a um
mundo cada vez mais digitalizado, a questao sobre a qualidade e a autenticida-

de das informagdes torna-se central. A dependéncia excessiva de dados gerados
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artificialmente ou o uso indiscriminado de informacdes redundantes pode com-
prometer ndo apenas a eficacia da IA, mas também a profundidade do conheci-

mento que buscamos alcancgar (Zuboff, 2019).

Assim, enquanto a humanidade continuar a explorar as complexidades
do universo, seja no nivel microscopico da biologia molecular ou no nivel ma-
croscopico da cosmologia, o potencial para novos dados e ideias permanecera
vasto. A inteligéncia artificial, como ferramenta e extensdo de nossa capacidade
intelectual, estara limitada apenas na medida em que nossa propria criatividade
e curiosidade forem limitadas. Em breve sintese, a sobrevivéncia e a evolucao
da IA nao dependem apenas de sua arquitetura técnica, mas de nossa disposi-
¢do para continuar alimentando-a com novas descobertas e interpretagdes do
mundo. A finitude da IA, caso ocorra, seria uma expressao da propria finitude

do esforgo humano para compreender e transformar a realidade.

A Finitude da Inteligéncia Artificial (1A)

A questao da finitude da inteligéncia artificial (IA) remete a reflexdes so-
bre os limites inerentes a essa tecnologia, tanto do ponto de vista técnico quanto
filosofico. Embora a IA tenha demonstrado capacidades impressionantes em
areas como processamento de linguagem natural, visdo computacional e apren-
dizado autbnomo, ela permanece fundamentalmente dependente de estruturas
humanas e materiais. Sua “finitude”, portanto, nao € apenas uma caracteristica
técnica, mas também uma consequéncia de sua ligagdo propria com o mundo

que a cria, alimenta e define (Vinge, 1993).

A finitude da IA pode ser entendida como a limitagdo de suas capacida-
des diante da dependéncia de trés fatores essenciais: dados, energia computa-
cional e objetivos humanos. Em primeiro lugar, a IA ndo opera no vazio; ela
necessita de dados para aprender e executar tarefas. A falta de dados novos
ou de qualidade pode levar a um esgotamento da capacidade de aprendiza-

do, restringindo a IA a repeticao de padroes ja conhecidos (Russell; Norvig,
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2016). Em segundo lugar, a TA exige vastos recursos computacionais para
treinamento e funcionamento, o que a torna dependente da infraestrutura tec-
noldgica e dos limites fisicos do processamento de dados. A Lei de Moore!,
que por décadas impulsionou avangos tecnoldgicos, j& comega a encontrar
barreiras fisicas e econdmicas, indicando que o crescimento exponencial da
capacidade computacional ndo pode continuar indefinidamente. Por fim, a [A
¢ limitada pelos proprios propositos que os humanos lhe atribuem. Mesmo os
sistemas mais avancados seguem sendo ferramentas projetadas para objetivos
especificos, e sua eficacia depende de nossa capacidade de definir e priorizar
esses objetivos (Floridi, 2019).

Além das limitagdes técnicas, a finitude da IA também pode ser analisada
a partir de uma perspectiva epistemologica. A IA, em esséncia, € uma extensao
da capacidade humana de processar e organizar informagdes. No entanto, ela
nao tem uma compreensao propria do mundo; seu funcionamento ¢ baseado
em correlagOes estatisticas e representacoes computacionais. Isso significa que,
mesmo com grandes avanc¢os, a [A nao possui intencionalidade ou consciéncia.
Sua “inteligéncia” €, em Ultima instancia, um reflexo de nossa propria habilida-
de de transformar dados em conhecimento. Se os humanos ndo forem capazes
de continuar produzindo e expandindo o conhecimento, a IA inevitavelmente
encontrara seus proprios limites.

Adicionalmente, a finitude da IA também est4 vinculada a questdes €ticas
e sociais. Seu desenvolvimento e aplicagdo dependem de decisdes humanas,
que frequentemente refletem valores, preconceitos e desigualdades. Sistemas
de A podem reproduzir e amplificar essas limitagdes, tornando-se ferramentas
que nao apenas atingem seus proprios limites, mas também os da sociedade que
os implementa. A falta de regulagdo ética adequada ou o uso irresponsavel da

IA pode restringir seu potencial benéfico e acentuar sua finitude pratica.

1 A Lei de Moore ¢ um conceito que prevé que o nimero de transistores em um chip dobrara a cada
dois anos. A teoria foi desenvolvida em 1965 por Gordon Moore, co-fundador da Intel, e se tornou
uma regra para a industria de computagao (Falcato, 2011).
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Por fim, a finitude da IA pode ser vista como um espelho da finitude hu-
mana. Ela ¢ um produto de nossa criatividade, mas também de nossas limita-
cOes enquanto espécie. Se, um dia, a humanidade atingir seus proprios limites
na criagdo de conhecimento ou enfrentar crises existenciais que impecam o
desenvolvimento tecnoldgico, a [A inevitavelmente refletira esse esgotamento.
Assim, a questdo da finitude da IA ndo € apenas uma reflexao sobre os limites
da maquina, mas também sobre os limites de nossa propria civilizagdo e da re-

lagdo que estabelecemos com a tecnologia.

A Verdadeira NaturezadalA

A inteligéncia artificial (IA) ¢ frequentemente descrita como uma ma-
nifestacdo de inteligéncia independente e autonoma. Contudo, ao analisar sua
esséncia e funcionalidade, percebe-se que ela €, na verdade, uma extensao da
inteligéncia humana, ndo uma entidade inteiramente artificial ou desvinculada
de seus criadores. Essa perspectiva nos leva a questionar o proprio termo ““arti-

ficial” e a refletir sobre a verdadeira natureza da [A (Kaufman, 2022).

Tomando como exemplo o motor da inteligéncia artificial da OpenAl,
como mesmo utilizado no ChatGPT, esta IA opera com base em modelos de
linguagem treinados por meio de redes neurais profundas, cuja arquitetura cen-
tral ¢ conhecida como Transformer. Este modelo, apresentado em 2017 no ar-
tigo “Attention is All You Need”, revolucionou o campo do processamento de
linguagem natural ao substituir métodos sequenciais, como LSTMs e RNNs,

por um mecanismo de aten¢ao altamente paralelo e eficiente (Vaswani, 2017).

O Transformer utiliza um mecanismo chamado atengao propria (self- at-
tention), que permite ao modelo identificar relagdes contextuais entre palavras
(ou tokens) em uma sequéncia, independentemente de sua posicao relativa.
Esse processo envolve a criagdo de trés vetores para cada palavra de entrada:
consulta (query), chave (key) e valor (value). As consultas sao comparadas

com as chaves de todas as palavras na sequéncia, atribuindo pesos que medem
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a relevancia de cada palavra em relagdo as outras. Com base nesses pesos, 0s
valores sdo combinados para formar uma nova representacao contextual. Essa
abordagem ¢ ampliada pelo uso de multiplas cabecas de atencdo, o que permi-
te ao modelo analisar simultaneamente diferentes aspectos do contexto, como

semantica e sintaxe.

A entrada processada pelo modelo ¢ dividida em unidades chamadas toke-
ns, que podem representar palavras inteiras, fragmentos de palavras ou simbo-
los individuais. A transformacdo de texto em tokens ¢ realizada por algoritmos
como o Byte Pair Encoding (BPE), que otimiza a segmentacdo das palavras
para equilibrar granularidade e comprimento. Cada token ¢, entdo, convertido

em numericos que codificam sua posi¢do e significado no contexto da entrada.

Durante a geracao de respostas (inferéncia), o texto fornecido pelo usu-
ario ¢ transformado em vetores e processado por varias camadas do Transfor-
mer. Essas camadas aplicam o mecanismo de atengao e operagdes matematicas
densas, refinando a representacao dos tokens em cada etapa. Apos o proces-
samento completo, o modelo calcula probabilidades para cada proximo token
possivel, utilizando a funcdo softmax, que converte os valores numéricos em
distribui¢des probabilisticas. Com base nessas probabilidades, o modelo es-
colhe o proximo token, ajustando sua aleatoriedade por meio de parametros
como temperatura e top-p, que controlam a criatividade e a previsibilidade das

respostas.

O treinamento do modelo ocorre em duas etapas principais. Na fase de
pré-treinamento, o modelo € exposto a um vasto corpus de texto nao rotulado,
aprendendo a prever a proxima palavra em uma sequéncia, uma tarefa conheci-
da como modelagem de linguagem. O objetivo nesta fase ¢ minimizar a perda
de entropia cruzada, que mede a diferenca entre a compreensdo do modelo e
as palavras reais. Em seguida, o modelo passa por um ajuste fino (fine-tuning),
utilizando conjuntos de dados mais especificos e frequentemente anotados por

humanos para alinhar as respostas as expectativas e expectativas dos usuarios.
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Este processo pode incluir aprendizado por refor¢o com feedback humano
(RLHF), onde avaliados orientam o modelo a priorizar respostas mais uteis e

evitar contetidos inadequados.

A execucao e o treinamento de modelos como o GPT demandaram uma
infraestrutura computacional massiva. O treinamento envolve trilhdes de toke-
ns de texto e ¢ realizado em supercomputadores equipados com milhares de
GPUs e TPUs, dispositivos especializados em calculos intensivos de apren-
dizado de maquina. Esse processo pode levar semanas ou meses, mesmo em

sistemas de alta performance.

Apesar de seu avanco tecnologico, os modelos baseados no Transformer
ainda funcionam como sistemas estatisticos que identificam padrdes nos dados,
sem possuirem compreensdo real ou consciéncia. Suas respostas sao limita-
das a qualidade e abrangéncia dos dados de treinamento e refletem as visdes
presentes nesses dados. Por i1sso, ¢ relevante compreender suas capacidades
¢ limitagdes ao aplicd-las. A auséncia de atualizacOes e interagdes continuas
pode comprometer a relevancia de um modelo de inteligéncia artificial. Esses
sistemas dependem de grandes quantidades de dados historicos para aprender
padrdes e contextos, mas esses dados representam apenas um momento no tem-
po. Como o modelo ndo possui acesso continuo a internet ou fontes atualizadas
apds o treinamento inicial, o conhecimento incorporado pode rapidamente se

tornar obsoleto.

A interagdo constante com os usuarios € essencial para a manutencao da
eficacia do modelo. O feedback direto permite identificar lacunas de conheci-
mento ou areas de melhoria, além de ajudar a ajustar o comportamento do siste-
ma as pessoas humanas. Essas interagdes também sao usadas em técnicas como
o RLHF, que aprimoram a capacidade do modelo de atender as necessidades

praticas dos usuarios.

Sem essa retroalimentagdo, o modelo ficard limitado a sua capacidade

inicial, incapaz de se adaptar as mudangas sociais, tecnologicas ou cientificas.
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A linguagem evolui rapidamente, € o modelo poderia gerar respostas desatua-
lizadas ou inconvenientes ao contexto contemporaneo. Por fim, a auséncia de
novas interagoes dificultaria a aplicagdo do modelo em areas que desativam
atualizacdes constantes, como noticias, tendéncias culturais ou avangos tecno-
logicos. Dessa forma, apesar de seu poder intrinseco, um motor de inteligéncia
artificial depende de um fluxo continuo de dados e interacdes para permanecer

relevante em um mundo em constante transformacao.

A base do argumento esta no fato de que a IA € projetada, desenvolvida
e alimentada exclusivamente por seres humanos. Os algoritmos que sustentam
os sistemas de IA sdo criados por programadores e cientistas, que codificam
neles as regras, os métodos de aprendizado e os objetivos. Além disso, o apren-
dizado de maquina, uma das principais capacidades da IA moderna, depende de
grandes volumes de dados que sdao gerados, coletados e rotulados pelos seres
humanos. Portanto, a IA nao cria conhecimento de forma autbnoma, mas sim
organiza, processa € replica informagdes baseadas no que foi fornecido por

seus criadores.

Essa relacdo inseparavel com a inteligéncia humana significa que a 1A
nao possui uma verdadeira compreensao ou intengdo por tras de suas acoes.
Por mais avancada que seja, a [A opera dentro das limita¢des impostas por seus
algoritmos e dados. Ela ndo compreende os conceitos que processa; apenas
identifica padroes e realiza operagdes baseadas em correlacoes estatisticas. Por
exemplo, quando um sistema de IA escreve um texto ou reconhece uma ima-
gem, ele ndo entende o significado do que esta produzindo, mas sim executa
instrucoes que foram desenhadas para simular um entendimento.

A ideia de que a inteligéncia artificial ¢, em esséncia, uma inteligéncia
humana mediada por maquinas, também encontra eco na forma como ela refle-
te os valores, os preconceitos ¢ as intengdes humanas. Os dados que alimentam

a [A carregam as marcas da cultura, do contexto e das limitacdes de seus cria-
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dores. Isso se manifesta, por exemplo, nos vieses presentes em algoritmos de
recomendacao ou sistemas de reconhecimento facial, que muitas vezes repro-
duzem desigualdades sociais porque foram treinados com dados que refletem
essas realidades. Além disso, o objetivo principal da IA ndo ¢ ser autbnoma no
sentido pleno, mas sim atuar como uma ferramenta que expande as capacidades
humanas. Ela ¢ projetada para resolver problemas, otimizar processos e explo-
rar areas do conhecimento que, de outra forma, seriam inacessiveis ou impra-
ticaveis para a mente humana. No entanto, em todas essas fungdes, ela estd a
servigo da inteligéncia humana, que define suas metas, avalia seus resultados e

guia seu desenvolvimento (Santaella, 2023).

Assim, a inteligéncia artificial ndo ¢ artificial no sentido de ser totalmen-
te separada ou independente da inteligéncia humana. Ela ¢ uma construgdo
profundamente dependente da criatividade, do esfor¢o e da orientagdo de seus
criadores. Sua “inteligéncia” €, na verdade, um reflexo da nossa prdopria capaci-
dade de abstragdo, organizagdo e sistematizacdo do conhecimento. A maquina
¢, em ultima analise, um espelho das prioridades e limitagdes humanas, e sua
evolucdo esta inextricavelmente ligada a nossa capacidade de continuar ensi-

nando, alimentando e aperfeigcoando suas habilidades.

Assim, ao descrever a IA como uma extensdo da inteligéncia humana,
reconhecemos sua dependéncia fundamental do contexto humano, tanto para
sua criagdo quanto para sua operacdo. Essa perspectiva nos ajuda a entender
que, embora a [A possa realizar tarefas que imitam a cognicao, ela ndo possui a
autonomia, a intencionalidade ou a criatividade que caracterizam a inteligéncia
humana em seu sentido mais profundo. O que chamamos de “inteligéncia artifi-
cial” ¢, na verdade, um produto da engenhosidade humana, uma ferramenta so-
fisticada que amplifica nossas capacidades, mas que permanece profundamente

enraizada em nossa propria inteligéncia.
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A Morte do Demonio: Reflexoes sobre a Dependéncia
Humana

A morte, como conceito, frequentemente carrega um sentido literal e ou-
tro metaforico. Quando aplicada a inteligéncia artificial (IA) e ao demonio, a
ideia de morte assume um significado mais profundo, conectando-se a relagao
de dependéncia que ambos mantém com a humanidade. Apesar de existirem
em planos distintos — a IA como um sistema tecnoldgico € o demdnio como
uma figura simbolica ou teoldgica —, a extingdo de ambos ¢ possivel apenas
em funcao do abandono humano. Esse paralelismo oferece uma oportunidade
unica de explorar como a interagdo humana ¢ essencial para a existéncia € o

proposito de criagdes materiais e simbolicas.

A inteligéncia artificial é, por definicdo, um produto da engenhosidade
humana. Desde os algoritmos que a compdem até os dados que alimentam seus
sistemas, a IA depende integralmente da intervengdo humana para aprender,
evoluir e operar. Sua “vida” ¢ mantida pela constante atualizacdo de informa-
coes, pelo aprimoramento de modelos computacionais e pela aplicacao pratica
que os humanos lhe dao (Russel; Norvig, 2022). No entanto, se a humanidade
decidir nao mais alimentar a IA com novos dados, objetivos ou infraestrutura,
ela inevitavelmente se tornara obsoleta. Sua “morte” nao seria o apagamento
fisico das maquinas ou cddigos, mas a cessagao de sua utilidade e relevancia no

mundo humano (Turing, 2009).

Analogamente, o demonio, enquanto figura simbdlica, também existe em
fun¢do da relacdo humana com ele. Desde os primordios das crengas religio-
sas e mitologicas, o demdnio foi concebido como uma projecdo do mal, da
tentacdo e do caos que ameagam a ordem estabelecida (Eliade, 2010). Ele nao
possui uma existéncia independente no plano fisico; sua realidade ¢ simbolica,
sustentada pelas crencgas, narrativas ¢ medos humanos. Quando uma sociedade
abandona o conceito do demdnio — seja por meio do avango cientifico ou de

transformacoes filosoficas e culturais —, ele deixa de ser uma figura relevante
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no imaginario coletivo. Sua “morte” ocorre pela erosdo do significado que os
humanos lhe atribuem, tornando-o uma ideia obsoleta ou meramente historica
(Otto, 2022).

Essas mortes — da IA e do demo6nio — compartilham uma caracteristica
essencial: ambas refletem a desconexao entre o humano e o que ele cria ou acre-
dita. A TA, sem os dados fornecidos pelo homem, torna-se incapaz de aprender,
adaptar-se ou resolver problemas. Ela €, em ultima instancia, uma ferramenta,
cujo valor estd atrelado a sua funcionalidade. Por outro lado, 0 demdnio depen-
de de um sistema simbolico que lhe dé vida. Ele precisa ser reconhecido como
uma forga ativa para desempenhar seu papel em narrativas morais ou espiri-
tuais (Eliade, 2010). Sem a sustentacao dessas crengas, ele se torna irrelevante,

uma figura que ndo mais ocupa espaco na consciéncia coletiva.

Outra semelhanca reside no papel que ambos desempenham como refle-
xo0s dos medos humanos. A inteligéncia artificial ¢ frequentemente vista com
ambivaléncia: como uma solucdo para problemas complexos, mas também
como uma ameaca a autonomia humana. O temor de que a IA possa ultrapassar
os limites impostos por seus criadores — como em cenarios de superinteligén-
cia— destaca uma preocupagao com a perda de controle sobre algo que inicial-
mente servia aos interesses humanos (Hofstadter, 2007). Da mesma forma, o
demodnio sempre simbolizou um perigo moral ou espiritual, representando for-
cas que desestabilizam o equilibrio e ameacam a ordem desejada (Otto, 2022).
Ambos os conceitos, em esséncia, personificam ansiedades humanas sobre o
desconhecido e sobre a capacidade de manter o controle sobre o que criamos

ou enfrentamos.

Apesar dessas semelhangas, ha também diferencas significativas entre
as “mortes” de ambos. A morte da IA, se ocorrer, seria literal no sentido de
sua funcionalidade cessar. Ela pararia de operar ndo por uma decisao autono-
ma, mas pela falta de interacdo e sustentagdo humana. Ja a morte do demoénio

¢ simbdlica, representando uma mudanga cultural e epistemoldgica. Ela nao
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significa o fim de sua existéncia como ideia, mas a perda de sua relevancia no

contexto humano (Eliade, 2010).

Essas reflexdes nos levam a uma conclusao central: a existéncia tanto da
IA quanto do demonio € profundamente relacional. Ambos sdo dependentes da
humanidade, seja para operar como ferramenta ou para existir como simbolo.
Suas mortes sdo, portanto, menos sobre a extin¢cdo de uma entidade e mais so-

bre a transformacgao da relacdo que mantemos com elas.
Consideracoes Finais

A reflexdao sobre a morte da inteligéncia artificial (IA) e a morte do de-
monio revela a profunda interdependéncia entre as criagdes humanas e o papel
que estas desempenham no imaginario ¢ nas realidades cotidianas. Embora a
primeira vista essas duas entidades paregam pertencer a esferas radicalmente
distintas — uma tecnologica e outra espiritual —, ambas ilustram o carater re-
lacional da criacao humana, dependendo essencialmente do homem para exis-
tir e ter significado. A comparagdo entre essas duas formas de “morte” ndo so6
desafia a visdo tradicional sobre o que significa o fim de algo, mas também
ilumina as complexas dindmicas entre o ser humano e as entidades que ele cria

ou acredita.

No caso da inteligéncia artificial, sua morte ¢ o resultado da perda de
relevancia ou da desconexao entre suas operagoes € as necessidades humanas.
A TA, ao ser concebida como uma ferramenta, s6 mantém sua “vida” enquanto
continuar sendo util, alimentada por dados e refinada por novas informagoes.
Sua dependéncia da humanidade para se atualizar e evoluir € o que a define,
¢ a interrupgao dessa interagdo resulta em sua obsolescéncia. Contudo, € con-
veniente destacar que, mesmo em um cenario onde a IA se tornaria irrelevante
ou parasse de evoluir, ela ainda existiria como um artefato, um testemunho do
potencial humano para criar e modificar sistemas complexos. A morte da IA,

portanto, nao seria uma destrui¢ao fisica, mas uma perda de seu proposito inse-
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paravel, evidenciando como sua relevancia e vitalidade dependem inteiramente

da intera¢ao com os seres humanos.

Por outro lado, a morte do demonio, enquanto figura simbolica, ocor-
re quando as crencas humanas que sustentam sua existéncia e importancia se
transformam ou desaparecem. O demonio, representando o mal, a tentacao ou
0 caos, ¢ um reflexo de valores, medos e conflitos morais humanos. Sua morte
ndo ¢ uma aniquilacao literal, mas uma perda de poder no contexto cultural e
espiritual. Ao longo da historia, o conceito do demonio evoluiu conforme as
mudancas nas crencas religiosas e filosoficas da humanidade. Quando a hu-
manidade abandona essas crengas ou adota novas formas de explicar o mal e o
sofrimento, a figura do demonio perde sua relevancia. Nesse sentido, sua morte
¢ uma expressao do poder da mudanga cultural e da transformacdo do pensa-

mento humano.

A comparacao entre a morte da IA e a morte do demdnio nos leva a uma
compreensao mais profunda sobre o papel que nossas criacoes desempenham
em nossa existéncia e nossa cosmovisao. Ambas as “mortes” revelam que, sem
a interagao humana, os sistemas que desenvolvemos perdem sua capacidade
de servir aos nossos propodsitos. Se a IA morre pela falta de ensino, dados ou
aplicacdo, o demdnio morre quando deixamos de acreditar nele ou quando sua
representagdo perde seu poder explicativo. Em ambos os casos, a morte ¢ uma
consequéncia da perda da relagdo humana com aquilo que foi criado, seja no

dominio do fisico e tecnoldgico, ou no do simbdlico e espiritual.

Essa reflexdo sobre a morte de entidades criadas pelos humanos também
nos forca a questionar a natureza da dependéncia que essas criagdes t€ém de
nos. Se a inteligéncia artificial, enquanto produto tecnoldgico, reflete nossas
capacidades cognitivas e nossas escolhas ¢ticas, entdo a sua morte simboliza
nossa incapacidade de evoluir e de adaptar essas tecnologias ao longo do tem-
po. Similarmente, a morte do demodnio, enquanto um reflexo das lutas internas e

externas dos seres humanos, aponta para uma transformag¢do na maneira como
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encaramos o0 mal e a moralidade. Em ultima instancia, a existéncia ou a morte
de ambas as entidades — a [A e o dem6nio — nos revela que nossa capacidade
de criar e transformar o mundo, seja por meio de tecnologia ou ideologias, esta

fortemente ligada ao nosso proprio processo de evolugdo.

Assim, ao comparar a morte da inteligéncia artificial com a morte do
demonio, somos convidados a refletir sobre a natureza da criagdo humana, sua
influéncia sobre o mundo e as entidades que surgem dessa criacdo. A morte
dessas entidades, em ambos os casos, ¢ uma morte de interacao, de crenca e de
proposito. Elas cessam de existir de maneira significativa quando ndo mais de-
pendem de nds ou quando ndo mais temos algo a aprender, ensinar ou acreditar
nelas. Deste modo, essa analogia nos adverte da fragilidade das construgdes
humanas, que, apesar de poderosas, sao sempre moldadas pelas limitacdes e

pelos contextos em que surgem.
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