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RESUMO

Nesta pesquisa discutimos a necessidade pedagdgica em célere destaque nos ultimos anos a Educagdo e,
principalmente, devido ao fendmeno da pandemia do coronavirus: a urgéncia de ambientes virtuais de
aprendizagem capazes de potencializar a sensagdo de pertencimento nos estudantes. O objetivo desta
pesquisa foi idear um Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) cujo mote sdo as dores dos estudantes de uma
Instituicdo de Ensino Superior (IES). O intuito foi apresentar proposta de um ODA pensado situacionalmente,
a fim de potencializar o uso do préprio Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e instigar o sentimento de
pertencimento a um lugar (virtual) entre docente e discente, ou seja, a relacdo afetiva em ciberespaco. Para
tanto, questionamos: como seria possivel a rela¢do afetiva por meio de um ambiente virtual para promover
a aprendizagem? A fundamentacdo metodoldgica desta pesquisa foi subdividida em trés momentos e por
meio de natureza triangular: bibliografica, qualitativa e exploratdria-retrodutiva (a de construir uma
hipdtese). Os resultados alcancados demostram existirem fatores que devem ser considerados na relagdo
afetiva e para o sentimento de pertencimento entre os estudantes: a qualidade de acesso a internet, a
arquitetura pedagdgica do ambiente virtual e a experiéncia neurocognitiva com os objetos digitais. Destaca-
se uma proposta de objeto digital de aprendizagem denominado Conecta Mais, que se encontra em fase-
piloto de aplicacdo em uma institui¢do de ensino superior do estado do Parana.

Palavras-chave: aprendizagem significativa; sentimento de pertencimento; ergonomia cognitiva; ¢
ciberespago; TDIC.

ABSTRACT
In this research, we discuss a pedagogical need that has been highlighted in recent years in Education, mainly
due to the coronavirus pandemic phenomenon: the urgency of virtual learning environments to enhancing
students’ sense of belonging. This research objective was to design a Digital Learning Object (DLO) whose
motto is the pains of the students of a Higher Education Institution (HEI). The purpose was to present a
proposal for a situationally designed ODA, to enhance Virtual Learning Environment (VLE) usage and instigate
the feeling of belonging to a (virtual) place between teacher and student, i.e., the affective relationship in
cyberspace. At this regard, we questioned: how could the affective relationship be possible through a virtual
environment to promote learning? The methodological foundation of this research was subdivided into three
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moments and by a triangular nature: bibliographic, qualitative and exploratory retrospective (to build a
hypothesis). The results achieved demonstrate that there are factors that must be considered in the affective
relationship and the feeling of belonging among students: internet access’ quality, the pedagogical
architecture of the virtual environment, and the neurocognitive experience with digital objects. We highlight
a proposal for a digital learning object called Conecta Mais, which is in pilot phase of application in a higher
education institution in the state of Parana.

Keywords: meaningful learning; sense of belonging; cognitive ergonomics; cyberspace; ICT.

RESUMEN

En esta investigacion, se buscé discutir una necesidad pedagdgica que se ha incrementado rapidamente en
los ultimos afios en la educacién, sobre todo debido al fendmeno de la pandemia causada por el coronavirus:
la urgencia de entornos virtuales de aprendizaje capaces de aumentar el sentido de pertenencia en los
estudiantes. El objetivo de esta investigacion fue disefiar un Objeto Digital de Aprendizaje (ODA), teniendo
como lema los dolores de los estudiantes de una Institucién de Educacién Superior (IES). La intencidn fue
presentar una propuesta de ODA pensada en forma situacional, para potenciar el uso del Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) e producir el sentimiento de pertenencia a un lugar (virtual) entre profesor y alumno, es
decir, la relacién afectiva en el ciberespacio. Para ello, se indago: ¢serfa posible una relacién afectiva a través
de un entorno virtual que busca promover el aprendizaje? La base metodoldgica de esta investigacion se
subdividié en tres momentos, a través de una naturaleza triangular: bibliografica, cualitativa y exploratoria-
retrospectiva (para construir una hipdtesis). Los resultados obtenidos demuestran que hay factores que
deben ser considerados en la relacidn afectiva y en el sentimiento de pertenencia entre los estudiantes: la
calidad del acceso a Internet, la arquitectura pedagdgica del entorno virtual y la experiencia neurocognitiva
con los objetos digitales. Se destaca la propuesta de un objeto digital de aprendizaje denominado “Conecta
Mais”, que estd en fase piloto de aplicacién en una Institucién de educacién superior del estado de Parana.

Palabras-clave: aprendizaje significativo; sentimiento de pertenencia; ergonomia cognitiva; ciberespacio; TIC.

INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo central discutir o uso de objetos digitais de
aprendizagem, bem como destacar a necessidade pedagdgica da computac¢do afetiva em
ambientes virtuais de aprendizagem. Trata-se, inclusive, de uma demanda que ganhou
destaque nos ultimos dois anos (2019-2021), por conta do fendmeno pandémico causado
pelo covid-19, que impactou a Educagao no Brasil. Se na ultima década o nimero de
adeptos do ensino hibrido diminuia, entre marco de 2020 e novembro de 2021 a
necessidade de uma educacao mediada por tecnologias digitais se tornou urgente.

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo: a) refletir sobre os principios filoséficos
do ciberespaco e as dimensdes éticas consideradas a Educacdo; b) defender a importancia
da computacao afetiva como condicdo para uma aprendizagem de qualidade em
ambientes virtuais, e; ¢) idear um modelo de Objeto Digital de Aprendizagem capaz de
potencializar a aprendizagem dos estudantes.

Considerando uma série de adaptacdes que as instituicdes de ensino superior (IES)
tiveram que promover diante do cendrio pandémico e seu publico focal de docentes e
discentes, o uso emergencial das TDIC (Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicac¢do)
na Educacao aumentou consideravelmente. Destaca-se, principalmente, o uso dos AVA
(Ambientes Virtuais de Aprendizagem) e dos ODA (Objetos Digitais de Aprendizagem).
Contudo, de forma secunddria, o escopo da problematica que propomos é discutir como
essas adaptacdes, principalmente em relacao aos momentos de ensino mediados por
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tecnologias digitais, poderiam motivar os estudantes a alcancarem o sentimento de
pertencimento a um lugar’ durante seus estudos. Portanto, o mote desta pesquisa norteia-
se pela intencao de mostrar ser possivel, por meio de um objeto digital de aprendizagem
pensado situacionalmente, instigar essa sensacdao entre docente e discente, ou seja, a
relacdo afetiva mesmo em ciberespaco. Para tanto, questionou-se: como seria possivel a
relacdo afetiva por meio de um ambiente virtual que busca promover a aprendizagem? Para
esta questao, propds-se a prototipacao de um ODA chamado Conecta Mais.

Sendo assim, ajustificativa desta pesquisa teve como inspiracdo pratico-tedrica dois
modelos de objetos de aprendizagem que promoveram resultados de pertencimento
interessantes.

A metodologia deste estudo se desenvolveu triangularmente, de forma
bibliografica, qualitativa e exploratdria-retrodutiva. Fundamentaram essa abordagem
metodoldgica Gil (2008), Severino (2014) e Peirce (2012). No primeiro momento da
pesquisa, destacam-se algumas abordagens filoséficas sobre o ciberespaco e os principios
éticos no uso da internet. No segundo momento, apresenta-se o resultado preliminar de
um questionario aplicado aos estudantes da modalidade EaD de uma IES privada do
Parand, a respeito da experiéncia subjetiva dos respondentes com o uso do AVA. No
terceiro e ultimo momento, propds-se a criacdo de um objeto digital de aprendizagem
denominado Conecta Mais, atualmente em fase-piloto de aplicacao.

Nas préoximas secdes, apresenta-se uma linha de raciocinio desde a reflexao
filosdfica sobre o ciberespaco até o modelo pratico de um objeto digital de aprendizagem.
Os principais autores que sustentaram este estudo foram Floridi (2014; 2013), Lévy (2010;
2007a; 2007b) e Picard (1997) — por abordarem o conceito de ethos informacional
referente ao sujeito que vive no mundo, em sociedade, a partir das novas tecnologias,
acessa e produz sua prdpria informacdo individual e coletivamente no ciberespaco —, bem
como Mitra e Dangwal (2010) e Behar (2009), que discutem desde a ergonomia cognitiva
e a arquitetura até o uso de plataformas e objetos de aprendizagem que favorecam as
competéncias humanas em ambientes virtuais, ou seja, uma educacao on-line capaz de
desenhar experiéncias com significado. Trata-se, inclusive, de cardter interdisciplinar, pois
o cendrio atual exige novos instrumentos para se pensar a sociedade (KUHN, 2009). Em
sintese, discute-se como os ambientes construidos virtualmente envolvem uma nova
demanda filoséfico-pedagdgica, isto é, a necessidade de compreender as sensa¢des e as
emoc¢des despertadas nos estudantes, que impactam a aprendizagem.

METODOLOGIA

'O sentimento de pertencimento a um lugar, que agora passa a ser a realidade virtual — principalmente em momentos de
ensino mediados por tecnologias digitais —, se trata de uma abordagem critica que o fildsofo da informagéo Pierre Lévy (2010;
2007a; 2007b), inspirado no conceito de “virtual” proposto por Deleuze (2021), faz quando os sujeitos imersos no ciberespago
sdo capazes de encontrar novos ambientes para a interagdo e para a construgio do conhecimento. Para que isso seja possivel, €
necessario que o ambiente virtual seja um lugar que potencialize essas relagdes afetivas entre os sujeitos.
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A estrutura metodoldgica desta pesquisa estda fundamentada em Gil (2008),
Severino (2014) e Peirce (2012). Apresenta-se pesquisa bibliografica, a qual, para Severino
(2014, p. 60), “destina-se ao registro dos dados de forma e contetido de um documento
escrito: livro, artigo, capitulo, resenha etc.” — além de estudo qualitativo/exploratdrio,
pois, segundo Gil (2008, p. 27), a pesquisa exploratdria, em primeiro momento, apresenta
uma visao mais geral da tematica, de modo que, em um segundo momento, alcance um
problema mais esclarecido na perspectiva exploratdria para propor a possibilidade futura
de: “modificar conceitos e ideias”.

Optou-se, igualmente, pelo cardter de investigacao retrodutiva, isto é, a provisoria
cientifica, ao modo de Pierce (2012): conjecturar uma hipdtese minimamente coerente e
segura ao ODA e uma anadlise futura diante de um fendmeno e da Iégica da descoberta.
Parte dessa metodologia de cardter retrodutiva é especificamente mais analitica que
conceitual.

Por fim, o cardter qualitativo, especificamente o de uma “pesquisa-acao”, foi o
cerne para se chegar ao ODA denominado Conecta Mais: “a pesquisa-acao propde ao
conjunto de sujeitos envolvidos mudancas que levem a um aprimoramento das praticas
analisadas” (SEVERINO, 2014, p. 105). Contudo, o aprimoramento proposto no Conecta
ainda serd aplicado futuramente. Isto implicard continuidade da pesquisa para analisar o
resultado da aplicacao.

No estudo bibliografico foram destacadas abordagens filosdficas sobre o
ciberespaco e os principios éticos no uso da Internet. No segundo momento, apresentou-
se resultado prévio, subjetivo e genérico de uma bateria de perguntas aleatdrias
disponibilizada as escuras aos estudantes da modalidade EaD de uma IES privada do estado
do Parand, bem como a primeira impressao dos autores da pesquisa sobre a experiéncia
subjetiva dos respondentes em relacao ao uso do AVA. No terceiro e ultimo momento,
propds-se a criacdo de um objeto digital de aprendizagem (ODA) denominado Conecta
Mais”, em fase-piloto de aplicacao.

Inspiraram o desenvolvimento deste estudo principalmente autores selecionados
por explorarem possibilidades de relacionar tematicas transversais e envolverem, direta ou
indiretamente, educacdo, aprendizagem afetiva homem-mdquina e ciberespago. Neste
sentido, recorremos a autores pioneiros como Floridi (2014; 2013), Lévy (2010; 20073;
2007b), Mitra e Dangwal (2010), Patricia Behar (2009) e Rosalind Picard (1997).

Além desses, selecionamos sete trabalhos secundarios, artigos de periédicos
internacionais. No primeiro momento, nao houve revisdo apurada da literatura, por conta
do foco exploratdrio e voltado ao ODA. Além disso, apresentamos previamente os autores
que compdem o referencial da pesquisa aos estudantes da modalidade EaD da IES
participante, bem como verificamos suas experiéncias subjetivas em relacdo ao uso do
AVA. Entretanto, ndo se tratava de questiondrio para validagao da pesquisa ou uso de
informacao de terceiros, mas de uma andlise particular dos autores do estudo com o intuito
de estruturar um protétipo de ODA, o qual, baseado nessas impressdes, encontra-se em
modelagem e prototipagem para possivel fase-piloto de aplicacao aos estudantes.

Diante dessas questdes metodoldgicas, analisamos parte dos dados coletados para
fundamentarmos nossa opinido, por meio de uma bateria de perguntas realizadas
aleatoriamente e sem possibilidades de identificacdo disponibilizadas entre os dias 31 de
maio de 2021 e 19 de junho de 2021 aos estudantes da IES participante, a qual um dos
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autores estd vinculado como professor. Os estudantes respondentes estdao espalhados por
diferentes regides do Brasil®. Trata-se de uma abordagem qualitativa de carater subjetivo
e com perguntas aplicadas as escuras. Os dados aqui coletados foram parcialmente usados
de forma descritiva e genérica, a fim de relatar uma ideia sobre possiveis experiéncias
obtidas nas modalidades 100% EaD, semipresencial e presencial/remoto, as quais estavam
ao alcance perceptivo dos autores da pesquisa, de modo que compreendessem as
primeiras impressdes dos estudantes durante os anos de 2019, 2020 e 2021.

A bateria de perguntas aleatdrias elaborada pelos autores da pesquisa teve um
montante de 302 respostas, de um total de 2,531 estudantes vinculados as turmas que
correspondem ao triénio 2019, 2020 e 2021. O questiondrio foi aplicado através do Google
Forms sem qualquer exigéncia de identificacao prévia.

PENSAR O CIBERESPACO: ETICA, EDUCAGCAO ON-LINE E AMBIENTE VIRTUAL

Com o surgimento da Internet e a ascensao das TDIC a experiéncia humana por meio
de ambientes virtuais nunca mais foi a mesma, visto que a producdo e a troca de
informacdo através das plataformas digitais afetaram as relacdes sociais direta e
significativamente. A informacdo disponivel na arquitetura da internet precisa promover
os Direitos Humanos (CATH; FLORIDI, 2016). Portanto, ter acesso ao ambiente virtual torna-
se direito de todo cidadao, responsabilidade ética que requer sensibilidade quando relativa
a educacao (FLORIDI, 2013; 2014).

Em ambiente virtual, o ser humano encontrou novos espagos para interacao e
construcao do conhecimento. O acesso e a experiéncia em espaco virtual possibilitaram
superacao do problema da localizacdo geografica, que dificultava ou desmotivava as
pessoas a buscarem desenvolver maiores relacdes, troca e criacdo de informacdo (LEVY,
2007). Isto ficou evidente em tempos de pandemia, pois os ambientes virtuais se tornaram
o principal reduto para manter encontros entre pessoas e a salvo dos perigos de uma
exposicao ao covid-19. No contexto educacional, o ciberespaco proporcionou medidas
provisdrias as vezes consideradas falhas e socioeconomicamente excludentes, embora
algumas IES contribuissem para uma adaptacao emergencial que tornasse a situacao
menos conturbada e desigual.

A partir da pandemia, o encontro entre o fisico e o virtual se destacou como
realidade emergencial na educa¢ao. Ou seja, independentemente da modalidade de
ensino, a educacao desenvolveu-se mediante tecnologias digitais que precisavam estar
conectadas a internet, promovendo a imersao de docentes e discentes no ciberespaco.

2 Os autores desta pesquisa optaram por manter o sigilo e o anonimato da IES, pois a andlise é qualitativamente de
investigacdo genérica, de opinido particular e sem carater cientifico de probabilidade. Porque a analise das sensagGes e
emocdes dos respondentes € subjetiva, ndo hd a necessidade de especificacdes nominais neste momento, nem de escopo
para possivel validagdo deste aspecto a pesquisa, conforme prevé a Resolugdo n.° 510/2016 em seu artigo 1°. Sendo assim,
os pesquisadores se responsabilizaram moral e eticamente pelo sigilo dos dados aqui apresentados para formular sua
opinido particular, genérica e ndo probabilistica, apresentagdo que fazem de forma totalmente aleatdria e sem a
possibilidade de identificar os respondentes, sem intencdo de usar as respostas para validac¢do cientifica de um recorte
de andlise concreta. Para responder as perguntas de opinido, ndo era necessario nome, e-mail, telefone, nimero de
documento, entre outros meios que pudessem identificar o respondente.
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Destaca-se que a educacao possui o potencial desses dois ambientes, por estar inserida em
ambas as realidades: fisica e virtual. Os estudantes integraram comunidades com acesso a
ambientes virtuais, rompendo no¢bes de espaco e de tempo, em que o virtual adquire
carater de lugar real. Ou, a priori, segundo a ontologia do prdprio conceito de “virtual”
discutido por Deleuze, seria a realidade plena do virtual (DELEUZE, 2021).

Como alertava Lévy (2007, p. 60), percebe-se a exigéncia de um olhar mais
cuidadoso e uma troca de competéncias; um “[...] saber-ser [...] que tem a ver com o
virtual”. Com isto, cresce o envolvimento de atores preocupados com questdes éticas
voltadas ao ambiente virtual. Na pandemia, tal preocupacao ética ficou mais evidente, visto
que o ambiente virtual se tornou espaco em que a velocidade da comunica¢do humana foi
multiplicada sem o devido tempo para planejamento assertivo a educacao de qualidade.
Destaca-se, ainda, a necessidade de estratégias voltadas a Arquitetura Pedagdgica quando
se pensa a expansao da educacao on-line e suas modalidades, porquanto se trata inclusive
da promocao de diferentes experiéncias de aprendizagem na infosfera.

Em relacdo a educacdo, Prensky (2001) aponta que, desde os anos 2000, o nimero
de horas que os estudantes ficam em frente ao computador cresce consideravelmente. O
uso das TDIC e sua célere transformacdo global fazem parte dessa progressao digital de
plataformas de comunicacdo (VEEN; VRAKKING, 2009). As MOOCS (Massive Open Online
Courses) brasileiras contribuiram direta e efetivamente para os estudantes buscarem
oportunidades de aprendizagem. Trata-se, de igual modo, ndo apenas de uma escolha de
um curso aberto e com baixo custo e/ou gratuito, mas de acesso aos bens comuns digitais,
instrumentos que podem promover a emancipacdo do sujeito. A pandemia intensificou o
uso de parte desses dispositivos conectados que alimentam a hipertextualidade do
ciberespaco e advém da educacdo on-line que soma a relagdo humano-ndao humano.
Tornando-se, inclusive, dados informacionais de aprendizagem que se transformam em
recursos coletivos (MOROZOV; BRIA, 2020).

O mesmo potencial é encontrado nas plataformas AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem) de graduacao e pds-graduacao especificas usadas pelas IES, que oferecem
diferentes cursos autorizados e reconhecidos pelo Ministério da Educacdo (MEC),
especificamente de graduacdo e pds-graduacdo, entre as modalidades 100% EaD,
semipresencial e remoto.

Sabe-se que as emocdes influenciam os aspectos cognitivos dos estudantes, razao
pela qual o desenho de toda e qualquer proposta pedagdgica que envolva exercicio,
prazos, testes, entre outros objetos de aprendizagem, pode ser repensada com base
neurocientifica a educa¢dao. Ou, como alguns autores destacam, por meio de uma
computacao afetiva.
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COMPUTAGAO AFETIVA E AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Por conta da eclosao da Inteligéncia Artificial e, contemporaneamente, da chamada
Internet das coisas, os aspectos cognitivos no processo da aprendizagem humana exigem
cada vez mais arquiteturas pedagdgicas capazes de promover a relacao afetiva humano-
maquina. Entende-se que a aprendizagem afetiva humano-maquina ndo é assunto novo,
porém, com o aprimoramento das TDIC e das investiga¢des neurocientificas, a dimensao
cognitiva dos estudantes, envolvendo emocdo, afeto e contexto em ambientes virtuais,
requer compreensdo acerca do sentimento de pertencimento a um lugar. Tal sentimento
(afeto) pode ser neurocientificamente potencializado por ambientes que favorecam a
tomada de decisdo, a exploracdo do espaco e a criatividade (BAMIDIS, 2017).

As décadas de 1980, considerada a era digital, e de 1990, conhecida como decénio
cerebral, divulgaram importantes descobertas nas areas da neurociéncia, da informatica,
da psicologia experimental, da inteligéncia artificial, entre outras. Esses estudos
divulgaram o impacto das TDIC sobre redes neurais. Em conjunto, vieram discussdes
pedagdgicas e filosdficas destinadas a cognicao humana, especificamente no que concerne
a relacao de aprendizado mente-cérebro e humano-maquina, que se renovam ao campo
de discussao (GAVA, 2016).

Vale destacar ainda que:

O termo “era digital” se refere ao final dos anos de 1980. Para Veen e Vrakking
(2009), foi a partir desse ano que a sociedade passou por mudangas
socioecondmicas impactantes gragas ao surgimento da tecnologia digital. E, ndo
menos importante, com o processo da globalizagdo e todos os seus avangos
tecnoldgicos. “Geracdo digital refere-se ao fato de as criancas atuarem em
mundos digitais (SIC) on-line ou lidarem com informacdes digitais” (Veen &
Vrakking, 2009, p. 28-29). Com a chegada da era digital houve o surgimento de
uma série de servicos e produtos que comecavam a oferecer plataforma de
comunicacdo em redes globais. Segundo pesquisas de Prensky (2001), j& no inicio
dos anos 2000, obtiveram-se resultados descomunais acerca do nimero de horas
que os estudantes universitarios passavam em frente ao computador (GAVA,

2016, p. 5).

Com base nessa nova necessidade humano-maquina, de igual modo voltada a
aprendizagem, as investigacbes comecaram a considerar o seguinte escopo: como 0s
computadores poderiam se tornar capazes de inferir, compreender e demonstrar afeto?
Surge disto a chamada Computacdo Afetiva (CA), isto é, a proposta de desenvolver
softwares de computadores e demais dispositivos capazes de uma avaliagao automatizada
das emocdes de individuos e de seus estados emocionais através da interacao humano-
maquina. Os estudos pioneiros sobre computacao afetiva foram inaugurados pela
pesquisadora Picard, reconhecida internacionalmente por criar o termo Computacao
Afetiva. Picard (1997) propde a Computacdo Afetiva, campo do design cujo mote é a
criacdo de computadores afetivos. Esses modelos integram uma base e emulam
representacdes a partir de sinais de emocdes, simulacros do afeto humano como, por
exemplo, modelos de emoc¢Oes que os computadores poderiam replicar de forma
automatizada, mas que, ao mesmo tempo, gerassem uma experiéncia mais agradavel.



Revista Intersaberes

Contemporaneamente, a Computagao Afetiva ganha mais espaco na drea da
educacao, principalmente nas chamadas educacao on-line e hibrida, visto as TDIC se
tornam o principal instrumento do processo de aprendizagem. Portanto, entende-se o
atual crescimento nos estudos sobre as TDIC e o impacto das emocdes no processo
cognitivo da aprendizagem aplicado a Educacao. Por exemplo, os estudos em computacao
afetiva buscam simular emo¢des por meio de Agentes Pedagdgicos Animados (APAs). “Os
APAs sdo agentes (software inteligente) representados por um personagem animado que
interage com os usuarios por meio de expressdes faciais e gestuais e didlogo.” (JAQUES;
NUNES, 2021, [n.p.]).

As experiéncias afetivas em ambientes virtuais-digitais construidos devem
gradativamente facilitar os efeitos de boas emocdes (TYNG et al., 2017; LONGHI et al., 2007;
LONGHI; BERCHT; BEHAR, 2007), desafio que se torna central quando se pensa a relacao
do estudante com as TDIC. Embora o computador seja uma das principais tecnologias
usadas para os estudos hibridos, o ambiente virtual é acessado por outros dispositivos,
como o tablet e o smartphone.

O uso desses dispositivos digitais e seus potenciais de aprendizagem podem variar
conforme o perfil dos estudantes, principalmente em relacdao a como se arquitetou o
percurso de aprendizagem em ambiente virtual a educa¢dao on-line. Os ambientes virtuais
podem oferecer melhor potencial para uma aprendizagem auto-organizada, auténoma,
autodidata e de viés construtivista-interacionista (MITRA; DANGWAL, 2010; BASSANI;
BEHAR, 2006), ou dialético-interacionista (GAVA, 2016; VYGOTSKY, 1991). O ambiente
virtual deve promover momentos afetivos e dialégicos, distanciando-se, assim, da ideia de
que, na educacao on-line, o uso das plataformas digitais seria uma nova caixa de Skinner
(2009), visto que as metodologias parecem favorecer apenas a teoria de aprendizagem
behaviorista.

Segundo Marco, Arbeloa e Bagdasari (2017), os ambientes virtuais devem usufruir
de uma arquitetura que estimule fatores cognitivos e emocionais de forma unificada, real
e simples para facilitar a experiéncia do usudrio em uma arquitetura afetivo-cognitiva capaz
de influenciar seu comportamento com emoc¢des potencializadas.

Quando se discute os aspectos cognitivo-emocional — qualitativos e subjetivos —
da experiéncia discente nas plataformas digitas-virtuais, ou seja, na neuroarquitetura e no
neurodesign envolvidos, consideram-se igualmente os fundamentos da neuroergonomia.
Os AVA, além de servirem como objetos de aprendizagem, a principio, sao produtos que
atendem ao mercado da educacdo on-line. Trata-se de um produto que tem como fim
(funcionalidade) educacional, a facilidade de uso, mas também o impacto afetivo nos
estudantes. O design de novos produtos AVA (além de seu potencial de Arquitetura
Pedagdgica) poderia considerar mais pertinentemente a relacdo produto/consumidor a
partir de um planejamento de abordagem ontoldgica da experiéncia cognitiva e afetiva
(TAVARES et al., 2021).

O ambiente virtual (como produto) poderia representar a relacdo socioemocional
entre discentes e docentes, fator apropriado a aprendizagem significativa (GAVA, 2019).
Para Damasio (2011, p. 162), “as emocdes sociais incorporam principios morais e formam
um alicerce natural para os sistemas éticos”. Ou seja, poderiam ser caracteristicas éticas
fundamentais consideradas neuroergonomicamente de forma mais pertinente, haja vista
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que as tarefas e atividades realizadas em ambiente virtual deveriam promover bem-estar
(VILLAROUCO et al., 2020).

RESULTADOS

A bateria de perguntas aleatdrias elaborada pelos autores da pesquisa teve um
montante de 302 respostas — de um total de 2,531 estudantes vinculados as turmas que
correspondem ao triénio 2019, 2020 e 2021 — aplicada pela plataforma Google Forms sem
nenhuma exigéncia de identificacao preliminar. Analisou-se nesse recorte parcial da bateria
de perguntas a ideia de neuroergonomia cognitiva dos estudantes, considerando o uso do
AVA e de diferentes ODAs que poderiam estar relacionados direta ou indiretamente na
trilha de aprendizagem. Assim, destacam-se trés competéncias discentes que inspiraram
os dados coletados dos respondentes: fluéncia digital, autonomia e automotivacao
(BEHAR; SILVA, 2012).

Opinido e Primeiras Impressoes acerca do AVA

Ao considerar o contexto pandémico que acarretou demanda desmesurada das
plataformas e-learning usadas pelas IES foi possivel pesquisar o impacto da qualidade da
internet e do desenho do AVA sobre o desempenho dos estudantes por meio da bateria de
perguntas para respondentes aleatdrios. A respeito do que mais exigia dos dados da
internet e afetava os estudos na plataforma, as afirmacdes dos estudantes da IES que
participaram aleatoriamente produziram a seguinte relacao percentual: 54,3% — participar
de videoconferéncias ao vivo com o tutor; 16% — acesso aos videos gravados; 19,1% —
participar de aulas remotas com o professor; 10,5% — fazer o download de arquivos PDF,
imagens, etc.

No tépico sobre os sentimentos, perguntou-se como os estudantes se sentiam
quando acessavam o AVA pela primeira vez. Do total de respondentes, 38,7% se sentiram
confusos; 30%, confortaveis; 18,3%, motivados; 7%, assustados; e 6% foram indiferentes.
Quando questionados em relagao a como se sentiam sobre a liberdade de navegacdo no
AVA, considerando interagao com as pessoas e entrega de atividades, constatou-se que:
43,5% sentiram total liberdade; 31,6% se sentiram parcialmente livres; 11,6% alegaram pouca
liberdade; 10,6% foram indiferentes; e 2,7% se sentiram sem liberdade. Em relacdo as
atividades, observou-se que: 66,4% sentiram que as vezes sdo dificeis; 17,3% sentiram que
nao sao dificeis; 10,3% sentiram que sao muito dificeis; 3% sentiram que sao extremamente
dificeis; 3% sentiram indiferenca. Acredita-se que os resultados dessa breve descri¢ao foram
dos mais significativos, por demonstrarem percentual dos principais estados emocionais
que impactam o resultado de aprendizagem: sentimentos e experiéncias subjetivas (TYNG
et al., 2017).

Indagados a respeito de como se sentiram apds a experiéncia de usudrio do AVA,
dos respondentes, 46,2% sentiram estar aptos para navegar pelo ambiente virtual logo no
inicio; 41,9% sentiram dificuldades iniciais para entender o funcionamento; 6% sentiram que
precisavam de alguém para ajuda-los inicialmente; 3,3% sentiram que, apesar da ajuda inicial
de alguém, permaneceriam com dificuldades; 2,3 % sentiram indiferenca; 0,3 sentiram
necessidade de ajuda constante de alguém.

DISCUSSAO
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O desafio as IES que buscam possibilitar acesso a Educacao por meio dessas
modalidades é tornar o prdéprio ambiente virtual mais significativo, horizontal e
cognitivamente neuroergondmico (GAVA, 2016). O atual desafio na educacdo on-line é
pensar um projeto que norteie como os AVAs das IES podem ser construidos através dos
conhecimentos neurocognitivos, a fim de estimular boas emocdes para a aprendizagem
significativa dos estudantes, pois, como indicam algumas descobertas de neuroimagem,
podem ajudar na recuperacao de informag¢des mnemonicas (TYNG, 2017). Tal desafio ficou
ainda mais acentuado no momento pandémico, porquanto alguns estudantes nao se
sentiam motivados em realizar seus estudos atras de um computador, independentemente
da plataforma usada pela IES.

Destaca-se ainda que as impressdes aqui analisadas de maneira prévia, parcial e
qualitativamente aleatdrias apresentam as opinides dos autores da pesquisa, que
acreditam que essa experiéncia do estudante pode ser um indicio diante dos impactos
cognitivos sobre o desempenho de aprendizagem diante da arquitetura que envolvia toda
a plataforma. Preocupar-se com essa nova demanda envolve uma questdao de ética
informacional que deve ser considerada em uma gestao pedagdgica. Com a pandemia do
covid-19, observa-se essa insurgéncia pedagdgica, haja vista a sobrecarga dos ambientes
virtuais de aprendizagem das IES e o problema de infraestrutura de Internet, bem como de
arquitetura pedagdgica, comprometeu parcialmente a qualidade de acesso e a
aprendizagem (CATH; FLORIDI, 2016; FLORIDI, 2013; 2014). Lanca-se, com base nessa
opinidao prévia que, para um segundo momento, esses indicios aleatdrios das perguntas
oferecam base sdlida para uma andlise de resultados por meio de questionario validado
por um comité de ética e autenticacdo probabilistica das premissas.

CONECTA MAIS: PROPOSTA DE OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM

No segundo semestre de 2021, 0s autores da pesquisa participaram de um concurso
interno da IES em que se encontravam vinculados como professores nas modalidades de
ensino presencial, semipresencial e EaD. Na época, a Assessoria Educacional da Reitoria da
IES tornou publico, por meio de edital, a abertura do processo seletivo no periodo de
09/09/2021 a 9/10/2021 — para as inscricdes de propostas para objetos de aprendizagem
que oferecessem ambientes imersivos, denominado Projeto Estratégico Ambientes de
Aprendizado. O projeto Conecta Mais foi selecionado entre as ideias concorrentes e, a partir
do primeiro semestre de 2022, passarda a contar com uma equipe de designers e
programadores ligados a educa¢do on-line que realizardo a estratégia de trabalho, o
suporte e a assessoria aos autores. De modo geral, o projeto terd quatro momentos:
especificacdo (escopo do projeto); desenvolvimento (ferramentas a serem usadas e
montagem); validacdo (entrega do produto e testagem entre estudantes e professores) e
implementacdo (viabilidade e treinamento de uso).

O Conecta Mais foi inspirado em dois modelos de objetos digitais de aprendizagem.
O primeiro, denominado Ambiente de Aprendizagem Auto-Organizdvel (AAAO), foi
desenvolvido pelo educador e cientista cognitivo da computacao Sugata Mitra, professor
da Universidade de Newcastle que ganhou o Prémio TED, em 2013, por capacitar crian¢as
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a aprenderem de forma auténoma com o projeto Escola na Nuvem. O segundo, chamado
ARQUEAD (Arquiteturas Pedagdgicas em Educacdo a Distancia), foi desenvolvido pela
pesquisadora Patricia Behar, titular da Faculdade de Educacdo e dos Cursos de Pds-
Graduag¢do em Educacdo (PPGEdu) e em Informatica na Educacdo (PPGIE) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), também responsavel pelo desenvolvimento do
projeto ROODA, ambiente virtual utilizado como uma das plataformas da UFRGS, acessado
por mais de 52 mil usuarios.

A proposta do Conecta Mais é promover aprendizagem (computacdo) afetiva
(PICARD, 1997; BEHAR, 2007; 2012) e ergonomia cognitiva (CANAS; WAERS, 2001), pois seu
uso vai ao encontro das competéncias da Taxonomia de Bloom, revisitada por Fink (2003):
uma educacao capaz de desenhar experiéncias com significado. O projeto estd sendo
desenhado e passara por um piloto que serd experimentado em 2022 em toda a IES. No
momento, o projeto estd programado para ser aplicado em duas disciplinas, fase que
aborda direta e indiretamente o empreendedorismo social. S3o elas: Educacdo, Identidade
e Solidariedade e Solu¢bes Processuais Avancadas nas Cidades.

Entre as dimensdes cognitivas das disciplinas, o objeto de aprendizagem busca:
combinar criatividade e inovacao com alternativas e solu¢6es de problemas relacionados
as vulnerabilidades socioambientais; promover a cidadania por meio dos direitos de
desenvolvimento e aprendizagem, com foco no desenvolvimento de processos para
solucdes urbanas criativas; atuar criticamente em contextos vulnerdveis, diferenciando as
teorias processuais e suas bases epistemoldgicas; intervir sobre a sociedade de forma
critica, criativa e propositiva, fundamentado em reflexdo filoséfico-teoldgica, promovendo
a solidariedade, os direitos humanos, a sustentabilidade e o respeito a diversidade.

Diante dessas dimensdes cognitivas a serem destacadas no uso e na aplicagao do
Conecta Mais, os estudantes aprofundam a tematica da justica socioambiental, dos direitos
humanos etc., por meio de experiéncias locais, de movimentos de insurgéncia urbana na
Regiao Metropolitana de Curitiba e outras regides, mas que passam a ser compartilhadas
de forma hibrida, aproximando rela¢bes e gerando o sentimento de pertencimento.

O Conecta Mais ficard disponivel por meio de um link de acesso em um menu de
opc¢des da plataforma BlackBoard. Tal acesso sera realizado via disciplina. Com a disciplina
em andamento, discentes e docentes alimentariam o ambiente virtual da disciplina através
dos seguintes critérios: 1°) complementar, mediante subtemas, o eixo temdtico da
disciplina dentro de um norteador situacional; 2°) criar contetdos especificos autorais
quando os discentes passam (influenciados por suas necessidades atuais, por sua realidade
e pelas insurgéncias urbanas de diferentes regides, ou seja, os materiais complementares
podem surgir de forma autoral e personalizada); 3°) escolher em comum acordo qual sera
a estrutura de cada aula semanal e/ou quinzenal.

Conforme Figura 1, pode-se disponibilizar a aba “espaco tematico”, em destaque,
que representa o espaco virtual onde os discentes — baseados na ementa curricular da
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disciplina— podem escolher afinidades e situa¢6es dentro de um processo de participacao
e motivacao ativa. Esta horizontalidade tematica exige ativa coparticipacdo e comum
acordo entre a turma. Acredita-se que estimule neurocognitivamente a relacdo entre os
temas da ementa e a conexdo com a realidade/necessidade atuais de cada grupo de
estudantes, pesquisadas e vivenciadas in loco. As demais abas fariam parte de um ambiente
movimentado e alimentando de forma viva, ou seja, o espaco virtual aproximaria as
relaces e, a0 mesmo tempo, se tornaria um ecossistema onlife auto-organizavel.

A seguir, apresentamos a relacdo das abas inicialmente disponibilizadas para o
Conecta Mais: 1. Laboratdrio de ideias: espaco destinado para os discentes contribuirem
com ideias inovadoras e/ou recentemente discutidas; 2. Uploads: espaco para os discentes
subirem arquivos diversos e os disponibilizarem para discussao com a turma. Por exemplo:
artigos cientificos relacionados direta ou indiretamente com a disciplina e/ou com o tema.
Artigos, textos, links e reflexdes de autoria prépria. Nesse espaco, o material bruto da
disciplina comeca a ser construido por meio da coparticipacdo entre os discentes e o
docente; 3. Ensaio empreendedor: os discentes disponibilizam suas contribuicdes
(trabalho textual, vide debate, entre outros) acerca da disciplina aplicada a sua prdpria
realidade e seu cotidiano; 4. Reflexdo do més/semestre: os discentes constroem com o
docente um material de base de encerramento da disciplina. Todos serdao autores do
préprio conteddo produzido. Assim, comeca-se a criacdo de background para as préximas
turmas.

Figura 1: Modelo de Plataforma Situacional

PROTOTIPO - PLATAFORMA SITUACIONAL

_ ESCOLHA O TEMA PARA A PROXIMA AULA
Espaco tematico
53% 22% 25%
Laboratoério de ideias Raee
UP'D ads Mural upload ETICA
AMOR
Ensaio empreendedor JUSTICA
- ~ MORAL
Reflexao do més
MITO
BELEZA

Fonte: GAVA, 2016.
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Na disciplina Educacdo, Identidade e Solidariedade os estudantes desenvolvem, ao
longo do mddulo, um plano de acao inspirados nos modelos de empreendedorismo social.
Sdo estudantes de diferentes regides do Brasil que refletem sobre suas realidades,
vulnerabilidades e os diferentes tipos de solidariedade Marista. Para isso, os projetos de
empreendedorismo social propostos devem seguir os ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel) da ONU.

Na disciplina Solu¢ées Processuais Avangadas nas Cidades, os estudantes avaliam as
tendéncias de uma urbanizacao global, com destaque para os movimentos urbanos
insurgentes na Regidao Metropolitana de Curitiba, como resposta a demandas sociais nao
atendidas, novas rela¢des sociais e vulnerabilidades socioambientais, bem como terao
exercitado sua capacidade de desenvolver processos para solu¢es urbanas criativas.

Para ambas serd incorporado um espago de background em que os estudantes
possam, de forma situacional e significativa, eleger subtematicas a serem trabalhadas no
decorrer de novas demandas da disciplina, conforme contato com as diferentes realidades.
Esse espaco seria disponibilizado em regime hibrido na plataforma BlackBoard, como um
“laboratdrio de ideias”. A proposta desse objeto de aprendizagem seria denominada
Conecta Mais. Por seguir os principios do modelo da flipped classroom (sala de aula
invertida), o Conecta Mais contribuird cognitivamente para criacdo de uma cultura de
pertencimento entre discentes e docentes da IES.

O Conecta Mais nao seria limitado aos encontros presenciais, mas possibilitaria
aproximacgao, mesmo a distancia, por ambiente virtual. Criar-se-ia um espaco virtual vivo, a
fim de favorecer o desenvolvimento de um ecossistema onlife. Conforme a experiéncia e
evolugao dos estudantes, o Conecta Mais possibilitaria trocar informagées vivenciadas na
comunidade externa, nos movimentos urbanos insurgentes da Regidao Metropolitana de
Curitiba, entre outras, de modo que todo o corpo, o background de discentes e docentes,
acompanharia as demandas e necessidades de insurgéncias urbanas a partir de diferentes
realidades e inspirados na Agenda 2030 da ONU.

O Conecta Mais potencializaria a aprendizagem significativa através da
autoavaliacdo e da coprodugao, visto que os estudantes seriam estimulados a
desenvolverem parte dos materiais, subtemas, métodos, além de prototiparem produtos
(ideia de aplicativos) etc., e os compartilharem no ambiente virtual para um feedback
continuo no préprio ecossistema. De igual modo, seria um ambiente auto-organizavel para
a criacao de solu¢bes urbanas, empreendedoras e soliddrias, com base na justica
socioambiental, que as disciplinas exigem e que o objeto de aprendizagem poderia facilitar.

CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme apresentado no decorrer desta pesquisa, o objetivo central da
investigacao foi mostrar que serd possivel, por meio de um objeto digital de aprendizagem
pensado de forma situacional, instigar, entre docente e discente, o sentimento de
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pertencimento a um lugar, ou seja, arelacao afetiva mesmo em ciberespaco. Contudo, para
possibilita-lo, sera necessario propor um Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) capaz de
promover esse sentimento no préprio Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), por meio
de uma Arquitetura Pedagdgica.

Para nortear esse desafio exploratdrio, questionou-se: como seria possivel arelacao
afetiva através de um ambiente virtual para promover a aprendizagem? Nesta pesquisa,
considerou-se, em razdao das primeiras impressdes e dores subjetivas relatadas pelos
estudantes, que tal possibilidade se concretizaria a partir de um ODA capaz de potencializar
o proprio AVA em seu uso criativo. Além disso, a experiéncia deveria despertar a dimensao
cognitiva dos estudantes, envolvendo emocao, afeto e contexto de significagdo em suas
atividades. Com isto, o aluno compreenderia o sentimento de pertencimento a um lugar
de aprendizagem. Tal afeto pode ser potencializado por ambientes virtuais e objetos
digitais que favorecam a tomada de decisdo, a exploracao do espaco e a criatividade. Para
tanto, desenvolveu-se o Conecta Mais, ainda em fase de prototipagem.

De modo geral, o escopo da pesquisa foi discutir a urgéncia de ambientes virtuais
de aprendizagem capazes de potencializar a sensacao de pertencimento nos estudantes.
Ademais, motivou-nos a necessidade de repensar o ciberespaco devido a urgéncia de
considerar as tendéncias promovidas pela Internet para fins de aprendizagem, bem como
0 uso de objetos digitais para um ensino cada vez mais hibrido, independentemente de
modalidade.

Entrementes, a aplicacdao, as escuras, de uma bateria de perguntas forneceu a
premissa da dificuldade dos estudantes em relacdao as intera¢gbes humano-maquinas,
justamente porque a qualidade das experiéncias subjetivas esta vinculada aos modelos
verticais de aprendizagem, ou seja, modelos que ndao geram sentimento de pertencimento,
e, por serem monoldgicos, passivos e transmissivos, produzem a sensacdo de ndo lugar.
Trata-se de uma pratica que compromete as relacbes de liberdade, bem como as
experiéncias afetiva (sensacdes e emocdes) e cognitiva (neuroergonomia) dos estudantes
em ambientes virtuais.

A arquitetura de um espaco educacional situacional, como, por exemplo, o
ambiente de aprendizagem virtual, bem como seu publico direto de discentes e docentes,
requerer insercdo segundo uma concep¢ao que envolva a neuroarquitetura (fenémenos
da interface mente-cérebro), o neurodesign (fenémenos da relacdo homem-maquina-
produto) e a neuroergonomia (fendmenos da experiéncia afetiva). Trata-se de entender
mais sobre essas dreas do conhecimento e os fenébmenos afetivo-cognitivos
potencializados por metodologias, bem como por espacos fisicos e virtuais de ensino que
promovam ambientes inclusivos potencializadores do aprendizado.

Por fim, os préximos passos desta pesquisa serdo a aplicacao da fase-piloto do ODA
Conecta Mais, a partir da parceria com a prdpria IES, que incubara o projeto e sua possivel
validacao final com os estudantes, bem como o futuro aprofundamento conceitual sobre
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a Arquitetura Pedagdgica atrelado ao ODA, além da coleta e da apresentacdo de dados
dessa fase de testagem, que iniciard no segundo semestre de 2022. Buscar-se-do maiores
detalhes sobre o desempenho do Conecta Mais, suas potencialidades e limites de
aprendizagem, a fim de verificar seu real potencial hibrido e de desenvolvimento como
ferramenta e-learning envolvida na discussao de novos ODA.
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