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Editorial

Dossié: “Tecnologias Inteligentes para o Ensino e Aprendizagem”’

Este dossié apresenta ao leitor uma série de artigos relacionados ao uso das
denominadas tecnologias inteligentes para o ensino e a aprendizagem. A Inteligéncia
Artificial estd presente no dia a dia de uma forma bem préxima e as pessoas ndo se dao
conta de que os dispositivos que usamos correntemente no cotidiano, capitaneados pelos
smartphones, estao repletos de algoritmos com Inteligéncia Artificial embutidos em si. No
entanto, ndo € necessdrio que se utilize explicitamente um agente inteligente ou assistente
virtual de conversacdo para se considerar digno de atribui¢cao. De certa forma, mesmo
quando um professor decide utilizar um jogo, baseado em smartphone, em uma proposta
de ensino e aprendizagem, esta indiretamente fazendo uso de Inteligéncia Artificial.

Apds esta reflexdo, descortina-se uma variedade de possibilidades de uso de
tecnologias inteligentes em processos educacionais. Historicamente, desde a sua
emergéncia como drea interdisciplinar de conhecimento, a Inteligéncia Artificial andou pari
passu com a area da Educagao, em vista do vislumbre de alternativas, ainda que baseadas
inicialmente em propostas behavioristas. No entanto, pesquisadores como Seymour
Papert perceberam a profundidade da mudanca em curso. O surgimento do
Construcionismo mostrou um caminho de aplica¢ao da IA, particularmente da robdtica
educacional, que influenciou toda uma geracao de professores engajados na ideia de uma
maior autonomia e responsabilidade, por parte do aluno, com relacdo ao seu proprio
aprendizado.

Desde entdo, o Pensamento Computacional tem se constituido como uma linha de
pensamento na qual o aluno se aproxima cada vez mais dos aspectos ldgicos
computacionais ligados ao raciocinio matemdtico ou linguistico. O Pensamento
Computacional ndo significa a crianca aprender como um computador aprende, ou ainda
aprender a programar um computador. Na visdao de Jeannette Wing, deveria ser uma
habilidade fundamental para todos adquirirem e ndo apenas um privilégio dos cientistas da
computacao. Envolve a resolucao de problemas, o entendimento do comportamento
humano, o processo de depuracao para encontrar erros ou a melhoria de uma solucao. De
forma geral, é saber ‘“conceituar”. Junto com a leitura, a escrita e a aritmética, o

pensamento computacional deveria estar na base da formacao inicial, visando a aquisi¢ao
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das reais habilidades do pensamento critico. Alguns paises como os EUA, no sistema K-12,
ou no Reino Unido hda uma preocupacdao com o curriculo das séries iniciais quanto a
insercdo do Pensamento Computacional. No Brasil, infelizmente, as competéncias
previstas na BNCC ndao o contemplam de forma explicita e ostensiva, ficando o nosso
ensino muito aquém neste quesito. Se nada for feito, futuramente os alunos brasileiros nao
terao oportunidades de igual para igual com o resto do mundo.

Com a disponibilizacdo de uma miriade de meios de comunicacdo e fontes de
conhecimento, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem necessitam de tecnologias
inovadoras, flexiveis e adaptaveis a varios contextos educacionais. Sabe-se que as
atividades de ensino estao longe de serem desempenhadas interinamente por agentes ndao
humanos. E sabido que ndo hd como substituir a genialidade e a inspiracdo humana
necessdarios na comunicacao docente-discente quando da transmissao do conhecimento.
Entretanto, acredita-se que o0s processos educacionais podem ser amparados
tecnologicamente em diferentes dimensdes, facilitando o compartilhamento do
conhecimento. Por outro lado, os avanqos e utilizacdo da Inteligéncia Artificial, para além
das fronteiras da Ciéncia da Computacdo e dreas afins, j4 sdao percebidos e tem
revolucionado muitas atividades humanas. Observando a revolu¢do digital em curso, este
dossié parte do pressuposto que a adocdo de sistemas e técnicas resultantes de pesquisas
do campo das tecnologias inteligentes podem permitir que instrumentos inovadores sejam
empregados nos processos de ensino e aprendizagem. Sabe-se que disso aflora uma série
de questionamentos, principalmente, quanto aos aspectos técnicos, filosdficos, sociais ou
éticos.

E claro que a preocupacdo com o uso de tecnologias inteligentes requer professores
preparados para lidar com os dispositivos e suas inovacdes. Este talvez seja um dos grandes
desafios da atualidade, pois o surgimento de mais e mais ferramentas inovadoras
pressionam o docente em direcdo a uma agenda de permanente atualiza¢do e da mesma
forma como uma tecnologia se faz oportuna, outra deve ser esquecida na obsolescéncia.

No sentido dos pensamentos aqui expressos, esta série de artigos presentes no
dossié se propdem a apresentar um quadro amplo, a partir de variadas perspectivas, de
maneira a mostrar possibilidades de usos de tecnologias inteligentes.

Na linha do uso de smartphones com tecnologias para o suporte as atividades de

ensino, Carlos Alberto Vasconcelos e Poliana Pereira da Silva nos apresentam o artigo sobre
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o uso de Smartphones e a rede social Instagram utilizados para confeccionar uma tabela
periddica gigante com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma instituicao publica
de ensino.

Rosemary dos Santos e Liliene Lopes Russell Maturana apresentam seu trabalho
sobre as experiéncias formativas ciberculturais na perspectiva do mobile game, em
particular o uso do jogo Minecraft, no qual constatou-se que a competicdo e a criatividade
nas relacdes sociais entre os jogadores sdo favorecidas.

Ainda sobre o tema do uso de smartphones, Ana Paula de Andrade Janz Elias, Flavia
Sucheck Mateus da Rocha, Taniele Loss e Marcelo Souza Motta propde uma revisao
sistematica de literatura sobre o tema relacionado com as aulas de Matematica, no ambito
da pds-graduacao stricto sensu, discorrendo sobre 15 disserta¢des que abordam diferentes
propostas e sua viabilidade.

Sebastido da Silva Vieira e Marcelo Sabbatini trazem por meio do seu artigo uma
andlise em como o Scratch potencializa o desenvolvimento do pensamento computacional
nos estudantes do 5° ano de uma escola rural de Olinda-PE, por meio da promo¢do de um
espaco maker.

Bruno Ferreira, Edio da Costa Junior e Wesley Gomes de Almeida descrevem um
estudo de caso sobre a aprendizagem baseada em problemas aplicada ao contexto do
ensino de algoritmos em um curso técnico de Informatica do IFMG, pelo uso de tecnologias
de informagao e comunicagao.

Hugo Leonardo Pereira Rufino e Luiz Gustavo Pereira da Silva realizam uma revisao
bibliogréfica em trabalhos pertinentes ao ensino de Histéria com iniciativas de uso da
realidade aumentada, visando o trabalho com objetos histdricos antigos, visando a
melhoria da aprendizagem e contribuindo para a motivacao intrinseca do aluno.

No término do dossié Rosana Gomes Costa e Jodao Manuel Nunes Piedade
apresentam o artigo com uma revisao sistematica de literatura sobre o uso do aplicativo
MIT App Inventor, relacionado com a aprendizagem de programacao, com resultados que
ressaltam a potencialidade do ambiente para o aprendizado de conceitos de programacao.

Na sessao artigos de interesse continuo sdo publicados os seguintes artigos: A
histdria oral para trazer a tona aspectos daidentidade docente de Simone Gomes de Faria,
Adriana Kivanski de Senna; Caixa de sensacdes — artes visuais na perspectiva do desenho

universal para aprendizagem de Eva Bernadete Budniak Tozato; Anderson Roges Teixeira
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Gdes e Rossano Silva; o seguinte artigo Metodologias ativas no ensino médio integrado
sob a perspectiva da educacdo integral escrito por Heidy Nunes de Avila e Gustavo Pereira
Pessoa; CondicOes de trabalho e capital cultural de professoras de filosofia no ensino
médio de Wanessa Cristina Santos Prado e Benedito Eugenio. Segue o artigo Ser professor
de filosofia: conceituacdes de recepcao filosdfica de autoria de Fabio Antonio Gabriel e Ana
Ldcia Pereira.

A esses artigos se somam A colabora¢do entre o atendimento educacional
especializado e a comunidade escolar de Rita de Cassia Aradjo Abrantes dos Anjos; lvar
César Oliveira de Vasconcelos e Geraldo Caliman; Tecnologia dainformagdo e comunicacao:
novas tendéncias do ensino na educacao fisica de Tiago Cesar Fuzaro; Eduardo Ferro dos
Santos e Marco Alvarenga Monteiro; O processo de constru¢do de blogs por alunos do
ensino fundamental de Luciana de Lima, Robson Carlos Loureiro e Hiago Bruno da Silva
Rabelo; A producado cientifica sobre jogos digitais na educacgao fisica escolar: o que dizem
os periddicos nacionais? escrito por José Ricardo Lopes Ferreira e Fernando Silvio
Cavalcante Pimentel e o artigo Tutoria pedagdgica em tempos de cultura digital: havera
espaco para a afetividade? de Cristiano da Cruz Fraga; Cecilia Decarli e Cintia Inés Boll.

Finaliza este nimero o ensaio “Educa¢ao do futuro como seria uma “escola”
futura?” escrito por Renan Antonio da Silva e Pedro Demo, que desafia a pensarmos a
escola em novas possibilidades, pois como afirmam os autores a escola ndo ird
desaparecer, mas sera outra.

A Comissao Editorial vem a agradecer aos pesquisadores que responderam ao
chamado, encaminhando os textos para a apreciacao da Revista Intersaberes. Estendemos
os agradecimentos ao Comité Cientifico e aos pesquisadores que, de forma voluntaria,
dedicaram-se para as atividades de leitura, atribuicao de pareceres, bem como o suporte
técnico para os tramites do preparo e publicacao desta edicao.

Boa leitura!
Curitiba, 10 de abril 2021.
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