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RESUMO

Buscou-se, nesta pesquisa, apresentar uma insurgéncia urbana agravada pela pandemia do coronavirus e que ainda assola a Educacao brasileira: a necessidade
de trénsito no ciberespaco e 0 acesso & Educagéo online. O objetivo da pesquisa teve como proposta central apresentar a seguinte pergunta-problema: como seria
possivel projetar um ambiente virtual que valorizasse a relagdo afetiva e que buscasse promover a aprendizagem significativa? A proposta metodoldgica dessa
pesquisa foi subdividida em trés sec¢des e por meio de natureza triangular: bibliografica, qualitativa e exploratéria. O resultado alcangado demostra que o ambiente
virtual usado na Educagéo online apresenta dificuldades nas interacdes humanas, justamente porque a qualidade das experiéncias estéa vinculada aos modelos de
relagdo humano-mégquina de forma passiva e algumas vezes sem significado ao estudante. Em relagéo & pergunta-problema, foi considerada a relacéo afetiva entre
os estudantes: a qualidade de acesso a Internet, a arquitetura pedagégica do ambiente virtual e a experiéncia neurocognitiva. Assim, foi possivel destacar uma
proposta de Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) denominado “Conecta Mais” e que se encontra em fase piloto de implementacdo em uma instituicdo de ensino
superior do estado do Parana.

PALAVRAS-CHAVE: educacéo online; ciberespaco; neuroergonomia cognitiva.

RESUMEN

En esta investigacion, se buscé presentar una insurgencia urbana agravada por la pandemia del coronavirus y que adn aqueja a la Educacion brasilefia: la
necesidad de transito en el ciberespacio y el acceso a la Educacion en linea. La propuesta central de la investigacion fue presentar la siguiente pregunta problema:
¢,como seria posible disefiar un entorno virtual que valore las relaciones afectivas y busque promover el aprendizaje significativo? La propuesta metodoldgica de esta
investigacion se subdividi6 en tres secciones y a través de una naturaleza triangular: bibliogréfica, cualitativa y exploratoria. El resultado obtenido demuestra que el
entorno virtual utilizado en la educacion online presenta dificultades en las interacciones humanas, precisamente porque la calidad de las experiencias esta ligada a
los modelos de relacién hombre-maquina de forma pasiva y a veces sin sentido para el alumno. En cuanto a la pregunta problema, se considero la relacion afectiva
entre los estudiantes: la calidad del acceso a Internet, la arquitectura pedagdgica del entorno virtual y la experiencia neurocognitiva. Asi, fue posible destacar una
propuesta de Objeto Digital de Aprendizaje (ODA) llamada "Conecta Mais", que esté en fase piloto de implementacién en una institucion de ensefianza superior de
Parand.

PALABRAS CLAVES: educacién online; ciberespacio; neuroergonomia cognitiva.

ABSTRACT

This research aimed to present an urban insurgency aggravated by the coronavirus pandemic and which still plagues Brazilian education: the need for traffic in
cyberspace and access to online education. The objective of the research was to present the following problem question: how would it be possible to design a virtual
environment that valued the affective relationship and that seeks to promote meaningful learing? The methodological proposal of this research was subdivided into
three sections and by means of a triangular nature: bibliographic, qualitative and exploratory. The result shows that the virtual environment used in online education
presents difficulties in human interactions, precisely because the quality of experiences is linked to the models of human-machine relationship passively and
sometimes meaningless to the student. Regarding the problem question, the affective relationship between the students was considered: the quality of Internet
access, the pedagogical architecture of the virtual environment and the neurocognitive experience. Thus, it was possible to highlight a proposal of Digital Learning
Object (DLO) called "Conecta Mais" and that it is in the pilot phase of implementation in a higher education institution in Parana.
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1 INTRODUGAO

Ha cerca de dez anos, 0 mercado da Educacao a Distancia (EaD) e os modelos de uma Educacéo cada vez
mais hibrida’ vém crescendo celeremente no Brasil. Entende-se, inclusive, que se trata de uma tendéncia
de mercado educacional. Mas quem é esse tal mercado? Pode-se denomina-lo de Educagéo, que se trata
principalmente das Instituicdes de Ensino Superior (IES). Ap6és um periodo em que as fatias de mercado
ainda ndo se encontravam definidas e saturadas, houve algumas IES que até tentaram fazer do nicho da
EaD o seu novo investimento educacional. Talvez como expectativa de sobrevida em um mercado cada vez
mais competitivo ou, quem sabe, a busca em inovar na modalidade ainda n&o explorada potencialmente.
Nesses Ultimos anos foi possivel observar alguns nimeros que apontam o porqué de essa necessidade
pela EaD ter passado a ser uma tendéncia de mercado, bem como alguns impactos que afetam direta ou
indiretamente as necessidades dos estudantes espalhados na malha das cidades e que devem ser
considerados como parte de um fendmeno de insurgéncia urbana.

Por isso, € necessario pautar essa discussdo entre o mercado educacional e a cidade, pois urge serem
colocadas em pauta as insurgéncias urbanas como pratica de gestédo das IES, como, por exemplo, 0 acesso
a Educacao online de qualidade. E sabido por meio das clausulas pétreas da Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil de 1988, Capitulo Il, Dos Direitos Sociais, artigo 6°, que a educacéo é um direito social
de todos. Ainda, o Capitulo Ill, Da Educacédo, Da Cultura e Do Desporto, Se¢édo | Da Educacgdo, diz que
todos tém direito a educacdo e a aprendizagem ao longo da vida. Nado menos importante, a Declaracao
Universal dos Direitos Humanos expde no artigo 26° que todos tém direito & educacdo como elemento
fundamental da prépria expansdo humana. Por fim, vale indicar que a Agenda 2030 da Organizacdo das
Nacgfes Unidas (ONU) destaca, em seus 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, o ODS n° 4:
Educacgédo de Qualidade. O ODS n° 4 prevé que até 2030 os cidadaos do mundo tenham uma educagéo de
gualidade, equitativa e inclusiva.

Em um primeiro momento, destacam-se os nimeros relacionados ao crescimento do mercado educacional
da EaD no Brasil. E, em um segundo momento, evidenciam-se as insurgéncias urbanas que foram
calamitosamente expostas pela pandemia do coronavirus nas cidades em que foi pesarosamente
preocupante o0 nimero de estudantes de diferentes faixas etarias, dos ensinos basico e superior, que
alegaram dificuldades de acesso a Internet. No quadro da vulnerabilidade social brasileira, o impacto na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) durante o periodo pandémico pode ser considerado um anatema
educacional, uma vez que, diante dessas tensdes, o direito a Educacao online de qualidade e ao ambiente
virtual foram comprometidos, demonstrando, de igual modo, as fragilidades educacionais de ensino e
aprendizagem dos atores envolvidos, como a sensa¢édo de ndo pertencimento. Sendo assim, invoca-se a
seguinte pergunta-problema: como seria possivel projetar um ambiente virtual que valorizasse a relagédo
afetiva e que buscasse promover a aprendizagem significativa? As dificuldades de acesso, transito e
afetividade no ciberespaco por meio dos ambientes virtuais de aprendizagem projetados unicamente de
forma vertical e conteido transmissivo podem comprometer a propria qualidade das propostas pedagdégicas
entregues pelas IES, uma vez que o real desafio no processo das relagbes humano-maquinas ainda
continua sendo a experiéncia afetiva. Embora se saiba que algumas IES estejam se dedicando
constantemente a elaboracdo de projetos de ambientes virtuais significativos, a fim de oferecerem
propostas mais prazerosas e ergonomicamente situacionais aos estudantes, os fatores emocao e cognicéo
ganham cada vez mais frentes interdisciplinares de estudo em projetos de ambientes virtuais. Tal avanco
que vai da psicologia ambiental a neuroarquitetura. Sao fatores como esses que passam a ser considerados
pontualmente no crescimento da Educacéo online, principalmente para a modalidade EaD.

A justificativa dessa pesquisa pauta-se pelos dados do Instituto Semesp, que, em sua décima edi¢cao de
2020, divulgou o Mapa do Ensino Superior no Brasil, demonstrando que, no periodo de 2014 a 2018, a EaD
obteve uma variacdo de matriculas de 91,7% s6 na rede privada. Esses dados sdo contemplados e
cruzados com os levantamentos feitos pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep) e o Ministério da Educa¢édo (MEC), por meio do Censo da Educacdo Superior que, em 2019,
também divulgou os nimeros desse crescimento: das 16.425.302 vagas para o ensino superior, 10.395.600
corresponderam a modalidade EaD.

Esses nimeros indicaram que, pela primeira vez na rede privada, a quantidade de ingressantes em cursos
de graduacéo na modalidade EaD superou a quantidade do modelo presencial. Ou seja, 50,7% (1.559.725)
dos estudantes optaram pelos cursos EaD, enquanto 49,3% (1.514.302) priorizaram 0S cursos presenciais
tradicionais. Destaca-se, ainda, que no ano de 2018 a Associacdo Brasileira de Mantenedoras de Ensino
Superior (ABMES) indicou que esse nimero seria ultrapassado na rede privada somente em 2023 (Figura
1). Ou seja, um nimero que foi alcancado ja em 2019° Vale ressaltar que esse fendmeno crescente foi
possivel a partir do Decreto n° 9.057, de 25 de maio de 2017, do Governo do entdo presidente Michel
Temer, que concebeu o marco regulatério da Educacéo a Distancia no Brasil.
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Figura 1. Projec&o do Ensino Superior no Brasil
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Fonte: Escola Superior Aberta do Brasil (2018)°

Diante desse cenario, a problematica central do texto € a de entender as consequéncias precarizantes no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes que buscam uma melhor qualificagdo quando optam
por esta modalidade: a EaD, e em rede privada. Esse modelo existe em um consideravel nimero de IES
que, ap6s determinado periodo de investimentos e félego de mercado, passam a operar nas regras da
massificac@o e visam manter a qualidade: foco em produtos e servigcos que dominam o mercado (BANNELL,
2017, apud FERREIRA, ROSADO, CARVALHO, 2017). Nesse mesmo interim, deve-se considerar os
movimentos politicos envolvidos na Educagdo online de qualidade nas cidades do Brasil, uma vez que o
atual momento da EaD comeca a superar o “utopismo digital”, principalmente pela situacdo que assola a
educacéo brasileira em tempos de pandemia da Covid-19.

Diante da excluséo digital e da garantia de acesso de qualidade a Internet, a fim de promover o direito a
Educacao, “as plataformas tecnoldgicas globais deixaram de ser vistas como companheiras inofensivas e
invisiveis [...]" (MOROZOQV, 2020, p. 7). Por isso, a tecnologia digital envolvida na EaD ndo pode ser vista
apenas como uma ciéncia de dados aplicada & Educagdo online das IES, mas sim a de uma estrutura
também politica de base que deveria fundamentar a gestdo das IES que atuam no mercado EaD: o ethos
informacional e a ergonomia cognitiva dos estudantes por meio da experiéncia em ciberespaco. O conceito
de ethos informacional se refere ao sujeito que vive no mundo a partir das novas tecnologias, em
sociedade, e, acessa e produz a sua propria informacdo individual e coletivamente no ciberespaco
(FLORIDI, 2014; 2013).

Quando as IES privadas lideres de mercado atendem determinada demanda educacional dos cidaddos
espalhados por regides especificas do Brasil, como, por exemplo, Sul, Sudeste, Centro-Oeste, Norte e
Nordeste, h4 um modelo padréo (trilha de aprendizagem) a ser oferecido e que favorece a escolha de
algumas plataformas de grandes empresas tecnolégicas. Sdo os casos da Blackboard, D2L e Moodle,
amplamente usadas em territdrio nacional. Trata-se de uma dindmica oferecida por meio de modelos
denominados como Massive Open Online Courses (MOOCSs) — Cursos Online Aberto e Massivo. Ldgica de
negécio que foi desenvolvida para oferecer a possibilidade de uma aprendizagem global. Mesmo quando
ndo ha o uso de uma das plataformas citadas, uma vez que existem IES que desenvolveram
exclusivamente a sua propria plataforma, o padrdo e a dinamica modular seguem a mesma ldgica dos
MOOC:s.

Assim, como objetivo geral, prop8e-se um estudo que vise promover a possibilidade de viabilizar um projeto
de ambiente virtual de aprendizagem capaz de potencializar a relagdo humano-maquina, por meio de
aspectos neurocognitivos de afeto, prazer e emocao. Trata-se de considerar a relacdo de um ethos comum
aos agentes que se relacionam no ciberespaco, e que, preocupados com essa demanda, buscam repensar
o desempenho da sociedade através da educacdo de qualidade e tecnologicamente democrética: solugcéo
de bem-estar social, fisica € mental comum e global, pois passa a ser ecossistémica e transversalmente
inclusiva quando se pensa a Educacéo online. Uma vez que, por se tratar de uma dinamica isotropica entre
0s sujeitos e seus espacos fisico-virtual, ou seja, que envolve a triade mundo, corpo e mente, o fenbmeno a
ser considerado é o Cérebro Global®.
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Quando considerada essa dindmica, passa-se as questdes neurocognitivas, pois 0 planejamento
institucional em ambientes virtuais impacta diretamente o desempenho cognitivo dos estudantes, seja por
meio dos produtos de tecnologias digitais utilizados, seja por meio das metodologias e suas propostas
pedagdgicas no ciberespaco. Ambas as consideracfes estdo relacionadas a neuroergonomia cognitiva dos
estudantes. E, de igual modo, diretamente dependentes da qualidade de acesso a Internet. Estas séo
estéticas que devem ser consideradas através da afetividade do usuario em suas experiéncias fisicas
(objetivas) e virtuais (subjetivas). Pensar a aprendizagem significativa por meio da Educacdo online e a
distancia se tornou o maior desafio do massivo mercado educacional da EaD: para que haja aprendizado de
gualidade, o humano precisa estar motivado, sentir prazer e se reconhecer naquilo que faz.

Nas proximas segOes, serd desenvolvida a discussdo sobre como essas insurgéncias cotidianas da
Educacao online podem comprometer a propria qualidade dos servicos entregues pelas IES, uma vez que
‘reivindicar necessidades ainda nado sistematizadas’ faz parte do fenbmeno humano e est4 arraigado no
processo civilizatorio. Haja vista que os arquétipos desses mesmos fendmenos civilizatérios apresentam
crises e mudangas, e, por serem parte de uma revolucdo paradigmatica, exigem novos instrumentos
(KUHN, 2009). Ou seja, a partir desta demanda os ambientes construidos fisica e virtualmente passam a
envolver uma nova demanda cientifico-instrumental e inclusiva, com o intuito de compreender as sensacdes
e as emogdes que sdo despertadas em seus usuarios. Sao eles: a neuroarquitetura, o neurodesign e a
neuroergonomia na Educacéo online.

2 NOS CONFINS DA INTERNET: UMA ABORDAGEM FILOSOFICA SOBRE O CIBERESPACO

Comumente, sabe-se que, a partir do surgimento da Internet e a ascenséo dos dados, a vida hunca mais foi
a mesma, pois a producéo de informacgéo e a experiéncia humana por meio das plataformas digitais foram
afetadas direta e significativamente. Mas, 0 que ha de novo nessa discussédo? Para o filosofo da informacéo
Luciano Floridi, professor da Oxford University e diretor do Oxford Internet Institute, a arquitetura da Internet
precisa promover os Direitos Humanos (CATH; FLORIDI, 2016). Sendo assim, questionam-se alguns
fatores desses direitos universais: qual é a qualidade de acesso a Educacéao online e a Internet oferecida?

O fluxo de informacao disponivel pela Internet e a qualidade de acesso fazem parte de uma mediacdo que
depende exclusivamente das corporacBes e organizacdes que desenvolvem e oferecem toda a
infraestrutura tecnoldgica. Por isso, as decisGes que envolvem o fornecimento de acesso a Internet
dependem de uma responsabilidade ética que envolve elementos politicos e arquitetbnicos. A garantia dos
Direitos Humanos passa a ser balizada por meio dessa perspectiva (CATH; FLORIDI, 2016), e,
especificamente, quando se pensa a pauta da Educacdo online em uma gestio negociada entre o mercado
educacional e a cidade.

Segundo Lemos (2004), antecedendo a prépria Internet, a tecnologia do computador abarca trés dimensdes
histéricas: a técnica, a social e a ideolégica. Essas categorias se referem a tecnologia anal6gica, a
organizacao sociopolitica e a administracédo racional da vida, que passaram a fazer parte das inovacdes
estratégicas das cidades e instituicdes. Além disso, também se questiona o apelo global que a Internet
ganhou por meio de uma perspectiva cosmopolita de que fomentaria a emancipagcdo humana com a téo
aclamada era da cibercultura. Todavia, essa emancipacdo foi fruto de uma negociagdo realizada pelo
cidadao/consumidor com a mediacao do proprio mercado (MOROZOV, 2020).

Para Morozov (2020), o poder politico e ideoldgico por detras da Internet faz parte também do modo como
as empresas de alta tecnologia conseguem despertar tendéncias qualitativas ao mercado, e, por isso, deve
ser analisado a estratégia retérica usada por elas. Isso ocorre uma vez que na Educagdo online, por
exemplo, as questdes que envolvem a infraestrutura urbana podem ficar exclusivamente no dominio de
grandes corporacfes da Internet que miram na Educacéo, na geréncia de dados e na propaganda gratuita,
mas tendo como marketing a educacdo do futuro acessivel para todos. O que acaba gerando um quadro
preocupante, pois esse caminho pode levar ao urbanismo de austeridade (MOROZOV; BRIA, 2020).

Afastando-se de uma postura tecnofébica e anti-Vale do Silicio, é sabido que foi a partir dessas conquistas
proporcionadas pela Internet e, por conseguinte, pelas Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo (TIC)
gue os cidaddos passaram a consumir e produzir mais informacdo, bem como a buscar servicos com mais
acessibilidade e rapidez. O acesso a Internet deu origem a outro fendbmeno em rede: a popularizacdo dos
chamados hipertextos, ou seja, produc¢des culturais em um ciberespaco mundial e online. A exigéncia de
servicos mais ageis e eficazes passou a se tornar pratica vigente no dia a dia das cidades conectadas
(LEMOS, 2004).

Destarte, em ambiente virtual, 0 ser humano encontra novos espacos para a interacdo e para a construcao
do conhecimento. O acesso e o0 transito em espaco virtual possibilitaram a quebra de um problema que
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dificultava e, as vezes, até desmotivava as pessoas a buscarem desenvolver maiores relagdes, troca e
criagdo de informacdo, que era justamente o problema causado pelas distancias geograficas (LEVY,
2007a). Agora, é possivel que os servigos publicos e privados estejam ao alcance dos cidaddos por meio do
ciberespaco. Entrementes, para ter acesso a realidade virtual disponivel pelo mercado e pela cidade, deve-
se refletir sobre o0 que de fato os atores estdo tentando promover para melhorar 0 acesso de qualidade e
promover a incluséao.

Para Lévy (2007a), ha um fendbmeno de sincronizacdo que esta além da necessidade de unidade e lugar. A
Educacdo possui o potencial de fazer uso desses dois ambientes, pois estd inserida em ambas as
realidades: fisica e virtual. Os estudantes fazem parte dessas comunidades que passaram a ter acesso aos
ambientes virtuais, rompendo com a noc¢éo de espaco e de tempo. Assim, o virtual passa a ter um carater
de lugar real. Ou, a priori, referindo-se a ontologia do préprio conceito discutido por Deleuze, seria a
realidade plena do virtual (DELEUZE, 1993). Com o potencial das TIC, o ambiente virtual se tornou um
espaco em que as velocidades da comunicacdo humana sdo multiplicadas sem a necessidade da
mobilidade fisica. E isso foi fundamental para a expanséo da Educacgédo online e suas modalidades: EaD,
semipresencial e remota.

Os cidadaos que passam a usufruir de servi¢cos por meio de ambientes virtuais online e offline compartilham
uma infinidade de informacdes sobre diversas experiéncias na infosfera. Essa troca em massa, em rede, é
capaz de atualizar velozmente a aprendizagem entre as pessoas e 0s setores publico e privado. A cidade e
o cidaddo se tornam efetivamente mais conectados a partir dessa perspectiva sustentavel de acesso e
compartilhamento informacional, em que se podem considerar mudancas no proprio mundo da vida urbana.
Sendo assim, € possivel ter como premissa a Teoria do Ator Rede (TAR), uma vez que as a¢des se tornam
cada vez mais coletivas nas redes e, ainda, deixam rastros dindmicos para outros actantes que buscam e
sustentam uma dimensao ecoldgica virtual (DI FELICE, 2013; LEMOS; 2013). O termo actante aqui usado
pode ser compreendido como a relacdo hibrida entre pessoas nas redes sociais, bem como o cruzamento
dessas informacdes disponiveis e registradas em dispositivos e seus circuitos. Uma espécie de gatilho input
(mediagdo) com potencial de output (traducdo), ou; “aquele que faz o outro fazer” (SANTAELLA;
CARDOSO, 2015, p. 170).

Vale lembrar que, além disso, o0 mercado e a cidade podem usufruir das agfes registradas por esses
actantes. Na perspectiva de Ashton (2017), autor que propbs o conceito de Internet of Things (loT), ha
inUmeros dispositivos conectados a Internet e espalhados pelas cidades que alimentam o préprio Big Data
urbano a fim de melhorar os servicos publicos e privados (HOLANDA; LEMOS, 2016). Uma vez
consideradas essas proposi¢cdes actantes, entende-se que sdo a¢bes conectivas promovidas por humanos
e ndo-humanos em redes digitais e que condizem com o conceito da TAR (DI FELICE, 2013; LATOUR,
2012a; 2012b). Deve-se, assim, de igual modo, considerar as forcas nao-humanas ecologicamente
envolvidas em fendmenos publicos e privados, numa espécie de materialismo vital, pois ndo deixam de ser
forcas naturais (BENNETT, 2010). Presentemente, parte desses dispositivos conectados e que alimentam a
hipertextualidade do Big Data advém da Educacé&o online, que soma a relagdo humano-ndo-humano. Torna-
se, inclusive, dados de aprendizagem que se transformam em recursos coletivos (MOROZOV; BRIA, 2020).

Percebe-se que esta havendo a exigéncia de um olhar mais cuidadoso e uma troca de competéncias, ou,
como ja alertara Lévy (2007a, p. 60), um “[...] saber-ser [...] que tem a ver com o virtual’. Com isso, cresce o
envolvimento de atores que passam a se preocupar com questfes éticas voltadas ao ambiente virtual e de
responsabilidade publica que devem voltar ao Estado. Por exemplo, a Educacdo online passa ser um
programa de emancipagéo pos-Internet se, e somente se, 0 mercado educacional e a cidade comegarem a
escutar as exigéncias dos cidadaos conectados em rede, dando voz parcial inclusive aos que se encontram
a margem dos ambientes virtuais. Isso se explica pelo fato de que, devido a pandemia causada pelo
coronavirus, algumas pessoas foram excluidas dos espacos educacionais exatamente pela falta de acesso

a Internet de qualidade.

Por isso, as influéncias dos cidaddos passam a ter a caracteristica de uma agdo mais conjunta e em rede
colaborativa. Trata-se do net-ativismo, isto €, a ampliacdo do préoprio social (humano) que se conecta na
horizontalidade da rede a fim de buscar uma comunica¢do mais expansiva por meio da complexidade do
Big Data. Fatores como esses passam a ser pauta na gestdo urbana de cidades inclusivas. Nessa busca,
h& a necessidade de as ac6es reticulares serem ecoldgicas, pois planejar a sustentabilidade se d& por meio
de relacdes hipercomplexas (DI FELICE, 2013).

A sustentabilidade comunicacional entre cidaddos e Estado diante dessa hipercomplexidade informacional
por meio do Big Data pode ser potencializada pelo net-ativismo. Mas, para isso, acredita-se que a
participagdo popular e o engajamento dos usuarios aos servi¢os oferecidos dependem de uma proposta de
Open Data como pano de fundo. A inovagéo surge com a otimizacdo de projetos urbanos que fomentem o
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Open Data ativo aos atores usuarios do sistema publico e privado justamente por receberem acesso aos
dados livres no ciberespaco (KITCHIN, 2014).

Por exemplo, as MOOCS brasileiras contribuiram direta e efetivamente para que os estudantes buscassem
oportunidades de aprendizagem, muitas delas gratuitas e de baixo custo. Trata-se, de igual modo, nao
apenas de uma escolha de um curso aberto e com baixo custo, mas de acesso aos bens comuns digitais,
pois sdo bens que se caracterizam como instrumentos que podem promover a emancipacao do sujeito
(MOROZOV; BRIA, 2020). O mesmo potencial é encontrado nas plataformas AVA das IES que oferecem
diferentes cursos autorizados e reconhecidos pelo Ministério da Educacdo (MEC), especificamente de
graduacédo e pés-graduacao, entre as modalidades 100% EaD, semipresencial e remoto. O desafio das IES
gue buscam por meio dessas modalidades possibilitar 0 acesso a educacdo € o de tornar o proprio
ambiente virtual mais significativo, horizontal e, cognitivamente, neuroergonémico (GAVA, 2016).

Trata-se, também, de uma preocupacao ética em relagdo a informacé&o disponivel em rede, pois ha todo um
potencial de recurso coletivo. De um lado esta a Umwelt® (mundo préprio) online do usuéario estudante e, do
outro, o0 mundo escuro do ator maquina. Essas sdo consequéncias éticas a serem pensadas quando se
discute o conceito de ciberespaco, uma vez que a informacdo em Big Data adquire progressivamente um
carater ativo na vida terrena (FLORIDI, 2014; 2013). Deve-se pensar na organizacdo social como uma rede
cada vez mais complexa de direitos.

Segundo Lemos e Lévy (2010), essas novas formas de sociedade, em um ciberespaco, conseguem formar
democraticamente uma inteligéncia coletiva. E qual seria o beneficio oferecido por esse nivel coletivo de
inteligéncia? Para Lévy (2007b), as tomadas de decisdes passam a ser analisadas de forma transversal e
coletiva, o que gera uma relacdo ativa e de tempo real em rede. Um estudante que realiza 0 seu percurso
de aprendizagem em ambiente virtual de uma IES especifica, quer queira ou ndo, criou um gatilho actante e
seu rastro informacional, agora em rede, pode gerar uma transposi¢ao de experiéncias.

Por fim, considerando as insurgéncias urbanas que se tornaram drasticamente necessidades essenciais e
escancararam a vulnerabilidade de gestdo urbana do Governo, como esta sendo com a Educacéo no Brasil,
urge realizar uma reontologizacdo sobre a estética dos AVA e 0 uso das Tecnhologias Digitais de Informacéo
e Comunicacéo (TDIC). O simbdlico cultural da EaD e da Educacé&o online no Brasil ndo pode se resumir ao
mercado educacional e suas “fatias” regionais, mas sim abranger os diferentes tipos de inclusdo que uma
cidade deve priorizar, por meio de participagdo ativa dos atores que geram dados estratégias para a
urbanidade ecossistémica (SCHULZ, 2019; GAVA, 2016; FLORIDI, 2014; 2013). E, nesse caso, a pandemia
causada pelo coronavirus evidenciou que a falta de uma gestdo negociada, por vezes, fez com que o
mercado educacional e a cidade dificultassem o direito & Educacao.

3 UMA VOZ DA INSURGENCIA URBANA: A EDUCAGAO ONLINE EM TEMPOS DE PANDEMIA

Nesta secdo, analisam-se o0s dados coletados por meio de um questionario aplicado entre os dias
31/05/2021 e 19/06/2021 aos estudantes de uma IES® privada do Estado do Parana, & qual os autores
desta pesquisa se encontram vinculado também como professores da EaD. Embora esta IES tenha como
unidade fisica a regido mencionada, sua atuacdo no mercado educacional da EaD comeca a abranger o
territorio nacional. Os estudantes respondentes estdo espalhados por diferentes regides do Brasil’.

Os autores desta pesquisa optaram por manter o sigilo e 0 anonimato da IES, uma vez que o carater da
analise é qualitativamente adequado ao quadro de investigacdo genérica. Uma vez que a analise das
sensagfes e emogOes dos respondentes se encontram em campo subjetivo, ndo ha a necessidade de
especificagbes nominais neste momento e escopo da pesquisa.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de carater confidencial e protecdo de dados dos respondentes
voluntérios. Os dados aqui coletados foram usados de forma descritiva e numérica/genérica, a fim de relatar
a experiéncia de alguns estudantes nas modalidades 100% EaD, semipresencial e presencial/remoto e que
tiveram contato com os autores da pesquisa, ainda como aprendizes durante os anos de 2019, 2020 e
2021. Os pesquisadores se responsabilizam moral e eticamente pelo sigilo dos dados aqui apresentados.
Este recorte do triénio representa estudantes que ainda estdo matriculados em seus respectivos cursos
entre os 1°, 2°, 3° e 4° anos da graduacao. O questionario teve um montante de 302 respostas, de um total
de 2.531 estudantes vinculados nas turmas que correspondem ao triénio, e foi aplicado por meio da
plataforma Google Forms.

As subsecdes a seguir estdo divididas em trés etapas, que representam diferentes momentos de analise do
guestionario. S&o eles: 1° momento: Dados de Identificac@o; 2° momento: Realidade do Usuario/Estudante;
e, 3° momento: Neuroergonomia Cognitiva. Nenhuma das perguntas que compunham o questionério tinha
carater obrigatério. Por isso, considerando a liberdade de opcdo dos respondentes, houve certa oscilacdo
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no montante de respostas entre algumas perguntas. E, por fim, destacam-se trés competéncias discentes
gue sustentam os dados coletados dos respondentes: fluéncia digital, autonomia e automotivacdo (BEHAR;
SILVA, 2012).

O Perfil do Estudante na Pandemia

Ao considerar o recorte do triénio, os autores desta pesquisa tiveram como escopo identificar algumas
caracteristicas pessoais dos estudantes espalhadas por diferentes regifes, principalmente, a faixa etaria e a
modalidade do curso. E, ndo menos importante, se 0 acesso a Educacao estava sendo mediado por meio
de alguma bolsa de estudo. Diante dessa primeira coleta e recorte, chegou-se ao montante de mais de 300
respondentes.

Em relacdo as sequéncias de perguntas, no quesito faixa etaria, constatou-se que dos 301 respondentes,
as variacdes se encontram na seguinte ordem: 50,5% dos 30 aos 59 anos; 48,2% dos 18 aos 29 anos; 1%
17 anos ou menos; e 0,3% dos 60 aos 69 anos.

Subsequentemente, o quesito em que ano do curso se encontravam apresentou um resultado que
possibilitou a seguinte constatacao entre os 301 respondentes: 52,2% no 1° ano; 36,5% no 2° ano; 8% no 3°
ano; e 1,3% no 4° ano. Outro quesito pertinente e a ser considerado por meio de gréafico nesta subsecao foi
o modelo de curso (Figura 2), sendo que, dos 300 respondentes, 85%3, a grande maioria, estava vinculado
ao modelo 100% EaD; 13% ao modelo semipresencial; e 1,7% ao modelo presencial/remoto.

Figura 2: Modalidade de curso a qual se vinculavam os participantes (Questionéario do Google Forms)

300 respostas

@ EaD 100%
® Semipresencial
Presencial (remoto)

Fonte: autor da pesquisa (2021)

Por fim, e para fechar essa primeira subsecdo, destaca-se que, dos 301 estudantes respondentes do
questionario, 298 responderam o quesito bolsa de estudos PROUNI, FIES, entre outras. Desses, 72,8%
indicaram que ndo usavam nenhum subsidio, sendo que os outros 27,2% indicaram o uso de alguma bolsa
de estudos. Sendo assim, constata-se que, além da maioria ter optado pela modalidade de curso 100%
EaD, mais da metade dos estudantes respondentes dessa IES privada atendidos pelos autores da pesquisa
durante os anos letivos do triénio, independente da modalidade, possuem 30 anos ou mais. Trata-se de um
publico maduro que em plena pandemia investiu na graduacao/Educacao online.

A Realidade do Estudante: o uso das TDIC e a Internet

Espalhados por diferentes regifes e cidades, os estudantes apresentaram algumas caracteristicas
peculiares comuns que sintetizam a experiéncia de um publico que realiza os estudos regularmente durante
os dias da semana, pelo periodo da noite e utiliza, como instrumento digital de acesso a Internet, o
notebook.

Por exemplo, no quesito que indagava qual TDIC utilizam para acessar o Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) da IES para estudarem, 93,7% dos respondentes informaram que usavam 0 notebook; 3,7% o
smartphone; e, 2,7% o tablet. Ao considerar o periodo do dia, 0s acessos por meio desses instrumentos
tecnoldgicos digitais eram realizados na seguinte ordem: 72,1% noite; 16,8% tarde; 11,1% manha. Destaca-
se, ainda, que 66,7% acessam nos dias de semana e 33,3% nos fins de semana, e, em relagéo ao local de
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acesso ao AVA, em 99,7% dos casos ele é realizado de casa, e 0,3% em ambientes externos. Sendo
assim, conclui-se que a maioria prefere manter uma rotina diaria de estudos, apds o horario comercial e de
suas residéncias.

Em seguida, circunstancia-se a questdo do acesso a Internet dos estudantes, uma vez que se trata, em
grande parte, de acesso particular. Ao considerar o tipo de Internet dos estudantes, 60,5% dos
respondentes indicaram que possuiam a de fibra; 30,2% a de cabo convencional; 4,3% a de satélite; e 5%
ndo souberam opinar. Em relacdo ao pacote de dados da Internet particular, os respondentes indicaram
diferentes variacfes acerca de quantos megas possuiam. Como, por exemplo: 25,5% possuiam 100 megas
ou mais; 24,8% possuiam 200 megas ou mais; 21,8% possuiam megas ou mais; 13,4% nao souberam
opinar; 12,8% 300 possuiam megas ou mais; e 1,7% possuiam pacote pré-pago.

Outro questionamento que vale destaque foi se os estudantes ja tinham encontrado algum problema em
relacdo ao tipo de Internet oferecido pelas operadoras na regido. Com base nessa questdo, houve as
seguintes constatagfes: 17,1% nao tinham Internet de fibra; 9,6% n&o tinham Internet via satélite; 2,4% nao
tinham Internet a cabo; 70,9% n&o souberam opinar. Indagados se tinham conhecimento de algum ponto de
distribuicdo de Internet gratuita na regido (Figura 3), 85,3% dos respondentes afirmaram que “n&o” tinham
conhecimento, e 14,7% que “sim”, que conheciam algum ponto. Esses sdo nimeros que apresentam uma
consideravel discrepancia em relagdo a Internet de sua regido e o ndo conhecimento de servigos, 0s planos
e o direito ao bem comum, que é o acesso a informagéo.

Figura 3. Reconhecimento de ponto de distribuicdo de internet gratuita (Questionario do Google Forms)

300 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: autor da pesquisa (2021)

Por fim, destaca-se como esse desconhecimento pode representar a falta de uma politica entre mercado e
Estado, a fim de fomentar aos cidaddos alguns meios para o conhecimento e 0 uso comum da Internet.
Trata-se de um principio ético de acesso a informagdo. Acredita-se que o desconhecimento dessas
informacdes afeta a sociabilidade das pessoas, uma vez que se trata de uma insurgéncia urbana que pode
comprometer o desempenho cognitivo dos proprios estudantes em processo de aprendizagem que

precisam dessas informacfes basicas.

Neuroergonomia Cognitiva: impacto afetivo do design do AVA e possiveis bloqueios de aprendizagem

Nesta ultima subsecao, observa-se o impacto causado pela qualidade da Internet e o desenho do AVA no
desempenho dos estudantes. Considera-se, inclusive, o contexto pandémico que acabou por acarretar uma
demanda desmesurada das plataformas e-learning usadas pelas IES.

Questionados sobre 0 que mais exigia dos dados da Internet e que acabava afetando os estudos na
plataforma, os estudantes da IES que participaram dessa pesquisa compuseram a seguinte relacéo
percentual: 54,3% participar de webconferéncias ao vivo com o tutor; 16% ter acesso aos videos gravados;
19,1% participar de aulas remotas com o professor; 10,5% fazer o download de arquivos PDF, imagens etc.

Com base no quesito de sentimentos, foi perguntado como os estudantes se sentiam quando acessavam o
AVA pela primeira vez. Do total de respondentes, 38,7% se sentiram confusos; 30% se sentiram
confortaveis; 18,3% se sentiram motivados; 7% se sentiram assustados; 6% se sentiram indiferentes.
Quando questionados como se sentiam em relagdo ao quesito liberdade de navegacdo no AVA,
considerando interacdo com as pessoas e entrega de atividades, constatou-se que: 43,5% se sentiram com
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total liberdade; 31,6% se sentiram parcialmente com liberdade; 11,6% se sentiram com pouca liberdade;
10,6% se sentiram indiferente; 2,7% se sentiram sem liberdade. Em relacdo as atividades, observou-se que:
66,4% sentiram que as vezes séo dificeis; 17,3% sentiram que ndo sdo dificeis; 10,3% sentiram que sdo
muito dificeis; 3% sentiram que sdo extremamente dificeis; 3% sentiram indiferenca. Acredita-se que o0s
resultados desse paragrafo foram um dos mais significativos, uma vez que demonstram o percentual dos
principais estados emocionais que impactam o resultado de aprendizagem: sentimentos e experiéncias
subjetivas (TYNG et al., 2017).

Perguntou-se, também, como se sentiram tendo a experiéncia de usudrio que navega no AVA. Dos
respondentes, 46,2% sentiram que eram aptos em navegar pelo cambiante virtual logo de inicio; 41,9%
sentiram que tinham dificuldades iniciais para entender o funcionamento; 6% sentiram que precisavam de
alguém para ajudar inicialmente; 3,3% sentiram que mesmo com a ajuda inicial de alguém ainda
permaneciam com dificuldades; 2,3 % sentiram indiferencga; 0,3 sentiram necessidade de ajuda constante
de alguém.

De modo final, em relacdo & aprendizagem e aos objetos de aprendizagem disponiveis no AVA: 44,5%
sentiram que aprendem melhor por meio de um pouco de cada (video no formato de aula expositiva, video
no formato de entrevista bate-papo, textos padronizados, graficos e imagens); 36,2% sentiram que
aprendem melhor por meio de videos em formato de aula expositiva; 9,3% sentiram que aprendem melhor
por meio de imagens e gréficos; 5,3% sentiram que aprendem melhor por meio de videos em formato de
bate-papo e entrevista; 4,7% sentiram que aprendem melhor por meio de textos padronizados.

Destaca-se, ainda, que os resultados aqui analisados, prévia e qualitativamente, apresentam a experiéncia
do estudante diante da qualidade do acesso a Internet, bem como 0s impactos cognitivos causados no seu
desempenho de aprendizagem diante da arquitetura que envolve toda a plataforma. Preocupar-se com essa
nova demanda envolve uma questao de ética informacional que deve ser considerada em uma gestédo
negociada entre mercado educacional e cidade. Com a pandemia do Covid-19, pode-se observar essa
insurgéncia urbana, haja vista que houve a sobrecarga dos ambientes virtuais de aprendizagem das IES, e
o problema urbano de infraestrutura de Internet, privada ou publica, comprometeu a qualidade de acesso e
a aprendizagem (CATH; FLORIDI, 2016; FLORIDI, 2014; 2013).

Filoséfica e historicamente, até que ponto esse recorte sobre as plataformas das IES representa as
angustias causadas pelo processo da materialidade da sala de aula tradicional, agora vividas e replicadas
no ciberespaco dos AVAs, ou seja, o sentimento de desamparo e a liberdade em espagos de disputa?
Essas sensagdes de nado-lugar e ndo-pertencimento experienciadas por alguns discentes (e docentes) é
uma afirmacao do desemparo, ou seja, uma inseguranga estético-ontoldgica do que é de fato a Educacao
online e seu ambiente comum: o ciberespaco. Os AVAs deveriam ser observados como (ciber)espagos
democraticos que desenvolvem subjetividades. Isso, por si s6, € a promoc¢ao da propria cidadania. Tem-se,
aqui, um marco de transformacao politica do ciberespaco na Educacao online que deve ser corporificada
entres os atores publicos e privados (GAVA, 2016; SAFATLE, 2015; LEVY, 1996).

4 NEUROARQUITETURA, NEURODESIGN E NEUROERGONOMIA: A TRIADE AFETIVO-COGNITIVA

Discutir afetividade, emocéo e cogni¢cdo como fenbmenos da subjetividade humana torna-se cada vez mais
um trabalho que exige investigacdo interdisciplinar. A neurociéncia se destaca como ciéncia capaz de
contribuir com diferentes areas do conhecimento que se debrugcam para entender fendmenos de interesse
comum. O recorte desta pesquisa se limita em destacar os conhecimentos neurocientificos relacionados
aos estudos sobre o impacto do ambiente construido fisico e virtual-digital no comportamento humano, bem
como as qualidades subjetivas que influenciam a aprendizagem dos estudantes da Educacéo online. Sabe-
se que parte desse escopo foi inaugurado pela propria psicologia ambiental de Kurt Lewin (1965).

Com o passar das Ultimas décadas e a ascensdo das neurociéncias, surge a neuroarquitetura que, assim
como a psicologia ambiental, estuda as relacbes humano-ambiente, mas com maior profundidade no
entendimento neurocientifico. A neuroarquitetura busca compreender detalhadamente os estimulos
ambientais e como esses impactam o cérebro humano, como, por exemplo, quais seriam as sensacdes e
emoc0Bes envolvidas em ambientes construidos (VILLAROUCO et al., 2020).

De igual modo, ao considerar algumas pesquisas relacionadas ao virtual-digital construido para a educacao
além da sala de aula fisica, encontra-se a divulgacdo do seguinte termo: arquitetura pedagogica (BEHAR,;
PASSERINO; BERNARDI, 2007). Essa proposta trata do planejamento e construcdo de um objeto de
aprendizagem capaz de oferecer a disposicdo de materiais digitais para o uso docente e discente, na
modalidade presencial e a distancia, de forma mais interacionista e denominado ARQUEAD - a plataforma
foi desenvolvida pela professora e pesquisadora Patricia Alejandra Behar e equipe e estd disponivel na
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pagina da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRS)S. Um dos pontos de investigacdo da
arquitetura pedagoégica, além de novos modelos pedagogicos de aprendizagem, é pensar o planejamento
do objeto tecnolégico virtual construido (BEHAR; BERNARDI; SILVA, 2009).

O enfoque neurocientifico aqui aplicado a arquitetura e a pedagogia passa a ser relacionado também ao
design, pois ambas as areas do conhecimento estdo envolvidas no desenvolvimento de novas tecnologias
para a Educacéo online. Porém, antecedendo os principios pedagdgicos envolvidos na aprendizagem, a
principio, pensa-se o produto, a interface grafica e a experiéncia subjetiva do usuario com base em seus
intrinsecos processos neurais. Tem-se, entdo, o chamado neurodesign, que visa oferecer, por meio da
qualidade do produto (plataformas digitais), uma sensacdo afetivo-cognitiva de bem-estar (HERRERA
BATISTA, 2012; GUTIERREZ et al., 2011).

Essas ferramentas informaticas ou plataformas digitais disponibilizadas a Educacdo online, amplamente
conhecidas pelas IES por AVA e usadas em sua grande parte até entdo na EaD, possuem um arranjo
instrucional para o ensino e aprendizagem pré-desenhadas para seu uso. Para Behar, Bernard e Silva
(2009), a arquitetura pedagodgica tenta propor que a construcdo do modelo pedagdgico a ser usado na
plataforma ndo pode se limitar aos modelos massivos, mas sim construidos de forma situacional, isto é,
planejados conforme a necessidade de cada curso e dos demais agentes envolvidos direta e indiretamente
(GAVA, 2016).

Portanto, trata-se de pensar um arranjo de design educacional capaz de gerar competéncias que impactam
diretamente no envolvimento dos estudantes no uso dos ambientes digitais-virtuais construidos. Como
destacado anteriormente nessa pesquisa, com base no questionario da subsec¢do 3 e aplicado aos
estudantes, trés dessas competéncias foram apresentadas: fluéncia digital, autonomia e automotivacéo
(BEHAR; SILVA, 2012).

Segundo Gava (2016, p. 4), esses padrdes conteudistas modulares usados nas plataformas online podem
comprometer “a comunicacdo criativa da realidade cotidiana entre discente e docente”. Para considerar
essas exigéncias situacionais e o fato de que a construcéo das plataformas digitais usadas como produto na
Educacgédo online deva fomentar a dialogicidade e a relagdo socioemocional, € preciso propostas que se
baseiem nos principios da neuroarquitetura, do neurodesign e da neuroergonomia (VILLAROUCO et al.,
2020; GAVA, 2016; BEHAR, BERNARDI; SILVA, 2009; LONGHI et al. 2007).

O atual desafio da Educacéo online € pensar um projeto que norteie 0 modo como os AVAs das IES podem
ser construidos, por meio dos conhecimentos neurocognitivos, a fim de estimular boas emog¢des voltadas
para a aprendizagem significativa dos estudantes, pois, como indicam algumas descobertas de
neuroimagem, isso pode ajudar na recuperacdo de informa¢des mnemodnicas. Conforme Tyng et al. (2017,
p. 16), um projeto baseado em pesquisa neurocognitiva deve considerar “fatores ambientais, questdes
éticas, paradigmas de memoria, dificuldade da tarefa cognitiva e intensidade da tarefa de inducéo
emocional’. As emocdes influenciam os aspectos cognitivos dos estudantes. Por isso, o desenho de toda e
qualquer proposta pedagdgica que envolva exercicio, prazos, testes, entre outros objetos de aprendizagem,
pode ser repensada com base no conhecimento neurocientifico orientado para a educacdo, uma vez que
essas propostas tradicionais estdo associadas aos estados emocionais de ansiedade, frustracdo, medo etc.
Isso afeta a capacidade de aprender, de memorizar, de manter a atencdo e de alcancar um bom
desempenho nos estudos. Na Educacéo online, por meio da computacao afetiva, ndo é diferente.

Sendo assim, as experiéncias afetivas nesses ambientes virtuais-digitais construidos devem facilitar os
efeitos de boas emocdes (TYNG et al., 2017; LONGHI et al., 2007; LONGHI; BERCHT; BEHAR, 2007). 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). Distancia-se, assim, da ideia de que, na
Educacéo online, o uso das plataformas digitais seria uma nova caixa de Skinner (2009), uma vez que as
metodologias usadas parecem favorecer apenas a teoria de aprendizagem behaviorista.

Ressalta-se ainda que, por ser um campo interdisciplinar, atualmente, a computacao afetiva tem assumido
um papel importante diante das areas que usufruem da relacdo humano-maquina. Nesse campo, “varios
estudos tém se concentrado na identificacdo do estado cognitivo-emocional de sujeitos por meio da
utilizacdo de algoritmos de aprendizado de maquina e alcancando altos niveis de precisdo” (HIGUERA-
TRUJILLO; LLINARES; MACAGNO, 2021, p. 28). 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, a fim de tornar mais facil a experiéncia do usuario. Trata-se de uma
arquitetura afetivo-cognitiva capaz de influenciar o comportamento do usuario por meio de emocgdes
potencializadas.
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Quando se discutem o0s aspectos cognitivo-emocional — qualitativos e subjetivos — da experiéncia discente
nas plataformas digitas-virtuais, ou seja, na neuroarquitetura e no neurodesign envolvidos, de modo igual,
consideram-se os fundamentos da neuroergonomia. Isso porque os AVAs, além de servirem como objetos
de aprendizagem, a principio, sdo produtos que atendem o mercado da Educagédo online. Trata-se de um
produto que tem como fim (funcionalidade) educacional a facilidade de uso, mas também o impacto afetivo,
como foi demostrado pelo questionario da subsecdo 3. O design de novos produtos AVAs (além de seu
potencial de Arquitetura Pedagdgica) poderiam considerar, de forma mais pertinente, a relacao “produto e
consumidor” por meio de um planejamento de abordagem ontolégica da experiéncia cognitiva e afetiva
(TAVARES et al., 2021).

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

Com o célere crescimento das TDICs e seu impacto na educacéo nos ultimos anos, houve uma ascenséo
massiva do uso das tecnologias digitais na aprendizagem. Desde 0 surgimento do primeiro computador
digital em meados da década de 1940, esse fenbmeno vem sendo observado, aproximada e
especificamente nos Ultimos cinquenta anos, por teéricos de diferentes areas do conhecimento, da
educacdo a computacdo. Entretanto, percebe-se que, com a eclosdo da Inteligéncia Artificial e,
contemporaneamente, da chamada Internet das coisas, no que tange a educacao, os aspectos cognitivos
no processo da aprendizagem humana exigem cada vez mais a necessidade de arquiteturas pedagdégicas
capazes de promover a relagdo afetiva humano-maquina. Entende-se que a aprendizagem afetiva humano-
maquina ndo € um assunto novo, porém, com o0 aprimoramento das TDICs e das investigactes
neurocientificas, a dimenséo cognitiva dos estudantes envolvendo emocao, afeto e contexto em ambientes
virtuais exige a compreensdo acerca do sentimento de pertencimento. Esse sentimento (afeto) pode ser
neurocientificamente potencializado por meio de ambientes que favorecam a tomada de decisdo, a
exploracdo do espaco e a criatividade (BAMIDIS, 2017).

Sabe-se que a partir da década de 1980, considerada a era digital, e da década de 1990, conhecida como o
decénio cerebral, divulgaram-se importantes descobertas nas areas da neurociéncia, da informética, da
psicologia experimental, da inteligéncia artificial, entre outras. Os referidos estudos passaram a difundir o
impacto das TDICs sobre as redes neurais. Em conjunto, vieram as discussfes pedagdgicas e filoséficas
destinadas a cognicdo humana, especificamente no que concerne a relacdo de aprendizado mente-cérebro
e humano-maquina, que se renovam no campo de discussdo (GAVA, 2016).

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
gracas ao surgimento da tecnologia digital. E, ndo menos importante, com o processo da
globalizacéo e todos os seus avangos tecnoldgicos. “Geragao digital refere-se ao fato de as
criangas 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 comegavam a oferecer plataforma de comunicagdo
em redes globais. Segundo pesquisas de Prensky (2001), ja no inicio dos anos 2000,
obtiveram-se resultados descomunais acerca do ndimero de horas que o0s 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
investigacdes comecaram a considerar 0 seguinte escopo: como 0s computadores poderiam se tornar
capazes de inferir, compreender e demonstrar afeto? Com isso, surge a denominada Computacéo Afetiva
(CA), ou seja, a proposta de desenvolver softwares de computadores e demais dispositivos capazes de
avaliarem de forma automatizada as emocdes de individuos e seus estados emocionais por meio da
interacdo humano-maquina. Os estudos pioneiros sobre computagdo afetiva foram inaugurados pela
pesquisadora Picard, reconhecida internacionalmente por ter criado o termo Computacéo Afetiva.

Picard (2009) prop&e por meio da Computagcdo Afetiva um campo do design que passa a ter como mote a
criacdo de computadores afetivos. Esses modelos fazem parte de uma base que emula representacdes
baseadas em sinais de emocdes, a fim de servir como simulacro de afeto humano, como, por exemplo,
modelos de emocfes que os computadores poderiam replicar de forma automatizada, mas que ao mesmo
tempo gerassem uma experiéncia mais agradavel.

Contemporaneamente, a Computacéo Afetiva vem ganhando cada vez mais espaco na area da Educacéo,
principalmente na denominada Educacédo online e hibrida, uma vez que o uso das TDICs passa a ser o
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principal instrumento no processo de aprendizagem. Por isso, percebem-se o atual crescimento dos estudos
sobre as TDICs e o impacto das emogBes no processo cognitivo da aprendizagem aplicado a Educacgéo
(JAQUES; NUNES, 2021).

Os primeiros trabalhos, embora ndo se classificavam [sic] especificamente como de
Computacdo Afetiva, ja buscavam expressar emocgles, por intermédio de Agentes
Pedagogicos Animados (APAs), de forma a engajar o estudante e fornecer uma
comunicagdo mais antropomorfica. Os APAs sdo agentes (software inteligente)
representados por um personagem animado que interage com 0S usuarios por meio de
expressoes faciais e gestuais e didlogo. Nos primeiros trabalhos envolvendo APAs, os
agentes mostravam emoc¢des como uma forma de interagdo mais natural. Esta expressdo
de emocdes acontecia para situagbes prototipicas (por exemplo, acerto e sucesso nas
tarefas) (JOHNSON; RICKEL; LESTER, 2000; LESTER et al., 1997; PAIVA; MACHADO,
1999) e nado era adaptada as caracteristicas individuais dos estudantes, tais como suas
proprias emocgdes, motivagao, etc. (JAQUES; NUNES, 2021, n.p.).

Por meio dessa relagédo entre os estudos interdisciplinares da Computagdo Afetiva voltados a Educacao
online, os autores da pesquisa buscaram planejar e propor um projeto denominado até o momento de
Conecta Mais. Trata-se de um Objeto Digital de Aprendizagem que esta sendo desenhado com a finalidade
de potencializar o proprio AVA da IES a qual se encontram vinculados.

Conecta Mais: projeto de Objeto Digital de Aprendizagem

No segundo semestre de 2021, os autores da pesquisa participaram de um concurso interno da IES a qual
se encontram vinculados como professores nas modalidades de ensino presencial, semipresencial e EaD.
Na época, a Assessoria Educacional da Reitoria da IES tornou publica a abertura do processo seletivo — no
periodo de 09/09/2021 a 09/10/2021 — para as inscri¢des de propostas para objetos de aprendizagem que
oferecessem ambientes imersivos e que foi denominado de “Projeto Estratégico Ambientes de
Aprendizado”. O projeto Conecta Mais foi selecionado entre as ideias concorrentes e a partir do primeiro
semestre de 2022 passara a contar com uma equipe de designers e programadores ligados a Educacéo
online. Ela realizara a estratégia de trabalho, o suporte e a assessoria aos autores. De modo geral, o projeto
passara por quatro momentos: especificacdo (escopo do projeto); desenvolvimento (ferramentas a serem
usadas e montagem); validacdo (entrega do produto e testagem entre estudantes e professores); e
implementacéao (viabilidade e treinamento de uso).

O Conecta Mais foi inspirado em dois modelos de objetos digitais de aprendizagem. O primeiro,
denominado de Ambiente de Aprendizagem Auto-Organizavel (AAAO), foi desenvolvido pelo educador e
cientista cognitivo da computacdo Sugata Mitra, professor da Universidade de Newcastle e que ganhou o
Prémio TED em 2013 por ter capacitado criancas a aprenderem de forma autbnoma com o projeto Escola
na Nuvem. O segundo, denominado de Arquiteturas Pedago6gicas em Educacdo a Distadncia (ARQUEAD),
foi desenvolvido pela pesquisadora Patricia Behar, titular da Faculdade de Educacado e dos Cursos de Pés-
Graduacdo em Educacao (PPGEdu) e em Informética na Educacado (PPGIE) da UFRGS e, de igual modo,
responsavel pelo desenvolvimento do projeto ROODA, ambiente virtual utilizado como uma das plataformas
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), usado por mais de 52000 usuarios.

A proposta do Conecta Mais é a de promover a aprendizagem (computagdo) afetiva (PICARD, 2004;
BEHAR, 2012; 2007) e a ergonomia cognitiva (CANAS; WAERS, 2001), uma vez que 0 Seu uso vai ao
encontro das competéncias da Taxonomia de Bloom e revisitada por Fink (2003): uma educacédo capaz de
desenhar experiéncias com significado. O projeto estd sendo desenhado e passara por um piloto que sera
experimentado em 2022 em toda a IES. De momento, o projeto estd programado para ser aplicado em duas
disciplinas que abordam direta e indiretamente o empreendedorismo social. S&o elas: Educacéo, ldentidade
e Solidariedade e Solu¢cfes Processuais Avancadas nas Cidades.

Entre as dimensdes cognitivas das disciplinas, o objeto de aprendizagem busca: combinar criatividade e
inovacdo com alternativas e solucdes de problemas relacionados as vulnerabilidades socioambientais;
promover a cidadania por meio dos direitos de desenvolvimento e aprendizagem, com foco no
desenvolvimento de processos para solugdes urbanas criativas; atuar criticamente em contextos vulneraveis
diferenciando as teorias processuais e suas bases epistemoldgicas; intervir na sociedade de forma critica,
criativa e propositiva, fundamentando-se em reflexao filoséfico-teoldgica para promover a solidariedade, os
direitos humanos, a sustentabilidade e o respeito a diversidade.

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

O Conecta Mais ficara disponivel por meio de um link de acesso em um menu de opcdes da plataforma
Blackboard — ambiente virtual de aprendizagem usado para gestdo da aprendizagem por professores e
estudantes da IES em momentos hibridos e remotos. Esse acesso sera realizado via disciplina académica.
Com a disciplina em andamento, discentes e docentes alimentardo o ambiente virtual da disciplina com
base em alguns critérios: 1°) complementar, por meio de subtemas, o eixo tematico da disciplina dentro de
um norteador situacional; 2°) criar conteldos especificos autorais, uma vez que os discentes passam a ser
influenciados por suas necessidades atuais e por meio da realidade e insurgéncias urbanas de diferentes
regides, ou seja, 0s materiais complementares podem surgir de forma autoral e personalizada; 3°) escolher
em comum acordo qual serd a estrutura de cada aula semanal e/ou quinzenal.

Conforme Figura 4, pode-se disponibilizar uma aba “espaco tematico”, em destaque, e que representa o
espaco virtual no qual os discentes — baseados na ementa curricular da disciplina — podem escolher
afinidades e situacdes dentro de um processo de participagcdo e motivacdo ativa. Essa horizontalidade
tematica exige uma ativa coparticipagdo e um comum acordo entre a turma. Acredita-se que essa estratégia
possa estimular de forma neurocognitiva a relacdo dos temas da ementa e a conexdo com a atual
realidade/necessidade que cada grupo de estudantes esteja pesquisando e vivenciando in loco. As demais
abas fariam parte de um ambiente movimentado e alimentando de forma viva, ou seja, o espaco virtual
aproximaria as relacdes e, ao mesmo tempo, se tornaria um ecossistema onlife auto-organizavel. A Figura 4
representa a primeira inspiragdo e evolugdo da proposta do Objeto Digital de Aprendizagem agora
denominado Conecta Mais. Trata-se de uma ideia prot6tipo publicada em 2016 que, na época, apenas era
denominada por “plataforma situacional”.

Figura 4: Protétipo de um esquema de plataforma situacional online com base neurocognitiva.

PROTOTIPO - PLATAFORMA SITUACIONAL

FILOSOFIA

ESCOLHA O TEMA PARA A PROXIMA AULA

Espago tematico

- 53% 2% —25%

Laboratdrio de ideias RANKING
Uploads Muralupload ETICA
AMOR
Ensaio empreendedor -
a é MORAL

Reflexao do més

MITO
BELEZA

Fonte: GAVA, 2016, p. 11.

Descreve-se, a seguir, a relacdo das abas a serem inicialmente disponibilizadas para o Conecta Mais: 1.
Laboratorio de ideias: espago destinado para que os discentes possam contribuir com ideias inovadoras
e/ou que estejam a ser discutidas recentemente; 2. Uploads: espaco destinado para que os discentes
possam subir arquivos diversos e disponibiliza-los para a discussdo da turma - por exemplo, artigos
cientificos relacionados direta ou indiretamente com a disciplina e/ou com o tema; artigos, textos, links e
reflex6es de prépria autoria (nesse espaco, o material bruto da disciplina comega a ser construido por meio
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da coparticipacdo entre os discentes e o docente); 3. Ensaio empreendedor: os discentes disponibilizam
suas contribuicBes (trabalho textual, videodebate, entre outros) acerca da disciplina aplicada a sua propria
realidade, e a seu cotidiano; 4. Reflexdo do més/semestre: do més ou do semestre, 0s discentes constroem
juntamente com o docente um material de base de encerramento da disciplina (todos serdo autores do
proprio contetddo produzido); assim, comeca-se a criagdo de background para as préximas turmas.

Na disciplina de Educacéo, Identidade e Solidariedade, os estudantes desenvolverdo ao longo do médulo
um plano de acédo inspirado nos modelos de empreendedorismo social. Sdo estudantes de diferentes
regibes do Brasil que passam a refletir suas realidades, vulnerabilidades e os diferentes tipos de
solidariedade: assistencialista e transformacional. Para isso, os projetos de empreendedorismo social
propostos deverdo seguir os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU.

Na disciplina de Solu¢des Processuais Avancadas nas Cidades, os estudantes avaliardo as tendéncias de
uma urbanizacdo global, com destaque para os movimentos urbanos insurgentes na Regido Metropolitana
de Curitiba, como resposta a demandas sociais ndo-atendidas, novas rela¢gbes sociais e vulnerabilidades
socioambientais, bem como terdo exercitado sua capacidade de desenvolver processos para solucdes
urbanas criativas.

Para ambas, serd incorporado um espaco 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 de maneira
hibrida, na plataforma Blackboard, como um “laboratério de ideias”. A proposta desse objeto de
aprendizagem sera denominada Conecta Mais. Por seguir os principios do modelo da lipped classroom
(sala de aula invertida) e da contemporénea necessidade de adaptacdes digitais hibridas a Educacao, o
Conecta Mais contribuird cognitivamente para a criacdo de uma cultura de pertencimento entre discentes e
docentes da IES.

O Conecta Mais ndo serd limitado aos encontros presenciais, mas possibilitard uma aproximac¢do, mesmo a
distdncia, por meio do ambiente virtual. Criar-se-4& um espaco virtual vivo, a fim de favorecer o
desenvolvimento de um ecossistema onlife. Conforme a experiéncia e evolucdo dos estudantes, o Conecta
Mais possibilitard a troca de informacdes vivenciadas na comunidade externa, nos movimentos urbanos
insurgentes da Regiao Metropolitana de Curitiba, entre outras. Assim, todo o corpo, isto €, o background de
discentes e docentes, acompanhara as demandas e necessidades de insurgéncias urbanas a partir de
diferentes realidades e inspirados na Agenda 2030 da ONU.

O Conecta Mais potencializara a aprendizagem significativa por meio da autoavaliagdo e da coproducéo,
uma vez que os estudantes serdo estimulados a desenvolverem parte dos materiais, subtemas, métodos,
prototipar produtos (ideia de aplicativos) etc., bem como a compartilharem no ambiente virtual, para que
haja um feedback continuo no proprio ecossistema. De igual modo, esse serd um ambiente auto-
organizavel para a criacdo de solugdes urbanas, empreendedoras e solidarias, com base na justica
socioambiental, quest8es estas postas pelas disciplinas e cujo objeto pode facilitar a aprendizagem. Espera-
se que, em uma outra etapa dessa pesquisa, seja possivel a apresentacao final do produto e a devida
analise dos dados coletados durante o tempo de implementacao.

E, por fim, reforca-se o desafio das IES que buscam promover esse encontro mais significativo entre
humano-méaquina, uma vez que o virtual quebrou os muros de uma materialidade que se limitava ao
ambiente fisico construido. Esse desafio em ambiente virtual também ¢é dialético, pois faz parte de nosso
processo histérico compreender tais transformagdes sociais que estdo entrelacadas (ULTRAMARI; LEVY,
2020; SAFLATE, 2015; DUARTE; ULTRAMARI; CZAJKOWSK, 2008).

A pandemia causada pelo coronavirus fez desse simulacro chamado ‘Educacéo online’ uma insurgéncia
gue exige responsabilidade ética inadiavel. Por isso, € necessario repensar Como 0S espagos promovem
aprendizagem, sejam eles fisicos ou virtuais, produtos ou servicos. Trata-se, portanto, de pensa-los como
uma experiéncia afetivo-cognitiva que pode englobar a estrutura, os elementos e os dispositivos de uma
sala de aula, bem como de uma plataforma e objeto digital de aprendizagem. Assim, independentemente
dos ambientes, a Internet e as TDICs se tornam instrumentos de cidadania inclusiva em que prevalece o
direito a Educagéo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado no decorrer dessa pesquisa, a pandemia causada pelo Covid-19 em territério
brasileiro evidenciou a necessidade das IES para lidarem com uma insurgéncia urbana que bate a porta: a
gualidade da Educacao online. Esse trabalho pautou a discussdo com base em um dilema do nosso tempo:
como é o caso da inclusdo digital no ciberespaco, o direito a Educacdo online de qualidade e a
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aprendizagem significativa por meio da relacdo humano-maquina em ambientes virtuais. Com isso, 0
objetivo geral teve como escopo propor um estudo que visasse viabilizar um projeto de ambiente virtual de
aprendizagem capaz de potencializar a relagdo humano-maquina por meio de aspectos neurocognitivos de
afeto, prazer e emocédo. Para especificar esse recorte na pesquisa, foi elaborada a seguinte pergunta-
problema: como seria possivel projetar um ambiente virtual que valorizasse a relacdo afetiva e que
buscasse promover a aprendizagem significativa? Em relacdo a esse questionamento, foi considerada a
relacdo afetiva entre os estudantes: a qualidade de acesso a Internet, a arquitetura pedagdgica do ambiente
virtual e a experiéncia neurocognitiva. Assim, foi possivel responder essa questdo destacando uma
proposta de Objeto Digital de Aprendizagem (ODA) denominado Conecta Mais e que se encontra em fase
piloto de implementagcdo em uma IES do estado do Parana.

Entrementes, por meio de questionario e recorte aplicados aos estudantes da IES, obteve-se como
resultado preliminar o pressuposto de que a forma como o ambiente virtual foi projetado ainda carece de um
planejamento que potencialize a afetividade. Justamente por isso, os estudantes encontram dificuldades
nas interagcdes humanas, uma vez que a qualidade das experiéncias esté vinculada aos modelos verticais
de gestdo desses ambientes virtuais. Trata-se da insuficiente descentralizacdo e qualidade do acesso a
Internet, a dificuldade de entender a disposicdo do AVA, bem como alguns objetos de aprendizagem muito
dificeis para compreenséo e dindmica virtual. Isso compromete as relagfes de liberdade e a experiéncia
afetiva (sensagbes e emogbes) e cognitiva (neuroergonomia) dos usuarios/estudantes em ambientes
virtuais.

Para enfrentar esses desafios, € necessario que a arquitetura de um espacgo educacional situacional, como,
por exemplo, o ambiente de aprendizagem fisico ou virtual bem como seus transientes, discentes e
docentes, estejam inseridos em uma concepc¢ao que envolva a neuroarquitetura (fenémenos da interface
mente-cérebro), o neurodesign (fendmenos da relacdo humano-maquina-produto) e a neuroergonomia
(fendmenos da experiéncia afetiva). Trata-se de entender mais sobre essas areas do conhecimento e os
fenbmenos afetivo-cognitivos potencializados por metodologias e espacos fisicos e virtuais de ensino que
promovam ambientes inclusivos e potencializadores do aprendizado.

Por fim, os préximos passos dessa pesquisa serdo a aplicacao da fase piloto do ODA Conecta Mais a partir
da parceria com a propria IES que incubara o projeto e sua possivel validagdo final com os estudantes, bem
como o futuro aprofundamento conceitual sobre a neuroarquitetura atrelado ao ODA. E, ainda, a coleta e
apresentacéo de dados dessa fase de testagem comecara em 2022. Nessas etapas buscar-se-40 maiores
detalhes sobre o desempenho do Conecta Mais, suas potencialidades e limites de aprendizagem, além de
ser verificado seu real potencial hibrido e de desenvolvimento como uma ferramenta e-learning que possa
estar envolvida na discussdo de novos ODAs, bem como o mote de um ethos informacional: o direito a
Educacéo online.
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NOTAS

! Destaca-se, principalmente, a modalidade de cursos semipresenciais. Neles uma parte das disciplinas da grade curricular podem ser
oferecidas a distancia, organizada em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e, a outra parte, organizada em encontros
tradicionalmente presenciais com o acompanhamento do professor e/ou da professora. O modelo de educagéo hibrida encontrou outro
nicho por meio da pressao causada pela pandemia da Covid-19, ou seja, as ofertas de aulas também remotas.

2 A pesquisa realizada pela ABMES apontando de que o nimero de ingressantes na modalidade EaD em comparagdo com o
presencial seria superado apenas em 2013 foi baseada com dados fechados de 2016, bem como antes do marco regulatério da
educacéo a distancia no pais.

% A projec&o dos respectivos dados pode ser acessada diretamente pelo site da ESAD. Disponivel em: https://esab.edu.br/em-2023-as-
instituicoes-privadas-terao-mais-alunos-no-ensino-a-distancia-que-no-presencial-indica-pesquisa-da-abmes/

* Este fendmeno passou a ser foco de pesquisa e discussao dos membros do The Global Brain Institute, Bruxelas, Bélgica; bem como
dos pesquisadores e divulgadores Nambisan e Sawhney (2011). Em sintese, “entende-se por Cérebro Global as mudancas cerebrais
no processamento cognitivo da informacg&o desde o surgimento da internet e os avangos das tecnologias da informag&o e comunicagéo
(TIC)" (GAVA, 2016, p. 3), mas também, o da infosfera, “considerando os primdrdios informacionais da vida na terra” (GAVA, 2019, p.
209).

® Nogao conceitual desenvolvida por Jacob Von Uexkiill a fim de significar o mundo préprio de cada ser vivo. Cada organismo vivo
possui a sua malha da Umwelt, signos préprios que regem e significam seus estados e comportamentos vitais. De inicio, tratava-se das
relagBes entre meio ambiente e organismo. Atualmente, se amplia a discussdo entre meio virtual e organismo — neste caso o animal
humano que ampliou a sua malha (GAVA, 2019, p. 212).

® Os autores desta pesquisa optaram por manter o sigilo e o anonimato da IES, uma vez que o carater da andlise é qualitativamente
adequado ao quadro de investigacdo genérica. Uma vez que a andlise das sensacfes e emocdes dos respondentes se encontram em
campo subjetivo, ndo ha a necessidade de especificagdes nominais neste momento e escopo da pesquisa.

" Em um primeiro momento do recorte desta pesquisa de pés-doutorado, optou-se por néo aprofundar a andlise descritiva dos dados
por especificidades territoriais, ou seja, o de mensurar exclusivamente cada regido e suas caracteristicas territoriais proprias. Embora
boa parte dos respondentes se encontrem na regiao Sul.

8 O ARQUEAD esta disponivel na pagina da UFRS: http://nuted.ufrgs.br/oa/arqueads/index.html

NOTA DO EDITOR (*): O contetdo do artigo e as imagens nele publicadas s&o de responsabilidade do(s) autor(es).
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