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RESUMO

O uso de tecnologias digitais nas escolas € um tema complexo que reflete os desafios da
contemporaneidade, especialmente no que se refere a formacéo de professoras/es e a transformacéo
das préaticas pedagogicas. Ao abordarmos a interacdo entre tecnologias e educacao, especialmente
por meio das cineconversas com o filme "Ela", de Spike Jonze (2013), podemos investigar como o
cinema mediador das conversas com os curriculos cotidianos, propiciam reflexdes acerca da relagéo
entre humanos e maquinas, assim como sobre os impactos dos usos das tecnologias digitais no
cotidiano escolar. Este texto pretende ajudar a entender como 0s usos de artefatos tecnoculturais,
passando pelo tema emergente da inteligéncia artificial, incorporados aos curriculos, tornam-se
artefatos curriculares. Para nos ajudar nesta conversa traremos Nicolelis (2017), Nolasco-Silva (2024),
Santos (2023), Alves (2019), (2024).

PALAVRAS-CHAVE: Artefatos tecnoculturais. Artefatos curriculares. Relagdes interpessoais. Afetos.

Abstract

The use of digital technologies in schools is a complex topic that reflects contemporary
challenges, especially with regard to the academic training of teachers and the transformation of
pedagogical practices. When we approach the interaction between technologies and education,
especially through cineconversations with films such as "She" by Spike Jonze, (2013), we can
investigate how cinema mediates conversations with everyday curricula, providing reflections on the
relationship between humans and machines, as well as the impacts of the use of digital technologies in
everyday school life. This text aims to help understand how the uses of technocultural artifacts, including
the emerging theme of artificial intelligence, incorporated into curricula, become curricular artifacts. To
help us in this conversation we will bring Nicolelis (2017), Nolasco-Silva (2024), Santos (2023), Alves
(2023).

KEYWORDS: Technocultural artifacts. Curriculum artifacts. Interpersonal relationships. Affections.

Resumen

El uso de tecnologias digitales en las escuelas es un tema complejo que refleja los desafios
contemporaneos, especialmente en lo que respecta a la formacion de docentes y la transformacién de
las practicas pedagoégicas. Cuando abordamos la interaccién entre tecnologias y educacion,
especialmente a través de cineconversaciones con peliculas como "Ella" de Spike Jonze, (2013),
podemos investigar como el cine media las conversaciones con los curriculos cotidianos,
proporcionando reflexiones sobre la relacién entre humanos y maquinas, como asi como los impactos
del uso de las tecnologias digitales en la vida escolar cotidiana. Este texto pretende ayudar a
comprender cémo los usos de los artefactos tecnoculturales, incluido el tema emergente de la
inteligencia artificial, incorporados a los planes de estudio, se convierten en artefactos curriculares. Para
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ayudarnos en esta conversacion traeremos a Nicolelis (2017), Nolasco-Silva (2024), Santos (2023),
Alves (2019), (2024).

PALABRAS CLAVE: Artefactos tecnoculturales. Artefactos curriculares. Relaciones interpersonales.

Afectos.

1 INTRODUCAO

Este ensaio pretende tecer algumas reflexées sobre o uso das tecnologias nos

‘dentrofora™ das escolas, tendo como referéncia a formacdo de professoras e
professores, destacando os impactos dos usos das tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas, nas relagdes interpessoais e como essas ‘praticasteorias’ tornam-se
‘conhecimentosignificagbes’ no cotidiano escolar. Para isso, vamos trazer as
cineconversas com o filme “Ela” (2013), dirigido por Spike Jonze, trabalhadas com
grupos que chamamos de articulados, que sdo pesquisadoras e pesquisadores dos
cotidianos, professoras e professores que atuam em escolas nas cidades de
Friburgo/RJ, Serra/ES, Salvador/BA e Manaus/AM. Ainda abordaremos os dilemas
acerca dos usos de artefatos tecnoldgicos culturais — tecnoculturais (Nolasco-Silva,
2024), nas experiéncias com alguns componentes curriculares no curso de pedagogia
na Faculdade de Formacao de Professores da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, e como esses, incorporados aos curriculos, tornam-se artefatos curriculares.

O texto aborda a relevante e atual intersecdo entre tecnologias digitais e
educacao, especialmente no contexto das ditas inteligéncias artificiais (IA) e
programacao generativa nas praticas pedagogicas. A reflexdo critica sobre o uso de
tecnologias, incluindo as ferramentas de IA, é fundamental para uma educacao que
atua em didlogo com guestdes sociais urgentes, na percepc¢ao sobre os modos de
‘fazerpensar’ a formacao de pessoas sensiveis e criticas.

As cineconversas, como espaco de compartihamento de experiéncias, das

nossas ignorancias e afetos, promovem um ambiente propicio para nos colocar

1 Nas pesquisas com os cotidianos, entendemos que podemos ir além dos pensamentos da
modernidade, em que até um dado momento foi necessario o uso das dicotomias para
compreendermos alguns processos na educacao e na produgéo cientifica. Algumas das acdes que
foram dicotomizadas até entao ndo ddo conta das expressdes e dos movimentos da educagéo e da
producdo cientifica contemporanea. Por isso, expressdes e agdes como sentir e pensar, docéncia e
pesquisa, fazer e saber, praticas e pensamentos, dentre outras, aparecerao neste texto, aglutinando
as palavras, colando a expressao em italico e entre aspas simples, como um movimento integrado e
simultaneo
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disponiveis a enfrentar as limitacdes e potencialidades dos artefatos tecnoculturais na
educacio. E nesse contexto que se torna possivel desmistificar preconceitos e tecer
um entendimento mais robusto e sensivel sobre o papel de artefatos tecnoculturais,
promovendo um uso ético, politico e consciente, que valoriza as particularidades de
cada contexto educacional.

O tema da inteligéncia artificial € emergente e relevante, quando se considera

suas possibilidades como potencializador do aprendizado e das dinamicas sociais na

escola. Professoras sugerem em uma das sessdes de cineconversas, que a |IA pode
ser utilizada como mais um artefato tecnocultural e, consequentemente, curricular,
guando ajuda a materializar os gestos criativos que invadem a imaginagdo nas
experiéncias de aprendizagem, e traz a tona a necessidade do pensamento sensivel
e critico sobre suas implicacfes éticas, estéticas e sociais. Isso é particularmente
importante na formacdo de docentes, que devem estar preparados para lidar com os
desafios que a IA traz, tanto no planejamento quanto na execucdo de suas praticas
pedagogicas.

A formacgao de professoras/es nesse contexto deve considerar como essas
tecnologias ndo apenas alteram a maneira como o conhecimento € transmitido e
gerado, mas também como redefinem a nocdo de conhecimento em si. Nicolelis
(2017) destaca a importancia de entender a plasticidade cerebral e como as
experiéncias moldam as aprendizagens, algo que pode ser amplificado no ambiente
digital. Nolasco-Silva (2024) e Santos (2024) trazem reflexdes sobre como a incluséo
dessas tecnologias nas praticas pedagogicas pode levar a um aprendizado mais
interativo e colaborativo, essencial para a tessitura de ‘conhecimentosignificagées’,
orientada pela percepcéo estética, ética, politica e poética nos modos de atuar com
uma educacdao inclusiva, afetiva, que dirime os impactos de segregacao oriundos de

praticas neocoloniais na contemporaneidade.

2 ARTEFATOS TECNOCULTURAIS: DESAFIOS DA EDUCACAO

O debate sobre o uso das tecnologias digitais no campo da educacéo gera
tensdes, disputas de um territério que ja esta ambientado pelas chamadas
inteligéncias artificiais (IAs), e ao que nos parece, tateamos num labirinto como

brincadeira de cabra-cega. Uma questdo abordada por Edmea Santos ao ser
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entrevistada por Santaella (2023), ao fazer distin¢éo entre tecnologias e educacéo ou
tecnologias digitais e educacao ou a educacéo e cibercultura vai dizer que:
N&o sdo a mesma coisa. O fato de se trabalhar com tecnologias digitais e
educacao néo significa trabalhar com educacéo e cibercultura. Educacéo e
cibercultura é quando operamos na interface educagdo e cultura
contemporanea mediada pelo digital em rede, pelo viés dos estudos
culturais especificos da era digital. [...] Alguns colegas dessas areas todas

operam na légica da aplicacdo e uso de tecnologia, inclusive a digital em

rede, para implementar praticas educacionais ja consolidadas em
pedagogias instrucionais e ou forjadas em tecnologias analédgicas e ou
massivas. Assim, subutilizam o potencial tecnolégico, comunicacional,
pedagogico e epistemoldgico das redes e suas conexdes. (Santos, 2023, p.
29-30).

Santos, com essas afirmacoes, expde uma ferida sobre os modos de como
operamos a didatica nos processos formativos, quando se trata de tecnologias e
educacdo. Muitas das professoras em formacgéo na graduacéo ou na pés-graduacao
colocam a ideia da falta de intimidade com as tecnologias e 0 medo de usar artefatos
tecnologicos em sala de aula, por acreditarem nas dispersdes, e quando narram
possibilidades de uso, geralmente € a reproducédo de uma metodologia pouco criativa,
repetindo pratica de docilizagdo com outros meios. Assim, despotencializa as
possibilidades tecnolOgicas, pedagdgicas e epistemolégicas nas diferentes
formacgoes.

Algumas e alguns de nos ‘docentesdiscentes’ ignoramos que os dispositivos
usados por nés, na perspectiva certeauniana (2014), ja estao forjados com tecnologias
de programacéo, simulacdo e generativas, e que vém num processo de atualizacao
ha algumas décadas.

Nos ultimos anos, a expresséao “inteligéncia artificial” vem ocupando o cenario
educacional, sendo usada numa ideia de glamourizagdo e de demonizagdo das
praticas humanas e de sua capacidade intelectual. Miguel Nicolelis (2017),
neurocientista brasileiro, ha pelo menos quatro décadas, tem estudado o
comportamento neural no cérebro humano. Criador de sistemas computacionais, que
integrados as redes neurais de seres humanos, prova que mesmo depois de traumas

neurais, com ruptura da comunicagéo de células nervosas entre membros dilacerados
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e o sistema nervoso central, ou danificacdo desse sistema, pessoas com paralisia

corporal podem se reabilitar com proteses neurais. Em suas pesquisas, com a

contribuicdo de uma equipe de cientistas de varias partes do planeta, Nicolelis chega

a um sistema que permite a criacdo de membros robdticos controlados por sinais

cerebrais, que levam os pacientes a voltar a mobilidade. Um dos momentos mais

importantes para a ciéncia brasileira no que diz respeito a pesquisa do cientista e sua

equipe, foi guando na cerim6nia de abertura da Copa do Mundo de 2014, no Maracana

(RJ), Juliano Pinto, 29 anos, voluntario na pesquisa sobre exoesqueleto, deu o

pontapé inaugural do campeonato. Resultado de quase duas décadas de pesquisa, a
equipe de Nicolelis levou para o estadio de futebol um paciente com paraplegia
completa de tronco inferior e membros inferiores. Juliano Pinto usa a tecnologia do
exoesqueleto, que consiste no sistema de “interface cérebro-maquina?®’, que faz a
mediacdo com a conexao de sensores nervosos ligados na roupa robotica ao cérebro
do paciente. Com essa integracdo, Nicolelis (2014) defende que a "forca do
pensamento”, integrada ao corpo da pessoa por sensores nervosos, € capaz de
controlar de maneira direta um equipamento externo ao corpo humano. Esse sistema
implantado ao corpo do voluntario, mobiliza os sentidos do toque da bola em seu pé.
Para o cientista, mais importante que o chute, movimento intencionado pela interface
cérebro-maquina, foi a explosédo de surpresa do paciente ao gritar a satisfacdo em ter
tido a sensacdo do contato da bola no pé e a imposicdo de sua forca para o

acontecimento do chute.

2 https://gl.globo.com/ciencia-e-saude/noticia/2014/06/jovem-paraplegico-usa-exoesqueleto-chuta-
bola-na-abertura-da-copa.html
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nelelvodos capta
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emitidos pelo cérebrd™»
.
\ .

para um computador que
fica nas costas do robo,

o . . =3
| : Sinais s3o transmitidos
em um tipo de mochila

cerebrals e envia as ordens de
movimenlto ao exoesqueleto,

H Computador decodifica sinais
que passa a se locomover

Quando o robo
pisa no chdo, uma
“pele artificial” nos
pés do paciente
transmite sinais
de tato a uma
manga especial
nos bragos enrnneny

Os sinais recebidos
pela manga dao um
feedback sensorial,
0 que possibilita um
maior controle

Imagem 1: Infogréfico do funcionamento do exoesqueleto

Fonte: https://ciencia-e-saude/jovem-paraplegico-usa-exoesqueleto

Essa poténcia do pensamento humano, como forca vital de criacdo de outras
possibilidades, de formacdo de redes de afetos € que valoriza a pesquisa do
neurocientista na sua proposicao dessa interface entre o cérebro e a maquina, iSso
explicitado pelo préprio cientista em diversas palestras e entrevistas disponibilizadas
nas redes sociais.

Nicolelis (2024) problematiza em suas diferentes produg¢des, que a ideia IA nao
€ inteligente e sequer é artificial, no sentido de superacdo da inteligéncia humana
como propriedade emergente dos seres vivos. A IA jamais ird dominar complexidade
de funcionamento do cérebro humano na condicdo afetiva, criativa, intelectual,
reflexiva e na tomada de decisbes que envolvem o pensamento critico e sensivel ao
definir escolhas para uma vida mais harmoniosa. O Autor afirma que, este tipo de
inteligéncia ndo € artificial, porque para ela existir necessita de um exército humano
gue cria os sistemas computacional, a programacao e a captura e processamento dos

dados, informacdes que qualquer um de nos oferece numa simples curtida,
6


https://doi.org/10.29327/268346.9.21-7
https://ciencia-e-saude/jovem-paraplegico-usa-exoesqueleto

V. 9, N. 21, 2025 (re\usta

DOI: 10.29327/268346.9.21-7 ) c 0 IVI IVI U N ITAS
h ISSN: 2526-5970

composicdo de e-mails, conversas em whatsapp, cadastros digitais em shopping,

empresas, bancos, nossos textos publicados em dossiés e revistas, enfim, interagdes

nas diferentes redes de internet. E continua na sua problematizacéo, evidenciando a

participacdo de qualquer reles mortal na producdo de contetdo que sédo usados para

0 treinamento das maquinas/sistemas, afirmando que nenhuma dessas ferramentas

sdo gratuitas, pois nés estamos trabalhando para elas, sem que percebamos, ao

oferecer essa gama de informac@es e dados, ao usar as redes de computadores, vale

ressaltar que computadores sao quaisquer dispositivos digitais conectados em rede,
gue estdo ao nosso alcance, desde maquinas fotograficas conectadas a wifi, incluindo
os celulares. Nesse paradigma, torna-se paradoxal perceber o sequestro de nossas
informacgBes para treinamento da maquina (IA), ao mesmo tempo, que chama a
atencao para que tipo de seres humanos somos e estamos nos tornando diante
dessas tecnologias, nos agenciando e evocando para as responsabilidades do que
estamos criando enquanto sociedade.

O perigo da nomenclatura “inteligéncia artificial” é a superficializacédo de
manipulagdo de sistemas complexos de programacdo, ao se nutrir da interacao
humana em sistemas operacionais e computacionais que gerenciam informacdes
dentro das diferentes redes sociais. Essa banalizacdo, quando cai no senso comum,
pode gerar afetacOes de fetiche, clichés (Guéron, 2011) e um ambiente de terrorismo
psicoldgico pela imposicdo das maquinas sobre nossos modos de sentir, pensar e
agir.

Tratamos aqui de redes sociais quaisquer ambientes de compartilhamento,
sejam as redes de entretenimento e recreativa, estas que usamos nos cotidianos para
compartilhar para o publico a nossa vida privada, quase como uma banalizacdo da
intimidade, ou ainda aquelas redes que usamos como producdo de contetdo, sejam
filmes, sons, pecas graficas, dispositivos de busca e de apresentacédo de trabalhos,
ambientes virtuais, dentre tantas outras coisas que criamos, e que quando
submetemos ao download, o sistema indica a opcéo de copiar e compartilhar link com
0s membros de sua rede, inclusive para criagéo de trabalho compartilhado.

Nesse sentido, Nicolelis (2024) pensa que esse jogo de marketing que gira em
torno da ideia desse titulo ‘inteligéncia artificial pode gerar uma instabilidade

emocional, psiquica, fisica e afetiva nos seres humanos, por um temor, também
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produzido pelos meios de comunicacéao, por se sentirem ameacados pelas tecnologias
da p6s-modernidade.

Para geracfes que nascem sob o paradigma das tecnologias digitais, a
preocupacao, ndo so6 de Nicolelis, mas de um movimento de cientistas das diferentes
areas do conhecimento, € que a mercantilizacao das IAs e sua larga abrangéncia de

acesso pela internet possa comprometer a potencialidade do pensamento critico e

criativo, levando a vulnerabilidade de criancas e adolescentes sobre as relacfes de

manipulagéo de sentimentos, emocgdes e intelecto.

Porém, acreditamos, como a neurociéncia vem demonstrando, na capacidade
de plasticidade do cérebro, e Nicolelis nos mostra a forca do pensamento como motriz,
que nos levam a outras possibilidades de experiéncia. E o cérebro e o corpo sensivel
se adaptando as mudancas, criando outros dispositivos de fuga, acessos a sua
existéncia corporea entrelacada a critica sensivel. Entendemos que a educacéo, a
cultura e a arte sdo aspectos de propulséo dessas forcas.

O cientista reforca, ainda, a importancia das pesquisas e dos usos desses
dispositivos tecnologicos imbuidos de programacdo computacional, como as IAs
generativas, nas ciéncias e na vida social, desde que guarde as devidas propor¢cdes
de seus limites enquanto maquina que esta sob o dominio de outros seres humanos,
gue atuam dentro de um sistema pernicioso que compromete acées democraticas, de
inclusé@o legitima das diferencas e de afetos nos diversos ‘dentrofora’ das escolas,
COMO microcosmos sociais e culturais.

O termo "generativa" tem sido usado para tratar de tecnologias ou abordagens
capazes de criar, produzir ou gerar conteuados novos. No contexto das inteligéncias
artificiais, por exemplo, "IA generativa" se refere a algoritmos que podem gerar textos,
imagens, musicas e outros tipos de dados, baseando-se em padrbes aprendidos a
partir de grandes conjuntos de dados que nés, seres humanos, disponibilizamos na
nossa relacdo com as redes, na internet. Somos nés, humanos, os educadores dos
algoritmos, quando “curtimos” determinadas postagens, publicamos conteudos e
comentarios sobre outros contetdos, quando usamos os sites de busca, quando
colocamos textos para traduzir nas ferramentas de tradutores e por ai vai. A medida
gue vamos criando proposi¢cdes mais refinadas para “IA generativa”, o espectro

algoritmico vai se ampliando.
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Em educacdo, essas tecnologias podem ter um impacto significativo,
permitindo a personalizacdo do aprendizado, a criagdo de materiais para fins
curriculares de forma ludica e a criacdo de ambientes de aprendizagem interativos,
onde fica ainda mais evidente a relacéo ‘praticapensamento’ que vai se constituindo
nos fazeressaberes’ dos cotidianos escolares. No entanto, é crucial também abordar

guestbes éticas, como a desinformacdo, a propriedade intelectual e os vieses

algoritmicos que podem surgir, bem como o risco de se cair em um novo tecnicismo

na educacao.

Diante disso, vimos nos debru¢cando em nossas pesquisas com os cotidianos
acerca dos usos de artefatos tecnoculturais (Nolasco-Silva, 2024), (Santos, 2023),
(Alves, 2024) em sala de aula, na tentativa de compreender como se da 0s processos
de apropriagdo desses meios, no sentido de mediar as relacdes e subjetivacdes no
processo de aprendizagem. Entendemos que ao lancar mao de artefatos como
aplicativos que levam a programacédo de algoritmos para criacbes generativas e de
celulares nos seus mais diversos usos, desde a pesquisa até criacdo de materiais que
se transformam em artefatos curriculares, estamos possibilitando outras dinamicas
gue favorecam processos de geracdo de ‘conhecimentossiginificagbes’. Esses
artefatos, pela democratizagcado de seus usos, aproximam ‘discentesdocentes’ de suas
habilidades criativas e intelectuais, como ‘praticantespensantes’ de outras
possibilidades de articulacdo dos curriculos, ao quebrar com a cadeia hierarquica das
disciplinas (Alves, 2024). Assim,

[...] fazem parte das nossas trajetdrias e entram nas escolas pelas
maos sabedoras de professores e estudantes. Mesmo os artefatos
tecnoculturais que séo impostos pelos gestores do mercado e/ou pelos
acordos que eles costuram com o Estado, sdo usados (Certeau,
2014), nos contextos das salas de aula, a partir de atos permanentes
de atualizacdo, porque os usos produzem diferenca e subjetivacgéo,
ainda que aparentem ser efeitos de uma repeticéo (Deleuze, 1988).
(Nolasco-Silva, 2024, p.2).

Quando estes dispositivos, como artefatos tecnoculturais, entram em sala de
aula para agenciar processos de um curriculo confluente na perspectiva de Nego
Bispo (2023) ou de composicdo, como enreda Tomaz Tadeu (2002), tornam-se

artefatos curriculares, por fazer emergir questdes urgentes que atravessam 0S
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curriculos escolares e que escapam das normas de um curriculo comum nacional.

Sao coexisténcias que buscam ir além do que esta posto como normas, prescricées

e receitas, na contramao da padronizacdo do ensino que insiste na producédo de

competéncias e autonomia impostas por organismos internacionais, que intenciona a

competitividade e perpetuacdo de uma engrenagem de controle dos corpos,

sentimentos, emocoes.

3 “ELA” CINECONVERSAS: RELAGAO ENTRE MAQUINA E AFETOS NOS
CURRICULOS

Assistir ao filme "Ela", dirigido por Spike Jonze (2013), e conversar acerca de
nossas afetacfes. Docentes em exercicio e pesquisadoras/es, integrantes dos grupos
articulados, foram convidados a ‘sentirpensar’ acerca das relagdes interpessoais
mediadas pela tecnologia, desafiando-as/os a pensar criticamente sobre a
autenticidade das intera¢cées humanas no ambiente digital. O filme conta a historia de
um homem que trabalha em uma agéncia escrevendo cartas para outras pessoas. A
medida que ele vai escrevendo e recebendo informagdes sobre as pessoas a quem
ele escreve, vai refinando o conteddo de suas cartas e perfilando com mais
propriedade a humanizacdo daquela pessoa. Podiamos associar esse movimento do
escritor de cartas com uma IA generativa de textos, exemplificado pelo ChatGPT.
Porém, este homem vive numa solidao entre telas, depois da ruptura mal resolvida de
um relacionamento entre “pessoas humanas”. Com dificuldades de iniciar um novo
relacionamento, decide brincar com um sistema operacional de computadores que
forjam seres aplicados, dispostos em ajudar nas suas rotinas diarias, como cuidar da
agenda, responder emails e ligacdes, ouvir e dar conselhos. No filme, esse sistema é
programado pelo seu proprietario de acordo com o interesse pela companhia. O que
vai se apresentando na narrativa € que essa ‘“inteligéncia” vai se forjando de
sentimentos e sensacdes com o volume de informagdes que ela vai sendo alimentada,
ndo so pelo escritor de cartas, mas por tantos outros e outras que a acessam. Aos
poucos 0 escritor esta totalmente envolvido pelo sistema operacional, se sentindo
confuso sobre o que € realidade ou virtualidade, a0 mesmo tempo o filme vai
revelando o quanto a maquina vai absorvendo das mazelas dos sentimentos

humanos, como cilime, inveja, obsessao.
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As conversas que fomos fazendo em torno de nossas afetacdes disparadas
pelo filme, evidenciaram uma tenséo sobre as necessidades de regulamentacao das
redes digitais, de aplicativos e plataformas, como politica publica para os usos de
tecnologias cibernéticas nas diferentes redes educativas; questbes relativas a
sanidade mental, fisica e espiritual; as relacdes de precarizacdo da vida humana que

levam ao adoecimento social, articulado com a indUstria farmacéutica que potencializa

a patologizacdo dos comportamentos humanos, induzindo ao uso de medicacéo de

controle emocional; e o entendimento de por onde passam as “competéncias” e as
“autonomias” da gestao da vida na busca de um bem viver coletivo (Krenak, 2020),
(Santos, 2023), nos diferentes processos educativos.

A ideia nessas conversas nao é ter repostas, conceitos, e sim compartilhar
nossas experiéncias, modos de sentir o mundo, trazendo para o debate nossas
inquietacdes, limitacdes e posicionamentos que ajudem a nos perceber como um
coletivo que ‘sentepensa’ 0s curriculos como uma porta aberta a experimentacao e a
conexdo com acontecimentos ordinarios que pulsam nos ‘dentrofora’ das escolas,
atravessados por artefatos tecnoculturais. Nesse sentido, o filme atua como um
disparador dessas reflexdes. E foi 0 que percebemos nessas conversas e o quanto

ainda precisamos conversar sobre o tema.

4 A FORMACAO DE PROFESSORAS/ES GRADUACAO E NA POS-GRADUCAO

Atuando com professoras que sao estudantes da pés-graduacéo, trabalhando
com o componente curricular “Educacéo, Linguagens e Tecnologia”, foi sugerido que
as estudantes escrevessem contos de escolas, inspiradas na leitura do Conto de
escola, de Machado de Assis. Os contos passarao por uma editoracao e posterior
publicacdo como e-book. Por se tratar de linguagens e tecnologias na educacéao, a
intenc&o foi pensar como uma criagdo curricular pode ser trabalhada em outras
linguagens, compreendendo as interferéncias sobre o conteddo ao passar pelas
adaptacdes de linguagem. Com isso, vamos percebendo que a escolha da linguagem
e tecnologia usadas no processo de criacdo poderda determinar outros
encaminhamentos estéticos, mudancas de percurso nas narrativas quanto ao tempo
da acéao e solucdes cénicas e de ambiéncias no processo de transi¢cao de linguagens,

neste contexto, a adaptacédo de contos em histéria em quadrinhos (HQ).
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De dezesseis contos criados, narrando diferentes experiéncias com detalhes
de ambiéncias sonoras e imagéticas, perfilando os personagens e cuidados das
acOes. A orientacédo foi escolher dois contos a serem trabalhados em dois grupos. Um
dos grupos decidiu pela linguagem do desenho manual, feito por um estudante

conhecido de umas das integrantes do grupo.
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Imagem 2: Processo criativo
Fonte: autoras

O segundo trabalho, comecou a elaborar o roteiro com storyboard em desenhos
feitos por outra crianca, porém as inspiragcbes dos desenhos véao tornando-se
orientacbes para |A generativa, que cria os quadros com a estética de HQ,
reproduzindo os comandos ditados referentes aos tipos de personagens, a
composicdo da cena com cores, iluminacéo, distribuicdo do espaco e a ambiéncia que
envolve o ludico no imaginario que o texto propde.

Imagem 3: Processo criativo

Fonte: Autoras
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Na apresentacdo do processo criativo, cada grupo revela como as praticas
sobre os usos das tecnologias ou da cibercultura na educacdo, proporciona um
espaco de pesquisa. Este exercicio traz para as praticas pedagdgicas as conversas
para as questbes éticas, estéticas e politicas sobre os usos de tais artefatos na
educacédo. Questbes como a legitimidade da autoria, manipulacédo de informacao, a

relacdo entre verdades e mentiras, a atencdo sobre os gestos de criacdo, a

interferéncia humana na criacdo da maquina e a afetacdes que a maquina provoca

gue podem interferir no processo criativo e critico humano. Fomos percebendo neste
movimento, a partir do refinamento solicitado a IA generativa, o quanto ela se permite,
(dentro de uma programacdo feita por humanos), assim como nés humanos,
ampliando seu repertorio de informacdo e conteddo. Isso nao significa
necessariamente, repertorios de conhecimentos e saberes, pois estes necessitam da
experiéncia, das sensacodes, das emocdes, que ainda sdo privilégios de seres vivos.

Concluimos que o uso da IA na elaboracdo dos quadros por um lado facilita a
realizacdo da tarefa, mas por outro também evidencia as limitacdes da prépria
ferramenta, que esta “aprendendo” com as orientagdes e especificacdes do grupo de
trabalho. Ao comandar o refazimento das imagens geradas, o grupo também discute
sobre os estereodtipos evidenciados pela IA, em reflex6es sobre inclusdo social, de
género, de raca... Com isso, ndo sO amplia os ‘conhecimentossignificagbes’ dos
‘praticantespensantes’ sobre os temas, como também aumenta o repertério de dados
da prépria IA, em um trabalho coletivo e interativo.

A formacdo de professoras nesse contexto deve considerar como essas
tecnologias ndo apenas alteram a maneira como o conhecimento é transmitido, mas
também como redefinem o conceito de conhecimento em si. Nicolelis (2017) destaca
a importancia de entender a plasticidade cerebral e como as experiéncias moldam as
aprendizagens, algo que pode ser amplificado no ambiente digital. Nolasco-Silva
(2024) e Santos (2023) trazem reflexdes sobre como a inclusédo dessas tecnologias
nas praticas pedagodgicas pode levar a um aprendizado mais interativo e colaborativo,

essencial para criagdes outras de ‘conhecimentosignificagoes’.

A FINALIZACAO DESTE ENSAIO
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A titulo de concluséo dessa escrita, a conversa acerca dos usos de tecnologias
digitais nas escolas ou a cibercultura na educacgéo, por meio de uma abordagem
critica, praticada e reflexiva, como a proporcionada por cineconversas e textos
académicos, é fundamental para entender como essas praticas podem se transformar
em ‘conhecimentosignificagbes’ nos cotidianos escolares. A integracao cuidadosa de

artefatos tecnoculturais nao se limita apenas ao uso de novos dispositivos, mas deve

reverberar nas relacdes interpessoais e na criacdo de um ambiente educacional onde

todos os praticantes se sintam valorizados e potentes a interagir com as tecnologias
de forma critica e sensivel.

Os dispositivos digitais, quando entram no campo da educac¢ao como artefatos
curriculares, criam uma abertura para o sensivel, para o ladico, para a autonomia que
€ promovida pela professora ou o professor no fazer coletivo. Nao se trata mais de
desenvolver a competéncia do dominio de gestdo suspostamente autbnoma para
forjar o controle de outras e outros, na obediéncia das normas hierarquizantes. E
envolver, como nos fala Anténio Bispo (2023), na cosmovisdo de um ambiente de
compartilhamento do sensivel, pela aproximacdo de narrativas contextualizadas no
fazer daquele grupo. E para isso ndo cabem as receitas, cabe a abertura ao
acontecimento de uma educacdo menor e ousada pela desobediéncia dos padrées
convencionados como curriculo comum. Trata-se de uma mudanca de postura ética
e estética do docente, € o que Gallo e Carvalho (2018) vao chamar de “dinoscratico”,
uma palavra cunhada pelos autores brincando com as expressfes gregas dynamis,
gue é a forca, a capacidade, o poder, a poténcia; e kratikdés, que se relaciona a
governo, poder, autoridade. Assim pensam a docéncia mobilizada por essa criacao
de dinoscrético,

[...] aquela que agencia a democracia da poténcia criativa. Agencia
em cada um o exercicio de si sobre si; se conduz alguma coisa,
conduz poténcias, induz possibilidades, abre horizontes. O educador
gue agencia a poténcia dos atos educativos, conduzindo sem
conduzir, sem levar a lugar algum, mas caminhando nomadicamente
com seu “bando”, com o coletivo de estudantes, aprendendo juntos,
inventando juntos. Afirmamos uma escola que seja o lugar
heterotopico destes agenciamentos de poténcias criativas. (Gallo,
Carvalho, 2018, p.164).
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Pensamos nesses artefatos culturais como potentes dispositivos que possam
ousar, deixar existir a educacéao do desejar, do movimento, indo contra aos modelos
de escola sedentéria que afirma processos neocolonizadores, que estratifica e elimina
os fluxos nos processos educativos e mina o poder criativo.
Indo ao encontro da educacdo desejante, pensamos nos artefatos

tecnoculturais, que por estarem na escola tornam-se artefatos curriculares. Queremos

uma escola que deixe emergir as poténcias criativas de ‘discentesdocentes’, que

descolonize nossos corpos e compreenda que as diferencas sao incontestaveis na

producédo de subjetivacdes e singularidades para uma sociedade sensivel.
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