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Espac¢o, Ambiente e Diversidade

Da produgao a modulag¢ao do espacgo
Thais de B. Portela (UFBA)

O direito a posse e dominio do espaco, ou natureza e seus entes naturais, para uma determinada
casta social no Ocidente tem base no direito real colonizador e no direito imperial romano. A
revolucdo industrial e as lutas revoluciondrias de classe abalaram momentaneamente o direito
de apropriacdo das castas a propriedade e ampliaram o acesso aos bens e recursos naturais para
outros estamentos sociais. Henri Lefevre, em 1968, vai além e propde o direto ao espac¢o nao
apenas como dominio e propriedade da natureza, mas como um direito a uma sociabilidade
plena que define como urbanidade, superior as sociabilidades rurais mas demonstra, com o
conceito da producdo do espaco (Lefebvre,1973), que tanto a espacialidade das cidades quanto
a sociabilidades urbanas, no capitalismo, sdo mercadorias produzidas dentro de uma légica
industrial, seriada e padronizada. Sua critica se volta para a superagao dessa produgdo, de modo
a tornar o direito do valor de uso ou fungao social submetido ao valor de troca da mercadoria.
O advento da cibernética no pds guerras mundiais altera os campos de percep¢do acerca do
espaco e estabelece novos modos de de disputas pelo direito a terra e a natureza. A urbanidade
deve chegar ndo apenas ao “campo” (entendido aqui também como florestas, pampas, sertoes,
mangues, etc.) mas também as espacialidades cibernéticas e suas sociabilidades digitais. O
urbanismo e o planejamento urbano e territorial pouco debate as implicagdes dessa relacao
entre as espacialidades e sociabilidades cibernéticas (ou digitais) e a producdo do espaco.
Chamamos essa producdo de espaco, submetida a interacdo entre o espago fatico e o
cibernético, de modulagcdo do espaco. Apontamos a relagdo entre o garimpo ilegal de ouro na
Amazobnia e o panico das castas com a crise climatica como um caso de modulagao do espaco.

Arqueologia e Humanidades Digitais: a tecnologia aliada a educag¢io de aprendizagem
Amanda Daltro de Viveiros Pina (USP)

Esta apresentacdo faz parte de minha tese de doutoramento em Arqueologia que estd sendo
desenvolvida no Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sdo Paulo em conjunto
com a Leiden University, nos Paises Baixos. O trabalho aqui proposto envolve a criacdo de um
simulador tridimensional voltado a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental Il e anos
iniciais do Ensino Médio que queiram aprender conceitos de Arqueologia e patriménio de uma
maneira diferente. Baseia-se em bibliografia especializada acerca do Archaeogaming e da
Ciberarqueologia, além de contar com bancos de dados fotograficos de sitios arqueoldgicos.
Esses recursos serdo necessarios para a criagdo de uma ferramenta de aprendizagem
caracterizado por um produto assinalado como um “arqueojogo”. O objetivo principal deste
projeto reside em desenvolver o simulador tridimensional tanto em sua parte bibliografica
guanto em sua parte pratica, com abordagens e modelos de pesquisa que possam oferecer
novos parametros a interpretacao arqueolégica.

Regimes algoritmicos localizados podem agenciar imaginarios sociotécnicos de resisténcia?
Camila Pereira Alves; Vanessa Soares Maurente (UFRGS)

Investigamos como regimes algoritmicos desenvolvidos desde a ética neoliberal podem ser
danosos para a reconstrugdo de uma sociedade radicalmente democratica. Alienagdo técnica,
opacidade dos modelos, racismo algoritmico, termos de uso e politica de privacidade de
plataformas nao transparentes e data centers localizados além-mar se tornam analisadores do
colonialismo digital. O extrativismo de dados e a privatizacdo de infraestruturas digitais pdem
em risco as possibilidades do presente-futuro alicercado na garantia radical dos direitos
humanos e na soberania nacional das diversas camadas digitais do ecossistema. Este trabalho



trata dos movimentos iniciais de uma pesquisa que interroga como a programacgao de modelos
pode agenciar a criacdo de outros modos de ser e viver diante da tentativa de colonizacao do
ecossistema digital, buscando evidéncias que desnaturalizem o uso das tecnologias como
simples técnicas de mediag¢do da vida, reconhecendo-as como ambientes e compreendendo que
tratar de producdo de subjetividade implica ocupar-se das dindmicas e fluxos do ecossistema
digital em sua importancia ética e tecnopolitica. Ainda estamos desenvolvendo os primeiros
passos dessa pesquisa, mas sustentadas pela revisdo bibliografica e hipdteses cartogréficas,
argumentamos que as tecnologias de inteligéncia artificial podem ser aliadas na composicdo de
resisténcias contracoloniais. A pista que seguimos nesse momento nos faz investigar a hipotese
de que corpos diversos, localizados desde o sul global, podem produzir uma ldgica de
programacado também diversa e que isso pode compor modos de relacdo que abram linhas de
fuga e operem dobras na producdo heterogénea para outros mundos. Apostamos na invengao
de regimes algoritmicos que possam se afirmar através de narrativas- linguagem
de/contra/anticoloniais, que atuem como entidades de abertura dos padrdes sociais
normatizados e que componham tecnicamente a sustentacdo das relacdes humanas e nao-
humanas de um paradigma ético-estético-politico, de invengdo permanente da vida e de modos
locais e diversos de viver na Terra.

Hackear o cédigo - Atravessar Lacunas para codificar novos Scripts
Warley Davidson da Silva (UFMG)

Pensando a partir de dois fendmenos que se co-constroem, o da Lacuna de género na STEM
(science, technology, engineering and mathematics) e o dos Vieses de Género, o presente
trabalho, busca discorrer acerca do atual estado da Lacuna de Género no campo da STEM no
Brasil; dos entrelagamentos entre as lacunas e os papéis de género tomando por base a
perspectiva construtivista, logo interessada, das ciéncias; e explorar quais sdo as possiveis
alternativas, suas potencialidades e limitacBes. A questdo que permeia a presente discussao é a
de compreender como o atravessamento desta lacuna, dos seus labirintos de cristais e tetos de
vidro, pode contribuir para uma reescrita dos papéis de género, o qual trataremos aqui por
script. O uso da nocdo de script faz-se conveniente, dada a linguagem caracteristica da
programagdo na qual o script faz mengdo a rotinizagdo e automatizacdo de processos
coincidindo de forma semantica com os meios pelos quais “fazemos género”. Para além,
mobilizar o script como conceito mostra-se como uma tentativa de conjugar a Teoria Ator-Rede
e sua abordagem metodoldgica de descricdo densa para "decriptar” a caixa preta do cddigo que
reproduz os vieses e mantém as lacunas mesmo com a presenca cada vez maior de mulheres
que “codam”. A presente argumentacdo compde parte da discussdo tedrica em
desenvolvimento para o projeto de pesquisa de mestrado junto ao Programa de Pds-Graduacdo
em Sociologia da UFMG, orientado pelo Professor Doutor Yurij Castelfranchi e financiado pela
Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais - FAPEMIG.

Mulheres Visiveis: género, arquivos e humanidades digitais
Gabriela Kucuruza, Vitéria Barros, Nathdlia Werneck, Luiz Felipe Flores e Lela Mesquita
(Fundagdo Getulio Vargas)

O Projeto de Iniciacdo Cientifica Voluntaria “Mulheres Visiveis: atuag¢do politica feminina a partir
do Acervo do CPDOC” surgiu da discussdo sobre a necessidade de visibilizar a presenca das
mulheres que fazem parte do Acervo do Centro de Pesquisa e Documenta¢do de Histdria
Contemporanea do Brasil da Fundacdo Getulio Vargas (FGV CPDOC). Objetivamos, assim,
sistematizar e estruturar os dados sobre as mulheres do Acervo, com foco naquelas presentes
no Dicionario Historico-Bibliografico Brasileiro e nas titulares de Arquivos Pessoais. Tendo como
base uma investigacdo tedrico-metodoldgica sobre acervos, género e humanidades digitais,
criamos um site como um projeto-piloto, com parte dos dados do Acervo. Esse repositorio digital



foi construido através do Omeka.net, uma plataforma de publicacdo na web de cole¢des digitais
e exposicBes. Nesse sentido, o "Mulheres Visiveis" possibilitou uma experiéncia para se pensar
e praticar a difusdo da presenca das mulheres do Acervo do CPDOC através de tecnologias
digitais. O projeto foi realizado sob a orientacdo de Carolina Alves e Ninna Carneiro.

Carros autonomos: uma analise sobre a (im)possibilidade de atribui¢io de personalidade
juridica a agentes de inteligéncia artificial no direito brasileiro
Larissa da Silva Santos (UFBA)

Este trabalho analisa a possibilidade de atribuicdo de personalidade juridica aos carros
autonomos no ambito do direito brasileiro. A hipdtese aventada é a de que a partir do momento
em que seres nao humanos, dotados de inteligéncia artificial, passam a cumprir atividades que
implicam em alto grau de autonomia das suas decisGes, passa-se a ser necessario repensar suas
possiveis implica¢des juridicas. Dessa forma, a partir da analise bibliografica e normativa, foi
realizada uma investigacao juridico- diagndstica e propositiva, com a avaliacdo qualitativa dos
conceitos juridicos atribuidos ao objeto da pesquisa. Inicialmente, foram apresentados os
conceitos tecnolégicos aplicados aos carros auténomos e seu estagio de desenvolvimento. Apds
a apresentacdo do estado da técnica, procedeu-se com a pesquisa bibliografica para embasar a
discussdo sobre a possibilidade de atribuicdo de personalidade juridica aos carros autbnomos,
tendo como principais referéncias normativas o Cddigo Civil e Cédigo de Transito Brasileiro, bem
como os projetos de lei para regulacdo de inteligéncia artificial no Brasil. O terceiro capitulo, por
sua vez, apresentou diretivas internacionais de regulacdo da matéria e a possibilidade de
atribuicdo da do conceito alemao Teilrechtsfahigkeit ou Capacidade Juridica Parcial. A partir da
discussdo trazida e com a andlise de diversos conceitos e diretivas, concluiu-se que seria possivel
a atribuicdo de personalidade juridica aos carros autbnomos no Brasil, a medida que suas a¢des
guardam verossimilhanca com a conduta humana.

Entrelagamento entre 5G, Smart Grids e Politicas Publicas
Marina Martinelli e André Tosi Furtado (UNICAMP)

Com o advento da 5G, uma nova rede de comunicacdes promete maior eficiéncia nos processos
industriais. Por outro lado, nota-se que uma maior eficiéncia levard a um maior consumo de
energia e maior impacto ambiental. Isso se ndo houver eficiéncia energética e uso da economia
circular na fabricacdo de hardwares pelas empresas fornecedoras de componentes de
telecomunicacdes em 5G, bem como na forma como a 5G sera implementada pelas operadoras
e, particularmente, nas estratégias de sustentabilidade energética como nos usos das Smart
Grids. A hipdtese deste estudo é que, se ndo houver um aproveitamento energético em termos
de uso de energias renovaveis e gestao adequada dos recursos no uso dessas tecnologias, ndo
havera beneficios nesta geragdo de telefonia mével e em nenhuma gera¢dao de comunicagao
wireless atual e futuras. O objetivo geral deste trabalho é discutir como a criacdo de redes
inteligentes de energia (Smart Grids) pode contribuir para um melhor aproveitamento das
fontes de energias renovaveis favorecendo o ambiente e as nacdes mais pobres, trazendo
eficiéncia energética e beneficio social. Em termos metodolégicos, mostra-se pertinente fazer
uma revisdo metanarrativa da literatura, isto é, cruzando pesquisas quantitativas (bibliométricas
em bases de dados como a Scopus e a Web of Science) com pesquisas qualitativas narrativas
(através de revisdao do conteudo presente na literatura levantada através da bibliometria), em
gue se mostre pertinente uma abordagem multinivelada e multi-ator de observagdo do
fendbmeno da 5G, para dar conta de sua amplitude e complexidade. Os resultados até aqui
mostraram como necessaria, de maneira instantdanea, uma conjun¢do (mix) de Politicas
(Industrial, de Telecomunicagdes, de Sustentabilidade — de um lado; e de Inovacédo e de Ciéncia
e Tecnologia — de outro), que direcione as sociedades de uma maneira geral a atender



imediatamente a mudangas no campo politico e social, para que em termos econémicos essas
revolugdes sejam possiveis.

Participacdo dos biohackers na produc¢do do conhecimento sobre ETCC
Juliano Luis Pereira Sanches, Maria Concei¢do da Costa (UNICAMP)

O contexto do objeto de pesquisa envolve o uso ndo-autorizado da tecnologia de Estimulacdo
Transcraniana por Corrente Continua (ETCC) por biohackers. Optou-se por observar uma técnica
em maior profundidade, que é a tecnologia ETCC. O uso clinico da tecnologia ETCC tem sido
administrado em uma multiplicidade de tratamentos de condi¢des de saide como Parkinson,
dor cronica, disturbios cerebrovasculares, fibromialgia, zumbido, dependéncia quimica e
depressdo. Para os biohackers, o uso da tecnologia abrange uma série de possibilidades, como
praticas recreativas, de tratamento e de performance. O objetivo geral da pesquisa é apontar
como a politizacao do uso da tecnologia ETCC por biohackers faz repensar as relacdes entre os
cientistas e a sociedade civil organizada. O biohacking esta associado a perspectiva de Citizen
Science, que parte do pressuposto da participa¢do de ndo-cientistas na produg¢do e no manejo
do conhecimento. Como método, utilizou-se a abordagem Grounded Theory, com a finalidade
de mapear as posicoes dos atores que orbitam em torno da arena do biohacking. Desta forma,
considerou-se como o0s mapas posicionais contribuem com a elucidacdo dos aspectos
discursivos dos atores. A ferramenta Bibliometria foi aplicada para explorar o interesse
académico em relagdo a publica¢Ges realizadas sobre o tema. Além de pesquisa bibliografica, a
iniciativa contou com entrevistas semiestruturadas com biohackers e pesquisadores de
Neurociéncias que estudam a tecnologia ETCC no Estado de Sao Paulo, com afinalidade de trazer
a tona as disputas dos atores. Entre os resultados parciais, com a presente pesquisa, foi possivel
notar como os mapas estabeleceram agrupamentos de posi¢des dos atores, com base no
cruzamento dos dados coletados a partir da perspectiva de arena.



Informacgao e Desinformacgao

Como o conhecimento cientifico produzido por universidades publicas brasileiras se difunde
nas plataformas de midias sociais frente a desinformagdo no periodo pandémico
Discente: Josemara Veloso / Orientadora: Debora Abdalla (UFBA)

Pesquisa sobre como o conhecimento cientifico, produzido por universidades publicas
brasileiras, se difunde em plataformas de midias sociais da Internet, mediante as publica¢des
realizadas em espacos institucionais, fazendo frente a desinformacdo disseminada nesses
ambientes, no contexto da pandemia de covid-19. Considerando a atividade de universidades
publicas brasileiras — que sdo bem posicionadas em rankings de ensino superior — nas midias
sociais Facebook e Instagram, o estudo recorrerd a abordagem Mixed Methods (métodos
mistos), combinando elementos da Netnografia e da Teoria e Ciéncia das Redes. A metodologia
que visa a vantagem da complentaridade, examinara os dados qualitativos a luz das técnicas
netnograficas e os dados quantitativos serdo ponderados por indices de analises de redes sociais
e de redes complexas. Para tanto, a coleta dos dados sera realizada por monitoramentos manual
e automatizado das postagens disponibilizadas, num periodo especifico de tempo, a fim de
analisar o conteudo, as interacdes, as métricas, os aspectos topoldgicos, as relacdes e
correlagBes entre os diversos atores. Além de contribuir para o aperfeicoamento de modelos de
pesquisa nesses ambientes, a proposta do estudo é entender como o conhecimento cientifico
se difunde e fica acessivel aos usuarios das plataformas de midias sociais, ante a necessidade de
buscar esclarecimento sobre algum tema, compreendido como desinformacao e relacionado a
emergéncia sanitaria ainda em curso.

Ontologias: da epistemologia ao contexto organizacional
Kellen Lima Gomes; Eduarmo Manuel de Freitas Jorge; Mayara Maria de Jesus (UNEB)

O estudo a ser apresentado tem como objetivo demonstrar a sistematizacdo de variantes
conceituais e epistemoldgicas para o termo Ontologia e como o seu conceito se relaciona com
as mais diversas areas do conhecimento, incluindo suas contribui¢des a gestdao do conhecimento
e 3 memdria organizacional. E uma pesquisa de natureza descritiva e que utiliza uma abordagem
qualitativa para compreender melhor os diversos olhares apresentados sobre o objeto de
estudo em questdo; para tanto, realizou-se a coleta dos dados necessdrios ao seu
desenvolvimento por meio de uma revisdao sistemdtica da literatura de artigos em outros
idiomas e nas bases indexadoras Scielo, Scopus e no portal de periédicos CAPES. Nossa
compreensao das Ontologias enquanto estruturas que se organizam a partir da categorizacao e
codificacdo de conceitos, conduziram a sistematizacdo dos conceitos e pensamentos filoséficos
mais abordados na literatura, bem como a elaboragao de uma nuvem semantica, através do site
Wordcloud, representacdo que evidencia as palavras-chave associadas a definicdo de
“Ontologia” e que nos permitiu a reflexdo acerca de suas contribui¢cdes para as estratégias de
estruturagdo, armazenamento, guarda e reuso de conteudos nos espagos organizacionais.
Finalizamos com o entendimento da Ontologia enquanto conceito filoséfico e aplicado
multidisciplinar, que, enquanto método, se apresenta como uma importante ferramenta para
caracterizacdo semantica de termos de um determinado dominio e para a representacdo da
memoria organizacional e da gestdo do conhecimento.



Modelagem de redes conceituais como metodologia para criagao de vocabuldrio controlado
para UFBA
Bruna Lessa, Jeane Silva de Carvalho (UFBA)

Tauane Pereira Sales (Graduanda em Ciéncia da Computacdo — IC/UFBA)
Este trabalho trata do desenvolvimento de procedimentos para coleta, extracao, e visualizagdo
de conceitos como metodologia para criacdo de vocabuldrio controlado para as areas de
Humanidades, a partir do Repositério Institucional (RI) da UFBA. O Projeto, contou com a
participacao de duas bolsistas — do curso de Biblioteconomia e Documentacgao, e do curso de
Ciéncia da Computacao, com bolsas FAPESB e CNPQ, respectivamente. Configura-se, como uma
pesquisa transversal, uma vez que o estudo de redes conceituais e semanticas relaciona-se entre
as areas de Ciéncia da Informacdo, Biblioteconomia e Ciéncia da Computacdo, seja de modo
tedrico, pratico e aplicado. Possui carater exploratério e experimental, no que tange ao uso de
redes conceituais, a partir de fundamentos tedricos da Organizacdo do Conhecimento e da
Teoria de Redes, bem como a abordagem da Andlise de Redes Sociais (ARS), para uma
representacao do conhecimento baseada em tipos semanticos sob os quais os conceitos de um
dominio do conhecimento sdo categorizados. Para coleta de dados no Repositério, utilizou-se
uma biblioteca do Python chamada scraping para extracao dos dados baseados nos critérios da
pesquisa (tipo do documento — dissertacdo/tese, autor, titulo, ano e palavras-chave), os quais
foram convertidos para uma planilha de arquivo .xIx. Apds esta etapa, foi necessario o
tratamento manual dos dados textuais, gerando-se 2.819 termos semanticos. Como resultado
desta primeira fase da pesquisa, tem-se a visualizacdo de conceitos, a partir da criacao de uma
rede semantica, utilizando-se para isso o software Gephi. Estima-se que tal representacdo da
informacdo cientifica produzida em Humanidades na UFBA contribua como procedimento
metodoldgico para criagdo de um vocabulario controlado especializado. Além disso, espera-se
que a partir de outros tratamentos descritivos e tematicos, a relacdo entre esses conceitos
facilite a recuperagao dos trabalhos depositados no Rl, permitindo um maior alcance tematico
no campo da pesquisa em Humanidades.

Difusao e utilizagdo de informagdes académicas: um modelo de gestao do conhecimento para
subsidiar gestores universitarios
Aldo Melhor Barbosa, Eduardo Manuel de Freitas Jorge, Ivan Luiz Novaes (UNEB)

A producdo do conhecimento nas InstituicGes de Ensino Superior (IES) é um processo complexo
gue envolve varios fatores concernentes ao ensino, pesquisa e extensdo. Nesse sentido,
propomos a criacdo de um modelo de gestdo do conhecimento para subsidiar gestores
universitarios. Isso se insere em um contexto atual, no qual a gestdo das IES, se defronta com a
necessidade de obter informacgdes de modo a responder as constantes mudancas de cendrio. A
producdo cientifica nas IES e seus impactos na sociedade estdo associados as a¢bes dos seus
gestores, sobretudo, no que se refere ao provimento de subsidios para o planejamento
institucional e fomentar a tomada de decisdo. Entendemos assim, que 0s processos que
envolvem a difusdo e utilizacdo de informacdes académicas nas IES, se constituem em insumos
essenciais para a atuacao do gestor neste ambiente, na medida em que pode fornecer subsidios
para o planejamento institucional e tomada de decisdo. Este trabalho visa investigar como
ocorre a difusdo e utilizagdo de informagdes académicas em uma universidade e propor um
modelo de gestdao do conhecimento para subsidiar os gestores universitarios. No que se refere
a metodologia, adotamos a triangulacdo de evidéncias obtidas através da observacdo
participante, pesquisa bibliografica e analise documental. A Universidade do Estado da Bahia,
locus da pesquisa, apresenta contexto singular, com sua multicampia e seus projetos de impacto
social. As andlises permitiram construir um arcabouco tedrico sobre as atividades inerentes ao
gestor universitario e identificar as formas de obtencdo de informag¢Ges que serviram de
insumos para propor um modelo de gestao do conhecimento. A materializacao de uma solugao



para confeccdo de um modelo de gestdo do conhecimento se mostra relevante a fim de
subsidiar os gestores universitdrios no processo de tomada de decisdo e planejamento
institucional.

Por uma cronologia da mentira: uma proposta de aplicagdo das Humanidades Digitais para o
mapeamento temporal da desinformacao nas Eleig6es de 2022
Ricardo M. Pimenta, Taina Regly, Josir Cardoso Gomes (UFRJ)

O presente trabalho comunica a agdo de coleta e pesquisa de dados sobre as elei¢Ges brasileiras
de 2022 por meio de um registro cronolégico (no formato visual de linha do tempo) de noticias
produzidas por agéncias de checagem, reconhecidas pelo TSE, que tratam sobre desinformacao
— com destaque para verificacdo e divulgacdo de possiveis Fake News — durante todo o
processo eleitoral de 2022, envolvendo todas suas candidaturas. A realizagdo desse processo de
coleta se da pela utilizacdo de uma ferramenta digital chamada Tempora, desenvolvida para
esse fim. O objetivo é produzir, de maneira inteligivel, uma visualizacdo do fluxo cronolégico
dessas a¢Ges de desinformacdo relacionadas as Elei¢Ges 2022 (que se estende pelo periodo
oficial de campanha que é a partir de 16 de agosto até 27 de outubro de 2022 — trés dias antes
do 20 turno). Do ponto de vista da desinformacdo decorrente do fendmeno da infodemia,
evidéncia de nossa cultura infocomunicacional dos ultimos sete anos aproximadamente, sabe-
se que seu impacto para a democracia e para a memdria publica se mostra, todavia
preocupante. Nesse sentido, o uso de um recurso computacional que possibilite o
armazenamento, referéncia, e organizacdo da informacdo em forma sequencial do contetddo do
que é checado, esclarecido e/ou desmentido se apresenta como um recurso importante para o
acompanhamento do processo eleitoral assim como para pesquisas futuras onde os fendmenos
humanisticos sdo cada vez mais permeados pelo digital e a computagdo um recurso mais
fundamental as investigacées vindouras.

A Tempora: relato de produgdo de ferramenta computacional em storytelling para
organizacao da informagdo na web
Ricardo M. Pimenta, Josir Cardoso Gomes, Taina Regly (UFRJ)

Trata-se de um relato de produgdo de uma ferramenta digital intitulada Tempora, na forma de
uma plataforma, produzida pelo Laboratério em Rede de Humanidades Digitais (Larhud) a partir
do Timeline JS, software de storytelling criado pelo KnightLab da Northwestern University, EUA.
Diferentemente da versao original do Timeline JS, o Tempora é mais do que uma ferramenta de
visualizac3do de links em ordem cronolégica. E uma plataforma de arquivamento, organizacdo,
catalogacdo e visualizacdo da informacdo digital disponivel na web. O objetivo é permitir que
pesquisadores construam linhas de tempo sobre uma determinada tematica de forma visual
onde o encadeamento cronolégico de fatos, registros e demais informagdes textuais,
imagéticas, em video, postagens e demais formatos represente a “informacao-como-processo”,
conceito apresentado na obra seminal de Michael Buckland. Seu sistema, que constitui o
“avesso da imagem” que vemos na plataforma, organiza os dados e gera datasets integrais e/ou
parciais ao usuario. Além disso, detém um recurso de busca simples e avangada, onde o usudrio
pode buscar no corpora de todo o material arquivado e que compde a cole¢do disposta no
formato de linha do tempo, termos e sentengas além de restringir temporalmente a busca.
A ferramenta em questao permite assim a visualizagao de fatos histéricos que se tornam
recuperaveis a partir de noticias da midia ou de outras fontes verificadas que sado coletadas pelo
pesquisador responsavel e armazenadas/arquivadas em cole¢des em formato de Timeline.
Destacam-se ja trés colecdes: Covid-19, Dilma Rousseff, Eleicdes 2022 (em andamento).
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Analise de similaridade de contetido para verificagdo de fatos
Caio Sacramento de Britto Almeida (UFBA)

A verificagdo manual de fatos ndo acompanha as necessidades da Internet, mas a tecnologia
pode otimizar este processo. Abordamos aqui o desafio de identificar conteldo semelhante para
que usudrios de redes sociais e de aplicativos de mensagem consigam entender o conteldo que
consomem. A identificagdo de conteudos similares também é Util para os verificadores de fatos
entenderem a prevaléncia de uma informacdo e descobrirem verificacGes existentes. Nossa
abordagem inclui similaridade de audio, video e imagem (utilizando hashes perceptuais) e
similaridade de texto (utilizando modelos vetoriais).
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Pensamento Computacional

Refugiados: habilidades do pensamento computacional
Adriana Vieira dos Santos (FBA), Alex Rezende Heleno (IFRR) e Fabio Soares da Silva (IFRJ)

Refugiados é um jogo de perguntas e respostas que necessita da mediacdo do professor e retine
o desenvolvimento de habilidades sécio emocionais dentro do Projeto de Vida. Refugiados é
indicado para qualquer instituicdo, especialmente as da rede de educagdo profissional e
tecnoldgica, que tenha estudantes estrangeiros em suas turmas. O jogo nasceu de um curso
sobre Pensamento Computacional e junto a ele uma proposta didatica em forma de plano de
aula A partir dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel 4 e 10 - Educagdo de Qualidade e
Reducdo das Desigualdades e da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abrangendo as
Competéncia 5; Competéncia 6 (Mundo do Trabalho e Projeto de Vida) esta atividade também
terd como objetivo promover na instituicdo um ambiente de respeito para que a diferenca ndo
seja tratada na 6ptica da exclusao, do desrespeito e do preconceito, visto que o instituto federal
é um espaco de realidades diversas, ndo diferente da realidade social fora de seus muros. Os
componentes curriculares envolvidos para desenvolvimento da proposta interdisciplinar sao
Sociologia, Geografia, Lingua Estrangeira, mas outros poderdo ser envolvidos ndo limitando a
proposta. O jogo foi desenvolvido no Scratch usando as habilidades de decomposi¢ao do
problema, reconhecimento de padrdes, abstracdo e pensamento algoritmico. Espera-se que os
alunos desenvolvam as seguintes habilidades: Os estudantes necessitam saber interagir e
aprender com outras culturas e combater o preconceito; Alteridade: precisam ser capazes de
compreender a emogdo dos outros e o impacto de seu comportamento nos demais;
Acolhimento da perspectiva do outro: compreender as situacles a partir do ponto de vista do
outro, considerando ideias e sentimentos dos outros nas suas atitudes e decisdes; Didlogo e
convivéncia; Colaboracdo: planejar, decidir e realizar acdes e projetos colaborativamente;
Mediagdo de conflitos. Link para o jogo: https://bit.ly/jogoRefugiados

Ampliando a Compreensdo do Desenho Técnico pela Abordagem do Pensamento
Computacional
Edmar Piacentini Jr e Eduardo Filgueiras Damaceno (UTFPR)

No Ensino de Engenharia de Computacdo, uma das limita¢des de aprendizagem mais comuns é
compreensdo das técnicas de abstracdo para solucionar problemas genéricos baseados em
desenho de projeto. Quando se deseja a especificagdo de objetos tridimensionais, esta situagao
é acentuada devido a necessidade de estabelecer processos cognitivos superiores, tais como:
Raciocinio Logico, Sistematico e Espacial. Estes processos cognitivos sdo a base do pensamento
geométrico que visa a representacao de um objeto baseado em figuras 2D e 3D em um plano
bidimensional. Desta forma, diversas estratégias de ensino ja foram aplicadas, tais como: o
modelo tradicional (esquadro, prancheta e lapis), o modelo em software CAD, modelo de criagcdo
fisica (material dourado, maquetes fisicas em madeira ou isopor), modelo por impressao digital
3D, entre outras. Todas eles aproveitam uma caracteristica da tecnologia ou da solucdo para
ancorar o processo de ensino e aprendizagem. Todavia, estas abordagens ndo atenuam a
limitacdo de compreensdo, devido a trabalharem o conceito de uso de ferramenta e ndo de
concepcao de resolucdo de problemas. Este trabalho apresenta uma estratégia de ensino
formalizada a partir do pensamento geométrico, necessario para compreender os modelos
representativos de objetos e a sistematizacdo de uma solucdo abrangendo o pensamento
computacional para apoiar o aprendizado de desenho técnico.


https://bit.ly/jogoRefugiados
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Modelo cognitivo de aprendizagem fundamentada na cultura maker
Elton Barreto (UNEB)

Um dos desafios atuais na formag¢dao educacional e profissional dos jovens é provocar a
autonomia plena diante dos desafios do seu cotidiano, principalmente no exercicio do seu papel
de cidaddo e torna-lo apto ao mundo do trabalho. E sabido que para alcancar essas
competéncias é necessario langar mdo de multiplos instrumentos que busquem dialogar com o
participante através de uma gestdo consciente dos dispositivos de aprendizagem. Neste
contexto, visa-se repensar os processos de aprendizagens para atender a formacdo de
individuos balizada em principios sdélidos e sintonizada com a Sociedade 5.0. Diante disto, o
objetivo é conceber um Modelo Cognitivo de Aprendizagem baseado na Cultura Maker. O
percurso metodolégico a ser sugerido ao participante assemelha-se a morfologia de uma galaxia
espiral , com elementos da Aprendizagem Baseada em Desafio, denominado Espiral Maker
Cognitivo. A dinamica propde a construgao de um Robd Educacional Livre, a partir da interagao
com elementos da Cultura Maker e do Pensamento Computacional. Durante o processo
exploratério, o participante define colaborativamente a sua trilha do conhecimento ao
experienciar etapas denominadas: inspirar, conhecer, estruturar, descomplicar, imergir e
inventar. As etapas citadas foram estruturadas a partir de principios norteadores pautados em
motivacdo, criatividade, pesquisa, imersao, reducdo da complexidade e estudo autodidata. Por
fim, a dindmica busca validar o modelo proposto de aprendizagem, equalizando o
desenvolvimento gradual de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores fundamentais para
a formagdo humana do individuo na era digital.

Maquinas Automagicas — mente estendida, subjetividade e fetichismo
Luis Henrique Gongalves (PUC-SP)

A mente estendida é muito mais do que extensao das capacidades cognitivas para fora do corpo
humano. Ela estende também nossa ontologia e nosso dominio sobre a natureza e os outros
seres sociais. Ela é mediacdo subjetiva para nossa acdo no mundo e, ao mesmo tempo, retroage
sobre nossas subjetividades, ampliando-as, moldando-as e/ou deformando-as. Sob o
capitalismo, a mente estendida assume uma série de formas que escapam da compreensao e
do controle de individuos e sociedades. Isso possibilita que os citados efeitos retroativos sejam
previamente idealizados na busca concorrencial pelo controle do consumo, trabalho e no¢des
de realidade. A revisdo de literatura sobre essa temdtica evidencia que essas possibilidades e
tentativas podem ser observadas no que, em minha tese, chamo de psicotecnologias: design
comportamental (incluindo o algoritmico), design de UX/UI, affordances, arquitetura de
escolhas, economia comportamental etc. Nessa retroacdo projetada, a prépria mente estendida
reaparece ndo como resultado do trabalho social (da mineragdo e fabricacdo a programacdo
etc.) e do intelecto geral, mas como um objeto fantastico, precisamente inquestiondvel e
misteriosamente poderoso — uma "maquina automagica". Uma "descriptografia" das maquinas
automagicas revela reducdes ontoldgicas do humano que buscam justificar esses controles;
teorias que carecem de replicacdo cientifica; e, como principal causalidade, renovadas formas
do "uso humano de seres humanos" (Wiener, 1970) — em especial, na producdo de dados
digitais. Nas trés areas entrelacadas neste Forum (e nas areas deste pesquisador: Psicologia
Social e Saude Digital), o debate sobre a producdo planejada da vivéncia automagica da mente
estendida (e do mundo social através dela), torna-se uma tarefa conjunta de enorme relevéncia.
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Educacao

Construgao do conhecimento através do ciberespac¢o: Em busca da materializacdao de um
cibercurriculo
Justina Oliveira Neta (UFBA)

Este projeto de pesquisa possui intitulado como: “Construcdo do conhecimento através do
ciberespaco: Em busca da materializagdo de um cibercurriculo” se justifica pela grande
importancia do conhecimento como estratégia de inclusdo social e também tem a ver com a
grande influéncia da mediacao das tecnologias da comunicac¢do e da informacdo para o processo
de construcdo do conhecimento. Neste sentido, supde-se que o ciberespago, ou lugar virtual, se
constitui na atualidade como um espacgo concreto de construcdo e difusdo do conhecimento na
educacdo bdsica. Ademais, acredita-se que a utilizacdo do ciberespaco nas aulas de lingua
Portuguesa viabiliza na projecdo de modelos pedagdgicos acessiveis, dindmicos e includentes.
Partindo deste pressuposto, foi definido o seguinte problema: Como a utilizagdo sistematizada
de elementos especificos do ciberespaco nas aulas de Lingua Portuguesa possibilitaria a
materializagdo de um “cibercurriculo”escolar? O objetivo geral do projeto de pesquisa é:
Compreender de que maneira a utilizagdo sistematizada de elementos especificos do
ciberespaco nas aulas de Lingua Portuguesa podera viabilizar na construgao de um cibercurriculo
escolar da escola publica.

Desenvolvimento de narrativas espaciais para praticas pedagodgicas
Viviane Toraci Alonso de Andrade (Fundagao Jodo Nabuco)

O Laboratério Multiusuarios em Humanidades - multiHIab - tem como fungao realizar atividades
de pesquisa, ensino e extensdo para o desenvolvimento e aperfeicoamento de praticas
pedagédgicas e conteldos didaticos multimodais voltados a formagdo de professores e a
formacdo de redes de conhecimento entre pds-graduacao, graduacao e educacdo basica. Criado
em fevereiro de 2018 como equipamento do Mestrado Profissional de Sociologia em Rede
Nacional (ProfSocio) na associada Fundag¢do Joaquim Nabuco, tem como objetivo desenvolver e
aperfeigoar praticas pedagdgicas e conteudos didaticos multimodais utilizando as Tecnologias
Digitais de Informa¢do e Comunicacdo para auxiliar o ensino das Humanidades na Educacdo
Basica. Em 2022 foi desenvolvido no laboratério o protdétipo de pratica pedagdgica Lorotas
Urbanas. Foi constituido pela constru¢dao de narrativas espaciais com uso de cdmera 3600 e
desenvolvimento de storytelling no ambiente Projeto da plataforma online Google Earth. O
objetivo da equipe do laboratdrio foi experimentar o uso de novas técnicas no dmbito da
producdo audiovisual imersiva e na construcdo de narrativas espaciais. Como resultado, foram
gravados trés videos em 3600 inspirados em antigas histérias de aparicdes fantasmagodricas
(consideradas hoje como lorotas urbanas) em locais da Regido Metropolitana do Recife os quais
sdo apresentados em ambiente interativo Google Earth para identificacdo dos pontos no mapa
e sua visitacdo virtual. A experiéncia demonstrou o potencial do uso das técnicas em processos
de ensino-aprendizagem, sendo posteriormente aplicada em atividade de divulgagao cientifica
do Programa de Iniciagdo Cientifica para o Ensino Médio Cnpg/Fundaj e em oficina de produgio
audiovisual em 3600 em escola publica de ensino médio do Recife.
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Conhecimento em lives: as midias sociais como percurso de (auto)formacdo discente na
pandemia
Ana Barbara Vieira, Carina Ribeiro, Edilane Teles (UNEB)

0O ano de 2020 marcado pelo inicio da pandemia provocada pelo Coronavirus, escancarou as
desigualdades existentes na educacdo brasileira e a fragilidade do sistema educacional, a apatia
da Universidade diante da impossibilidade de aulas presenciais devido ao risco de contaminagao
provocou um misto de sentimentos em estudantes, professores e sociedade. O projeto
Conhecimento em Lives surge na busca de dar sentido a um processo formativo interrompido
de forma abrupta, utilizando dos recursos disponiveis para a manutencao do vinculo afetivo
entre os estudantes e promover trocas de saberes e experiéncias para além do processo
formativo convencional. Como estratégia para organizacdo do projeto optamos por intercalar
as semanas dentro dos meses, sendo uma semana de organizacao e outra realizacao das Lives.
As escolhas dos temas e convidados fizeram uma ponte entre a comunidade académica e
externa da Universidade, onde os temas nos proporcionaram embarcar em lugares
desconhecidos para fomentar momentos de interagdo, cultura e saude pensando sempre na
manutencao de lagos, cuidado e socializagao de conhecimento. Ao todo o projeto teve um total
de dez edi¢Ges reunindo profissionais formados e estudantes de diferentes areas do
conhecimento, envolvendo diferentes regides do pais e até mesmo fora dele, considerando os
recursos do aplicativo utilizado para a realizacdo do projeto que permite a gravar e disponibilizar
as Lives para os usudrios, podemos caracterizar o material que se encontra disponivel como
atemporal. A experiéncia proporcionada para organizadores e ouvintes se caracterizou como
um singular e importante para a formacgdo do sujeito professor que é uma constante construgdo
gue perpassa a graduacgao e a formacao individual construida através das experiéncias ao longo
da vida, porém no que diz respeito a formacao inicial é fundamental multiplas experiéncias que
possibilitem ampliar o olhar do estudante para as rela¢des existentes entre sua area de atuacao
e demais dreas do conhecimento.

Taxonomia de aprendizagem, tecnoldgica e digital
Carlos Artur Guimaraes (MEC)

Apods duas décadas do Século XXI a IV Revolucdo Industrial configura enormes impactos na
sociedade configurando a chamada Era da Informagdo, como descrito por CHWAB (2019). O
aprofundamento do ecossistema de tecnologias como computagdo em nuvem, big data, 5G,
nanotecnologia, robdtica, aprendizado de mdquina, 10T, IA e outras dao configuram a chamada
indlstria 5.0 geram inUmeras novas profissdes, necessidades educacionais e formacdo
cognitivas para compreensao das problematicas globais, sociais e construcao de solucdes para
o desenvolvimento humano. Em contrapartida a educagdo em diversos aspectos como
desenvolvimento cognitivo, conteudistico e abordagens didaticas encontram-se ndo preparados
para tais transformacGes da Era da Comunicag¢do como explicitados por Lengel (2013). O
conceito de Pensamento Computacional apresentados por WING (2006) é uma importante
contribuicdo quanto desenvolvimento da educagdo mais préxima as possibilidades e
necessidades da Era da Informacdo por envolver habilidades necessarias quanto
desenvolvimento de conhecimentos técnicos aplicados a resolugdo de problemas usando
tecnologias, conhecimento tdo necessdrios aos estudantes para aplicacdo em sua vida e
contribuicdo para a sociedade. A comunicagdo prople apresentar uma Taxonomia de
Aprendizagem para demonstrar as interse¢des para Aprendizagem de Tecnologia Digital visando
trabalho dos conteldos didaticos do Ensino Médio de forma interdisciplinar e focados na
resolucdo de problemas através do uso do Pensamento Computacional. O Pensamento
Computacional entdo surge como proposta ao desenvolvimento interdisciplinar para formagao
de cidaddos capazes de desenvolver tecnologias de forma critica e consciente para resolucdo de
problemas da sociedade.
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NIAPED - Empresa Junior do curso de Licenciatura Plena em Pedagogia
Alana Santos Araujo / Orientadoras: Jaciete Barbosa dos Santos e Patricia Nicolau Magris (UNEB)

A criacdo do projeto de empresa junior, chamada NIAPED, do curso de pedagogia na
Universidade do Estado da Bahia, surgiu por meio da iniciativa estudantil, se tornando uma
experiéncia enriquecedora em diversos aspectos. Visto que trabalhard com consultoria e
assessoria em educacdo e tecnologia, sendo um meio de colocar em pratica os conteldos
estudamos na teoria enquanto discentes comprometidos com a formacdo académica e
profissional. Iniciativas desse modo auxiliam no desenvolvimento de conhecimentos e
habilidades que estdo previstas no perfil profissiografico de pedagogia. A empresa ainda conta
com uma startup chamada KUUMBA Editec. Que aborda a concepgao de uma tecnologia voltada
para o social, pensando na humanizagdo para que possa inserir os estudantes nesses processos
tecnolégicos que serdao desenvolvidos por meio da producdo de recursos pedagodgicos
sustentaveis.

Por uma Histdria Digital da Educagdo
Vinicius Mongdo (UFF)

Nos ultimos anos tem sido possivel observar que, no campo da Histéria da Educacdo, pesquisas
de diversas abordagens tedricas tém se aproximado e utilizado de ferramentas digitais sem,
necessariamente, a realizacdo de uma reflexdo critica sobre os impactos do digital na producao
do fazer histérico. Assim, se por um lado observamos a crescente utilizacdo de fontes
digitalizadas e a adogdo de softwares para o desenvolvimento de pesquisas, por outro, ha um
silenciamento institucional no campo que ndo tem demonstrado acdes efetivas na formacdo de
pesquisadores para atuarem nesta nova realidade. A partir da problematica marginalizacado
deste aspecto entre instituicdes formadoras de historiadores da educacdo, este trabalho tem
como objetivo apresentar os desafios e as possibilidades para se pensar a Histéria da Educagao
via perspectiva digital, frente a necessidade de se estabelecer o que tem-se chamado de Historia
Digital da Educacao. Tal proposicao busca aproximacao de uma perspectiva transdisciplinar para
0 campo bem como apropriagao das discussées que emergem das Humanidades Digitais.
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HD2PC — Férum de Humanidades Digitais, Humanismo Digital, Pensamento Computacional
Organizagao

Débora Abdalla (UFBA)
Leonardo Nascimento (UFBA)
Jackson Souza (UFBA)
Messias Bandeira (UFBA)
Renata Vieira (Universidade de Evora)
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