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Resumo: Esta pesquisa investiga o uso da IA no ensino da escrita, sob a perspectiva pos-critica,
inserida no campo tedrico dos Estudos Culturais, ao dialogar com autores que analisam a cultura
digital e suas implicacdes. Assim, o problema de pesquisa que orienta o estudo indaga: como o
uso da IA, na solucdo digital Criar, da plataforma Arvore, pode impactar no desenvolvimento
da escrita de alunos da educacdo basica? A metodologia adotou a netnografia como estratégia
de investigagdo qualitativa, permitindo observar e analisar a plataforma em seu ambiente
digital. Foram realizadas sessfes de exploracdo com perfil de usuario simulado, registros em
diario de campo e capturas de tela das interacdes com a IA, especialmente nas situacGes de
mediacdo da escrita. Essa imersdo possibilitou compreender os modos de funcionamento
algoritmico, as linguagens e as dindmicas discursivas que configuram a experiéncia de escrita
mediada pela plataforma. A partir disso, foram construidos dois eixos analiticos: autonomia do
estudante e potencial da IA para substituir e/ou complementar a cognicdo humana. Os
resultados indicaram que a modulacdo algoritmica compromete a autonomia e a criatividade
dos estudantes, pois a IA, ao sugerir a escrita do texto, pode tanto complementar quanto
substituir a cognicdo humana. O estudo propde, portanto, um uso critico da IA na escola, ao
invés da reproducédo de padrfes automatizados, destacando a necessidade de repensar o ensino
e a avaliacdo da escrita, na educacdo basica, diante das novas tecnologias digitais.
Palavras-chave: Cultura digital. Escrita. Praticas pedagogicas.

Abstract: This research investigates the use of Al in writing instruction from a post-critical
perspective, grounded in the theoretical field of Cultural Studies, engaging with authors who
analyze digital culture and its implications. Thus, the guiding research question is: how can the
use of Al in the Criar digital tool, from the Arvore platform, impact the development of writing
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skills in basic education students? The methodology adopted netnography as a qualitative
research strategy, allowing for the observation and analysis of the platform within its digital
environment. Exploration sessions were conducted using a simulated user profile, along with
field diary entries and screenshots of interactions with the Al, particularly in situations
involving writing mediation. This immersion made it possible to understand the algorithmic
functioning, languages, and discursive dynamics that shape the writing experience mediated by
the platform. Based on this, two analytical axes were developed: student autonomy and the
potential of Al to replace and/or complement human cognition. The results indicated that
algorithmic modulation compromises students' autonomy and creativity, as Al, by suggesting
how to write a text, can both complement and replace human cognition. The study therefore
proposes a critical use of Al in schools, rather than a reproduction of automated patterns,
highlighting the need to rethink the teaching and assessment of writing in basic education in
light of new digital technologies.

Keywords: Digital culture. Writing. Pedagogical practices.

Resumen: Esta investigacion investiga el uso de la inteligencia artificial (IA) en la ensefianza
de la escritura, desde una perspectiva poscritica, inserta en el campo teorico de los Estudios
Culturales, dialogando con autores que analizan la cultura digital y sus implicaciones. Asi, la
pregunta de investigacion que guia el estudio es: ¢como puede impactar el uso de la IA, en la
herramienta digital Criar, de la plataforma Arvore, en el desarrollo de la escritura de estudiantes
de la educacion basica? La metodologia adoptd la netnografia como estrategia de investigacion
cualitativa, lo que permitié observar y analizar la plataforma en su entorno digital. Se realizaron
sesiones de exploracion con un perfil de usuario simulado, registros en un diario de campo y
capturas de pantalla de las interacciones con la 1A, especialmente en situaciones de mediacién
de la escritura. Esta inmersion permitié comprender los modos de funcionamiento algoritmico,
los lenguajes y las dindmicas discursivas que configuran la experiencia de escritura mediada
por la plataforma. A partir de ello, se construyeron dos ejes analiticos: la autonomia del
estudiante y el potencial de la IA para sustituir y/o complementar la cognicion humana. Los
resultados indicaron que la modulacién algoritmica compromete la autonomia y la creatividad
de los estudiantes, ya que la IA, al sugerir la escritura del texto, puede tanto complementar
como sustituir la cognicion humana. El estudio propone, por lo tanto, un uso critico de la IA en
la escuela, en lugar de la reproduccion de patrones automatizados, destacando la necesidad de
repensar la ensefianza y la evaluacion de la escritura en la educacién bésica ante las nuevas
tecnologias digitales.

Palabras clave: Cultura digital. Escritura. Practicas pedagogicas.

Introducdo: cultura digital e modulagéo algoritmica

A cultura, em sua esséncia, € um fenbmeno dindmico e em constante transformagéo,
moldado pelas interagdes humanas e pelas condi¢gbes materiais de cada sociedade. Para
Williams (1992), a cultura deve ser compreendida em trés dimensdes principais: como um
modo de vida, que engloba habitos e valores compartilhados; como producdo simbdlica,
expressa em manifestagcdes artisticas e intelectuais; e como um processo de significacdo e

disputa, onde diferentes grupos sociais negociam sentidos e hegemonias. Essa concepcao
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ressalta que a cultura ndo é estatica nem homogénea, mas espaco de negociagao continua entre
diferentes grupos sociais e estruturas de poder.

Embora Williams (1992) tenha comecado seus estudos sobre cultura na década de 50, é
na década de 60 que Hall (2016) expande essa nogdo de cultura ao incorporar a perspectiva da
producdo cultural como um processo comunicativo e politico. Para o autor, a cultura ndo apenas
expressa modos de vida, mas também produz e reproduz relagcbes de poder por meio da

linguagem e da representacdo. Segundo ele,

A importancia do sentido para a definigdo de cultura recebeu énfase por aquilo que
passou a ser chamado de “virada cultural” nas ciéncias humanas e sociais, sobretudo
nos estudos culturais e na sociologia da cultura. Argumenta-se que cultura ndo é tanto
um conjunto de coisas — romances e pinturas ou programas de TV e histérias em
quadrinhos —, mas sim um conjunto de préaticas. Basicamente, a cultura diz respeito a
producdo e ao intercdmbio de sentidos — “o compartilhamento de significados” — entre
0s membros de um grupo ou sociedade (Hall, 2016, p. 19-20). (grifos do autor)

Com a ascensdo das tecnologias digitais, esse processo de transformacao cultural ganha
uma nova dimenséo. Lévy (1999) introduz o conceito de cibercultura, na década de 90, quando
0 acesso a internet comecgou a se expandir globalmente, destacando que a digitalizagdo nédo
apenas amplia os meios de comunicacdo, mas reconfigura profundamente as formas de
sociabilidade, conhecimento e poder. A cibercultura, segundo Lévy, baseia-se na inteligéncia

coletiva, na virtualizacdo das relacGes sociais e na reconfiguracdo das estruturas de

mediagdo, promovendo novas formas de interagdo e compartilhamento de saberes.

A cibercultura é a expressdo da aspiracdo de construcdo de um lago social, que ndo
seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre relacBes institucionais, nem
sobre as relagbes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de interesses
comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre processos abertos de colaboragdo. O apetite para as comunidades
virtuais encontra um ideal de relagdo humana desterritorializada, transversal, livre. As
comunidades virtuais sdo 0s motores, os atores, a vida diversa e surpreendente do
universal por contato (Lévy,1999, p. 215).

Ao analisar a cibercultura como um novo modelo de organizacao social e de construcéo
de lacos entre individuos, diferente dos formatos tradicionais baseados em territorio,
instituicdes ou relacBes de poder, Lévy (1999) sugere que esse modelo pode ser visto como
uma alternativa ao modelo tradicional, pois a internet permite um tipo de interacdo mais fluido

e baseado na afinidade e na colaboracéo.

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v.1, n. 9, p. 177-197, ISSN: 2965-2758, 2025
d



DUARTE, Aline; Massola, Gisele.

O crescimento da cibercultura é alimentado por uma dialética da utopia e dos
negocios, na qual cada um joga com o outro sem que haja, até 0 momento, um
perdedor. O comércio ndo é um mal em si. Os projetos culturais e sociais ndo podem
ser separados a forca das restricdes e do dinamismo econdmico que tornam possivel
sua encarnacdo. O movimento da cibercultura € um dos motores da sociedade
contemporanea. Os Estados e os industriais da multimidia o acompanham como
podem, ao mesmo tempo em que resistem com todas as forcas frente ao que percebem
como sendo a "anarquia” da Net. De acordo com a dialética bem ajustada da utopia e
dos negocios, 0s negociantes exploram os campos de existéncia (e, portanto, de
consumo) abertos pelo movimento social e aprendem com os ativistas novos
argumentos de venda. Simetricamente, o movimento social se beneficia de sua
"recuperacdo” ja que os negdcios solidificam, credibilizam, banalizam, instituem
idéias e costumes que ha pouco pareciam pertencer ao terreno da fic¢do cientifica ou
dos sonhos inofensivos (Lévy, 1999, p. 231).

Para Lévy, a relacdo entre a cibercultura, o mercado e os projetos sociais e culturais,
sugere que a internet e as tecnologias digitais evoluem a partir de uma dialética entre utopia e
negocios.

Muitas vezes tomados como sindnimos, a diferenga entre cibercultura e cultura digital
esta na forma como cada conceito se relaciona com a tecnologia e com a sociedade. Embora
ambos se refiram a transformacdes culturais impulsionadas pelo digital, eles tém enfoques
distintos. A cibercultura € um conceito mais amplo e filoséfico, que se refere ao conjunto de
praticas, comportamentos e valores que emergem com 0 uso das tecnologias digitais e da
internet. Lévy (1999, p. 175) define a cibercultura como uma nova forma de organizag&o social
baseada na interconectividade, inteligéncia coletiva e descentralizacdo da informacao.

No entanto, se, por um lado, as tecnologias digitais possibilitam maior conectividade e
acesso a informacdo, por outro, elas introduzem novos desafios, como a influéncia dos
algoritmos na construcao da experiéncia digital. J& a cultura digital € um conceito mais aplicado
e contemporaneo, que se refere a forma como a cultura tradicional se adapta e se transforma
com as novas tecnologias digitais. Se a cibercultura enfatiza a constru¢do de um novo espaco
social, a cultura digital analisa como as praticas culturais existentes sao modificadas pelas
tecnologias digitais. As diferencas entre ambos foram sistematizadas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Diferencas entre Cibercultura e Cultura Digital

Cibercultura Cultura Digital
Surge como um  movimento social e [Esta mais ligada as praticas  culturais
filosdfico associado a era digital. adaptadas ao mundo digital.
Enfase na inteligéncia coletiva e |[Enfase na producéo, circulacdo e consumo de cultura no
descentralizacéo. digital.
Internet como espaco de autonomia e |Internet como espago de disputa por atencéo
colaboracéo. e influéncia algoritmica.
Exemplo: Ativismo digital, software livre, comunidadesExemplo: Consumo de contedos via streaming,
online. marketing digital, cultura dos influenciadores.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

E nesse contexto que emerge, entdo, o conceito de cultura digital, que pode ser
compreendido como a manifestacdo contemporanea da cultura dentro dos ambientes mediados
por tecnologias digitais. Diferente da cibercultura, que enfatiza a transi¢éo e as possibilidades
interativas da era digital, a cultura digital se refere ao conjunto de préticas, valores e dindmicas
socioculturais que emergem de um mundo cada vez mais mediado por plataformas, redes
sociais e sistemas algoritmicos. Nessa nova configuracdo, a experiéncia humana passa a ser
modulada por sistemas de recomendacdo, personalizacdo de conteldos e processos
automatizados, que influenciam desde o consumo cultural até as relac6es politicas e subjetivas.
A digitalizacdo da vida cotidiana, portanto, ndo apenas transforma a maneira como produzimos
e acessamos conhecimento, mas também redefine as formas de sociabilidade, participacdo e
controle. A cultura, tal como analisada por Williams, continua a ser um espaco de disputa e
significacdo, mas agora sob a logica das plataformas e da modulacdo algoritmica. A
cibercultura, como apontado por Lévy, ampliou as possibilidades de interacdo e colaboracao,

mas, a0 mesmo tempo, gerou novas formas de mediacéo e poder, onde o digital nao é
apenas um meio, mas um agente ativo na construcdo da realidade contemporanea.

No entanto, a medida que as interacdes humanas se tornam cada vez mais mediadas por
plataformas digitais, surge uma nova questdo: quem controla e estrutura essa experiéncia
cultural no ambiente digital? Na perspectiva de Williams, a cultura é um campo de disputas
simbdlicas, e, na visdo Hall, a cultura esta diretamente ligada ao poder e a representacao, tendo
a midia um papel central na construgdo da cultura, pois ndo apenas reflete a realidade, mas
molda a maneira como a percebemos. Ele introduz a ideia de codificacdo e decodificacéo,
sugerindo que os significados culturais ndo sdo absorvidos passivamente, mas interpretados de
maneiras diversas, dependendo do contexto e da posicao do individuo na sociedade.

Ja sob a otica de Lévy, a cibercultura descentraliza o conhecimento e amplia a

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais

Goiénia (GO), v.1,n. 9, p. 177-197, ISSN: 2965-2758, 2025
d



Convergencias: estudos em Humanidades Digitais

DUARTE, Aline; Massola, Gisele.

participacdo coletiva. A cultura digital contemporanea, por sua vez, se distingue pelo papel
central desempenhado pelos algoritmos, em que essas tecnologias ndo apenas organizam a
circulacdo da informacdo, mas também modulam comportamentos, percepcgdes e interacdes,
influenciando desde o consumo cultural até as dindmicas politicas e subjetivas dos individuos.

Bortolazzo (2016) é um pesquisador que também se dedicou ao estudo da cultura digital.
Ao invocar uma das defini¢cbes de cultura proposta por Williams (1975), a cultura digital
compete pensa-la (a cultura) como um marcador cultural, uma vez que envolveria tanto os
artefatos quanto os sistemas de significacdo e comunicacdo que demarcam e distinguem nosso
modo de vida contemporaneo dos outros (Bortolazzo, 2016, p. 11).

Ao refletir sobre a cultura digital, Bortolazzo (2016) sugere ser possivel a articulacéo
com outros conceitos, tais como como Cibercultura (Lévy, 1999) e Era da Informacdo ou Era
Digital (Castells, 1999). Segundo ele, cada um deles foi pensado para demarcar esta época em
que as relagdes humanas tém sido fortemente mediadas por artefatos digitais. Nas palavras do

autor,

A Cultura Digital envolveria, assim, a existéncia de interatividade, interconexdo e
inter-relacdo entre homens, informacgdes e maquinas. A comunicacdo dominada pelas
tecnologias digitais tornou possivel a emergéncia da expressdo Cultura Digital porque
se trata de algo que nos envolve como a atmosfera, algo no qual participamos como
produtores, consumidores, disseminadores e que, por isso, tem integrado a vida
cotidiana, invadido as casas e interferido nas relagdes que estabelecemos com o
mundo, tanto material quanto simbélico, que nos rodeia. A Cultura Digital poderia ser
pensada como a propria representacdo de uma fase contemporanea das tecnologias de
comunicacgdo, que segue a cultura impressa do século XIX e a cultura eletrénica do
final do século XX (Bortolazzo, 2016, p. 12).

Ao comparar a cultura digital a uma atmosfera, algo que nos envolve completamente e
transforma nossa forma de interagir com o mundo, Bortolazzo (2016) sugere que a digitalizacédo
ndo é apenas uma ferramenta externa, mas algo que permeia todas as dimensdes da nossa vida
— trabalho, lazer, educacao, relagdes sociais e producdo de conhecimento, ndo se configurando
apenas como uma fase tecnoldgica, mas um novo paradigma social, cultural e comunicacional.
Ela ndo sé transforma os meios de comunicagdo, mas também afeta profundamente a forma
como pensamos, nos relacionamos e experimentamos a realidade.

Ja o conceito de modulacdo algoritmica, presente nos estudos de autores como
Antoinette Rouvroy e Tiziana Terranova, segundo Bortolazzo (2016), refere-se ao modo como

os algoritmos processam, categorizam e reorganizam os fluxos de informacéo para estruturar a
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experiéncia do usuario em ambientes digitais. Diferente da censura tradicional ou do controle
explicito da informacéo, a modulagdo algoritmica ndo impede contetdos de existirem, mas
determina o que se torna mais ou menos visivel, relevante ou engajador. Essa modulacao ocorre
por meio de sistemas de recomendacao, personalizacdo de conteldo e filtragem automatizada,
0s quais operam a partir da coleta e anélise massiva de dados dos usuarios.

A modulacdo algoritmica, portanto, redefine a prdpria nocdo de cultura digital. Se a
cibercultura prometia maior participacdo e inteligéncia coletiva, o cenério atual nos leva a
questionar até que ponto essa participacao e realmente autbnoma e como os algoritmos filtram,
priorizam e direcionam a experiéncia cultural contemporanea. Como Williams ja apontava, a
cultura é um espaco de luta e negociacdo, mas no ambiente digital, essa disputa se da em um
terreno cada vez mais invisivel e automatizado, no qual a mediacdo algoritmica desempenha
um papel central na defini¢do do que € visto, discutido e valorizado.

Assim, a cultura digital ¢, ao mesmo tempo, um espac¢o de possibilidades e de novas
formas de controle simbdlico. Enquanto Lévy destaca a poténcia da cibercultura e da
inteligéncia coletiva, a realidade algoritmica aponta para um cenario em que essa inteligéncia
é, muitas vezes, modulada por sistemas que operam segundo l6gicas comerciais e politicas
especificas. O que estd em jogo, portanto, ndo é apenas o acesso a informacdo, mas a prépria
capacidade dos individuos de exercer agéncia sobre suas escolhas e percepg¢des dentro do
ecossistema digital.

Também podemos conectar a ideia de centralidade da cultura, de Hall (2016), a
modulacdo algoritmica, a partir da compreensdo de cultura como campo de luta por poder e
significado. Se, para Hall, a midia tradicional tinha o poder de codificar e decodificar
mensagens, no contexto digital, os algoritmos se tornam agentes ativos nesse processo,
operando segundo ldgicas de dados e interesses comerciais. Antes, o poder cultural estava
concentrado na midia tradicional (jornais, TV, radio). Agora, o poder cultural esta
descentralizado, mas altamente influenciado pelos algoritmos, que filtram o que é visivel ou
invisivel, como, por exemplo: a) o TikTok modula o que viraliza com base em engajamento e
preferéncias individuais, mas também por interesses comerciais e politicos; b) o Google
organiza os resultados de busca de forma ndo neutra, priorizando contetidos que atendem a
critérios especificos de relevancia e monetizacao; c) o Instagram reforca padrbes estéticos e
culturais, promovendo imagens e estilos de vida que geram mais engajamento. Ou seja, a luta
cultural ainda existe, mas agora ocorre dentro da estrutura invisivel dos algoritmos.
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Silveira (2019), faz referéncia nos estudos sobre politicas publicas e tecnologias, critica

ao controle algoritmico exercido pelas grandes plataformas digitais. Conforme o autor,

a modulacdo nas plataformas digitais tem servido, principalmente, a expansao do
neoliberalismo. As corporacBes utilizam do marketing digital para moldar nossas
subjetividades e formatar nossos afetos. [...] ao organizarmos nossas praticas
cotidianas em torno dessas corporagdes, passamos de utilizadores para dependentes
de suas tecnologias (Silveira, 2019, p.47).

Ao apontar para o fendmeno central da modulacdo algoritmica, no contexto das
plataformas digitais, sua relagdo com a expanséo do neoliberalismo e o controle sobre as
subjetividades e afetos dos usuérios, Silveira nos alerta para um aspecto central da cultura
digital: ela ndo é apenas um espaco de liberdade e criatividade, mas também um ambiente de
controle econdmico e subjetivo. A modulagédo algoritmica opera ndo apenas no que vemos e
consumimos, mas também na forma como nos sentimos, agimos e nos percebemos dentro do
mundo digital. Isso gera uma nova forma de poder, na qual o capitalismo de vigilancia e a
cultura do engajamento transformam usuarios em recursos exploraveis e manipulaveis.

Na mesma direcdo, Zuboff (2021) define o capitalismo de vigilancia como um novo
modelo econdmico baseado na extracdo, analise e comercializacdo de dados pessoais, muitas
vezes, sem o0 consentimento informado dos individuos. As empresas coletam esses dados para
prever e influenciar comportamentos, com o objetivo de gerar lucro, enfatizando que a
vigilancia digital transforma a experiéncia humana em dados comportamentais, que sdo
utilizados para modelar algoritmos de predicédo, influenciando desde o que consumimos até
como votamos. Nesse panorama, a autora afirma que ha uma erosao da autonomia individual e
da privacidade, ja que tudo passa a ser monitorado, incluindo emocdes e decisdes. Assim, a
vigilancia se normaliza e se expande para escolas, casas, ruas e ambientes de trabalho.

Desta forma, esta se¢do buscou problematizar a interseccao entre cultura e cibercultura,
com énfase na cultura digital e na modulacdo algoritmica, questionando os efeitos da
digitalizacdo na vida cotidiana e os desafios impostos por um ambiente em que a experiéncia
cultural ndo é apenas mediada pelo digital, mas estruturada por ele. Afinal, se os algoritmos
definem o que vemos, lemos e interagimos, até que ponto a cultura digital ainda € uma
expressao da coletividade e ndo apenas um reflexo das I6gicas automatizadas que governam o
ciberespaco?

Assim sendo, este texto estrutura-se em seis se¢0es: 1) nesta primeira se¢do, introdugédo
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do estudo, buscamos contextualizar os conceitos de cultura, cibercultura, cultura digital e
modulacdo algoritmica; 2) na segunda secdo, utilizamos o conceito de Pedagogias Culturais
para problematizar o que aprendemos com a IA sobre plataformizacéo educacional, a partir da
abordagem poés-estruturalista, inserindo-se no campo tedrico dos Estudos Culturais; 3) na
terceira secdo, apresentamos a escrita como pratica social a partir do conceito de letramento
ideoldgico (Street, 1984); 4) na quarta secdo, apresentamos 0s procedimentos metodoldgicos
do estudo; 5) na quinta secdo, apresentamos os resultados e as discussdes; e 6) na sexta e tltima

secdo, apresentamos as consideracgdes finais.

Pedagogias culturais: o que o uso da inteligéncia artificial nos ensina sobre a
plataformizacao na educacao basica

Este estudo debate o uso da Inteligéncia Artificial (I1A) na Educacdo Bésica e tem por
objetivo provocar reflexdes acerca do seu uso para o desenvolvimento da habilidade de escrita
de estudantes da Educacéo Bésica, a partir da plataforma Arvore. O problema de pesquisa que
norteou a investigacdo indaga: de que forma o uso da IA, na solucdo digital Criar, da plataforma
Arvore, desafia e proporciona o desenvolvimento da habilidade de escrita de alunos da
Educacdo Baésica?

Neste contexto, a realizacdo da presente pesquisa justifica-se por considerarmos que
muitas e variadas sdo as instancias culturais que postulam olhares para as condutas escolares
emergidas em meio ao variado espectro de praticas sociais e culturais que caracterizam o tempo
presente. Com isso, 0 entendimento do que € e do que se considera pedagdgico passa a ser
ampliado, abarcando as chamadas Pedagogias Culturais, uma ferramenta Gtil para referirmo-
nos aquelas praticas culturais extraescolares que participam de forma incisiva na constituicao
de sujeitos e, portanto, moldam, postulam, delineiam formas de ser e viver na atualidade.

Entendendo a pedagogia como uma pratica cultural (Camozzato, 2016) e buscando
evidenciar como as Pedagogias Culturais operam em uma plataforma educacional, a partir da

incorporacgdo de ferramentas de 1A, compreendemos que a plataformizacéo é
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a penetracdo de infraestruturas, processos econémicos e estruturas
governamentais das plataformas digitais em diferentes setores econdmicos e
esferas da vida, enfatizando que ela também envolve a reorganizacdo de
praticas e imaginarios culturais em torno dessas plataformas, a partir de
insights vindos de diferentes perspectivas académicas sobre plataformas —
estudos de software, economia politica critica, estudos de negdcios e estudos
culturais — desenvolvendo, assim, uma abordagem compreensiva em relacdo
a esse processo (Poell, Nieborg e Van Djick, 2019, p. 1).

Desta forma, os autores apresentam uma visdo critica sobre a plataformizagéo
educacional, argumentando que esse processo estd nos levando a uma mudanca na natureza da
educacdo, com o surgimento de novas formas de aprendizagem e ensino. Assim, embora a
plataformizacéo educacional seja apresentada por seus proponentes como uma solugéo para os
desafios da educacdo tradicional, como o acesso, a qualidade e a equidade, hd uma série de
criticas a esse modelo. Uma das criticas mais comuns € a falta de comprovacédo empirica dos
beneficios da plataformizacdo educacional. Seus defensores afirmam que ela pode melhorar o
aprendizado dos alunos, aumentar a eficiéncia do ensino e reduzir os custos educacionais. No
entanto, essas afirmacdes ndo sao apoiadas por evidéncias cientificas.

Nesse panorama, a relacdo entre plataformas educacionais e IA € cada vez mais estreita.
A 1A, com sua capacidade de processar grandes volumes de dados e de aprender com eles, esta
sendo incorporada as plataformas educacionais para personalizar a aprendizagem, otimizar o
ensino e criar experiéncias “mais engajadoras”.

Conforme Pedro, Rivas e Valverde (2019), IA é um campo da ciéncia da computagéo
dedicado a criar sistemas e tecnologias capazes de realizar tarefas que, até entdo, eram exclusivas do ser
humano. De forma simples, a IA € uma tecnologia que permite que as maquinas “pensem” e “ajam” de
maneira similar aos seres humanos, utilizando algoritmos, modelos matematicos e técnicas de machine
learning (aprendizado de maquina).

Nela os autores enfatizam que a IA pode ser relevante em duas frentes: (a) na
personalizacdo da aprendizagem e melhoria do desempenho escolar; e (b) em sistemas de gestao
escolar e andlise de dados. Na primeira vertente, a robdtica de telepresenca permite, por
exemplo, que alunos com necessidades especiais frequentem escolas em casa ou no hospital,
ou mantenham a continuidade da aprendizagem em situacGes de crise. Além disso, a 1A pode
contribuir para a promogéo da aprendizagem colaborativa. No que se refere a sistemas de
informacOes gerenciais, que coletam, armazenam, processam, analisam e divulgam

informagdes para planejamento educacional e gestdo, os algoritmos de 1A podem ser Uteis para
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subsidiar decisfes baseadas em dados para melhorar a educacdo escolar. Um sistema
aprimorado com IA tem uma capacidade muito mais robusta para analisar automaticamente 0s
dados e gerar dashboards (painéis visuais para monitorar indicadores de desempenho, métricas
e outros dados relevantes para o negocio), além de realizar analises preditivas.

Até o momento, a lideranga no uso de 1A na educacao, na maioria dos paises, € do setor
privado. Gigantes da tecnologia (Alphabet — Google, Apple, Amazon, Microsoft e Meta -
Facebook), concentrados, principalmente, nos Estados Unidos (Vale do Silicio), na China e na
india, por exemplo, estdo dominando o desenvolvimento de tecnologias habilitadas para I1A. O
surgimento de startups na &rea educacional, as "EdTechs", também desempenham um papel
significativo na aceleracdo da penetracdo da IA no setor.

Como professoras, reconhecemos que a IA é uma ferramenta poderosa, que pode
auxiliar em diversas areas, desde a educacao até a medicina e a engenharia. Mas, a0 mesmo
tempo, é importante mantermos uma postura critica e questionadora, e estarmos atentos aos
seus limites e aos seus potenciais impactos na sociedade. De acordo com as ideias de Santaella
(2023), a 1A ndo é um fim em si mesma, mas um meio para alcangarmos outros objetivos. E,
como qualquer ferramenta, ela pode ser utilizada para o bem ou para 0 mal. Cabe a n6s, como
sociedade, definirmos quais sdo os valores que guiardo o desenvolvimento e a utilizacdo da IA.

Partindo das premissas de Santaella (2023), concordamos que ha um enorme potencial
para usar 1A nas escolas, dos quais destacamos trés categorias de ferramentas de IA que estéo
sendo usadas no ambito escolar atualmente: 1) aquelas voltadas para o aluno (plataformas de
aprendizagem adaptaveis), 2) as voltadas para o professor (ferramentas de avaliacdo
automatizadas ou painéis avancados do professor) e 3) as voltadas para a gestdo (analise de
dados de escolas para prever o desempenho da avaliagdo escolar).

Nessa direcdo, entendemos que a utilizacdo da IA com estudantes da Educacdo Basica
nos ensinam algo sobre a plataformizacdo educacional, assim como nos sinaliza Camozzato
(2016, p. 203), que diz que ¢ “sobre a vida que as pedagogias atuam. Contudo, vidas que sao,
cada vez mais, gerenciadas de modo a adaptar-se/ajustar-se/articular-se as transformacdes que

vao se tornando imperativas”.

A escrita como pratica social — o letramento na escola
Os estudos do letramento tém como objeto de conhecimento 0s aspectos e 0s impactos

sociais do uso da lingua escrita (Kleiman, 1995). A autora recorre a Street (1984) para explicar
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que existem dois modelos de letramento: autbnomo e ideolégico. Segundo Kleiman (1995), a
concepcao do modelo autbnomo, de Street (1984), pressupde que ha apenas uma maneira de o
letramento ser desenvolvido, sendo que essa forma esta associada quase que, causalmente, com
0 progresso, a civilizacdo e a mobilidade social.

De acordo com Kleiman (1995), esse modelo de letramento é por muitos pesquisadores
considerado tanto parcial como equivocado. Esse € o modelo que, hoje em dia, é prevalente na
nossa sociedade e que se reproduz, sem grandes alterac6es, desde o século passado, quando dos
primeiros movimentos de educacdo em massa. Segundo ela, as praticas de uso da escrita na
escola — alids, praticas que subjazem a concepcao de letramento dominante na sociedade —
sustentam-se nesse modelo de letramento.

Street (1984 apud Kleiman, 1995) contrapde ao modelo autdbnomo, o modelo
ideoldgico, que afirma que as praticas de letramentos, no plural, sdo social e culturalmente
determinadas, e, como tal, os significados especificos que a escrita assume para um grupo social
dependem dos contextos e das instituicdes em que ela foi adquirida. O autor denomina o modelo
ideologico de alternativo para destacar, explicitamente, o fato de que todas as praticas de
letramentos sdo aspectos ndo apenas da cultura, mas, também, das estruturas de poder numa
sociedade.

Como dito, 0 modelo que determina as praticas escolares € o modelo autbnomo de
letramento, que considera a aquisicdo da escrita como um processo nheutro que,
independentemente de consideracGes contextuais e sociais, deve promover aquelas atividades
necessarias para desenvolver no aluno a capacidade de interpretar e escrever textos. As praticas
escolares, nesse contexto, estariam constituidas por praticas de letramento ideologicamente
determinadas, que encaminham o aluno por trilhas previamente definidas em funcdo de sua
classe social e/ou etnia, ndo em fungéo de sua inteligéncia ou potencialidade. Street (1984 apud
Kleiman, 1995), define letramento como um

praticas sociais que usam a escrita, enquanto um sistema simbolico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos. As préaticas sociais
antes entendidas por sua classificacdo, na dicotomia, alfabetizados e ndo
alfabetizados, passam a ser apenas um tipo de préatica, que determina alguns tipos de
habilidades e determina a forma de utilizar o conhecimento sobre escrita (Street, 1984
apud Kleiman, 1995, p. 76).

Contudo, com o0 advento das tecnologias digitais, a escrita tem experimentado profundas

transformacoes. As novas midias e ferramentas de comunicagdo on-line tém reconfigurado as
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formas de produgéo, circulagdo e consumo de textos. Neste novo contexto, a escrita continua

sendo uma pratica social fundamental, mas com caracteristicas e desafios inéditos.

Procedimentos Metodologicos

Inicialmente, partimos do pressuposto da teoria pos-critica para contextualizar as
estratégias metodologicas deste estudo. Segundo Meyer e Paraiso (2012), realizar uma pesquisa
pos-critica tem suas premissas, que partem de um lugar diferente: nosso tempo vive mudancas
significativas na educacdo, e isso autoriza a discusséo de outras formas, onde a pedagogia ganha
forca dentro e fora da sala de aula, porque condigdes sociais, relacbes culturais e as
racionalidades estdo em constante mudanca. Para as autoras, também temos um ponto-chave na
construcdo desta perspectiva que nomeamos pos-critica: vivemos em um tempo diferente, que
chamamos de po6s-moderno, pois é a descontinuidade de muitas crencas e criacfes da
modernidade. Partindo desse tempo de rupturas, é importante considerar, também, que as
verdades sdo invenc0es, criacdes que sao construidas e movimentadas a partir das relacbes de
poder que sdo estabelecidas pelos sujeitos (ibid.), o que permite que eu analise as enunciagdes
de leitura que circulam no podcast a respeito da leitura e do ser leitor, a partir das enunciagoes
promovidas pelas interagdes entre convidados e apresentadoras.

Assim, este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa, de cunho exploratorio.
Para tanto, adotou a netnografia (Kozinets, 2014) como abordagem metodoldgica para a
observacdo e analise da plataforma Arvore, considerando-a um espaco de interacéo digital que
materializa praticas de leitura mediadas por tecnologias. A partir disso, a observacdo
netnografica ocorreu na plataforma Arvore, no periodo de margo a maio de 2025, totalizando
doze sessdes de exploracdo, com duracdo média de trinta minutos cada. O acesso foi realizado
por meio de um perfil de usuario simulado, criado exclusivamente para fins de pesquisa, com
configuracdes equivalentes as de um estudante e, em alguns momentos, as de professor, a fim
de observar as variagcdes de interface e de recursos de mediacdo leitora. Durante cada sesséo,
foi mantido um diério de campo digital, em que foram registradas percep¢des sobre a
navegacao, a linguagem empregada, os modos de convite a leitura e as formas de interagdo
propostas pela plataforma.

Como parte do processo de observacdo, foram realizadas capturas de tela sistematicas
de diferentes seces da Arvore — tais como: pagina inicial, recomendacdes de leitura, area de

registro de leituras, secdes de atividades, relatérios e interface do assistente de IA — compondo
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um acervo de quinze imagens. Cada captura foi nomeada e arquivada conforme o percurso de
navegacdo, e posteriormente organizada em categorias analiticas relacionadas aos eixos de
leitura, linguagem e interatividade. Neste viés, o material empirico foi composto por duas
solugBes digitais disponiveis na plataforma Arvore (Sentir e Criar), voltadas para a realizagio
de atividades a partir da leitura do livro digital “A vida intima de Laura”, de Clarice Lispector,
disponivel na solucéo Ler.

A interacdo-teste com a inteligéncia artificial da plataforma foi conduzida com o
objetivo de compreender como a mediacao automatizada se articula aos discursos sobre leitura.
Foram realizadas seis simulagdes, nas quais se solicitaram recomendacdes de livros e
explicacbes sobre obras, observando-se o tom discursivo, a coeréncia das respostas e a
intencionalidade pedagodgica subjacente. As respostas da IA foram documentadas por meio de
capturas de tela e transcri¢des textuais, constituindo parte do corpus empirico. Todo 0 processo
levou em consideracdo os preceitos da netnografia (Kozinets, 2014), preservando dados
pessoais e utilizando as informac@es unicamente para fins académicos.

O recorte analitico utilizou o critério da promocao de praticas sociais que se enquadram
no escopo do letramento —, a partir de capturas de tela da solucéo Criar da plataforma, durante
a realizacdo-teste de uma atividade de escrita, com o auxilio de uma assistente de IA — segmento
em que a plataforma passou a se inserir recentemente, quando deixou de ser, exclusivamente,
uma plataforma de leitura digital e passou a se autodenominar uma plataforma de
aprendizagem, ampliando a abrangéncia de sua atuacao. Tal recorte se justifica devido ao fato
de que a solucdo Sentir foca na Educacdo Socioemocional e, portanto, foge do escopo acima
mencionado.

Como ferramenta analitica, utilizou-se o conceito de Pedagogias Culturais, tensionando
as relacOes de poder entre quem produz (professores, alunos, desenvolvedores de 1A) e quem
consome os dados (quais grupos sociais se beneficiam e quais sdo prejudicados) produzidos
pela 1A (quais os interesses comerciais envolvidos?) no contexto da cultura digital (quais
crencas moldam a relagdo dos estudantes com a escrita e com a tecnologia?)

Segundo Balestrin e Soares (2014, p. 89), "um percurso etnografico requer tempo,
investimento, olhar mais e mais a tela, de diversos angulos. Um caminho no qual o préprio ato
de olhar transforma quem vé e o que vé". Portanto, esse exercicio de analisar 1A em plataformas
digitais educacionais vai constituindo uma forma de enunciar verdades sobre a escrita, se

apoiando na netnografia como uma estratégia metodoldgica, que permite a exploracdo dos
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elementos que compBem o material empirico (como cores, frases de efeito, imagens,
disposicdes, dentre outros), e procura a relacdo entre elas a fim de compreender qual discurso

é criado a partir desses elementos.

Resultados e Discussoes

A anélise da solugdo Criar, da plataforma Arvore, evidenciou tensdes significativas
entre o uso da IA e os processos de desenvolvimento da escrita na Educacao Bésica. Apesar do
discurso institucional de que a ferramenta visa “potencializar” a criatividade e apoiar o
desenvolvimento da autoria dos estudantes, os dados empiricos demonstraram um movimento
inverso: ha um risco real de substituicdo da cogni¢cdo humana e de apagamento da autoria
discente, comprometendo diretamente sua autonomia intelectual.

A IA, representada pelo mascote Otto, oferece sugestdes (Figura 1) constantes de
trechos de texto, estrutura narrativa, personagens e desfechos. Ao seguir essas sugestoes
automaticamente, o estudante pode concluir toda a tarefa de producdo textual sem refletir
criticamente sobre o conteido, muitas vezes, apenas aceitando opg¢des geradas pelo sistema. O
texto final é, entdo, apresentado como producdo "autoral”, com o nome do aluno como autor,
mesmo quando ndo houve intervencao criativa ou reflexao significativa. Esse processo expde
uma pratica de modulacdo algoritmica da escrita, conforme discutido por autores como
Rouvroy, Terranova e Zuboff, em que a IA ndo apenas orienta, mas define os caminhos
possiveis da criacdo textual, moldando a experiéncia de aprendizagem de forma automatizada

e invisivel.

Figura 1 — Sugestéo de escrita da 1A ao estudante

-
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Fonte: Plataforma Arvore (2025).
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Outro dado relevante foi a transformacéo da escrita em produto comercializavel (Figura
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B
2), dentro da propria plataforma, em formato de livro digital. Essa dindmica, associada a l6gica
de mercado, aproxima a educacao de praticas tipicas do neoliberalismo educacional, conforme

apontam Dardot e Laval (2016), onde a performance e a visibilidade digital substituem a
criticidade e a construcédo coletiva do conhecimento. A escrita, nesse modelo, deixa de

ser uma pratica social situada (Street, 1984) e passa a ser tratada como um produto a ser
formatado, padronizado e vendido, descontextualizando o sentido pedagogico da atividade e
ignorando elementos essenciais, como a situacdo comunicativa, a autoria genuina e a

Figura 2 — E-commerce de livros escritos por alunos na solucéo Criar da plataforma Arvore
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Fonte: Plataforma Arvore

Além disso, a analise do apagamento do papel do professor na mediacdo da escrita

evidencia uma desresponsabilizacdo pedagdgica por parte da plataforma. A 1A assume o papel
de “tutora” do aluno (Figura 3), deslocando o docente da centralidade do processo formativo.
Essa substituicdo simbdlica do professor pela IA estd em sintonia com os alertas de Santaella
(2023), quando afirma que a IA, se usada de forma acritica, pode promover a desumanizacao

dos processos educativos.
Figura 3 — Tutoria de IA na solucdo Criar da plataforma Arvore
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Fonte: Plataforma Arvore (2025)°
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Do ponto de vista das Pedagogias Culturais (Camozzato & Costa, 2013), essa dindmica
revela como a plataforma reconfigura os papéis e as préaticas escolares ao instaurar uma nova
pedagogia — a da plataformizacdo —, onde o algoritmo, e ndo o educador, determina o que é
valido, visivel e valorizado.

Portanto, os resultados do estudo mostram que a IA, no contexto analisado, ndo
complementa, mas frequentemente substitui a cognicdo dos estudantes, levando a uma escrita
automatizada, previsivel e comercialmente orientada (Figura 4). A modulacdo algoritmica,
nesse cenario, atua como um filtro de possibilidades, delimitando a autoria e moldando
subjetividades. Além disso, a légica da gamificacdo e da exposi¢do dos produtos finais (livros
vendidos) reforca um ambiente de competicdo, métrica e desempenho, em detrimento de uma

educacdo reflexiva.

Figura 4 — Livro digital escrito pela IA, mas com autoria do estudante

~

As aventuras de Laura
ALINE DUARTE

Fonte: Plataforma Arvore (2025)’.

Diante disso, este estudo propde um uso critico e mediado da IA nas praticas escolares
de escrita, enfatizando a necessidade de formacao docente para o letramento digital e midiatico.
Mais do que aderir as promessas tecnologicas, € preciso problematizar seus efeitos, refletir
sobre seus limites e construir estratégias pedagdgicas que devolvam ao estudante a autoria, a
reflex@o e o protagonismo em sua formacao.

Por fim, reconhece-se que, por se tratar de uma pesquisa netnografica, circunscrita a um
unico ambiente digital, os resultados possuem carater exploratério, ndo sendo passiveis de
generalizacdo para outros contextos educacionais. Para investigagdes futuras, recomenda-se o
aprofundamento das analises em perspectivas colaborativas entre docentes e discentes, de modo

a compreender como o uso critico da inteligéncia artificial pode potencializar praticas autorais
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e reflexivas de escrita na educacéo bésica.

Considerag0es Finais - Algumas Reflexdes

Esta pesquisa teve como objetivo investigar criticamente o uso da IA na solugéo Criar,
da plataforma Arvore, e seus efeitos sobre o desenvolvimento da escrita de estudantes da
Educacao Bésica. Fundamentado na perspectiva pés-critica e no campo dos Estudos Culturais,
0 estudo revelou tensdes profundas entre a promessa de inovacao tecnoldgica e os efeitos
concretos da modulagdo algoritmica sobre os sujeitos escolares. Observou-se que, longe de
apenas apoiar 0 processo de ensino-aprendizagem, a 1A tem assumido papeis centrais e
substitutivos, deslocando o professor de sua funcdo mediadora e comprometendo a autonomia
e a autoria discente.

Em um contexto de crescente plataformizacdo da educacéo, no qual as interfaces digitais
passam a modelar tanto conteldos quanto praticas pedagogicas, evidencia-se uma
transformacéo paradigmatica no papel da escola e de seus agentes. A escrita, entendida como
pratica social situada (Street, 1984), é esvaziada de suas dimensdes critica, historica e cultural,
tornando-se produto formatado e mercantilizavel, adequado as logicas de visibilidade e
desempenho que caracterizam o capitalismo de plataforma. Essa reconfiguracdo, ancorada na
modulacdo algoritmica (Rouvroy & Berns, 2013; Silveira, 2019; Zuboff, 2020), reduz a
experiéncia formativa ao célculo e a previsibilidade, ao suprimir o erro, a divida e a reescrita,
elementos essenciais a aprendizagem.

Além disso, a comercializacdo de livros produzidos com auxilio da IA, atribuidos,
formalmente, a autoria dos alunos, reforca essa ambiguidade: sob o discurso da criatividade,
opera-se 0 apagamento subjetivo e a performatividade do protagonismo discente, deslocando o
sentido pedagdgico da autoria para uma logica de mercado e de capital simbodlico (Dardot;
Laval, 2016).

Diante desse cenario, reafirma-se a necessidade de compreender a IA ndo como
substituta, mas como mediadora critica, subordinada a finalidades éticas, pedagdgicas e
democraticas, o que requer formacao docente especifica em letramento digital e midiatico, bem
como politicas publicas regulatérias que assegurem o uso responsavel das tecnologias no
ambiente escolar.

Também é urgente repensar as praticas avaliativas e autorais no ambiente digital. Se os

algoritmos séo capazes de gerar textos coerentes e bem estruturados, o desafio da educacgéo ndo

194



)

=]
bt
===}

U\

Conver‘\)éncias: estudos em Humanidades Digitais

Cultura digital e escrita: reflexoes sobre o uso da Inteligencia artificial na Educacao

Basica

pode ser apenas a producdo de textos, mas a formacdo de sujeitos criticos, capazes de
posicionar-se no mundo, reconhecer o funcionamento das tecnologias e resistir as suas formas
de captura simbdlica e subjetiva. E preciso ensinar os estudantes a ler os algoritmos, a
compreender seus interesses e a disputar seus efeitos, de modo que ndo apenas “escrevam bem",
mas compreendam para quem, por que e com que efeitos escrevem.

Por fim, reafirma-se que o desafio da educacdo contemporanea ndo esta apenas em
produzir textos, mas em formar sujeitos criticos capazes de ler, compreender e disputar o
sentido dos algoritmos. Em tempos de IA generativa e de cultura digital ubiqua, educar
significa resistir & automatizacdo da experiéncia e cultivar, com intencionalidade, a poténcia

humana de criar, pensar e transformar.
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