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Abstract. This study investigates teachers' perspectives on behaviors
associated with pedagogical mediation actions, both by teachers and students,
with the aim of understanding which mediation practices are most valued and
how they affect the educational process. To this end, the main verbs related to
mediation actions mentioned by teachers were identified, such as "interact”,
"discuss" and "participate”. Based on these verbs, the correlations between
these terms and the mediation behaviors observed were analyzed. As a result,
the research identified positive and negative aspects of these practices, which
were grouped into two categories: Teaching Methods and Tools, and
Educational Intervention Strategies. These insights can help guide
improvements in pedagogical practices, promoting a more effective and
collaborative learning environment.

Resumo. Este estudo investiga a perspectiva dos professores sobre os
comportamentos associados as agdes de mediacdo pedagogica, tanto dos
docentes quanto dos alunos, com o objetivo de entender quais praticas de
mediacdo sdo mais valorizadas e como elas afetam o processo educacional.
Para isso, foram identificados os principais verbos relacionados as agdes de
mediacdo mencionadas pelos professores, como "interagir", "discutir" e
"participar". Com base nesses verbos, procedeu-se a analise das correlagdes
entre esses termos e os comportamentos de mediacdo observados. Como
resultado, a pesquisa identificou aspectos positivos e negativos dessas praticas,
que foram agrupados em duas categorias: Métodos e Ferramentas de Ensino, e
Estratégias de Intervengdes Educativas. Esses insights podem ajudar a orientar
melhorias nas praticas pedagdgicas, promovendo um ambiente de aprendizado
mais eficaz e colaborativo.

1. Introducao

As tecnologias digitais influenciadas pelo uso intensivo da Internet, tém contribuido
para a proliferacdo de conteudos e fontes de informagdes variadas. O acesso a essa
explosdao de informagdes nos meios digitais tem tornado a obtengdo de contetdos
educacionais um fator critico na gestdo do conhecimento escolar e ao proprio processo
de ensino-aprendizagem (Watari ¢ Almeida Janior, 2022).
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No ensino mediado por tecnologia digital, ¢ comum que as instituigdes de ensino
optem por utilizar os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e as plataformas de
videoconferéncia para ampliar as possibilidades do ensinar e do aprender a favorecer a
realizagdao de multiplas atividades online (Brito et al, 2024).

A pandemia global, em particular, acelerou essa transformacédo ao impulsionar a
adocdo massiva de plataformas digitais para o suporte ao ensino, tanto de forma remota
quanto presencial. E estas plataformas, agora integradas ao cotidiano educacional, ndo
apenas facilitam o acesso a um vasto leque de recursos educacionais, mas também,
serve para estender e mediar a interacdo entre professores e alunos, em momentos
assincronos ou sincronos (Deus et al., 2024).

Essas rapidas transformagdes tecnoldgicas no cendrio educacional, impactou ndo
apenas na maneira como 0s conteldos sdo acessados, mas também contribuiu para
redefinir papeis tradicionais de professores e alunos, tornando um campo de estudo
fundamental.

A pesquisa busca investigar a perspectiva dos professores em relagdo ao uso de
plataformas digitais no contexto educacional, com énfase em como essas ferramentas
sdo utilizadas para promover a interagdo no processo de ensino e aprendizagem.
Especificamente, busca-se explorar os comportamentos associados as agdes de
mediagcdo pedagogica, tanto por parte dos professores quanto dos alunos, a fim de
compreender quais praticas de mediagao sdo mais valorizadas e como essas praticas
influenciam o processo educacional.

2. Mediacao pedagogica nas plataformas digitais

A mediagdo pedagdgica envolve necessariamente interagdes, seja entre os sujeitos
envolvidos no processo, seja entre 0s sujeitos € 0s recursos, entre os sujeitos € 0 meio
em que estd inserido (Masetto, 2003). Para que a mediacdo ocorra € preciso envolver
didlogos, trocas de experiéncias, resolugdes de problemas e desafios que levam os
sujeitos a questionarem e a fazerem proposigdes para entender a situacdo apresentada
(Goedert e Arndt, 2020).

Por mediagdo pedagodgica, entendemos a atitude e o comportamento do professor
que se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem. (Moran
et al., 2013). A mediacdo pedagogica, pelos mesmos autores, pode estar presente tanto
nas estratégias convencionais como nas novas tecnologias, cooperando para o
desenvolvimento da educacdo em sua forma presencial (fisicamente), mas
principalmente para o processo de aprendizagem a distancia (virtual).

Os autores ainda reforcam que os professores devem ter disposi¢do de ser uma
ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem, e complementam, ndo como uma ponte
estatica, mas como ponte "rolante", que ativamente colabora para que o aprendiz chegue
aos seus objetivos.

Sendo assim, o professor, continua sendo essencial no processo educacional,
como agente mediador, mas que precisa ter clareza e saber como realizar essa mediagao
via tecnologias digitais (Goedert e Arndt, 2020).

E como um mediador pedagodgico, o professor desenvolvera algumas
caracteristicas, como algumas apontadas por Moran et al. (2013): Estar mais voltado
para a aprendizagem do aluno, dando énfase nas estratégias cooperativas de
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aprendizagem. Criatividade para buscar com o aluno solugdes para situagdes novas.
Disponibilidade para o didlogo, que deve ser frequente e continuo. Comunicagdo e
expressao em funcdo da aprendizagem.

Ja em relagcdo ao contetido ¢ a forma de se apresentar e tratar um conteudo ou
tema que ajuda o aprendiz a coletar informacdes, relacioné-las, organiza-las, manipulé-
las, discuti-las e debaté-las com seus colegas, com o professor € com outras pessoas
(interaprendizagem), até chegar a produzir um conhecimento que seja significativo para
ele (Masetto, 2013, p. 151).

Ou seja, a mediacdo abriga uma comunicacdo centrada na relacdo dialdgica,
caracterizando-se como uma agao compartilhada e colaborativa, na qual o profissional
da informagdo desempenha o papel de agente mediador, mas ndo representa o Uinico
agente desse processo de comunicagcdo (Gomes, 2014). E ¢ entendendo isso, que a
investigacdo contempla a perspectiva do professor em relagdo a mediagdo, ndo
exclusivamente a seu comportamento, mas também dos seus alunos.

3. Metodologia

Este artigo se refere a continuidade de uma pesquisa sobre Ecossistema de Moderagao
nas Plataformas Digitas no contexto da educacdo, onde os procedimentos adotados sdo
relacionados a pesquisa de campo, aplicada a docentes de diversos segmentos, a fim de
levantar quais acdes se espera de professor ¢ aluno mediador no uso das plataformas
digitais.

Um questiondrio foi elaborado e aplicado, com tema “Pesquisa sobre mediagdo
em Plataformas Digitais no contexto da educacdo”, através do Google Forms' aos
professores de escolas e universidades da regido, na rede publica e privada, atingindo 71
participantes, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1: Distribuic@o dos professores participantes por rede de ensino
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Fonte: Desenvolvido pelos autores

Realizou-se andlise de contetido sobre os dados coletados, que segundo Bardin
(2011, p. 125), apresenta diferentes fases: uma pré-analise, a andlise propriamente dita,
onde ¢ feita uma exploracdo do material para codificacdo e categorizacdo, € o
tratamento dos resultados através de inferéncia e interpretagao.

1Google Forms ¢ um aplicativo de gerenciamento de pesquisas, utilizado para questiondrios e
formularios de registro. Link da pesquisa: https://forms.gle/BQBmS3Jem5h6iDNX9
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O questionario aplicado na pré-andlise apontou que as plataformas mais
utilizadas foram: Google Classroom?, AVA/Moodle® e Microsoft Teams.

No estudo preliminar investigou-se com docentes que utilizam plataformas
digitais educacionais, quais as agdes esperadas do professor mediador, assim como dos
alunos. Como resultado elaborou-se um mapeamento dos verbos descritores de acdes de
mediacdo colaborativa, que serve de base para essa pesquisa, que foca em ampliar o
entendimento focando também no comportamento dos atores na plataforma.

Para isso foram elencados os principais verbos correspondentes as agdes de
mediagcdo mais mencionadas pelos professores participantes do estudo preliminar, que
foram: “interagir, discutir e participar”, conforme quadro a seguir:

Quadro 1: Verbos de mediagado nas plataformas digitais na educacgao

Principais verbos de mediacao
Posicao Verbos Categoria de Mediac¢ao Mengoes
1° interagir comunicag¢ao ¢ interacao 12
2° discutir comunicagdo e interagdo 10
3° participar comunicag¢ao ¢ interacao 9

Fonte: Adaptado de Deus et al. 2024

A partir dessa selegdo, foi possivel seguir para a analise propriamente dita, onde
buscou-se a correlacdo dos verbos elencados com a identificagdo dos comportamentos
de mediacdo citados pelos docentes participantes. Iniciou-se selecionando todas as
respostas contendo os verbos elencados em relagdo aos alunos e professores, separando
por verbo e inclusive categorizando quando aparece mais de um verbo relacionado.

Além disso, a analise também envolveu as questdes relacionadas a participagao
dos alunos nas plataformas digitais na visdo do professor e a interagdo deles com os
alunos no ambiente, conforme detalha a secdo seguinte.

4. Resultados e Discussoes

Com foco na interagdo dos atores principais da pesquisa, professor e aluno, as primeiras
perguntas do questionario foram norteadas para verificar a interagdo/mediacdao deles
com as plataformas digitais.

A figura 2 se refere ao grafico correspondente as respostas da pergunta “Como
vocé professor se considera em relacao a sua interagdo com os alunos nas plataformas
digitais que utiliza na educagdo?”. Pode-se verificar que a maioria deles se classificam
como muito atuante e atuante.

2Google Classroom ¢é uma plataforma central de ensino e aprendizagem. https://classroom.google.com/
3AVA/Moodle - Ambiente Virtual de Aprendizagem / Moodle - Sistema de gerenciamento de
aprendizagem de cddigo aberto. https://moodle.com/

*Microsoft Teams - Ambiente online inclusivo de aprendizagem hibrida, com ferramentas de
aprendizagem remota. https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-teams/
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Figura 2: Percepc¢ao da interacdo dos professores com os alunos
nas plataformas digitais
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Fonte: Elaborado pelos autores

O gréafico das respostas a pergunta "Como os professores percebem a
participagdo dos alunos nas plataformas digitais?" ¢ apresentado na Figura 3. Nele,
observa-se que 32% dos professores consideram os alunos participativos, sendo que
apenas 6% siao muito participativos. Entretanto 42% dos professores apresentam a
participacdo do aluno como sendo neutra, moderada ou pouco atuante. O que ¢ possivel
verificar mais a frente, identificando os comportamentos relatados, que entre outros
apontamentos, apresenta que os alunos: S3o pouco interativos, passivos na maioria das
vezes. Falta de interagdo, falta de presenca. Cameras fechadas, vergonha para interagir e
auséncia nas aulas.

Figura 3: Percepcéo do professor quanto a participacdo dos alunos
nas plataformas digitais

W Muito participativos M Participativos
H Neutro B Moderadamente participativos

m Pouco participativos

Fonte: Elaborado pelos autores

Em seguida, a pesquisa focou no papel de mediador exercido pelos alunos nas
plataformas digitais, obtendo na pergunta correspondente, um resultado que também
reflete a ndo participacao deles. Nesse caso, especificamente relacionado a mediagao,
os professores consideraram a mediacdo dos alunos Neutro, Raramente e Nunca,
representada por 86%, conforme Figura 4.

192



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simpbsio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2024)

Figura 4: Percepcdao do professor quanto ao papel de mediador exercido
pelos alunos nas plataformas digitais

B Frequente HAsvezes MNeutro MRaramente B Nunca

Fonte: Elaborado pelos autores

Para ampliar o entendimento das intera¢des, verificando os comportamentos
apresentados nas questdes apresentadas aos professores, buscou-se primeiramente o
estudo preliminar, que apresenta um total de 261 respostas de acdes, oriundas dos 71
docentes que participaram da pesquisa. Nesse estudo inicial identificou-se 142 verbos
unicos representando agdes de mediagdo nas plataformas digitais, sendo que dos 15
verbos mais citados (Deus at al., 2024). Com o intuito de uma andlise mais
aprofundada, a atual pesquisa limitou-se aos 3 verbos mais mencionados, que foi entre 9
a 12 vezes, conforme ja apresentado no Quadro 1: interacdo, discussdo e participagao.

Assim, iniciou-se a categorizagdo, que segundo Bardin (2011), retine um grupo
de elementos sob um titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razdo dos
caracteres comuns destes elementos.

Nessa pesquisa foram os 3 verbos elencados, citados também nas respostas que
apresentam os comportamentos de media¢do pedagdgica apontados pelos professores,
que estdo classificados por status positivo ou negativo, conforme os emojis,
apresentados no quadro a seguir.

Quadro 2. Comportamentos relacionados a mediacdo pedagdgica nas plataformas
digitais no contexto da educacédo na visdo dos professores

Verbos | Atores | Status | As principais acoes que retratam o comportamento de mediaciao nas
plataformas digitais

Criagao de salas de grupos de trabalho online para facilitar a interacao.

Criagao de tarefas on-line. Realizag¢ao de oficinas interativas

Feedback constante, atividades que estimulem a autonomia.
Questionamento, explicacdo, escuta atenta, muita interacio e tentativa de
conversa com bom humor

Ferramentas de interacio entre os discentes ¢ com o contetido proposto.
Utilizacdo de software e atividades com interagdes com os alunos

Interacio
Professor

3 Emojis sé@o representagfes graficas usadas para transmitir uma ideia, uma emocdo ou um sentimento.
https://www.significados.com.br/emojis-emoticons/
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Tenho dificuldade com o uso das tecnologias e prefiro, sempre que possivel,
o contato pessoal em sala de aula, por isso acabo ndo estimulando esse tipo
de interacio.

Usei a plataforma somente durante a pandemia, acredito que a pouca
interatividade se deu por ser algo novo, emergencial e por eu lecionar, na
época, para adultos que tem muitos outros afazeres e compromissos além da
escola.

Interacdo com pares na realizacdo de atividades em equipe, organizacao de
equipe e desenvolvimento de tarefas

Na interacao ¢ facilitagdo de algumas atividades

A participagdo ativa nas aulas, instrumentalizando as plataformas e
interagindo com o contetdo.

Via de regra os alunos interagem apenas quando sdo solicitados, ou quando
precisam tirar alguma duvida.

é Algumas aulas com desenho simultdneo coletivo tiveram boa
= interatividade.
< Pouco interativos, passivos na maioria das vezes.

Falta de interagao, falta de presenca

Cameras fechadas, vergonha para interagir ¢ auséncia nas aulas.

Pouca interacéo, uso apenas quando precisam realizar alguma tarefa.

Penso que principalmente entre os adolescentes, ha uma grande resisténcia
para a interagfo nas plataformas, por uma série de motivos: vergonha, medo
da exposigao etc.

Discussdes em foruns.
Discussdo da importancia das plataformas digitais no novo ensino pods
pandemia.
§ Discussdes e apresentacdes.
o % Uso do “kahoot” com discussido dos resultados, cdmera aberta, sessdo de
,g Y perguntas.
z Seminarios, roda de conversa, aprendizagem baseada em problemas e
2 discussdes sobre estudo de casos e/ou situagdes reais que os alunos
a vivenciam em seu cotidiano.
O nivel de semelhanga das respostas e discussdes ¢ alto.
2 Obtencdo de material de estudo, postagem de duvida para o professor, nunca
5 para discutir com os colegas.
<

Raramente algum estudante comenta contribuindo com discussdes se ndo
forem determinados pelo professor - falta proatividade
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Planejamento de aulas para o modo especifico de comunicacdo; aplicacdo de
games; busca constante pela construcdo da participacio do aluno.

Propostas de atividades durante e apds as aulas que provocam a
participacdo, utilizando alguns recursos tais como: Mentimeter®, Padlet’,
Kahoot?, Foruns, enfim trato os assuntos sempre partindo da participacio ¢
da fala dos alunos, que traduzem os conhecimentos prévios e o entendimento
do que foi trabalhado.

As minhas principais ag¢des acontecem por meio de participacdes em
reunides, chats e foruns.

Professor

icipacio

Participam com perguntas

Part
®,

Na verdade, o comportamento representa a auséncia dos alunos uma vez que
eles mantem a camera fechada e por vezes nao respondem quando os chamo,
o que significa que ndo estdo atentos e participativos.

Alunos
©

Procuro  sempre acompanhar as  participag¢des/questionamentos,
interagindo constantemente com comentarios, perguntas e respostas.

@ g

= % Na maioria das vezes faco uma explanagdo oral com auxilio de slides e tento
2 o s estimular os alunos a participarem respondendo perguntas e dando
5 s, & exemplos de seu cotidiano. Também disponibilizo materiais de apoio,
éj g atividades extras e respondo interacdes nas plataformas.

S g Sempre com a camera desligada, mas participativo em questionamentos
S = . sobre o conhecimento ou projeto em si.

S A = Percebo este comportamento quando participam das provocagdes de
2 :CS discussio, ao auxiliar e interagir com colegas, tanto em atividades da turma
= quanto nas atividades em grupo.

Quanto mais interativo maior a participacio.

Ao analisar o quadro verifica-se rapidamente que os comportamentos apontados
quanto a “interacdo, discussdo e participagdo” dos professores e dos alunos na
percepcao dos professores participantes, se apresentam de forma mais positiva do que
negativa, considerando os emojis correspondentes.

Porém, ao sintetizar as principais agdes que retratam o comportamento de
mediacdo nas plataformas digitais, por atores, conforme Quadros 3 e 4, ¢ possivel
observar que os comportamentos negativos apontados se referem em maior quantidade
aos alunos.

Eles sdo na maioria dos comentarios considerados passivos, além de
frequentemente ficarem de cameras fechadas e apresentando respostas similares a de
outros colegas. Entretando também foi identificado que demostram participacdo mais
ativa durante discussdes provocativas, em atividades em grupo, incluindo na
organizagdo e execucao de tarefas. O engajamento normalmente esta relacionado ao ato
de colaborar e interagir com outros colegas.

% Mentimeter é um aplicativo web que transforma apresentaces em conversas com enquetes interativas que envolvem
0s participantes das reunides e das salas de aula. https://www.mentimeter.com/pt-BR

7 Padlet é uma ferramenta online que permite criar e compartilhar quadros interativos com diferentes formatos e
temas. pt-br.padlet.com

8 Kahoot é uma ferramenta que permite criar e compartilhar questionarios, debates e pesquisas interativas para fins
educacionais e de treinamento. https://create.kahoot.it/auth/login
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Quadro 3. Sintese dos comportamentos dos alunos na visado dos professores

Atores

Status

As principais a¢oes que retratam o comportamento de mediacao
nas plataformas digitais

Alunos

Demonstram participagdo ativa em atividades em equipe, incluindo organizacgio e
execugdo de tarefas, especialmente durante sessdes de desenho simultineo coletivo.
Engajam ao colaborar e interagir com colegas, tanto em atividades individuais
quanto em grupo.

Mostram participagdo dindmica nas aulas, utilizando plataformas e interagindo
proativamente com o contetido.

Interagem principalmente quando solicitados ou para esclarecer duvidas especificas.
Contribuem com perguntas relevantes, focando no conhecimento e nos projetos em
discussao.

Participam de forma mais intensa durante discussdes provocativas, indicando um
comportamento mais participativo e engajado.

Alunos frequentemente com cameras fechadas e baixa participa¢do em interagdes
diretas durante as aulas.

Passividade geral dos alunos, com pouca iniciativa em atividade.

Falta de interagdo compromete a dindmica das discussdes em sala.

Resisténcia ao uso de plataformas digitais, especialmente entre adolescentes.
Predominio de respostas similares, foco em obter material de estudo e duvidas com
o professor.

Contribui¢des raras em discussdes ndo iniciadas pelo professor, mostrando falta de
proatividade na aprendizagem colaborativa.

Quanto aos professores os aspectos negativos estdo relacionados a falta de

conhecimento sobre as tecnologias, além da preferéncia por interacdes presenciais. Nos
aspectos positivos tem-se duas vertentes, ou seja, além de estratégias de intervengdes
educativas, outra especifica para os métodos e ferramentas de ensino, apresentada de
forma resumida no quadro a seguir.

Quadro 4. Sintese dos comportamentos dos professores na sua prépria visdo

Atores

Status

As principais acoes que retratam o comportamento de mediacio nas
plataformas digitais

Professores

Métodos e Ferramentas de Ensino

Utilizacdo de salas de grupos de trabalho, foruns de discussdo, tarefas online,
oficinas interativas, software, ¢ atividades com intera¢des com os alunos, incluindo a
aplicacdo de recursos de gamificagdo.

Aulas especificas para comunicagio, propondo atividades durante e apos as aulas
que provocam a participagdo dos alunos, baseando-se na construc¢ao da participagdo
e na fala dos alunos para traduzir seus conhecimentos prévios e o entendimento do
conteudo trabalhado.

Estratégias de intervengdes educativas:

Fornecimento de feedback constante, atividades que estimulam a autonomia,
questionamento, explicagdo, escuta atenta, interago e tentativa de conversa com
bom humor entre os discentes e com o contetido proposto, além de sessoes de
perguntas e discussdes com camera aberta.

Realizagdo de discussdes em foruns, apresentacdes, seminarios, rodas de conversa,
aprendizagem baseada em problemas e discussdes sobre estudo de casos e situagdes
reais vivenciadas pelos alunos, destacando a importancia das plataformas digitais no
novo ensino pds pandemia.

Estratégias de intervengdes educativas:

Preferéncia por interagdes presenciais limita o uso das tecnologias digitais.
Uso da plataforma somente durante a pandemia.
Falta de conhecimento e publico-alvo pode causar da pouca interatividade.
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5. Consideracoes Finais

O objetivo do estudo foi alcangcado explorando e descrevendo a perspectiva dos
professores em relagdo ao uso das plataformas digitais utilizadas no contexto
educacional, como ferramentas de interacdo no processo de ensino e aprendizagem,
investigando os comportamentos relacionados as acdes de mediacao pedagogica, por
parte dos professores e dos alunos.

Esse registro pretende servir de contribuicdo para o ensino e a pratica de
mediacao pedagogica, e futuros trabalhos cientificos.

Ademais, proporcionou identificar nas respostas dos professores em relacdo ao
comportamento dos alunos que o aspecto negativo ¢ que sdo passivos nas plataformas,
enquanto o positivo ¢ que demostram participacdo mais ativa durante discussoes
provocativas, atividades em grupo, incluindo na organizacao e execu¢do de tarefas.

Quanto aos aspectos positivos da mediacao dos professores destacam-se nos
dois grupos apresentados pela pesquisa: (i) Métodos e Ferramentas de Ensino: as
principais ferramentas dos ambientes como foruns de discussdo, tarefas online, oficinas,
softwares e atividades interativas, gamifica¢do, e nos métodos de ensino aulas com foco
na comunicac¢do, propondo atividades durante e apds as aulas que provocam a
participacdo dos alunos. (ii) Estratégias de intervencdes educativas: o feedback
constante, atividades para a autonomia, discussdes em féruns, apresentagoes,
semindrios, rodas de conversa, aprendizagem baseada em problemas, estudo de casos,
entre outros.

Nas respostas relacionadas a mediacdo dos professores foi citada a falta de
conhecimento sobre as tecnologias, além da preferéncia por interagdes presenciais que
pode intervir na pouca mediacdo e uso das plataformas, sendo entdo classificado na
pesquisa como aspectos negativos. Esse fato inclusive desperta reflexdo sobre a
formacao profissional ou continuada dos professores sobre as tecnologias versus
possibilidades de ensino e aprendizagem.

Conclui-se que o resultado possibilita andlise das mediacdes pedagdgicas nos
ambientes educacionais virtuais e pode criar ressonancias para (re)pensar praticas de
interacdo e mediacdo dos atores. E o quanto esse cenario € propicio para outras
pesquisas.
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