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RESUMO

Este trabalho académico visa disseminar informagdes cruciais sobre linguagens e
tecnologias da Web 3.0 (Web3), essenciais para a atualizacdo e formagdo no ambito da
aprendizagem dos alunos do curso de Operador de Computador da Fundacdo de Apoio a
Escola Técnica (FAETEC), RJ. Através de uma abordagem integral e emancipatoria no
contexto tecnologico da Web, elucidamos uma variedade de termos técnicos, tais como
Tokenizagdo, Blockchain, Descentralizagdo, entre outros, que sdo intrinsecos a area das
ciéncias exatas e devem ser integrados a formagao geral. Esta ultima engloba a compreensao
dos conceitos de educacgao profissional e tecnoldgica sob a otica da complexidade humana,
exigéncia atual para aqueles que aspiram a ingressar no mundo do trabalho contemporaneo.
A intencdo investigativa deste estudo ¢ contribuir para a formagdo de profissionais que
buscam qualificagdes lineares e especificas, mas que frequentemente ndo abordam aspectos
da formacdo geral, que incluem o ser, o saber e o fazer, transcendendo a rotina laboral.
Portanto, almejamos fomentar uma formagao mais humanizada e libertadora, que esteja em
consonancia com os diversos contextos nos quais esses individuos se inserem. A pesquisa ¢
motivada pelos recentes relatorios de organizagdes internacionais, como a Organizagdo
Internacional do Trabalho, que destacam a ameaga do desemprego na sociedade atual, diante
do avango de tecnologias que automatizam fungdes tradicionalmente desempenhadas por
humanos. Com base em um levantamento bibliografico abrangente, buscamos instigar
reflexdes e evidenciar os impactos das tecnologias digitais em diferentes setores da
sociedade, com énfase no mundo do trabalho contemporaneo. Em conformidade com a Lei
de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional de 1996, a Educacao Profissional e Tecnoldgica
¢ fundamentada em principios de formagdo integrada, que promovem a emancipacdo dos
estudantes. Nesse contexto, desenvolvemos um produto educacional em formato de video,
adotando uma metodologia dialdgica para engajar os participantes da pesquisa. Este recurso
¢ um passo adiante na direcdo de uma educacdo que valoriza tanto a especializac¢ao técnica

quanto o desenvolvimento humano integral.

Palavras-Chave: Web 3.0. web3. Tokenizacdo. Emancipac¢do. Blockchain.



ABSTRACT

This academic work aims to disseminate crucial information about Web 3.0 (Web3)
languages and technologies, essential for updating and training in the learning of students
on the Computer Operator course at the Technical School Support Foundation (FAETEC),
RJ. Through an integral and emancipatory approach in the technological context of the
Web, we eclucidate a variety of technical terms, such as Tokenization, Blockchain,
Decentralization, among others, which are intrinsic to the area of exact sciences and must
be integrated into general training. The latter encompasses the understanding of the
concepts of professional and technological education from the perspective of human
complexity, a current requirement for those who aspire to enter the contemporary world of
work. The investigative intention of this study is to contribute to the training of
professionals who seek linear and specific qualifications, but which often do not address
aspects of general training, which include being, knowing and doing, transcending the
work routine. Therefore, we aim to promote a more humanized and liberating training,
which is in line with the different contexts in which these individuals are inserted. The
research is motivated by recent reports from international organizations, such as the
International Labor Organization, which highlight the threat of unemployment in today's
society, given the advancement of technologies that automate functions traditionally
performed by humans. Based on a comprehensive bibliographical survey, we seek to
instigate reflections and highlight the impacts of digital technologies on different sectors of
society, with an emphasis on the contemporary world of work. In accordance with the 1996
National Education Guidelines and Bases Law, Professional and Technological Education
is based on principles of integrated training, which promote the emancipation of students.
In this context, we developed an educational product in video format, adopting a dialogical
methodology to engage research participants. This resource is a step forward towards an

education that values both technical specialization and integral human development.

Key Words: Web 3.0. Web3. Tokenizagao. Emancipation. Blockchain.
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APRESENTACAO

Como docente, trilhei uma jornada multifacetada no universo da tecnologia. Meu
percurso académico, entrelacado com experiéncias profissionais, moldou-me em um
educador apaixonado pelo dinamismo da informdtica e pela constante busca pelo
conhecimento. Permita-me compartilhar essa trajetéria: minha graduagdo e especializacao
foram em Sistemas de Informac¢do, que pavimentaram as bases solidas, apresentadas nesse
primeiro capitulo. Aprendi a decifrar os cddigos que movem o mundo digital, a compreender
a arquitetura dos sistemas e a desbravar os intricados caminhos da programacao. Também
sou licenciado em matematica, e este conhecimento certamente possibilitou meu interesse e
busca pelas areas ligadas a tecnologia. A matemadtica, com sua elegancia e rigor, permeia
todas as esferas da tecnologia, ela ¢ a linguagem universal que traduz os algoritmos e os
fluxos de dados em equagdes precisas. Essa formagdo ampliou meu olhar, permitindo-me
enxergar a beleza matemadtica nas linhas de cddigo. Também conclui um MBA em
Gerenciamento de Projetos. O mundo digital ¢ um ecossistema em constante mutacao,
aprender a gerenciar projetos com eficiéncia e eficacia ¢ como navegar em aguas turbulentas
com um leme seguro. Através do MBA, adquiri ferramentas essenciais que me habilitaram a
liderar equipes, otimizar recursos e entregar solugdes. Minha jornada profissional iniciou-se
como Técnico em Processamento de Dados, uma funcdo que considero a base pratica e o
laboratorio vital onde os bits ganham vida. Nessa posi¢ao, tive a oportunidade de vivenciar a
esséncia da informatica, abrangendo desde a montagem de hardware até a configuragdo de
redes. Essa experiéncia rica e diversificada ancorou minha atuagdo posterior como educador
na FAETEC, onde pude aplicar e compartilhar o conhecimento técnico adquirido. Minha
missdo € inspirar mentes jovens. J4 ministrei aulas em diversas disciplinas técnicas: banco
de dados, redes e sistemas operacionais. Cada sala de aula ¢ um microcosmo de
possibilidades, onde os alunos desvendam os segredos dos bits e Bytes. Hoje sou professor
no curso de Operador de Computador, desbravando com eles algumas areas da informatica,
neste curso, onde muitos alunos tém seu primeiro contato com o mundo digital, abordamos o
sistema operacional, conceitos de hardware, o pacote Office e os conceitos fundamentais de
internet. E como abrir as cortinas para os primeiros passos na tecnologia, revelando os
bastidores da infraestrutura basica da web e das nuvens de dados. Além da sala de aula,
minha jornada nao se limita a FAETEC. No IFRJ Campus Niter6i—RJ, sou servidor técnico,
atuando como coordenador de suporte a tecnologia de informagdo e comunicagdo (CSTI),

gerenciando os sistemas, mantendo os servidores afinados e garantindo que a engrenagem



tecnoldgica gire harmoniosamente. Como educador, sou um entusiasta da metamorfose
digital, a cada aula, a cada disciplina, semeio o conhecimento e colho a curiosidade nos
olhos dos discentes, a informdatica ¢ minha paixdo, e a sala de aula ¢ meu palco, onde a

tecnologia e a educacdo dancam em harmonia.
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1.INTRODUCAO

Hé mais ou menos cinquenta anos, computadores eram temas de filmes e livros de
ficcao cientifica. A comunicagdo entre os individuos se dava, essencialmente, por meios
fisicos e analogicos, como as cartas, os folhetins, os jornais, o radio, a televisdo, o telefone,
etc. O conhecimento académico era transmitido por professores, nas escolas e universidades,
as centenas de geracoes atendidas pelo sistema educacional brasileiro. Um emprego era visto
como algo permanente na vida de uma pessoa, bem como sua profissdo. Em geral, quando
um trabalhador ingressava em uma empresa, permanecia nesta por varios anos de sua vida,
isso quando ndo o fazia por sua vida inteira.

Hoje, os tempos sdo outros. O computador passou a fazer parte da vida cotidiana, os
empregos ndo sao mais estaveis, as pesquisas e praticas no campo da educagdo abragaram o
mundo digital, um individuo provavelmente terd varias profissdes durante sua vida, as
mudangas no mundo do trabalho ndo acontecem mais em escala de dezenas de anos, mas em
questdo de meses, ou seja, todas as bases que antes pareciam soélidas passaram a ser tao
permeaveis e mutaveis quanto areia do mar.

O desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo nos
séculos XX e XXI gerou ambientes digitais onde os usuarios - individuos que utilizam estes
ambientes com finalidades especificas - estdo em contato constante com informagdes novas,
e variagdes das tecnologias desenvolvidas para ampliar o potencial das informagdes
apresentadas. Neste contexto, o principal meio de comunica¢do e disseminagdo de
informagdes desenvolvido nas ultimas décadas foi a Internet.

Surgida com propositos cientificos e militares nos Estados Unidos, durante a Guerra
Fria, no final da década de 1960, os objetivos da internet eram permitir que as comunicagdes
dos Estados Unidos ndo fossem afetadas, em caso de um ataque de uma poténcia
estrangeira, (Hafner e Lyon, 2019). Por esta razdo ela se configurou como uma rede de
computadores em que varios pontos eram conectados, mas nenhum era central. Além disso,
conforme a cletronica ¢ as telecomunicagdes avangavam, a internet também se beneficiava
destes progressos, como mostraremos adiante, sucintamente, na historia da Web e sua
evolugao.

De acordo com Lisboa (2022) a internet evolui constantemente € uma das maneiras
de classificar essa evolugao ¢ a utilizagao das denominagdes Web X.0, onde X é um niimero
que determina a versdo na qual a mesma se encontra, indicando quais funcionalidades e

caracteristicas foram adicionadas em relagdo a versdao anterior. A evolu¢do da web ¢ um
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processo continuo e ndo ¢ determinada por um unico 6rgdo ou grupo de pessoas. Em vez
disso, ¢ o resultado de avangos tecnologicos € mudangas na forma como interagimos com a
internet.

Com a expansdo dos servigos de internet nas décadas de 1990 e 2000, a Web se
popularizou no Brasil. Isto se deu tanto nos meios comerciais quanto nos académicos e,
consequentemente, diversas areas do conhecimento passaram a utilizar este importante meio
para compartilhar informacdes. Técnicos, engenheiros, artistas, programadores, cientistas
passaram a ser usudrios frequentes de uma rede que, inicialmente, exigia algum
conhecimento técnico para que se pudesse publicar nela, mas que devido a expansdo dos
servigos ofertados por alguns websites, usudrios com pouco conhecimento puderam se
tornar colaboradores desta rede, (Knight, 2014).

Dentre as areas de conhecimento que usufruem das funcionalidades desta grande
rede mundial de computadores e informagdo, estd a educacdo. De maneira bastante incisiva
ela se apropriou do novo meio e, atualmente, boa parte das atividades de ensino (formal e
informal) encontram-se nela. Porém, sera que os educadores que trabalham nesse meio
compreendem os principais conceitos associados a ela? Sera que seus usudarios
compreendem o que eles representam e as novidades (j4 ndo tdo novas assim) que
impactardo o seu dia-a-dia nos proximos anos? Sera que os frequentadores de cursos de
Operador de Computador possuem acesso as informagdes que descrevem as mudangas que
estdo ocorrendo na forma como a web se configura? Este trabalho se dedica, portanto, a
refletir sobre a Web e seus conceitos aplicados no setor da educacdo, para as pessoas que
estdo iniciando sua jornada de conhecimento na drea de informadtica, mais especificamente
no curso de operador de computador da Fundag¢do de Apoio a Escola Técnica (Faetec),

situado no polo da cidade de Paraiba do Sul, interior da capital Rio de Janeiro.

1.1. MOTIVACOES PARA PESQUISA

Na qualidade de docente do curso de Operador de Computador oferecido pela
Fundacdo de Apoio a Escola Técnica (Faetec), entidade associada a Secretaria de Estado de
Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo, percebi a necessidade de contribuir para o enriquecimento
intelectual dos estudantes. Esta necessidade inspirou-me a desenvolver um material didatico
que introduzisse os educandos as nog¢des fundamentais e ao panorama inicial das tecnologias
e ferramentas que integram o ecossistema da Web 3.0, também conhecida como Web3. O

produto criado a partir dessa dissertacdo tem o propdsito de estabelecer um ponto de partida
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solido para o aprofundamento futuro nas tematicas tratadas, promovendo a Educacdo
Profissional e Tecnologica de maneira inclusiva e equitativa. Assim, tem o objetivo de
apresentar aos alunos as tecnologias atuais da Web, simplificando o entendimento de
conceitos emergentes, além de estimular a independéncia e o raciocinio critico,

conduzindo-os ao reconhecimento e a exploracdo de novos paradigmas educacionais.

1.2. AS VERSOES DA WEB

Para compreender as metas desejadas por este trabalho de pesquisa, ¢ importante
compreendermos as diversas versdes das quais se compde a Web atualmente. Adiante
apresentaremos brevemente como as versoes da Web se desenvolveram e se constituiram.

Atualmente a internet é dividida em trés versdes. A Web 1.0, constituida
predominantemente de informacdes e estruturas estdticas, com pouquissimas interagdes
humanas; a Web 2.0 que tem como destaque maior interatividade nas relagdes humanas via
redes sociais digitais, com o surgimento de varios aplicativos voltados para o setor; e a Web
3.0 ou Web semantica, conforme chamada por alguns autores, como Pinheiro (2017) e Souza
(2014), que tem um olhar voltado para descentralizagdo, computacdo distribuida,
publicidade dos dados, seguranga e privacidade. Seguindo esse contexto, varias aplicagdes
estdo surgindo utilizando-se desses conceitos, os DApps (aplicativos descentralizados ou
aplicacoes descentralizadas) por exemplo.

Acreditamos que, ao compartilhar conhecimentos sobre artefatos da tecnologia no
ambiente da Web3, e por essa conter artefatos tecnoldgicos que contribuem para
emancipagdo e libertacdo do poder dominador, despertamos a curiosidade dos participantes
da pesquisa, de modo a ajudar os educandos a se livrarem da “mao que agarra”, que segundo
Gadotti (2012), ¢ um termo usado para designar a dominacao cultural e a imposi¢do de um
unico modo de pensar, que muitas vezes ¢ moldado por interesses econdmicos e politicos
hegemonicos. A “mao que agarra” simboliza as forcas que restringem a liberdade de
pensamento € a autonomia intelectual, impedindo que os individuos desenvolvam uma
consciéncia critica sobre a realidade que os cerca. Assim, futuramente, esses mesmos
alunos poderdo disseminar esses conhecimentos contribuindo para tornar a sociedade um
pouco mais justa e saudavel. Provocar discussoes e reflexdes, também sdo componentes

fundamentais para contribuir com uma educagéo emancipadora e integral dos participantes

da pesquisa.
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A tecnologia Web3 refere-se a uma evolugdo da internet que se concentra na
descentralizagdo, na privacidade do usudrio e na capacidade de realizar transacdes diretas
entre pares. Ela ¢ baseada em tecnologias de blockchain, que permitem a criagdo de
aplicativos e plataformas descentralizadas, onde os usuarios t€m maior controle sobre seus
dados e inevitavelmente online.

A inser¢do de informacgdes sobre tecnologia Web3 para os alunos do curso de
Operador de Computador da FAETEC, representou um avango significativo na formacao
dos alunos, preparando-os para um mundo do trabalho em constante evolugdo. Ao
compreenderem os principios da computagdo distribuida, descentralizagdo e da autonomia
proporcionados pela blockchain e outros artefatos da Web3, os estudantes adquirem uma
visdo critica sobre a economia digital e o papel dos criptoativos nesse novo contexto. A
familiaridade com as DAOs e contratos inteligentes os fizeram refletir na constru¢do de um
ambiente de trabalho mais justo e equitativo, onde a valorizagdo do trabalho humano e a
segurang¢a dos dados sdo priorizadas.

O conceito de “uberizagdo” se refere a crescente utilizacdo de plataformas digitais
que conectam trabalhadores independentes a demandas de trabalho. Essas plataformas,
como Uber, iFood, Airbnb e TaskRabbit, centralizam geralmente o poder nas maos das
empresas, determinando pregos e condigdes de trabalho. Com a tecnologia Web3, a
possibilidade de criar plataformas descentralizadas pode empoderar os trabalhadores,
permitindo-lhes negociar diretamente com os clientes, estabelecer seus pregos e ter maior
autonomia sobre suas atividades. Com a Web3, a seguranca e a transparéncia dos dados
podem ser aprimoradas, tornando o trabalho digital mais confidvel e menos vulneravel a
protecao de privacidade. A tecnologia Web3 possibilita que novos modelos de negdcio
baseados em descentralizacdo possam surgir. Isso pode influenciar como as empresas
operam no mundo do trabalho, proporcionando um ambiente mais inclusivo, onde os
proprios trabalhadores podem se tornar donos das plataformas, em conjunto com outros
participantes do mesmo negocio e tomar decisdes coletivas sobre as politicas e diretrizes,
utilizando as DAO (Organizagdo Auténoma Descentralizada). Nesse modelo de organizagao,
as decisdes sdo tomadas por votacdo da maioria, € com a utilizacdo das tecnologias da
Web3. Como exemplo de artefatos nesse contexto, podemos citar os contratos inteligentes
criados nas blockchains. O estudo da aplicacdo da tecnologia Web3 no mundo do trabalho
pode ser um caminho promissor para enfrentar desafios como a uberizacao e a precarizagao

do trabalho. Ao incorporar os conceitos apresentados no contexto da nova internet, ¢



19

possivel explorar como a descentralizacdo, a privacidade e a transparéncia presentes pela
Web3 podem transformar positivamente a dindmica do trabalho digital e a Industria 4.0.

Vivemos atualmente uma metamorfose estrutural no mundo do trabalho digital
contemporaneo, especificamente da internet com a adog¢do do sistema Blockchain, que em
conjunto com outros artefatos, estdo possibilitando novos modelos de ferramentas digitais
disruptivas, principalmente no sistema financeiro digital. O conhecimento de como podemos
ou poderao ser utilizadas essas tecnologias e seus artefatos ¢ de suma importadncia na
complementacdo dos saberes basicos no mundo trabalho contemporaneo, principalmente
para os alunos do curso Operador de Computador da FAETEC, RJ.

Peco licenga, para escrever em primeira pessoa, pois muito da justificativa dessa
pesquisa esta na relagdo e experiéncia direta desse aluno/pesquisador que ¢ professor de
informadtica, no curso em que servird de cenario investigativo para a presente pesquisa. Com
a sensibilidade de um educador que sou e ministrando no curso citado anteriormente, sendo
considerado a porta de entrada na aquisi¢do de conhecimentos basicos em informatica,
localizado no polo da FAETEC, na cidade de Paraiba do Sul, interior do Rio de Janeiro,
aproximadamente 141 km da capital, pude perceber, no decorrer das aulas que, os termos e
conceitos mais comuns, relacionados ao tema da linguagem da Web 3.0 (“Web3”), eram
desconhecidos pela grande maioria dos discentes. Desta forma, a intengdo do produto
elaborado a partir dos dados extraidos desta pesquisa, ¢ despertar uma reflexao e provocar
uma discussao sobre os artefatos do tema, possibilitando a absor¢do de um conhecimento
introdutorio relacionado as tecnologias desse contexto.

Viérias possibilidades estdo surgindo no mundo do trabalho do século XXI,
principalmente no modelo que usa Blockchain, um modelo que tende a ser utilizado de
forma transparente por nossa sociedade.

Os novos layouts digitais da Web3 no mundo do trabalho digital disruptivo, de forma
democratica, estdo possibilitando o acesso a ferramentas tecnologicas digitais, sem a
interferéncia de grandes grupos controladores, a uma parcela de sociedade menos favorecida
no aspecto financeiro, (Teixeira e Martins, 2024).

Levar o conhecimento da existéncia e utilizacdo introdutoria de alguns artefatos
desse ecossistema, podera ser de grande valia para os participantes da pesquisa em questao,
visando a possibilidade da inser¢ao dos conhecimentos acerca da tecnologia blockchain, que
compde o ambiente da Web3. Tal conhecimento também podera auxiliar os sujeitos da
pesquisa em suas inser¢des no mundo do trabalho digital revolucionario e disruptivo. Por

meio da apresentacdo de como essas tecnologias se relacionam nesse ambiente, acreditamos
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que estamos colaborando para uma formagdo omnilateral, emancipadora e integral, também
contribuindo com entendimento de novos padrdes tecnoldgicos disruptivos.

Norteada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional de 1996, a Educacao
Profissional e Tecnologica tem por principios uma formacao integral, formacdo essa que
auxilia na busca da omnilateralidade, ¢ uma formacao humana oposta a formagao unilateral
referente ao trabalho alienado, contribuindo para a emancipa¢ao dos alunos. Nesse sentido,
criamos um produto educacional no formato de video formatado nos padrdes e conceitos da
Educacdo 4.0, conjunto de estratégias educacionais contemporaneas, que se utilizam e sao
impulsionadas por inovagdes tecnoldgicas, e caracterizada pela automatizacdo completa dos
meios de producao.

Devido as caracteristicas desta pesquisa, ela se enquadra na area de concentracao da
Linha 1, do ProfEPT: Praticas Educativas em Educacdo Profissional e Tecnolédgica (EPT), e
no Macroprojeto 1: Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em espacos formais e ndo
formais de ensino na EPT.

Assim, esta pesquisa buscou responder a seguinte questdo: de que forma ¢ possivel
incentivar a formagdo integral e emancipadora, ampliando o conhecimento dos alunos do
curso de Operador de Computador da Fundacdo de Apoio a Escola Técnica (FAETEC), ao

ecossistema das linguagens da Web?
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2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL

Contribuir para a capacitagdo dos participantes da pesquisa - estudantes do curso de
Operador de Computador da Fundagdo de Apoio a Escola Técnica (FAETEC), nos processos
de aquisicdo de conhecimento relativos as tecnologias da Web para o mundo do trabalho
contemporaneo, a partir das linguagens e cultura da educacdo 4.0, ajudando na formagao

integral através da aquisi¢cao deste conhecimento.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Descrever os impactos das tecnologias surgidas com o advento da Web3 nos diversos
segmentos da sociedade, com énfase no mundo do trabalho contemporaneo;

- Apontar caminhos que o ecossistema da Web3 possibilita para o mundo do trabalho
contemporaneo;

- Desenvolver e avaliar um produto educacional a partir da pesquisa realizada com o
grupo analisado, apoiado e fundamentado em obras cientificas no contexto do
ecossistema da Web3.

- Contribuir na capacitagdo dos participantes da pesquisa do curso de Operador de
Computador.



22

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Na perspectiva de um educador, na maioria das vezes, existe uma preocupacao com a
emancipa¢do do ser humano perante a sociedade. Segundo Gadotti (2012), “a palavra
“emancipar” vem de ex-manus ou de ex-mancipium. Ex (indica a ideia de “saida” ou de
“retirada”) e manus (“mao”, simbolizando poder). Emancipar seria entdo “retirar a mao que
agarra”, “libertar, abrir mao de poderes”.

Observamos que a tecnologia nos permite seguir varios caminhos profissionais e
pessoais, para o bem ou para mal, por meio de informagdes bem estruturadas, analisadas e
direcionadas a objetivos propostos e, portanto, consegue modificar o ambiente que rodeia o
ser humano em sua vida. Ainda no olhar de Gadotti (2012), observamos que na concepg¢ao
emancipatoria (problematizadora) todos os envolvidos em um determinado contexto
produzem conhecimento, € os sujeitos que estdo inseridos em um determinado grupo, nesse
caso, os participantes da pesquisa, aprendem juntos, pois na existéncia da concepg¢ao
emancipatoria ha um respeito e valorizagio na trajetoria de vida dos alunos. E uma educagio
direcionada para as necessidades dos sujeitos da educacdo e ndo subordinada ao poderio do

mercado, visando sé o lucro.

3.1. SURGIMENTO E METAMORFOSE DA WEB

A internet surgiu de uma rede de computadores por volta dos anos 60, como uma
ferramenta de comunicacao militar alternativa. Com o passar dos anos, nas palavras de Brito
(2008) nascia a Web, em 1991, no laboratério CERN (Conseil Européen pour la Recherche
Nucléaire) na Suica, criada por Tim Berners-Lee e foi definida como linguagem de
comunicagdo para computadores de laboratério e outras instituigdes de pesquisa, como a
finalidade de disponibilizar documentos cientificos de forma simples e facil de acessar. Na
perspectiva de Camargo (2016) a World Wide Web (WWW), Rede de Alcance Mundial, em
portugués, ¢ um meio de comunicagdo global no qual usuérios podem ler e escrever por
meio de computadores conectados a Internet. Na década de 1980 o contexto da internet era
ser utilizada por laboratorios, universidades e for¢as armadas. Durante a década de 1990 isto
foi alterado pela popularizagao do meio. Comegaram a surgir os primeiros buscadores, bem
como paginas comerciais € pessoais.

Para melhor compreensdo, resumidamente, apresentaremos alguns conceitos da Web

1.0 ¢ Web 2.0 para entendermos sobre o processo de transicdo em que estamos. Alguns



23

especialistas os conceituam com base em varios modelos similares, que compartilham varios
layouts tecnolédgicos e caracteristicas do passado. Quando ha uma mudanga consideravel no
contexto de sua estrutura por um todo, significa que passamos de estagio.

A Web 1.0, iniciou na década de 1980, época dos sites e paginas estaticas criados
“somente para leitura”. Segundo Oliveira, Maziero e Araujo (2018), a primeira fase da Web,
denominada de Web 1.0, percorreu toda a década de 1990. Os sites criados eram compostos
por agrupamentos de links e diretorios, nome dado a um repositorio de arquivos ao qual
conhecemos hoje como “pasta”. Esses objetos ficavam dispostos de forma estatica, com
pouquissimas interatividades do usuadrio.

Para confeccionar as paginas do site, na maior parte do tempo de trabalho o
profissional ficava desconectado da rede “internet”. Apos terminar a edicdo do material era
entdo feito o carregamento no servidor de internet (computador com softwares especificos e
capacidade de armazenar os arquivos que ficardo disponiveis na internet). Desse modo, o
profissional de informéatica ou a pessoa com conhecimento técnico para editar o arquivo
neste contexto ficava afastada do mundo ao seu redor e na maior parte do tempo, sem
relagdes socio-afetivas. Para navegar nas paginas, era exigido um esfor¢o maior, pois
deveria saber o caminho até chegar a informacao desejada e executar e enviar os comandos
corretos para o computador. Na perspectiva de (GRAHAM, 2009, p. 28) “no comego, a
Internet conectava computadores apenas em universidades e laboratorios cientificos, e era
muito dificil de ser utilizada”.

Com o passar do tempo veio o surgimento de novas tecnologias e conceitos, novos
padrdes comportamentais comecaram emergir na sociedade.

Em meados dos anos 2000 novas mudangas significativas sdo apresentadas nas
tecnologias da Web e na forma como o usuario se relaciona com a informagao apresentada.
Segundo Dantas (2024), Tim O’Reilly, em 2003, introduziu o conceito de Web 2.0. Ele
descreveu a Web 2.0 como uma transformagdo da internet em uma plataforma e enfatizou a
importancia de compreender as regras para prosperar nessa nova plataforma. Conforme a
visao de O’Reilly, a principal caracteristica da Web 2.0 ¢ a valorizagdo da inteligéncia
coletiva.

Com a Web 2.0, em meados dos anos 2000, comecaram a surgir aplicacdes de
bate-papo. As pessoas puderam interagir entre si via Web e construir suas redes. Nesse
momento também comegaram a surgir os aplicativos das redes sociais como: MSN, Orkut,
Facebook e outros. Também se iniciou o fortalecimento da centralidade do poder, que

corresponde a imposi¢ao da vontade de uma pessoa ou institui¢do sobre os individuos.
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. Os sites comecaram a ficar cada vez mais dindmicos, as interagcdes mais profundas,
os compartilhamentos dos dados e informagdes ficaram mais intensos através das redes
sociais no formato digital, elegendo os aplicativos como Twitter e blogs como um canal de
discussdes relacionadas a varios segmentos como: politica, relacionamentos sociais e
economia. Nesse contexto, podemos observar que os sites se tornavam mais dindmicos, a
medida que a tecnologia agregada a Web avangava perante a sociedade.

O passo seguinte na evolucao da Web foi o que se estabeleceu chamar Web 3.0.
Segundo Ejeke (2022), “John Markoff, um repérter do New York Times, cunhou a expressao
Web 3.0 em 2006”. Alguns também a chamam de Web semantica, ¢ um termo usado para se
referir a proxima evolucdo da internet que se baseia na ideia de tornar a web mais inteligente
e capaz de entender o significado, e o contexto dos dados que ela contém, e ndo apenas a
sintaxe ¢ a estrutura dos dados.

Ainda ndo existe uma defini¢do consolidada sobre o termo Web3, mas observamos
algumas caracteristicas relacionadas a esse termo como: a ndo dependéncia de grandes
empresas centralizadoras, no que se refere a prestagao de servigo e no aspecto segurancga aos
usudrios da internet. S3o trés  pilares revoluciondrios: computagdo distribuida,
descentralizacdo e a blockchain, que contribuem para criagdo de uma estrutura
descentralizada. Também estdo inseridos nesse contexto a privacidade e virtualizacdo de
mundos digitais (LISBOA, 2022). Podemos definir como computacdo distribuida uma rede
de computadores fornecendo recursos computacionais complexos em conjunto, para
resolverem um problema como se fosse um s6 computador superpotente. E o que seria
descentralizagdo? A descentralizagdo da Web3, tem como premissa principal, tirar das Bigs
Techs a concentragdo da detencdo do grande volume de dados que pertencem aos usuarios da
internet. De forma simploria, a blockchain ¢, literalmente traduzindo, “uma corrente de
blocos de informacgdes”, onde os blocos sdo atrelados uns aos outros. Segundo Laurence
(2010), ¢ uma base de dados compartilhada gerenciada por uma rede de computadores.
Informagdes mantidas na base de dados sdo distribuidas e continuamente reorganizadas
pelos computadores na rede.

De acordo com Blasco (2022), o termo Web3 foi cunhado em 2014 pelo britanico
Gavin Wood, cofundador da criptomoeda ethereum, ao lado russo-canadense Vitalik Buterin
- o segundo protocolo de blockchain mais usado no mundo -, tecnologia considerada a base
da Web3. Ele também criou a Web3 Foundation e a Parity Technologies, uma empresa de
infraestrutura blockchain, com sede em Berlim (Alemanha). Blockchain, Criptoativos,

Metaverso, Tokens e NFTs, sdo termos relacionados a Web3, devido a convergéncia de
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tecnologias de rede para computacdo em nuvem, introducdo do IPV6 e de tecnologias
fundamentadas em tokens, estd tornando mais intenso a integragdo entre varios ambientes do
mundo real para o mundo virtual como: realidade virtual, aumentada e metaverso. Podemos
observar que novos padrdes de comportamento sociais estdo se moldando dentro desse

contexto (MAZIERI; SCAFUTO; DA COSTA, 2022).

Pode-se observar ainda que existe uma forma de funcionamento de redes
interligadas e dados interconectados, permitindo assim a troca de arquivos entre
bancos de dados e paginas da Web. Existem alguns elementos fundamentais na
construcdo da Web 3.0, como: os metadados que reconhecem as informagdes
buscadas pelo usuario; as ontologias que sdo conjuntos de conceitos que através de
uma relag@o entre si, explicam uma area de conhecimento; a linguagem da Web,
que ¢ uma forma especial para serem processadas pelas maquinas; e agentes, que ¢
o software que terd o papel de reunir, organizar, selecionar e apresentar
informagdes a um usuéario humano. (OLIVEIRA; MAZIERO; DE ARAUJO, 2018,

p. 1-5).

Com as tecnologias atuais de aprendizado de maquina, inteligéncia artificial,
blockchain e tokenizacdo os usuarios do ecossistema da Web 3.0 ¢ Web3 tem um melhor
controle sobre seus dados, possibilitando também serem reembolsados por seu tempo
exposto na internet. A maioria das empresas em operagdo hoje, no contexto desse
ecossistema, sdo startups privadas. Essas empresas como: Binance, Brave Software, 7CoMn,
Steemt, Verasity, Bind e Audius estdo em operacdo, em sua maioria, no contexto de midias
financeira e social. Alguns exemplos de produtos criados por esses setores sdo: sistemas de
pagamento, jogos baseados em modelos de negdcios Web3 tokenizados, NFTs entre outros.

(EJEKE, 2022).

Tabela 01- Significados de alguns termos da Web3

TERMO SIGNIFICADO REFERENCIA
Blockchain Sistema ponto a LAURENCE, Tania.
ponto puramente distribuido | Blockchain para leigos. Alta
de livros-razo, blocos de Books, Rio de Janeiro, 2019
dados ordenados,
conectados e criptografados.
Criptoativos Sao ativos virtuais, CVM. Educacional.
protegidos por criptografia. | Criptoativos, Série Alertas.
Comissao de Valores
Mobiliarios (2018)
Tokens Codigo MAZIERI, Marcos
criptografado, inscritos em | Rogério; SCAFUTO, Isabel
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alguma rede blockchain. Cristina; DA COSTA,
Priscila Rezende (2022, p.
1-5)
NFT Token que ndo ¢ MAZIERI, Marcos
fungivel. Rogério; SCAFUTO, Isabel

Cristina; DA COSTA,
Priscila Rezende (2022, p.
1-5)

IPV6 Protocolo de rede MAZIERI, Marcos
TCP IP versao 6. Rogério; SCAFUTO, Isabel
Cristina; DA COSTA,
Priscila Rezende (2022, p.
1-5)

A seguir explicaremos com mais detalhes o que sdo alguns desses termos.

3.2. BLOCKCHAIN

A internet € um espago de comunicacdo, informag¢do, colaboragdo e negocios que
envolve milhdes de usuarios e empresas em todo o mundo. No entanto, a confianga ¢ a
seguranga nesse ambiente sdo desafios constantes por haver riscos de fraudes, adulteracdes,
invasoes e violagdes de dados. Nesse contexto, surge a tecnologia blockchain como uma
alternativa para garantir a integridade, a transparéncia e a rastreabilidade das transacoes
online, sem a necessidade de intermediarios ou autoridades centrais. O blockchain é um
mecanismo de banco de dados avancado que permite o compartilhamento transparente de
informagdes na rede mundial de computadores. Uma blockchain armazena dados em blocos
interligados em uma cadeia, os dados sdo cronologicamente consistentes porque nao ¢
possivel excluir nem modificar a cadeia sem o consenso da rede AWS (2024). Essa
tecnologia tem sido adotada em véarios setores, como energia, finangas, satde, logistica,
entre outros, para criar plataformas de comercializagdo entre pares, facilitar o acesso a
energias renovaveis, melhorar a gestdo de cadeias de suprimentos, criar ativos e moedas
digitais, entre outras aplicagdes (Souza, 2018).

A tecnologia blockchain tem impactado o comportamento dos usudrios e empresas
na internet de diversas formas. Uma delas é o aumento da confianca nas transagdes online,
pois esse conceito de livro razdo distribuido, elimina a necessidade de intermediérios ou

autoridades centrais que possam manipular ou comprometer os dados. Além disso, fornece
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uma fonte Unica de verdade, eliminando a duplicacdo de dados e aumentando a seguranca
Oracle (2024), com isso, os usudrios e empresas podem realizar transagdes diretas entre si,
sem depender de terceiros ou pagar taxas adicionais. Por exemplo, no setor imobilidrio,
pode facilitar a venda e compra de propriedades, registrando as transagdes em um livro
razdo inalteravel e compartilhado entre as partes envolvidas AWS (2024). Outra forma que o
blockchain tem influenciado o comportamento dos usuarios e empresas na internet ¢ o
incentivo a colaboracdo e a inovagdo, essa tecnologia permite a criacdo de redes
descentralizadas ou distribuidas, nas quais todos os membros tém direitos iguais para ler,
editar e validar na rede AWS (2024), isso estimula a participagdo ativa e democratica dos
usuarios ¢ empresas na criacdo e no desenvolvimento de novas solucdes baseadas na
tecnologia blockchain. Por exemplo, no setor de energia, possibilita a criacao de plataformas
de comercializagdo entre pares, nas quais os proprietarios de imoéveis com placas solares
podem vender seu excesso de energia solar aos vizinhos Neto (2018). Uma terceira forma
que o blockchain tem afetado o comportamento dos usuarios e empresas na internet é o
aumento da responsabilidade social, a tecnologia promove uma maior transparéncia e
rastreabilidade das transagdes online, o que pode contribuir para melhorar a gestdo de
cadeias de suprimentos, reduzir o desperdicio, combater a corrupgdo e garantir os direitos
humanos Cury (2019), com isso, os usudrios € empresas podem ter mais consciéncia sobre
os impactos sociais e ambientais das suas atividades na internet. Por exemplo, no setor de
logistica, o blockchain pode melhorar o controle da origem e do destino dos produtos
transportados, evitando fraudes, roubos e desvios Quindazzi (2017).

No olhar de Laurence (2019), existem diversas categorias de blockchain, as quais se
diferenciam com base no grau de acesso, na estrutura de governanca € no proposito da rede.
As categorias principais sao:

Blockchain Publica: Trata-se de uma rede aberta e permissiva, isto €, qualquer
individuo tem a possibilidade de participar, sem a exigéncia de autoriza¢ao ou identificacao.
Nesta categoria de blockchain, todos os nds possuem direitos e responsabilidades idénticos,
e o consenso ¢ obtido por meio de mecanismos que promovem a cooperagao € a competicao,
como a prova de trabalho ou a prova de participagdo. A blockchain do Bitcoin ¢ um exemplo
de blockchain publica.

Blockchain Privada: Esta ¢ uma rede fechada e permissiva, ou seja, apenas
individuos ou entidades autorizadas t€ém permissao para participar, sendo necessario um
registro e uma identificacdo. Nesta categoria de blockchain, os nos possuem funcdes e

privilégios pré-definidos, e o consenso ¢ obtido por meio de mecanismos que dependem da
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confianga e da cooperagdo, como a prova de autoridade ou a prova de importancia. A
blockchain do Hyperledger Fabric ¢ um exemplo de blockchain privada.

Blockchain Hibrida: Esta ¢ uma rede que mescla elementos das blockchains publicas
e privadas, visando equilibrar os beneficios e os desafios de cada uma. Nesta categoria de
blockchain, existem diferentes graus de acesso e de governanca, que variam conforme o tipo
de dado, de transag@o ou de participante. O consenso ¢ obtido por meio de mecanismos que
se adaptam as caracteristicas ¢ as necessidades da rede. A blockchain do Corda ¢ um
exemplo de blockchain hibrida.

Apresentamos algumas vantagens e desafios a serem enfrentados pela tecnologia
Blockchain:

A tecnologia blockchain apresenta uma série de vantagens para seus usuarios,
incluindo:

Economia de Recursos: A blockchain dispensa a necessidade de intermedidrios, tais
como instituicdes bancarias, cartorios, auditores, entre outros, que normalmente cobram
taxas pelos servi¢os prestados. Ademais, a blockchain diminui os custos operacionais, como
os associados a infraestrutura, comunicagdo, seguranga, conformidade, entre outros, ao
empregar uma rede distribuida, compartilhada e automatizada.

Eficiéncia Aprimorada: A blockchain otimiza os processos de negocios ao
possibilitar transacdes mais céleres, diretas e transparentes. Além disso, a blockchain
melhora a qualidade dos dados ao prevenir erros, inconsisténcias e duplicidades, comuns em
sistemas centralizados e manuais.

Geracao de Valor: A blockchain permite a criacdo de novos modelos de negocios,
produtos e servigos, fundamentados na economia digital, na tokenizacdo, na
descentralizagdo e na colaboragdo. Alguns exemplos incluem as criptomoedas, os contratos
inteligentes, as organiza¢des autonomas descentralizadas e as plataformas de financiamento
coletivo.

Desafios a serem enfrentados pela tecnologia blockchain:

Escalabilidade: A blockchain possui limitagdes de capacidade, velocidade e
desempenho, que dificultam sua utilizagdo em larga escala. Por exemplo, a blockchain do
Bitcoin pode processar aproximadamente 7 transagdes por segundo, enquanto a rede Visa
pode processar cerca de 24 mil transacdes por segundo. Alguns fatores que afetam a
escalabilidade da blockchain incluem o tamanho e a frequéncia dos blocos, o nimero ¢ a

diversidade dos nos, o tipo e o nivel de consenso, entre outros.
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Regulamentacdo: A blockchain enfrenta incertezas e obstaculos legais, que variam
conforme o pais, o setor ¢ o tipo de aplicagdo. Alguns aspectos que demandam
regulamentagdo incluem a validade juridica das transacdes e dos contratos, a tributagcdo das
criptomoedas, a protecao dos dados pessoais e a responsabilizagdo dos participantes.

Adogao: A blockchain requer uma mudanga de paradigma, de mentalidade e de
cultura, tanto dos usudrios quanto dos provedores, que precisam se adaptar as novas formas
de interacao, de colaboragdo e de governanca. Alguns fatores que influenciam a adogao da
blockchain incluem a confian¢a, a educagdo, a padronizagdo, a interoperabilidade e a

seguranca.

3.3. CONTRATOS INTELIGENTES (Smart Contracts)

A tecnologia blockchain, que funciona como um grande “livro-razao” de registros
digitais, t€ém revolucionado diversos setores da economia global. Uma das inovac¢des mais
notaveis que emergiram dessa tecnologia € o “contrato inteligente” (smart contract), segundo
Laurence (2019).

Os contratos inteligentes sdo instrumentos automatizados que operam na rede
blockchain. Eles sdo executados automaticamente quando as condi¢des predefinidas sdo
atendidas, eliminando a necessidade de intermediarios € aumentando a eficiéncia das
transagdes. Existem trés tipos principais de blockchains onde os contratos inteligentes
podem operar: publicas, privadas e hibridas. Cada uma delas oferece diferentes niveis de
acesso, governanca ¢ finalidade da rede. Os contratos inteligentes t€ém o potencial de
transformar muitos aspectos dos negdcios e da sociedade. Por exemplo, eles podem ser
usados para automatizar o processo de pagamento em transagdes comerciais, garantindo que
o pagamento seja feito assim que as condi¢cdes do contrato sejam cumpridas, no entanto,
apesar de suas muitas vantagens, os contratos inteligentes também apresentam desafios. A
escalabilidade ¢ um problema, pois a blockchain tem limitagdes de capacidade, velocidade e
desempenho. Além disso, a regulamentagao dos contratos inteligentes ainda ¢ incerta e varia
conforme o pais e o setor.

Um dos principais desafios ¢ a questdo da seguranca, embora a tecnologia em
questdo seja frequentemente elogiada por sua segurancga robusta, os contratos inteligentes
sa0 apenas tdo seguros quanto o codigo em que sdo escritos, isso significa que qualquer erro
ou vulnerabilidade no coédigo do contrato inteligente pode ser explorado, levando

potencialmente a perdas financeiras significativas, outro desafio ¢ a questdo da privacidade,
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embora a blockchain possa oferecer transparéncia e rastreabilidade, isso também pode levar
a preocupagdes com os dados sigilosos, especialmente quando se trata de transacdes
financeiras ou de dados pessoais. A natureza descentralizada da blockchain e dos contratos
inteligentes pode levar a questdes juridicas complexas. Por exemplo, em caso de disputa,
qual jurisdicdo se aplica? Como os contratos inteligentes sdo executados automaticamente,
como podem ser alterados ou cancelados em caso de erro ou fraude?

Em suma, os contratos inteligentes na rede blockchain t€ém o potencial de transformar
a maneira como fazemos negocios, oferecendo transagdes mais rapidas, mais eficientes e
mais transparentes. Ainda existem desafios a serem superados, incluindo questdes de
escalabilidade e regulamentacdo, a medida que a tecnologia blockchain continua a evoluir, é
provavel que vejamos ainda mais inovagdes e aplicacdes para contratos inteligentes no
futuro, ¢ essencial que continuemos a pesquisar e desenvolver essas tecnologias, a0 mesmo

tempo em que abordamos esses desafios de maneira proativa e responsavel.

3.4. NFTs

Analisando consultas realizadas na Inteligéncia Artificial do Google, denominada
Gemini, (Alphabet, 2024), os Tokens Nao Fungiveis (NFTs) emergiram como um dos pilares
da Web3, revolucionando a forma como compreendemos e interagimos com ativos digitais.
Ao contrario dos tokens fungiveis, como os criptoativos na classificagdo de criptomoedas,
onde cada unidade ¢ intercambidvel, os NFTs possuem caracteristicas Unicas e indivisiveis,
garantindo autenticidade e estabilidade a bens digitais. Essa tecnologia baseada em
blockchain permite a representacdo de itens digitais como obras de arte, coleciondveis,
musicas, videos, itens de jogos e até mesmo ativos do mundo real, como imoéveis e
documentos, (Antonopoulos, 2018). A principal inovacdo dos NFTs reside na capacidade de
atribuir propriedade e procedéncia a bens digitais. No ambiente digital tradicional, a
replicacdo e distribui¢do de conteudo sdo facilitadas, diluindo o valor e a autenticidade dos
ativos. Com os NFTs, cada item possui um registro imutavel e transparente no blockchain,
garantindo sua singularidade e rastreabilidade. Isso possibilita a criagdo de escassez digital,
conferindo valor a bens que antes eram facilmente replicaveis. O impacto dos NFTs se
estende a diversas areas. No mercado de arte, por exemplo, os NFTs permitem que artistas
monetizem diretamente suas obras, eliminando intermediarios e garantindo royalties sobre
vendas futuras. Colecionadores, por sua vez, adquirem a propriedade de pegas Unicas e

verificaveis, ampliando o conceito de colecionismo para o universo digital. Além disso, os
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NFTs também estdo transformando a industria de games, permitindo que jogadores possuam
e comercializem itens dentro dos jogos, como skins e armas, criando novas economias
digitais, (Wang, 2022). Apesar do potencial disruptivo, os NFTs também enfrentam desafios.
Questoes relacionadas a propriedade intelectual, direitos autorais e a volatilidade do
mercado de criptoativos sdo alguns dos pontos que demandam aten¢do. O desenvolvimento
de solugdes de segunda camada e blockchains mais eficientes, como a Polygon, mitigam o
impacto ambiental e promovem a escalabilidade dos NFTs. A evolugdo da tecnologia ¢ a
crescente adocao por parte de empresas e individuos indicam que os NFTs vieram para ficar,

transformando a forma como valorizamos e interagimos com o mundo digital.
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4. A RELACAO ENTRE O ENSINO PROFISSIONAL E TECNOLOGICO
(EPT) E O CURSO DE OPERADOR DE COMPUTADOR NA FAETEC.

A Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), conforme delineada pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), representa uma modalidade de ensino que
visa a preparagao do individuo para o mundo do trabalho e sua atuagdo cidada na sociedade,
MEC (2024). Esta modalidade educacional se destaca por sua estrutura multifacetada, que
inclui:

e Cursos de Qualificacdo Profissional: Destinam-se a proporcionar conhecimentos e
habilidades especificas para o exercicio de uma profissdo, podendo variar em
duragcdo e complexidade, atendendo as demandas emergentes do mercado de
trabalho.

e Habilitacdo Técnica e Tecnoldgica: Cursos técnicos e tecnoldgicos que oferecem
formacdo especializada, com énfase na pratica e na aplicagdo de conhecimentos
técnicos em dareas especificas, promovendo a inser¢ao rapida e eficaz no setor
produtivo.

e Pos-Graduagdo: Programas de especializagdo, mestrado e doutorado que visam
aprofundar conhecimentos e competéncias em areas tecnologicas e profissionais,
contribuindo para a formagao de um perfil profissional altamente qualificado.

A articulagdo da EPT com outras modalidades de ensino e com as dimensdes do
trabalho, da ciéncia e da tecnologia ¢ um de seus pilares fundamentais. Exemplos dessa
integragao incluem:

e Educacdo de Jovens e Adultos (EJA): A EPT se alinha preferencialmente com a
EJA, segundo a LDB, oferecendo oportunidades de formacdo profissional que
respeitam as particularidades e necessidades desse publico.

e Ensino Médio: A oferta de cursos técnicos de nivel médio pode ocorrer de forma
integrada, concomitante ou subsequente, garantindo flexibilidade e continuidade nos
estudos e na formagao profissional.

Essa concepgdo coloca a EPT na interseccdo entre o direito a educacdo e o direito ao
trabalho, dois direitos fundamentais assegurados pela Constituicdo Federal no Art. 227
(Brasil, 1988). Dessa forma, a EPT assume um papel central na garantia de uma educacao
que transcende o dmbito académico, engajando-se diretamente com as necessidades praticas

e profissionais do individuo na sociedade contemporanea.
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Como um pesquisador dedicado ao campo da informadtica e a educagdo tecnologica,
observo uma relagdo direta entre o Ensino Profissional e Tecnolégico (EPT) e o curso de
Operador de Computador oferecido pela FUNDACAO DE APOIO A ESCOLA TECNICA
(2024), o mesmo encontra-se na categoria de curso de qualifica¢do profissional. Essas duas
areas se interconectam e contribuem para o desenvolvimento social e profissional
capacitando-os para o cenario tecnologico atual, a EPT abrange uma ampla gama de
programas educacionais voltados para a formacdo de profissionais em areas técnicas e
tecnoldgicas. Ela visa preparar os alunos para o mundo do trabalho, fornecendo habilidades
praticas e conhecimentos especificos, o curso de Operador de Computador na FAETEC, ¢
uma opg¢ao para aqueles que desejam iniciar seus conhecimentos em informatica, ele oferece
treinamento tedrico e pratico em manusear sistemas, aplicativos, hardware e introdugao a
internet. A EPT e o curso de Operador de Computador compartilham o objetivo de
desenvolver habilidades técnicas relevantes para o mundo digital. Os alunos aprendem a
lidar com sistemas operacionais, aplicativos de escritorio, conhecimento basico de hardware,
navega¢do na internet e solucdo de pequenos problemas. Ambos os programas visam
aumentar a empregabilidade dos alunos no mundo do trabalho contemporaneo. O curso de
Operador de Computador prepara os estudantes para cargos como assistente administrativo,
assistentes de informatica e operadores de helpdesk, entre outros. A natureza dinamica da
tecnologia exige que os profissionais estejam sempre atualizados, a EPT e o curso de
Operador de Computador incentivam a aprendizagem continua e a adaptagdao as mudangas
tecnoldgicas, a rapida evolucdo tecnoldgica exige que os curriculos sejam flexiveis e
atualizados constantemente, a relagdo entre a EPT e o curso de Operador de Computador ¢
simbidtica, ambos contribuem para a formagdo de profissionais competentes para enfrentar
os desafios tecnologicos, como pesquisadores e educadores, devemos continuar a investigar
essa relacdo e propor estratégias para aprimorar a qualidade do ensino técnico e tecnoldgico,
a FAETEC desempenha um papel fundamental na formagao desses estudantes, e a EPT ¢ a
base solida sobre a qual essa formagdo ¢ construida. Juntos eles moldam o futuro dos
profissionais que estdo, no caso especifico, iniciando seus conhecimentos em informatica,
capacitando-os a enfrentar as demandas de um mundo cada vez mais digitalizado e

globalizado.
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5. METODOLOGIA

Esta pesquisa ¢ de natureza e abordagem qualitativa na modalidade pesquisa-agcdo. A
escolha dessa abordagem metodoldgica deveu-se a sua capacidade de engajar os
participantes de maneira ativa, permitindo que eles ndo apenas absorvessem o
conhecimento, mas também reflitam criticamente sobre ele e sobre o contexto em que estdo
inseridos, de uma forma colaborativa e pratica. A pesquisa qualitativa contemporanea pode
ser uma via promissora para nos engajarmos em processos que almejam a transformacao
social. A pesquisa qualitativa foca na coleta de opinides, crengas e percepcdes dos
individuos, com o pesquisador atuando de maneira interativa e neutra. Este tipo de pesquisa
¢ exploratdrio, visando aprofundar o entendimento sobre questdes ainda pouco conhecidas, e
ndo ¢ generalizavel. E indicada para o estudo de fendmenos menos documentados, por
requerer menos planejamento estruturado (Vieira, 2009). Neste sentido, consideramos ser
esta pesquisa de natureza qualitativa, visto que buscou debrucar-se sobre a subjetividade, os
significados e as experiéncias dos individuos. Para isso, utilizou métodos que privilegiam a
interpretagdo e a compreensao em profundidade dos contextos estudados. A escolha por essa
abordagem justifica-se, portanto, pela necessidade de aprofundar a andlise para além dos
numeros, dando voz aos participantes e buscando desvendar a complexidade inerente ao
contexto estudado.

No contexto da metodologia cientifica encontram-se varios métodos utilizados nas
Ciéncias Sociais e, em particular, na drea do ensino. A escolha do método adequado permite
a coleta de dados mais adequada a pesquisa a ser realizada. Esta pesquisa se deu através da
metodologia da pesquisa-a¢ao, que de acordo com Thiollent (apud Gil, 2002, p.14), pode ser

definida como:

...um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associa¢do com uma agdo ou com a resolu¢do de um problema coletivo e no qual
os pesquisadores e participantes representativos da situag@o ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent apud Gil, 2002, p.14).

A pesquisa-agdo apresenta-se como uma abordagem colaborativa e pratica, que alia a
resolugdo de problemas concretos a produgdo de conhecimento. Nesse processo,
pesquisadores e participantes unem esforcos na identificacdo de problemas, no
desenvolvimento e implementacdo de solugdes e na avaliagdo dos resultados. Caracteriza-se
por ser um método interativo e reflexivo, que ndo apenas promove a transformagao social,
mas também fomenta a evolucdo das praticas educativas. A pesquisa-agdo, portanto, ¢ uma

ferramenta poderosa para a mudanga e a inovagdo no contexto educacional, (Silva, 2011).
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Para seguir essa metodologia utilizou-se trés diferentes instrumentos de coleta de dados: a
observagdo participante, uma roda de conversa e um questiondrio, que estdo descritas nos

subcapitulos a seguir.

5.1. OBSERVACAO PARTICIPANTE

A observagao participante destaca-se como um método qualitativo de coleta de dados
que se fundamenta na imersdo do pesquisador no universo do grupo estudado (S6 Escola,
2024). Através da observagdo direta, participagdo e registro das atividades, interacdes e
praticas culturais, busca-se uma compreensao aprofundada dos fendmenos sociais em seu
contexto natural. Essa técnica revela-se especialmente pertinente em estudos etnograficos e
antropologicos, onde o significado e a perspectiva dos participantes sdo essenciais para a
analise.

Este método oferece uma oportunidade tinica para os pesquisadores experimentarem,
em primeira mao, as praticas culturais e sociais que definem um grupo. Isso nao apenas
enriquece a analise com insights auténticos, mas também ajuda a construir uma relacao de
confianga entre o pesquisador e os participantes, o que pode levar a um entendimento mais
profundo e a revelacdes mais significativas. No entanto, € crucial que o pesquisador

mantenha uma reflexdo critica sobre sua propria posi¢cao e influéncia dentro do grupo, para

evitar a distor¢do dos dados coletados e garantir a integridade da pesquisa.

5.2. RODA DE CONVERSA

A Roda de Conversa, enquanto instrumento de pesquisa, configura-se como um
espaco dialdgico propicio a interagdo, no qual os participantes se sentem confortaveis para
compartilhar e, principalmente, para escutar. Nesse contexto, a relevancia do didlogo reside
na sua capacidade de suscitar a atencdo do grupo, fomentando a escuta atenta. O momento
de partilha singular, caracteristico da Roda de Conversa, pressupde um exercicio constante
entre fala e escuta, destacando-se a predominancia da escuta em detrimento da fala, visto
que a presenca de varios interlocutores amplia as oportunidades de ouvir. Vale salientar que
as colocagdes de cada participante sdo construidas a partir da interacdo com o outro, seja
para complementar, discordar ou concordar com a fala precedente. Dessa forma, o ato de

conversar, na Roda de Conversa, adquire uma conotacdo mais profunda, reflexiva e
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ponderada, promovendo a compreensdo mutua e o compartilhamento franco de ideias e

experiéncias, (MOURA; LIMA, 2014).

5.3. QUESTIONARIO

A pesquisa realizada por meio de questiondrio: ndo ¢ mais facil de fazer do que
aqueles artefatos que exigem experimentacdo. Embora mais barato, o tempo gasto no
planejamento do trabalho e na interpretacdo dos resultados € praticamente o mesmo (Vieira,
2009). Um questionario ¢ um instrumento de pesquisa que consiste em uma série de
perguntas sobre um tema especifico. Investigadores de diferentes areas das ciéncias sociais
parecem estar cada vez mais convencidos de que os questionarios podem produzir bons
dados de investigagdo, no entanto, o questiondrio padrdo pode ser melhorado. Uma
vantagem de se usar questiondrios € as respostas serem coletadas em formato padrio,
facilitando a andlise, e eles podem ter certeza de que o entrevistador ndo influenciara as
respostas. E como desvantagens, nem sempre o questiondrio sera respondido pelos
participantes da pesquisa; os questionarios de autoaplicagdo com perguntas pré-estabelecidas
ndo terdo opgdes de comentarios. Porém, essa ultima poderia ser contornada, adicionando
opcdes de comentarios (sugestoes).

A aplicagdo pratica da pesquisa-acdo ocorreu em uma aula da disciplina de internet,
na qual foi exibido um video educativo formatado especificamente para o YouTube, o qual,
por sua vez, ¢ o produto educacional elaborado por este trabalho. Esse video foi utilizado
como recurso didatico para contextualizar e introduzir os conceitos da tecnologia Web3 e
seus artefatos. Apds a exibicao do video, foi promovido um didlogo enriquecedor entre os
participantes e o pesquisador, estimulando reflexdes e o desenvolvimento do pensamento
critico acerca da matéria apresentada. Essa interagdo direta, possivel gracas ao ambiente
presencial em que a pesquisa foi conduzida, facilitou o esclarecimento de dividas e a troca
de ideias de forma imediata e eficaz. A presenca ativa do pesquisador, tanto na apresentacao
do video quanto nas discussdes subsequentes, foi fundamental para fomentar um ambiente
de aprendizado colaborativo. Através dessa dindmica, os estudantes puderam ndo apenas
compreender melhor os conceitos apresentados, mas também relaciond-los com suas
proprias expectativas profissionais, tornando o processo de aprendizagem mais significativo
e alinhado com as demandas do mundo do trabalho contemporaneo.

Para avaliar as expectativas do video no processo educativo dos alunos, foi

empregado um formulario com perguntas semiestruturadas de multipla escolha,
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disponibilizado por meio da plataforma Google Forms. Este instrumento permitiu uma
analise das impressdes e contribuicdes do material audiovisual para a formagdo dos
estudantes.

Logo apods a aplicacdo do questiondrio, realizou-se uma roda de conversa para
discutir os artefatos tecnologicos da Web3 apresentados no video. Essa dindmica permitiu
aprofundar a compreensdo ¢ as possibilidades de uso dessas tecnologias no contexto do
mundo do trabalho contemporaneo envolvido na Web3, destacando suas implicacdes nas
organizacdes e debatendo os impactos na qualificacdo profissional da area de informéatica. O
conteudo extraido desta dindmica foi parte complementar da coleta de dados para andlise.

O delineamento metodologico da pesquisa abarcou diversas etapas, iniciando-se com
uma pesquisa bibliografica aprofundada sobre a Web3, o surgimento dos artefatos
provenientes desta tecnologia e as implicagdes no universo do mundo do trabalho digital.
Posteriormente, procedeu-se ao levantamento e andlise das informacdes extraidas das fontes
bibliograficas, visando sua adaptagdo ao contexto da Educagdo Profissional e Tecnoldgica

(EPT) de maneira integral e coerente.

5.4. ANALISE DE LIVRE INTERPRETACAO

A Analise de Livre Interpretagdo, na visao de Anjos, Rogas e Pereira (2019), confere
centralidade a experiéncia e ao conhecimento tacito dos professores-pesquisadores,
permitindo que estes se valham de suas intui¢cdes e observagdes do campo de pesquisa para
enriquecer a analise, em vez de se restringirem a referenciais tedricos predefinidos. Essa
abordagem reconhece a subjetividade do pesquisador como um elemento crucial para a
obten¢do de uma compreensdo mais profunda dos dados, considerando que a unido entre a
subjetividade e a base tedrica sélida pode gerar insights e nuances importantes, mesmo que
sutis, na interpretacdo dos dados. Em contraposi¢ao aos meétodos tradicionais de pesquisa,
frequentemente caracterizados por rigidez e limitagdes a criatividade e a intuigdo do
pesquisador, a Andlise de Livre Interpretacdo se apresenta como uma abordagem mais
holistica, buscando atender a proposta e aos objetivos da pesquisa por meio da unido entre a
teoria e os elementos subjetivos do pesquisador, que atua simultaneamente como docente e
pesquisador. A proposta central da Analise de Livre Interpretagdo reside na ideia de que os
aportes tedricos fornecem ferramentas interpretativas para a compreensdo dos diferentes
aspectos que emergem no campo de pesquisa, contribuindo para a expansdo das reflexdes e

demonstrando a harmonia interpretativa entre teoria e pratica, entre a reflexdo e a acdo. No
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que se refere a andlise dos dados coletados, os professores-pesquisadores podem transcender
as bases teoricas, realizando inferéncias a partir de um quadro de observagdes e experiéncias
com os participantes da pesquisa. Essa abordagem valoriza a experiéncia humana, o
empirismo e as subjetividades como elementos constitutivos de uma forma autoral de
imaginacao, andlise e praticas socioeducacionais. Analise de Livre Interpretagdo questiona a
ciéncia como um campo fechado e restrito, buscando compreender a realidade e os
fenomenos a partir da analise das expressdes humanas presentes nas relagdes, nos sujeitos e
nas representagdes objetivas e subjetivas da realidade. O professor-pesquisador, conhecedor
do background tedrico, reconhece a pluralidade de interpretagdes que uma fala, situacdo ou
texto pode suscitar, recorrendo ao contexto narrativo, ao aspecto da cena, a intermediacao
dos objetos e a tudo que expressa a realidade. Essa abordagem holistica permite uma
compreensao mais profunda e rica dos fendmenos estudados.

Cabe ressaltar que todo o processo investigativo obteve aprovacao ética pelo Comité
de FEtica em Pesquisa do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), sob o parecer n°
6.112.080, CAAE: 68894623.0.0000.5268, em 12 de junho de 2023. Todos os
procedimentos adotados na pesquisa com seres humanos foram rigorosamente executados,
conforme detalhado no anexo C, assegurando a integridade e o respeito aos participantes

envolvidos.
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6. PRODUTO EDUCACIONAL

O presente trabalho tem como produto educacional um video de curta duragao,
limitado a cinco minutos, formatado para plataforma do YouTube e disponivel no link:

https://drive.google.com/file/d/1lrpybBaSAVS vOBtrGiMG2NgZQ5gKZAq/view?usp=driv

e_link. Este video utiliza a tecnologia de animagao digital em quadro branco, que apresenta
o conteido de maneira visual e narrativa, visando a clareza e a concisdo. O objetivo ¢
despertar a curiosidade, promover a autonomia e estimular o pensamento critico a cerca do
tema abordado. O acesso ao video pode ser feito tanto online quanto offline, proporcionando
flexibilidade aos usuarios.

A escolha de uma tecnologia emergente para introduzir os iniciantes no mundo
digital foi estratégica, pois, além de ser inovadora, oferece multiplas oportunidades para que
os participantes da pesquisa desenvolvam autonomia e pensamento critico, contribuindo
para a democratiza¢ao do conhecimento. Conforme Pascal (apud Morin, 2003), o propdsito
da educacao ¢ ensinar a repensar o pensamento, a desaprender o conhecido e a questionar as
proprias duvidas, sendo esse o caminho para a crenga em novas ideias. Almeida (2014)
reforca que a educagdo deve ser universal, atendendo a todos sem distin¢do, especialmente
em um contexto globalizado onde ainda existem pessoas excluidas de seus direitos de
cidadania.

De acordo com Libaneo (2010), a educacdo desempenha um papel crucial na vida
social do individuo, abrangendo diversos campos do saber e sendo intrinsecamente
intencional. E essencial que a aquisi¢do e constru¢do do conhecimento atendam as
exigeéncias contemporaneas em varias disciplinas académicas (Almeida, 2014).

A metodologia adotada neste trabalho ¢ flexivel, mas intencional na disseminagao do
conhecimento, alinhando-se com as necessidades da sociedade contemporanea e
complementando o modelo de educagdo formal. Uma das inten¢des deste trabalho, também
foi preparar os individuos para serem cidaddos ativos e informados sobre o mundo ao seu
redor e suas interagdes sociais no contexto da Web3, promovendo a emancipagao humana
por meio da autonomia do pensamento.

As tecnologias da Web3, que estdo em constante evolucdo e transformando os
modelos econdmicos e estruturais da sociedade, alteram estruturas € comportamentos em
diversos setores, como educagdo, saude e seguranca. O produto final deste trabalho visou
formar cidaddos questionadores, reflexivos e conscientes, oferecendo aos participantes uma

educagdo emancipadora


https://drive.google.com/file/d/1lrpybBaSAV5_yQBtrGiMG2NqZQ5qKZAq/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lrpybBaSAV5_yQBtrGiMG2NqZQ5qKZAq/view?usp=drive_link
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7. PLANO DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto final elaborado por este trabalho utilizou uma linguagem e abordagem
adequadas ao participante da pesquisa e¢ teve como finalidade contribuir na formacgao
omnilateral e integral para os alunos do curso de Operador de Computador da Fundagao de
Apoio a Escola Técnica (FAETEC), foi uma atualizacdo “fotografica” das informagdes e
conhecimento que estdo sendo criados dentro do ecossistema da Web3 no momento da
aplicagao.

O produto educacional desta pesquisa teve inten¢do de transmitir a informacao,
despertando e provocando nos participantes da pesquisa um pensamento critico, e reflexdes
sobre possiveis oportunidades e empoderamento de saberes, levando os mesmos a uma
emancipagdo de seus anseios, utilizando-se das informagdes sobre os artefatos das
tecnologias disruptivas na Web3 que levam a quebra de paradigmas e transformacdes nos
comportamentos da sociedade contemporanea.

A decisao de modelar o video para a plataforma YouTube no estilo whiteboard,
justifica-se pela sua ampla utilizagdo como fonte de pesquisa e aprimoramento de
conhecimentos, conforme constatado na pesquisa prévia. A preferéncia por essa plataforma,
evidenciada no item 11.1 da presente dissertagdo, corrobora sua relevancia como ferramenta
de dissemina¢do de conteudo educacional, tornando-a um canal estratégico para alcancar o
publico-alvo e promover a difusao do conhecimento de forma eficaz.

A aplicagdo do produto educacional transcorreu no laboratorio de informatica,
valendo-se de recursos audiovisuais como datashow, computador e internet. O conteudo em
formato de video animado foi mediado por um professor facilitador, que conduziu reflexdes,
sanou duvidas e respondeu a questionamentos, reservando um intervalo de 15 a 20 minutos
para aprofundar a discussdo sobre o tema e o vocabuldrio empregado. Munidos das
informagdes veiculadas no video e enriquecidos pelas discussdes e reflexdes, os
participantes da pesquisa foram instigados a explorar as possibilidades de criacdo de novos
produtos e servicos digitais na Web. Conversa sobre projetos em desenvolvimento nesse
ambito visou fomentar a percepcao de que a participagdo nesse universo inovador € tangivel.
A participacdo em comunidades ativas engajadas em debates sobre o mundo do trabalho na
Web3 também figura como fonte de informacgao, pretendendo, com isso, estimular a troca de
conhecimentos ¢ a democratizacdo do acesso a essa nova realidade tecnoldgica. Por fim,
intencionou, ainda, capacitar os participantes a dialogar sobre os artefatos da Web3 em suas

redes e comunidades, fomentando a difusdo do conhecimento entre seus pares.



41

7.1.LRESULTADO DOS QUESTIONARIOS PARA DIRECIONAMENTO DO
PRODUTO

Para compreendermos qual seria o produto educacional mais adequado as
necessidades dos estudantes, fizemos um levantamento prévio, por meio de um
questionario, com perguntas fechadas, objetivando conhecer um pouco mais sobre as
caracteristicas dos sujeitos desta pesquisa e os tipos de produto que seriam mais adequados
a eles. Assim, foram realizadas as seguintes perguntas: faixa etaria, grau de escolaridade,
meios que utilizam para buscar informagdo, termos referente ao contexto da Web3 e o
desejo de estudar mais sobre Web3.

Abaixo apresentaremos os resultados obtidos com esse questionario prévio e algumas

ponderacdes sobre cada um deles.

Na figura 1 podemos observar qual foi a faixa etaria dos participantes da pesquisa.

Figura - 01 Resultado em grafico da consulta prévia: faixa etaria

1) Qual sua faixa etéaria?
10 respostas

15219 | 4 (40%)
20224 |0 (0%)
25229 |0 (0%)
30a34 |-0(0%)

352 39 1 (10%)
40244 4 (40%)
45249 1 (10%)

50a59 |0 (0%)
60a64 |0 (0%)
65a69 |0 (0%)
70a74 |0 (0%)
75a79 |0 (0%)
80a84 |0 (0%)
85289 |0 (0%)
90a94 |-0(0%)
95299 |0 (0%)

Fonte: Autor da Pesquisa.

Com base na analise do grafico, é possivel observar que a maioria dos participantes
da pesquisa se encontra nas faixas etarias de 15 a 19 anos e 40 a 44 anos, ambos com uma
representacdo de 40%. Uma pequena porcentagem dos participantes tem entre 35-39 e 45-49
anos, cada um representando 10% do total. Dado este contexto, ¢ imperativo considerar as

diferengas geracionais e as preferéncias tecnoldgicas inerentes a cada grupo ao selecionar
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uma plataforma e tecnologia para desenvolvimento e aplica¢do do produto educacional. Para
os mais jovens, plataformas interativas, gamificadas e videos curtos, como, por exemplo:
YouTube, podem ser mais engajadoras, aproveitando sua familiaridade inata com a
tecnologia digital. Para o grupo de idade média, uma abordagem que equilibra tecnologia e
métodos tradicionais pode ser mais eficaz. A linguagem e a plataforma escolhida devem ser
suficientemente flexiveis para atender as necessidades diversificadas desses grupos etarios
distintos. Uma combinacao de métodos pedagogicos adaptativos e conteudo personalizado
pode oferecer um ambiente de aprendizagem inclusivo e envolvente para todos os
participantes.

A proxima figura, a figura 2, sobre o grau de escolaridade, mostrou a distribuicao
dos participantes da pesquisa de acordo com sua formagio académica. E possivel observar,
por exemplo, qual a porcentagem de participantes que possui ensino fundamental
incompleto e completo, médio incompleto e completo, graduagdo incompleta e completa,
poés-graduacdo incompleta e completa. Essa informacdo nos permitiu tracar um perfil
educacional dos respondentes e analisar se ha alguma correlagdo entre o grau de

escolaridade e outros aspectos da pesquisa, como o conhecimento sobre Web3.

Figura - 02 Resultado em grafico da consulta prévia: grau de escolaridade.

2) Qual seu grau de escolaridade?

10 respostas

@ Ensino Fundamental Incimpleto

@ Ensino Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior Completo

@ Pos-Graduacao

Fonte: Autor da Pesquisa.

Com base na analise do grafico apresentado, ¢ evidente que a maioria dos
participantes da pesquisa possui um nivel de escolaridade equivalente ao ensino fundamental
completo. Este dado € crucial para a elaboragdao de um produto educacional que seja nao
apenas acessivel, mas também eficaz em promover o aprendizado e o desenvolvimento

continuo. A abordagem pedagodgica deve ser adaptada para atender as necessidades
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especificas deste grupo. A linguagem utilizada nos materiais didaticos e nas plataformas de
aprendizagem deve ser clara e concisa, evitando jargdes técnicos ou académicos complexos.
A tecnologia empregada para entregar o contetido educacional deve ser intuitiva e amigavel,
considerando o nivel de escolaridade dos participantes, em resumo: linguagem Clara e
concisa, plataforma intuitiva com suporte visual robusto e abordagem adaptativa as
necessidades especificas do grupo.

A figura 3, sobre os meios de estudo preferidos pelos participantes, apresentou as
formas mais utilizadas pelos participantes para adquirir conhecimento, como livros, cursos
online, videos no formato para Youtube, podcasts, entre outros. As informagdes presentes
nessa figura indicou quais os métodos mais eficazes para transmitir informagdes sobre o

contexto da Web3 para o publico-alvo especifico da pesquisa.

Figura - 03 Resultado em grafico da consulta prévia: meios de estudos.

3) Qual(ais) meio(os) vocé utiliza para estudar? Podera selecionar mais de uma opgao.
10 respostas

You Tube

Facebook

Instagram

TikTok

Telegran

Linkedin

Discord

Jogos digitais para celular
Jogos digitais no computador
Cursos online

Cursos presenciais

Livros ou apostilas
Palestras

9 (90%)

1(10%)
1 (10%)
1(10%)
2 (20%)
6 (60%)
6 (60%)

Qutros

0 resposta

Ainda n&o ha respostas para esta pergunta.

Fonte: Autor da Pesquisa.

Com base na andlise do grafico, a maioria dos participantes da pesquisa prefere
utilizar o YouTube como meio principal para estudos, com 90% dos respondentes indicando
essa preferéncia. Cursos online e presenciais, bem como livros ou apostilas, também sao
métodos populares, cada um preferido por 60% dos participantes, ¢ importante considerar
esses dados ao desenvolver um produto educacional para esse grupo especifico de
participantes da pesquisa, a integracdo de conteudo audiovisual, semelhante ao encontrado

no YouTube, pode ser uma estratégia eficaz, a combinacdo de métodos tradicionais e digitais
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de aprendizagem pode atender as necessidades diversificadas desse grupo. A plataforma
ideal poderia ser videos educacionais disponiveis online (inspirados no formato do
YouTube) oportunidades para aprendizado presencial ou virtual, isso permitiria aos alunos a
flexibilidade de aprender no seu proprio ritmo, a0 mesmo tempo que teriam acesso a
recursos de aprendizagem mais estruturados e a oportunidade de interagir com instrutores e
colegas de turma, ¢ importante considerar a acessibilidade e a facilidade de uso da
plataforma escolhida. Deve ser facil para os alunos navegarem e encontrar o conteudo de
que precisam, qualquer produto educacional deve ser projetado visando engajar € motivar os
alunos. Isso pode ser alcancado através de feedback e a oportunidade de acompanhar o
progresso ao longo do tempo.

A figura 4, que trata dos termos sobre os artefatos da Web3 desconhecidos pelos
participantes, revelou quais os conceitos e termos relacionados a Web3 que os participantes
ainda ndao dominam. Essa analise foi crucial para identificar as lacunas de conhecimento do
publico e direcionar esfor¢os de ensino e comunicagdo para esses pontos especificos,

tornando a Web3 mais acessivel a todos.

Figura - 04 Resultado em grafico da consulta prévia: os artefatos da Web3.

4) Qual termo abaixo referente aos artefatos da Web 3.0 (Web3) vocé ndo conhece? selecionar
mais de uma opg¢ao.

10 respostas

Blockchain 8 (80%)

NFT 7 (70%)

Metaverso 4 (40%)
Criptoativos —6 (60%)
Tokens 6 (60%)
Carteira de Criptoativos 6 (60%)

Jogos play to earn 8 (80%)

Fonte: Autor da Pesquisa.

A maioria dos participantes da pesquisa tem um conhecimento limitado sobre
tecnologias contemporaneas associadas a Web3, os termos “Blockchain” e “Jogos play to
earn” sdo os menos conhecidos, com 80% dos participantes da pesquisa indicando

desconhecimento, o termo “NFT” ¢ o préximo menos conhecido, com 70% dos participantes
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indicando desconhecimento, isso sugere uma oportunidade significativa para o
desenvolvimento de produtos educacionais focados em explicar e explorar essas tecnologias.
A abordagem pedagogica deve ser adaptada para atender as necessidades especificas desse
grupo, considerando a falta de familiaridade com esses termos, um video introdutorio no
formato do YouTube, utilizando uma linguagem acessivel e exemplos praticos, serd bem
relevante, recursos visuais podem ser incorporados para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem. A pesquisa indica que um produto educacional voltado para a introdugdo e
exploragcdo de tecnologias da Web3, como Blockchain, Tokens, NFTs e Jogos play to earn,
seria adequado para esse grupo de participantes. A abordagem pedagdgica e a plataforma de
ensino devem ser planejadas para facilitar o aprendizado e o engajamento dos alunos,
considerando seu nivel atual de conhecimento.

A figura 5, que investigou o desejo de estudar mais sobre os artefatos da Web3,
demonstrou o nivel de interesse dos participantes em aprofundar seus conhecimentos sobre
os artefatos da Web3. Através da analise dessa figura, foi possivel entender a receptividade
do publico ao tema e identificou interessados em cursos, workshops ou outras iniciativas

educacionais relacionadas a Web3.

Figura - 05 Resultado em grafico da consulta prévia: querer aprender sobre artefatos da Web3.

5) Gostaria de aprender sobre os itens que foram selecionado(os) acima sobre os artefatos do
ecossistema da Web 3.0 (Web3)?

10 respostas

® Sim
@ MNio

Fonte: Autor da Pesquisa.

Todos os participantes da pesquisa expressaram um interesse unanime em aprender
sobre os itens selecionados acima, referente aos artefatos do ecossistema da Web 3.0, este
resultado ¢ uma indicagdo clara de que hd uma necessidade e desejo premente de

compreender as nuances e aplicagdes associadas a Web 3.0. Dado este contexto, a
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abordagem do produto educacional mais adequado seria desenvolver uma aprendizagem
estruturada que se concentre especificamente nos aspectos técnicos do ecossistema da Web
3.0. A linguagem e a plataforma devem ser escolhidas com base na facilidade de
aprendizagem, acessibilidade e aplicabilidade para garantir que os participantes da pesquisa
adquiram conhecimento no contexto proposto.

A pergunta “Se quiser adicionar alguma sugestdo, descreva no campo abaixo” ¢ uma
excelente maneira de coletar feedback valioso dos participantes da pesquisa, esta pergunta
aberta permite que os participantes expressem suas opinides, ideias e sugestdes de maneira
livrte e sem restricdes, as respostas a esta pergunta podem fornecer insights sobre as
necessidades, desejos e expectativas dos participantes em relagdo ao produto educacional.
Por exemplo, eles podem sugerir topicos especificos que gostariam de aprender, métodos de
ensino que preferem, ou at¢ mesmo recursos adicionais que gostariam de ver incluidos no
produto educacional. Essas sugestdes podem ser extremamente Uteis para orientar o
desenvolvimento do produto educacional e garantir que ele atenda as necessidades e
preferéncias do publico-alvo. Portanto, ¢ crucial analisar cuidadosamente todas as sugestoes
recebidas e considera-las ao planejar e implementar o produto educacional, no entanto, ¢
importante notar que, no momento, ainda ndo hé respostas para esta pergunta. Isso pode ser
devido a vérios fatores, como os participantes ainda estarem no processo de formular suas
sugestoes ou simplesmente optarem por ndo fornecer sugestoes. Independentemente disso, €

sempre benéfico manter essa linha de comunicagdo aberta com os participantes da pesquisa.

7.2. ELABORACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A elaboragao do produto educacional seguiu as seguintes etapas:

1) Elaboragdo do roteiro segundo as fontes de informagdo levantadas por meio do
referencial tedrico pesquisado.

2) Selecao sobre os conceitos principais que foram abordados no video

3) Identificagdo do estilo visual que foi utilizado na elaboragdo do video.

4) Selecao de imagens utilizada na criagdo do video.

5) Gravacao de dudio guia inserido no desenvolvimento do video.

6) Realizacdo das animacdes.

7) Edicao da animagao com dudio guia

8) Aplicacao do produto educacional
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9) Avaliagdo do produto educacional por meio de uma roda de conversa e formulario

(questionario).

Para auxiliar na produ¢ao do video, foram selecionados contetudos citados em obras
contidas neste trabalho e pesquisas na internet. Comegamos com um roteiro do video,
seguindo o padrao de elaboracdo e criagdao segundo (Comparato, 2018), utilizei também, um
formato para YouTube e seus respectivos textos, posteriormente tivemos uma conversa
interativa relacionada ao tema exposto no video, provocando reflexdes, discussdes sobre
impactos e oportunidades da tecnologia apresentada no mundo do trabalho contemporaneo.

Posteriormente foi apresentado um formulério (questionario).

7.3. CONTRIBUICOES DO PRODUTO EDUCACIONAL NA FORMACAO DO
SUJEITO DA PESQUISA.

As contribui¢des do produto proposto pelo projeto de pesquisa foram: colaborar para
uma educacgdo integral e inclusiva no mundo do trabalho contemporaneo relacionado ao
contexto da Web3 e seus artefatos. Levou aos participantes da pesquisa informagdes
relevantes sobre esse tema contemporaneo da sociedade em que vivemos que despertou e

provocou reflexdes sobre as possiveis oportunidades desse ecossistema.
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8. DISCUSSAO

A pesquisa realizada com os estudantes do curso de Operador de Computador da
FAETEC buscou compreender o interesse dos participantes pelas tecnologias da Web 3.0
(Web3) e seu impacto no mundo do trabalho contemporaneo digital. Para isso, utilizou-se de
um questionario aplicado apo6s a apresentagdo de um video e um didlogo interativo que
abordavam os conceitos ¢ as aplicagdes da Web3 e seus artefatos. Os resultados obtidos
revelam um cendrio de grande interesse e otimismo por parte dos estudantes em relacdo a
essa nova forma de interagdo online baseada em tecnologias distribuidas e descentralizadas.

A primeira questdo buscou identificar a faixa etdria dos participantes, que variou

entre 15 € 59 anos, sendo que a maioria tinha entre 15 ¢ 19 anos.

Figura - 06 Resultado em grafico da consulta: apds aplicagdo, relacionado a faixa etaria.

1) Qual sua faixa etaria?
11 respostas

15a 19
20 a 24
25229
30a34
35239
40 a 44
45 2 49
50 a 59
60a64 |0 (0%)
65a69 |0 (0%)
70a74 |-0(0%)
75a79 |0 (0%)
80a84 |0 (0%)
85a89 |0 (0%)
90a94 |-0(0%)
95299 |0 (0%)

4 (36,4%)

Fonte: Autor da Pesquisa.

A pesquisa revelou uma faixa etaria diversificada entre os alunos do Curso de
Operador de Computador da Faetec, com a maioria na faixa etaria de 15 a 19 anos. Essa
predominancia de jovens, que estdo em fase de formacao e inser¢ao no mundo digital, torna
a discussdo sobre Web3 ainda mais relevante. Como destaca Ejeke (2022, p. 86) “a Web 3.0
¢ uma nova era da internet" que tem o potencial de revolucionar a forma como interagimos
com a tecnologia, com a informa¢do e com o mundo ao nosso redor. Ejeke (2022) destaca a

importancia de entender conceitos como blockchain, NFTs, criptoativos e criptomoedas, que
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formam os pilares da Web3, para que os jovens possam navegar nesse novo mundo digital
com mais seguranca e conhecimento.

A segunda questdo investigou o grau de escolaridade dos participantes, que foi
predominantemente o ensino médio completo, seguido pelo ensino fundamental completo e
pelo ensino médio incompleto. Apenas um participante tinha ensino superior completo e

nenhum tinha pds-graduagio.

Figura - 07 Resultado em grafico da consulta: ap6s aplicagdo, relacionado ao grau de escolaridade.

2) Qual seu grau de escolaridade?
11 respostas

@ Ensino Fundamental Incompleto

@ Ensino Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior Completo

® Pés-Graduagao

Fonte: Autor da Pesquisa.

Primeiramente, ¢ importante ressaltar que a maioria dos participantes possui ensino
médio completo, seguido por incompleto, o que demonstrou a relevancia de se discutir a
Web3 em contextos de formagdo profissionalizante, preparando esses jovens para as
demandas do mercado de trabalho atual. Nesse contexto, a discussdo sobre os artefatos
tecnologicos da Web3, como Blockchain, NFTs, Criptoativos e Criptomoedas, se torna
relevante. Como aponta Laurence (2019, p.64) em "Blockchain Para Leigos", a tecnologia
Blockchain ¢ revoluciondria, comparavel a internet em seus primordios. A autora destaca o
potencial da tecnologia para fechar o imenso buraco na confianca digital, oferecendo uma
nova camada de seguranga e imutabilidade para transacdes online, algo especialmente
importante em um mundo cada vez mais digitalizado. Calado (apud Laurence, 2029, p.15)
economista e escritor, em seu prefacio para o livro, salienta a importancia de se entender os
beneficios reais da Blockchain, diferenciando os usos inovadores dos modismos. Com isso
em mente, a discussdo em sala de aula sobre a Web3 torna-se crucial para preparar os alunos
para um futuro profissional em constante transformacdo. A compreensdo dos fundamentos

dessas tecnologias pode abrir portas para novas oportunidades no mundo do trabalho e do
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empreendedorismo, podendo contribuir para uma visdo critica e emancipadora sobre as
implicacdes sociais e econdmicas no contexto da internet.

A terceira questao avaliou se o video despertou nos participantes a vontade de
conhecer mais sobre a Web3. Todos os participantes responderam que sim, indicando um

alto nivel de interesse pelo tema.

Figura - 08 Resultado em grafico da consulta ap6s aplicagdo do produto relacionado ao interesse

sobre Web3.

3) 0O video despertou em vocé a vontade de conhecer mais sobre Web3?
11 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autor da Pesquisa.

O alto nivel de interesse demonstrado pelo tema Web3 indica uma receptividade dos
estudantes para a incorporacdao dessas tecnologias em suas futuras carreiras. Os dados da
pesquisa revelam um interesse maior dos participantes nos aspectos econdomicos € artisticos
da Web3, como tokens, Criptoativos e NFTs, do que pelos espagos virtuais do Metaverso.
Isso sugere que os estudantes veem a Web3 como uma oportunidade de geracdo de renda e
expressao artistica, possivelmente devido a crescente popularidade de profissdes
relacionadas a essas areas, como desenvolvedores de aplicativos para blockchain e artistas
digitais que registram sua arte em contratos inteligentes.

A quarta questdo perguntou quais artefatos apresentados no video despertaram mais
interesse nos participantes, podendo marcar mais de uma op¢ao. Os resultados mostraram
que os Criptoativos e os NFTs foram os mais citados, seguidos pela blockchain, tokens e

pelo metaverso. Isso sugere que os participantes se interessaram pelos aspectos econdomicos

e artisticos da Web3.
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Figura - 09 Resultado em grafico da consulta apds aplicacdo, quais artefatos da Web3 despertaram

mais interesse.

4) Quais artefatos apresentados no video te despertou mais interesse? (pode marcar mais de um
opgao).

11 respostas

Tokens
Criptoativos 8 (72,7%)
NFTs 8 (72,7%)

Blockchain

Metaverso

Fonte: Autor da Pesquisa.

Foi apontado um interesse marcante pelos aspectos artisticos e econdmicos da Web3,
com NFTs e Criptoativos liderando as preferéncias, seguidos pela blockchain. Esse
resultado, que se alinha com as observagdes de Kuinghttons (apud Blasco, 2022, p.03),
diretora de Comunicacdo da Parity Technologies, sugere que o publico se sente atraido pela
promessa de uma internet mais inteligente e descentralizada, como descrito na reportagem
da BBC News Mundo. A autora, ao destacar que "a Web3 ¢ muito mais interessante que o
valor de um token" Kuinghttons (apud Blasco, 2022, p.03), aponta para um potencial que
transcende o dmbito financeiro. Evran (apud Blasco, 2022 p.08), diretor dos ecossistemas
de Filecoin e IPFS, corrobora essa ideia, defendendo uma Web3 que "atualizaré a internet
com um paradigma completamente novo e muito mais democratico que a Web2". E
interessante notar que a pesquisa também apontou um interesse significativo em tokens,
corroborando a percep¢do de que os alunos se engajam com a Web3 tanto por seus aspectos
tecnologicos quanto pelos seus potenciais impactos econdmicos e artisticos.

A quinta questao indagou se os participantes acreditavam que a Web3 poderia ajudar
a tornar a sociedade mais justa. A maioria dos participantes respondeu que sim, enquanto
uma minoria (18,2%) respondeu que ndo. Isso revela que os participantes tém uma visao
otimista sobre o potencial da Web3 para promover a inclusdo, a transparéncia e a

democracia na internet.
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Figura - 10 Resultado em grafico da consulta: ap6s a aplicacdo, opinido sobre sociedade mais justa.

5) A Web3 pode ajudar a tornar a sociedade mais justa?
11 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Autor da Pesquisa.

Apesar do interesse maior pelos aspectos econdmicos e artisticos, os participantes
também demonstraram uma visdo otimista sobre o potencial da Web3 para promover a
inclusdo, a transparéncia e a democracia na internet. Isso indica uma consciéncia dos
estudantes sobre os desafios do ambiente digital atual e a esperanca de que a Web3 possa
contribuir para a constru¢do de uma internet mais justa e equitativa.

A sexta questdo questionou se os participantes gostariam de usar produtos com
tecnologia da Web3. Todos os participantes responderam que sim, demonstrando disposicao

para experimentar novas formas de interag¢ao online.

Figura - 11 Resultado em grafico da consulta: apds a aplicagdo, interesse em utilizar produtos Web3.

6) Vocé gostaria de usar produtos com tecnologia da Web3?
11 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Autor da Pesquisa.
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A pesquisa realizada com os alunos revelou um entusiasmo unanime em relagdo a
utilizagdo de produtos com tecnologia Web3. Essa receptividade demonstra a importancia de
levar informagdes sobre essa nova era da internet, para um publico que estd iniciando sua
jornada no mundo digital, inclusive para aqueles que estdo em formagdo profissional. Como
afirmam Mazieri, Scafuto e Costa (2022), a convergéncia de tecnologias como a computacao
em nuvem, o IPV6 e as tecnologias baseadas em tokens, como Blockchain, Criptoativos e
NFTs, torna o conceito da Web 3.0 cada vez mais real. A promessa de uma rede "mais
intensa de pessoas e objetos fisicos", como descrito pelos autores ( Mazieri, Scafuto e Costa
2022, p. 03), que integra o mundo real e o virtual, ¢ um atrativo que desperta a curiosidade e
a disposi¢cdo dos alunos para experimentar novas formas de interagdo online. A pesquisa
demonstra que o publico se mostra receptivo as mudangas que a Web3 promete, e essa
receptividade exige que os educadores e profissionais de tecnologia se engajem em oferecer
informagdes e ferramentas para que essa nova era da internet seja explorada com seguranca
e conhecimento.

A ultima questdao foi aberta e solicitou aos participantes que adicionassem uma
sugestdo descrevendo no campo abaixo. Essas sugestdes indicaram que os participantes
desejam ampliar seus conhecimentos sobre a Web3 e também refletir sobre seus impactos

positivos e negativos na sociedade.

Figura - 12 formulario (questionario) apos aplicag@o, questdo aberta sobre sugestao.

7) Caso vocé julgue necessério, adicione uma sugestdo descrevendo no campo abaixo.

5 respostas

um novo curso na Faetc
Quais os periges do mal uso de web3 e quais transtornos poderia trazer para sociedade.

Sobre o cartdo digital para a sociedade
Parabéns!

Creio que deveria ter um curso mais extenso, falande mais sobre o assunto.

Fonte: Autor da Pesquisa.
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O desejo de ampliar seus conhecimentos sobre a Web3, bem como discutir sobre
seus impactos positivos e negativos na sociedade, demonstraram a maturidade e o senso
critico dos estudantes. Eles compreenderam que a Web3, assim como qualquer outra
tecnologia, apresenta desafios e oportunidades que precisam ser cuidadosamente analisados.
O video e o didlogo interativo se mostraram ferramentas educativas eficazes, despertando o
interesse e a reflexdo critica dos estudantes sobre o impacto da Web3 no mundo do trabalho

contemporaneo.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa, realizada com alunos do curso de Operador de Computador da
FAETEC, RJ, buscou disseminar informagdes sobre as linguagens e tecnologias da web,
com foco na Web3, e avaliar o impacto dessas informagdes no processo de aprendizagem
dos participantes. A intengdo foi contribuir para a formacdo de discentes dos cursos de
qualificacdo profissional em informdtica, com uma formagao mais libertadora, que vai além
do cotidiano no mundo do trabalho. Os resultados obtidos a partir da roda de conversa e
questionario aplicado apos a exibi¢do do video educacional, indicam um alto nivel de
interesse dos participantes pela Web3 e suas tecnologias associadas, como tokens,
criptoativos, NFTs e blockchain. A maioria dos participantes expressou a vontade de
conhecer mais sobre a Web3 ¢ acredita-se que essa nova forma de interagdo online pode
ajudar a tornar a sociedade mais justa. Todos os participantes demonstraram disposigdo para
experimentar produtos com tecnologia da Web3. Esses resultados sugerem que a proposta de
formacdo integral e emancipatoria no contexto tecnoldgico, que envolve a apresentagdo e
explicacdo de termos especificos da area da internet, foi bem recebida pelos participantes.
Isso indica que a abordagem adotada na pesquisa, que tem em vista articular a formagao
especifica com a formagdo geral, ¢ relevante e eficaz para a formagdo de profissionais. No
entanto, ¢ importante ressaltar que a formagao profissional ndo deve se limitar ao dominio
de conhecimentos técnicos. A formacgao profissional deve envolver o ser, o saber e o fazer,
considerando a complexidade humana. Isso implica a necessidade de uma formacao que
promova a reflexao critica sobre o impacto das tecnologias digitais na sociedade e no mundo
do trabalho. Nesse sentido, as sugestdes dos participantes para a realizagdo de um novo
curso na FAETEC, e de um curso mais extenso sobre o assunto, bem como a reflexdo sobre
os possiveis perigos e transtornos que a Web3 pode trazer para a sociedade, sdo muito
pertinentes. Essas sugestdes indicam a necessidade de ampliar a discussdo sobre a Web3 e
suas implicagdes, ndo apenas no ambito da formagdo técnica, mas também no ambito da
formacdo geral. Portanto, a pesquisa contribuiu para a formacdo dos participantes,
despertando o interesse pelos artefatos da Web3 e promovendo a reflexdo sobre seu impacto
na sociedade e no mundo do trabalho. A pesquisa apontou caminhos para futuras
investigacdes e intervengdes pedagodgicas, que podem contribuir para a formagdo de
profissionais mais conscientes e preparados para os desafios do século XXI.

Para colaborar na formacao dos alunos da FAETEC no sentido de continuar a

evoluir e se adaptar as novas demandas do mercado de trabalho, especialmente no que se
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refere ao crescente campo da Web3, sdo propostas as seguintes agdes futuras: Criacdo de um
curso especifico sobre Web3. Atendendo ao interesse demonstrado pelos participantes da
pesquisa, a criagdo de um curso dedicado exclusivamente a Web3 proporcionaria um espago
de aprendizagem mais aprofundado. O curso poderia abranger desde os conceitos basicos,
como blockchain, criptoativos, NFTs e metaverso, até as aplicagdes praticas dessas
tecnologias em diversas areas, como jogos, artes, finangas e negocios. Realizacdo de
workshops e seminarios tematicos sobre Web3. Workshops e semindrios tematicos
permitiriam uma imersao mais concisa ¢ direcionada em tdpicos especificos dentro do
ecossistema da Web3. Essa seria uma forma eficaz de atualizar os conhecimentos dos alunos
e profissionais da area de informatica sobre as ultimas tendéncias e inovagdes do mercado.
Inclusdo de modulos sobre Web3 em outros cursos de informatica. A inclusdo de modulos
sobre conceitos da Web3 em cursos j& existentes, como o de Operador de Computador,
garantiria que os alunos tenham contato com essa tematica desde o inicio de sua formacao.
Essa medida contribuiria para a democratizagdo do conhecimento sobre a Web3 e prepararia
os alunos para as novas demandas do mercado de trabalho, e para garantir a eficiéncia e a
eficicia continuas dos conteudos e da metodologia dos cursos que poderdo vir a ser
implementados na FAETEC relacionados a Web3, sugere-se a implementacdo de
mecanismos de feedback regulares. Essa medida visa promover a atualizagdo constante dos
cursos ¢ alinha-los as demandas do mundo do trabalho em constante evolucao.

Essas agdes, em conjunto, podem auxiliar na contribuicdo para que a FAETEC
continue a formar profissionais atualizados e preparados para os desafios do século XXI, em

um mundo cada vez mais digitalizado e moldado pelas tecnologias da Web.
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APENDICE A -FORMULARIO PREVIO PARA SABER O QUE OS
PARTICIPANTES DA PESQUISA ENTENDEM POR WEB3.

1) Qual sua faixa etaria?
15a19
20 a24
25a29
30a34
35a39
40 a 44
45a49
50a59
60 a 64
65 a 69
70 a 74
75a79
80 a 84
85a89
90 a 94
95a99

2) Qual seu grau de escolaridade?

° Ensino Fundamental Incompleto
° Ensino Fundamental Completo
) Ensino Médio Incompleto

° Ensino Médio Completo

° Ensino Superior Incompleto

° Ensino Superior Completo

° P6s-Graduacgao

3) Qual(ais) meio(os) vocé€ utiliza para estudar? Podera selecionar mais de uma
op¢ao.

YouTube

Facebook

Instagram

TikTok

Telegran

LinkedIn

Discord

Jogos digitais para celular
Jogos digitais no computador
Cursos online

Cursos presenciais

Livros ou apostilas
Palestras
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4) Qual termo abaixo referente aos artefatos da Web3 vocé ndo conhece? Selecionar
mais de uma opgao.

Blockchain

NFT

Metaverso

Criptoativos

Tokens

Carteira de Criptoativos

Jogos play to earn

Outros

5) Gostaria de aprender sobre os itens que foram selecionado(os) acima sobre os

artefatos do ecossistema da Web3?
° Sim
° Nao
6) Se quiser adicionar alguma sugestdo, descreva no campo abaixo.



APENDICE B - FORMULARIO SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL
(VIDEO).
Refletindo sobre Web € Web3:

1) Qual sua faixa etaria?
15a19
20 a24
25a29
30a34
35a39
40 a 44
45 a 49
50a 59
60 a 64
65 a 69
70 a 74
75a79
80 a 84
85a89
90 a 94
95a99

2) Qual seu grau de escolaridade?
Ensino Fundamental Incompleto
Ensino Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto
Ensino Médio Completo
Ensino Superior Incompleto
Ensino Superior Completo

P6s-Graduacgao

3) O video despertou em vocé a vontade de conhecer mais sobre Web3?
Sim
Nao

63

4) Quais artefatos apresentados no video despertaram mais interesse? (pode marcar mais de

uma opgao).

° Tokens

° Criptoativos
° NFTs

° Blockchain
° Metaverso

5) A Web3 pode ajudar a tornar a sociedade mais justa?

Sim



° Nao
6)Vocé gostaria de usar produtos com tecnologia da Web3?
° Sim

° Nao

7) Caso vocé julgue necessario, adicione uma sugestao descrevendo no campo abaixo.

64
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APENDICE C - ROTEIRO DO VIDEO

VIDEO FORMATADO PARA YOUTUBE

EVOLUCAO DA WEB

CRIACAO E ROTEIRO
Maxwell de Lima

Colaboragao:
Professor: Dr. Chrystian Carletti
Professor: Dr. Raphael Argento de Souza
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EVOLUCAO DA WEB

EPISODIO: “INTRODUCAO WEB 3.0”

PERSONAGEM DA INTRODUCAO WEB 3.0

FIXOS

1. MAOZINHA — desenhar todas as imagens

2. NARRACAO — textos das falas do video (WEB 3.0), ( SITE ESTATICO E REDES
SOCIAIS), ( WEB 3.0 e WEB3), (WEB3), ( ESTRUTURA DESCENTRALIZADA),
(REFERENCIAS), (CREDITOS), (THE END).

~

ILUSTRACOES

IMAGEM REPRESENTANDO WEBI1.0 (Web1.0 VideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO ( UsuariosComputdorVideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO (Banco FinanceiroVideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO (Escola VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Hospital VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (SetaVideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Celular VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Blockchain VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Tokens VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Criptoativos VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (NFTs VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Metaverso VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Logo Mesquita)

IMAGEM REPRESENTANDO (Logo ProfEPT)

IMAGEM REPRESENTANDO WEB2.0 (Web 2.0 VideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO WEB3.0 (Web 3.0 VideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO TRANSICAO (Miozinha VideoScribe)
IMAGEM SITE ESTATICO — (Site estatico)

IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (EscritaWeb1.0 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (EscritaWeb2.0 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (EscritaWeb3.0 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (EscritaWeb3 VideoCribe)
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IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita LEITURA VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita ECRITA VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita CONFIANCA VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita VERIFICAVEL VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita DESCENTRALIZACAO VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita INTERATIVIDADE VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita Web 3.0 e Web3 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita Web3 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita Web 3.0 VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita REFERENCIAS VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita CREDITOS VideoCribe)
IMAGEM SITE ESTATICO — (Site estatico2)

IMAGEM REPRESENTANDO (2 setas VideoCribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (setas3 VideoCribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Bonecos VideoCribe)

IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita Like & Share VideoCribe)
IMAGEM REPRESENTANDO ( Facebook VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita Like VideoCribe)

IMAGEM REPRESENTANDO ( figura T VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (Seta2 VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (figura X VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO (History-Computer)

IMAGEM REPRESENTANDO (HomemComp)

IMAGEM REPRESENTANDO (Pessoa Smart)

IMAGEM REPRESENTANDO (ComputadorCirculo VideoScribe)

IMAGEM REPRESENTANDO WEB3.0Arte (Web 3.0Arte VideoScribe)
IMAGEM REPRESENTANDO ( REFERENCIAS)

IMAGEM REPRESENTANDO PALAVRA (Escrita THE END VideoCribe)

Audio
No incation - TrackTribe
CENARIO

1. FUNDO BRANCO.

ABERTURA, INTRODUCAO DA WEB 3.0

FADE IN:
Aparece a Mdozinha apaga tudo para deixar o quadro em branco e em seguida,
surge a imagem do simbolo (Logo Mesquita), a imagem do simbolo (Logo ProfEPT)
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NARRADOR EM OFF:
ABERTURA

O produto educacional ¢ o resultado da pesquisa desenvolvida no
programa de Pos-graduacdo em Educacgdo Profissional e Tecnologica “ProfEPT”.

Instituto Federal do Rio de Janeiro “IFRJ” Campus Mesquita—RJ.

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em branco
novamente.

Imagem 01 — Abertura

[ J
BW  INSTITUTO FEDERAL

BEE Rio de Janeiro
BB Campus Mesquita ?RQFEPT

O Produto Educacional € o resultado da pesquisa desenvolvida no programa
de Pos-graduacao em Educacao Profissional e Tecnologica "ProfEPT"

Instituto Federal do Rio de Janeiro "[FR]" Campus Mesquita/R].

CENARIO
2. FUNDO BRANCO.
PRIMEIRA PARTE, INTRODUCAO DA WEB 3.0

FADE IN:

Surge a imagem do simbolo (Logo Mesquita), a imagem do simbolo (Webl.0
VideoScribe), as imagens dos Usudrios de Computador (UsuariosComputdorVideoScribe),
a imagem do Banco (Banco VideoScribe), a imagem da Escola (Escola VideoScribe), a
imagem do Hospital (Hospital VideoScribe), a imagem da seta (Seta VideoScribe), a
imagem da Escrita (EscritaWebl.0 VideoScribe), a imagem do simbolo Web 2.0 (Web 2.0
VideoScribe) e a imagem de Escrita Web 2.0 (EscritaWeb2.0 VideoScribe), uma ao lado da
outra.
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NARRADOR EM OFF:
WEB 3.0

Falaremos um pouco sobre a internet contemporanea. Vocé sabe o que ¢
Web 3.0, e como ela pode impactar os setores ¢ o mundo do trabalho
contemporaneo nas areas como financeiro, educagdo, saude, entre outros?

Para podermos compreender melhor e facilitar nosso entendimento,
temos que voltar um pouco na historia e conhecer a evolucdo da internet e as

divisOes em fases, Web 1.0 e a Web 2.0.

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em
branco novamente.

Imagem 02 — Primeira parte

[ 1 L]

BE  INSTITUTO FEDERAL
SEE Rio de Janeiro

@ Campus Mesquita

WWW

WEB 1.0

WEB 2.0

SEGUNDA PARTE, INTRODUCAO WEB 3.0

FADE IN:

Surgir a imagem do simbolo Surgir a imagem (EscritaWebl1.0 VideoCribe), a imagem
(Site estatico), a imagem (Escrita LEITURA VideoCribe), a imagem (Escrita ECRITA
VideoCribe), a imagem (Escrita ECRITA VideoCribe), a imagem (Site estitico2), a
imagem (2 setas VideoCribe), a imagem (EscritaWeb2.0 VideoCribe), a imagem (Bonecos
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VideoCribe), a imagem (Escrita Like & Share VideoCribe), a imagem (Facebook
VideoScribe), a imagem (SetaVideoScribe), a imagem (figura T VideoScribe), a imagem
(Seta2 VideoScribe), a imagem (figura X VideoScribe), a imagem (Web 2.0 VideoScribe), a
imagem (EscritaWeb2.0 VideoCribe), a imagem (Escrita LEITURA VideoCribe), a imagem
(Escrita ECRITA VideoCribe), a imagem (Escrita INTERATIVIDADE VideoCribe), a
imagem (Celular VideoCribe).

NARRADOR EM OFF:
SITE ESTATICO E REDES SOCIAIS

A Web 1.0, iniciou na década de 80, época dos sites e paginas estaticas
“somente para leitura”. a primeira fase da Web, denominada de Web 1.0
percorreu toda a década de 90, os sites criados eram compostos por
agrupamentos de links e diretorios, esses objetos ficavam dispostos de forma
estatica, com pouquissimas interatividades do usuario.

Web 2.0, meados dos anos 2000, comecaram a surgir aplicagdes de
bate-papo, as pessoas puderam iniciar uma interagdo uma com as outras via Web
e construir suas redes, e nesse momento comecaram a surgir os aplicativos das
redes sociais como: MSN, Orkut, Facebook e outros, também iniciou-se o
fortalecimento da centralidade do poder. Os sites comegaram a ficar cada vez
mais dindmicos, as interagdes mais profundas, os compartilhamentos dos dados e
informagdes ficaram mais intensos através das redes sociais no formato digital,
elegendo os aplicativos como Twitter e blogs como um canal de discussodes
relacionadas a varios seguimentos como: politicas, relacionamentos sociais e
economia. Nesse contexto podemos observar que os sites se tornavam mais
dindmicos, a medida que a tecnologia agregada a Web avangava perante a

sociedade.

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em
branco novamente.

Imagem 03 —- Segunda parte
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&
(e o]
Leitura Escrita LiKe & Share Q m u

.0

e

TERCEIRA PARTE, INTRODUCAO WEB 3.0

FADE IN:

Surgir a imagem da (Escrita Web 3.0 e Web3 VideoCribe), a Surgir a imagem (
History-Computer), a Surgir a imagem (HomemComp), a imagem (Seta3 VideoScribe), a
imagem (Pessoa Smart), a imagem (Seta2 VideoScribe).

NARRADOR EM OFF:
WEB 3.0 e WEB3

Web 3.0 e Web3 expressao “Web 3.0 foi cunhada por volta de 2006”.
Alguns também a chamam de Web semantica, “A Web Inteligente” ¢ um termo
usado para se referir a proxima evolugdo da internet que se baseia na ideia de
tornar a web mais inteligente e capaz de entender o significado, e o contexto dos

dados, e ndo apenas a sintaxe e a estrutura dos dados.

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em

branco novamente.
Imagem 04 — Terceira parte
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Web 3.0 e Webs

Imagem 05—- Terceira parte

QUARTA PARTE, INTRODUCAO WEB 3.0

FADE IN:

Surgir a imagem da (Web 3.0 VideoScribe), a imagem (Escrita Web3 VideoCribe), a
imagem (Escrita Web 3.0 VideoCribe), a imagem (Escrita LEITURA VideoCribe), a
imagem (Escrita ECRITA VideoCribe), a imagem (Escrita CONFIANCA VideoCribe), a
imagem (Escrita VERIFICAVEL VideoCribe).
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NARRADOR EM OFF:
WEB3

Olhando para definicdo de Web3, observamos algumas caracteristicas
relacionadas a esse termo como: a ndo dependéncia de grandes empresas
centralizadoras, no que se refere a prestacdo de servigo e mais seguranga aos
usudrios da internet. Um dos pilares revolucionario sdo: computacao distribuida,

descentralizagao e a blockchain.

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em
branco novamente.

Imagem 6 — Quarta parte

Escrita

nem £ . "
Confianca
TIRASH ey

icon
«fripple

Leitura = soLana
coinbase °
7 TRON

Verificave.
WEB 3.0
WEB3

QUINTA PARTE, INTRODUCAO WEB 3.0
FADE IN:
Surgir a imagem do (ComputadorCirculo  VideoScribe), aimagem (Escrita
DESCENTRALIZACAO VideoCribe), a imagem (Web 3.0Arte VideoScribe), a imagem
(Blockchain VideoScribe), a imagem (Tokens VideoScribe), a imagem (NFTs VideoScribe),
a imagem (Metaverso VideoScribe).

NARRADOR EM OFF:

ESTRUTURA DESCENTRALIZADA
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Que contribuem para criagdo de uma estrutura descentralizada. O termo
Web3 foi cunhado em 2014 pelo britanico Gavin Wood, cofundador da
criptomoeda ethereum, ao lado do russo-canadense Vitalik Buterin, E o segundo
protocolo de blockchain mais usado no mundo, tecnologia que ¢ considerada a
base da Web3, Blockchain, Tokens, Criptoativos, NFTs e Metaverso, sdo termos

relacionados a Web3.

FADE IN AUDIO:
No incation - TrackTribe

Em seguida, a imagem se desfaz e apaga tudo para iniciar o préoximo quadro.

Imagem 07 — Quinta parte

We
83
=

& @ & g

Descentralizacao

ol of g o

SEXTA PARTE, INTRODUCAO WEB 3.0
FADE IN:
A maozinha comec¢a a desenhar a imagem do simbolo (Logo Mesquita), a imagem da
(Escrita REFERENCIAS VideoCribe), a imagem da (REFERENCIAS).
NARRADOR EM OFF:

REFERENCIAS
Imagem 08 — Sexta parte
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REFERENCIAS 25" insmiTuTo reperaL

Ejeke Patrick; What Is Weh3? Porential of Web3. Text Copyright Patrick Ejeke B Rio de Janeiro
) = Campus Mesquita

LISBOA Alveni, O que é a Web 3.0 ¢ como ela vai revolucionar a internet?
BBC. Disponivel em: https //canaltech com br/internet/o-que-e-a-web-30-208852
ess0 em: 10 julho de 2022

MAZIER], Marcos Rogério; SCAFUTO, Isabel Cristina; DA COSTA, Priscila
Rezende. Tokenization, blockchain and web 3.0 technologies as research objects in
innovation management. International Journal of Innovation, v 10, n 1

Disponivel em: https://periodicos uninove br/innovation

Acesso em 15 julho de 2022

MOUGAYAR, William. Blockchain para negécios: promessa, pritica e aplicagio
da nova tecnologia da interner. 2018

OLIVEIRA, Felipe Rodrigues; MAZIERO, Ronaldo Colucci; DE ARAUJO, Liriane
Soares. Um estudo sobre a web 3.0: evolugio, conceitos, principios, beneficios e
impactos. R aterface Tecn 15 p. 60-71

m: hitps://re
15 julho de 2022

MMER, Eliane; BACKES, 1 novoes espagos para
construgo do conhecimento. Revista Did! nal 0. 24, p. 519-53 8
Disponivel em: https/wvww.redal g

Acesso em 15 julho de 2022

STEIBEL, Fabro. Blockchain aplicada a resolugio de problemas na
Administragio Piblica. Fundagio Escola Nacional de Administragio Piblica Enap
Brasilia, DF. 2

Mundo
Disponivel
Acesso em 15 julho de

LAURENCE, Tania. Blockchain para leigos. Alta Book

SETIMA PARTE, WEB 3.0

FADE IN:
Surge a imagem do simbolo (Logo Mesquita), a imagem da (Escrita CREDITOS

VideoCribe).
NARRADOR EM OFF:

CREDITOS

Em seguida, a imagem da Maozinha aparece e apaga tudo para deixar o quadro em

branco novamente.

Imagem 09 — Sétima parte
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(1 L]
B®  INSTITUTO FEDERAL

-
CREDI I OS EEE Rio de Janeiro
HE  campus Mesquita

Coorientador

Professor Dr. Raphacl Argento de Souza

Roleirista , Voz e Editor
Maxwell de Lima

Ferramentas
VideoScribe
Google
Shotcut

Imagens:
https:/history-computer.com/web-3-0
imagemWeb1.o

imagemWeb2.o

imagemWeh3.o

SiteEstatico

SiteEstiticoz

homemComp

VideoScribe

OITAVA PARTE, WEB 3.0

FADE IN:

Surge a imagem do simbolo (Logo Mesquita), a imagem (Logo ProfEPT), a imagem da
(Escrita THE END VideoCribe)

NARRADOR EM OFF:

THE END

Encerramento do video!.

Imagem 10 — Oitava parte

Produto ProfEPT V5 Final ShotCut

e
BB INSTITUTO FEDERAL
==. Rio de Janeiro

Campus Mesquita
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ANEXO A - PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA (CEP)

rl INSTITUTO FEDERAL DE

[ EDUCACAO, CIENCIAE W
SEE  TECNOLOGIA DO RIO DE
ol s JANEIRO - IFRJ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: MUNDO DO TRABALHO CONTEMPOR NEO NA WEB 3.0: Contribuindo com a
formagdo integral dos discentes do curso Operador de Computadores da FAETEC, RJ.

Pesquisador: Maxwell de Lima

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 63894623.0.0000.5268

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAOD, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
MNimero do Parecer: 6.112.080

Apresentagdo do Projeto:

Em resposta a pendéncia do parecer de n® 6.045.740, este projeto, segundo o autor "& de natureza e
abordagem qualitativa, tipo pesquisa-acio. Enfrevista por andlise de conteddo ou por tematizacio." Adita-se
que "esse trabalho académico tem como proposta levar a informacdo no contexto tecnoldgico da Web 3.0,
contribuir com os participantes da pesquisa

gue estdo inseridos no curso de Operador de Computador da FAETEC, RJ. por meio de uma proposta
educacional omnilateral, integral, inclusiva e contempor@nea no contexto tecnoldgico®

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Contribuir para a capacitagdo dos participantes da pesquisa - estudantes do curso de Operador de
Computador da Fundagdo de Apoio & Escola Técnica (FAETEC) -, nos processos de aquisicio de
conhecimento relativos as tecnologias da Web 3.0 para o mundo do trabalho contemporaneo, a partir das
linguagens e cultura da educagio 4.0, ajudando na formagdo integral através da aquisigdo deste

conhecimento.

Objetivo Secundario:
19. Descrever os impactos das tecnologias surgidas com o advento da Web 3.0 nos diversos

Enderego: Rua Buenos Aires, 256, 6 andar sala 601

Bairo: Centro CEP: 20.061-002

UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRD

Telefone: (21)3203-5034 E-mail: cep(@ifrj.edubr
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o JANEIRO - IFRJ

Coninuagde do Pareser: 8.112.08]

segmentos da sociedade, com &nfase no mundo do trabalho contempordneo;

2 Apontar possiveis caminhos dentro do ecossistema da Web 3.0 para o mundo do trabalho
contemporaneo;

3°. Desenvolver e avaliar um produto educacional a partir da pesquisa realizada com o grupo analisado,

apoiado e fundamentado em obras cientificas no contexto do ecossisterma da Web 3.0.

Avaliacio dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Todas as pesquisas envolvem riscos, ainda que minimos, sendo eles: a possibilidade de constrangimento,
vazamentos de informagdes, conflitos interpessoais, pressdes. Serdo tomadas as seguintes providéncias
para evita-los/minimiza-los: o questionario sera disponibilizado no Google Forms. Também sera garantido o
acesso as perguntas antes de os participantes respondé-lo, a fim de que possa exercer seu direito de ndo
responder alguma questdo ou desistir de participar desta pesquisa. O participante da pesquisa tera acesso
as perguntas somente depois que tenha dado o seu consentimento. Na etapa de analise dos dados, o nome
do participante da pesquisa sera substituido por um cddigo visando evitar constrangimentos, manter o seu
anonimato, sigile de identidade, a sua protegdo e a confidencialidade dos dados. Ademais, as respostas dos
guestionarios serdo armazenadas em nuvem e ao final da pesquisa serdo excluidas deste local e ficardo
armazenadas somente em equipamento externo por 5 anos sendo acessado somente por este pesquisador,
a fim de mitigar problemas futuros e assim manter a ética na pesquisa. Para esses itens voltados para os
aspectos éticos gue norteiam esta pesguisa, em gue & resguardado o sigilo quanto & identidade dos
participantes, o seu direito em aceitar integrar ou nSo a pesquisa, bem como retirar-se a qualguer tempo e a
garantia da utilizagdo dos dados apenas para fins académicos deste estudo, tendo acesso a eles, apenas o

responsavel pela pesguisa.

Beneficios:

Mas ha coisas boas que podem acontecer, se espera obter os seguintes beneficios: colaborar para uma
educagio integral e inclusiva no mundo do trabalho digital relacionado ao contexto da Web 3.0 e seus
artefatos, levando aos participantes da pesquisa informagdes relevantes sobre esse tema contemporaneo
da sociedade em que vivemos, para gque possamos despertar e provocar uma reflexGes sobre o contexto

dos artefatos no mundo do trabalho e do ecossisterna da Web 3.0

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Em resposta a pendéncia do parecer de n® 6.045.740

Enderego: Rua Buenos Aires, 256, & andar =ala 601

Baimro: Centro CEP: 20.081-002

UF: RJ Municipio: RIO DE JAMEIRD

Telefone: (21)3203-6034 E-mail: cep@ifij.edu.br
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INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAOQ, CIENCIAE
TECNOLOGIA DO RIO DE

Continuacdo do Parecer: §.112.080

JANEIRO - IFRJ

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

s0 claros, objetivos, com linguagem acessivel aos participantes da pesquisa e

80

Qoo ™

explicitam as garantias de informacgdo, sigilo, anonimato, recusa indcua e desisténcia.

Recomendacbes:
Aprovado

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Aprovado

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Diante do exposto, o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/IFRJ, de acordo com as atribuigGes definidas na
Resolugdo CNS n.* 510, de 2016, na Resolugdo CNS n.” 466, de 2012, e na Norma Operacional n.® 001, de
2013, do CNS, manifesta-se pela APROVACAO do protocolo de pesquisa proposto. Ressalta-se que cabe

ao pesquisador responsavel encaminhar os relatdrios parciais e final da pesquisa, por meio da Plataforma

Brasil, via notificagio do tipo “relatdric” para que seja devidamente apreciadas no CEP, conforma Morma
Operacional CHS n® 001/13, item X1.2.d. A observancia dos prazos de envio dos relatdrios parciais ou finais
& estritamente de responsabilidade do pesquisador. A ndo obediéncia aos prazos estipulados podera
implicar a NAQ APROVACAO dos relatorios

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagio
Informagdes Basicas|PB_INFORMAGOES_BASICAS DO_P | 12/05/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2089720 pdf 18:12:48
Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO | 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito

CEP_6045740.pdf 18:10:59
Outros CARTARESPOSTA_assinado.pdf 12/05/2023 [Maxwell de Lima Aceito
18:09:21
Projeto Detalhado / |v04_Projeto_pesquisa_CEP_e_qualifica| 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito
Brochura cao_Turma2022_Maxwell.pdf 18:04:39
Investigador
TCLE / Termos de | rcleV2_Maxwell. pdf 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito
Assentimento / 18:03:28
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de  |rclerV2_Maxwell. pdf 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito
Assentimento / 18:03:08
Justificativa de
Enderego: Rua Buenos Aires, 256, 6 andar sala 601
Bairro: Centro CEP: 20.061-002
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRD
Telefone: (21)3293-5034 E-mail: cep@ifrj.edu.br
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Auséncia rclerv2_Maxwell pdf 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito
18:03:08

TCLE/ Termos de  |raleV2_Maxwell pdf 12/05/2023 |Maxwell de Lima Aceito

Assentimento / 18:01:27

Justificativa de

Auséncia

Orgamento declaracao_custo_orcamento_maxwell_| 31/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito
assinado.pdf 16:35:40

Declaragdo de termo_anuencia_institucional_maxwell2.| 30/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito

Instituicio e pdf 19:09:16

Outros termo_de_compromisso_de_orientacao_| 30/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito
maxwell2 1 assinado.pdf 19:07:37

Declaragdo de declaracac_compromisso_pesquisador_|  30/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito

Pesquisadores reponsavel_maxwell_1_assinado.pdf 19:05:18

Cronograma cronograma_cep_maxwell_2_assinado.p| 30/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito

| df _ _ 19:04:44

Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO_MAXWELL DE_LI| 30/03/2023 |Maxwell de Lima Aceito
MA_assinado1_assinado2_assinadod.p 19:03:49
of

Situacio do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

MNao

RIO DE JANEIRO, 12 de Junho de 2023

Assinado por:

Angela M Bittencourt
(Coordenador(a))

Enderego: Rua Buenos Aires, 256, 6 andar sala 601
Bairro: Ceniro

UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRD
Telefone: (21)3203-6034

CEP: 20.061-002

E-mail: cepim@ifrj.edu.br




