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RESUMO

O presente trabalho visa identificar e refletir sobre o uso geral de tecnologias de informagdo e comunica¢do
(TIC) no ambito educacional. Para essa finalidade realizou-se uma pesquisa bibliografica, documental, descri-
tiva e aplicada no intuito de ressaltar a importancia da expansao dos ambientes de ensino e aprendizagem
por meio de suportes tecnoldgicos digitais. Como resultado, apresentam-se consideragdes relativas a ne-
cessidade da incorporagao harménica das TIC respaldadas em abordagens contextualizadas e metodologias

ativas que promovam significancia no processo educacional.

Palavras-chave: Midias; Cibercultura; Metodologias-ativas; Ambientes de ensino e aprendizagem.

ABSTRACT

This paper aims to identify and reflect on the widespread use of information and communication technolo-

gies (ICT) in the educational field. For this purpose, a bibliographic, documentary, descriptive and applied
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research was carried out to emphasize the importance of the expansion of teaching and learning environ-
ments through digital technologies. As result, considerations are presented regarding the need for harmonic
incorporation of ICTs supported by contextualized approaches and active methodologies that promote sig-

nificance in the educational process.

Keywords: Medias; Cyberculture; Active methodologies; Teaching and learning environments.
RESUMEN

Este trabajo tiene por objetivo identificar y reflexionar sobre el uso general de las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacién (TIC) en el ambito educativo. Para ello se realizé una investigacién bibliogréfica,
documental, descriptiva y aplicada con la finalidad de resaltar la importancia de la expansién de los ambien-
tes de ensefianza y aprendizaje a través de soportes tecnoldgicos digitales. Como resultado, se presentan
consideraciones relativas a la necesidad de la incorporacidon armdnica de las TIC respaldadas en abordajes

contextualizados y metodologias activas que promuevan significancia en el proceso educativo.

Palabras clave: Medios de comunicacion; Cibercultura; Metodologias-activas; Entornos de ensefianza y

aprendizaje.

Introducao

Um dos pressupostos para entender o mundo atual é o processo de globalizacdo e
o estabelecimento de redes de comunicac¢do e informacao digitais. Castells (1999), argu-
menta que o desenvolvimento histdrico e a penetracao social das tecnologias informacio-
nais sao fundamentais para compreender a sociedade contemporanea.
Contudo, a centralidade da informacao em toda atividade humana ndo é um fenémeno
recente. Os seres humanos, desde os seus primdrdios, buscam explicitar informacgdes de
diferentes maneiras. Além dos aspectos psicoculturais, o ato de perenizar informac¢des em
artefatos (suportes/midias) continua sendo utilizado com a finalidade de facilitar o desen-
volvimento de atividades e melhorar as condic¢des de vida.

Nas ultimas décadas, em decorréncia da intensificacdo dos fluxos de informacao
causadas pelo incremento tecnoldgico (HARVEY, 1989; RIFKIN, 2001), diversas transforma-
cOes nas esferas socioecondémicas e culturais tém gerado demandas para o setor educa-

cional. Isto é, as novas dinamicas de sociabilidade e formas de interacao com o ambiente
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acontecem, frequentemente, intermediadas por dispositivos digitais conectados a inter-
net.

Esse contexto advém da criagdo em andamento de uma cultura com base digital,
onde todas as pessoas incluidas nas redes informatizadas podem interagir globalmente e
tornar-se emissores e produtores de contetido. Este conceito vai ao encontro do que Lévy
(1999) intitula como Cibercultura.

Imersa nesse cendrio, onde os sujeitos utilizam dispositivos digitais para produzir,
editar e compartilhar informacdes, representada em diferentes linguagens (video, texto,
audio, animacGes, desenhos etc.), a educacdo encontra-se na busca por romper com al-
guns paradigmas e incorporar melhorias que atendam ao contexto socioeconémico atual.
Nesse sentido, Rajasingham (2009) argumenta que o crescente desenvolvimento das TIC
tem tornado plausivel alguns dos modelos educacionais que questionam parcialmente os
métodos convencionais de ensino.

Destarte, a contestacdo (de décadas) sobre a adocdo integral de aulas expositivas e
momentos de aprendizagem restritos ao ambiente de sala de aula tem aumentado. Pois, a
tecnologia ja permite criar espacos de colaboragao e aprendizagem virtuais, potencializan-
do que o processo educacional aconteca em diferentes momentos e espacos.

Vavoula (2005) corrobora com o supracitado, ao afirmar que a aprendizagem significativa
deve estar conectada com as atividades cotidianas, associada aos processos mais comuns
do dia-a-dia.

Nesse sentido, este trabalho objetiva identificar e trazer uma reflexao sobre o uso de
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) no ambito educacional. Por consequéncia,
busca-se ressaltar a importancia da expansao dos ambientes de ensino e aprendizagem
por meio de suportes tecnoldgicos digitais e da ado¢ao de abordagens contextualizadas

que promovam significancia no processo educacional.

Procedimentos metodolégicos

O presente trabalho estd classificado segundo sua finalidade, objetivo e técnica
utilizada. Consequentemente, a pesquisa realizada neste trabalho caracteriza-se por sua
finalidade aplicada, pois objetivou resolver problemas concretos, para um fim pratico (VER-

GARA, 1997). Assim buscou-se contextualizar algumas das caracteristicas relacionadas ao
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cendrio de transi¢cao da educacao atual, trazendo reflexdes sobre a incorporagao das TIC
no processo de ensino e aprendizagem.

Com relacao ao objetivo, este trabalho classifica-se como descritivo, pois de acordo
com Souza, Fialho e Otani (2007), esse tipo de pesquisa é realizada com a finalidade de re-
lacionar e/ou apresentar as caracteristicas de determinada populacdo, fato e fen6meno, ou
também para verificar o estabelecimento de rela¢des entre varidveis presentes no estudo.
Desse modo, buscou-se descrever brevemente alguns aspectos dos espacgos colaborativos
digitais de ensino e aprendizagem, enfatizando as alternativas proporcionadas pelo ensino
hibrido e algumas das possibilidades de abordagem centradas na aprendizagem e poten-
cializadas pela tecnologia digital.

Por fim, adotou-se como técnica a pesquisa bibliogréfica e documental. Segundo
Oliveira (2007) a pesquisa bibliografica estd baseada na andlise de documentos de domi-
nio cientifico, enquanto que a documental se utiliza de documentos ainda nao tratados
cientificamente. Para tal, iniciou-se o trabalho com o levantamento do estado da arte em
relacdo ao tema proposto, bem como foram incluidas a producdo contida em trabalhos
cientificos publicados em anais de eventos qualificados, revistas indexadas, livros, entre

outras fontes.

Resultados

A palavra “educar” é oriunda do latim “educere”, verbo composto pelo prefixo “ex”
(fora) e o sufixo “ducere” (conduzir, levar). Seu significado pode ser entendido como “con-
duzir para fora”, ou seja, preparar o individuo para o mundo. Grosso modo, a educagdo no
mundo moderno pode ser interpretada como uma convencao social amparada por legisla-
cao (leis), cuja finalidade é a aplicacdo de métodos para assegurar a formacao e o desenvol-
vimento fisico, intelectual e moral de um ser humano (LIBANEO, 1994).

Ja a palavra tecnologia tem origem no grego, com a jun¢ao do prefixo “tekhne”
(técnica, arte, oficio) e o sufixo “logia” (estudo). Podendo ser entendida como um conjunto
de instrumentos, métodos e técnicas que objetivam a resolu¢ao de problemas.

Logo, conclui-se que a rela¢ao entre educacao e tecnologia sdo intrinsecas, possuindo uma
ligacdo histdrica exemplificada em diversos registros de civiliza¢des antigas (Fenicios, egip-

cios, mesopotamios, entre outros). Contudo, ao final do século XIX, o conceito de tecno-
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logia e educagao adotou uma perspectiva tecnicista, visando atender a necessidade de ca-
pacitar massivamente trabalhadores para as industrias que surgiam (LAWRENCE, MILLER,
2014).

Assim, da mesma maneira que as inovacdes tecnoldgicas da Revolu¢ao Industrial
demandaram a criacdo de novas faculdades profissionais (menos artesanais), as transfor-
macdes sociais e culturais contemporaneas demandam por diferentes abordagens em fun-
cao do surgimento das TIC. A utilizagdo em larga escala de tais suportes tem influenciando
alteracdes e ampliado conceitos, redefinindo o papel dos sujeitos envolvidos.

Em outras palavras, com a virada para o século XXI, transformacdes oriundas do
incremento tecnoldgico estabeleceram uma nova dinamica na forma como os sujeitos e as
organiza¢6es adquirem, criam, compartilham informacdes e conhecimento (LENZI, 2014).
No ambito da educacao, a criacao de espacos virtuais tornou possivel o desenvolvimento
de projetos colaborativos e associacdes diversas, constituindo-se como importantes am-
bientes de relacionamento, criacao e compartilhamento de conhecimento, e, portanto,
potenciais espacos para o ensino e a aprendizagem. Nesse sentido, Kerckhove (1995) cor-
robora ao afirmar que a ampliacdo dos sistemas e maneiras de comunicagao redefiniu os
comportamentos e a cultura, gerando outros valores e aprendizagens coletivas.

A autonomia e flexibilidade proporcionada pelas TIC incentiva a criagdo de espagos
virtuais colaborativos pela rede, pois neles qualquer pessoa consegue acessar informacgoes
variadas, em diferentes formatos, por meio de pesquisas em plataformas de busca, bem
como é incentivado a opinar e produzir informacdes. Para Kenski (2008, p.651) “a evolucdo
dos suportes mididticos ampliou este desejo fundante de toda pessoa de se comunicar e
de aprender”. Por conseguinte, estes espacos de ensino e aprendizagem dentro da conjun-
tura supracitada estdo em consonancia com a perspectiva da pedagogia da autonomia de
Freire (1996), pois incentivam os estudantes a serem sujeitos ativos no processo educacio-
nal, colaborando na construcdo do conhecimento.

Contudo, esses espacos virtuais colaborativos constituem-se apenas como supor-
tes pedagdgicos, cabendo ao professor ser o mediador e orientador nesse processo. Essa
postura exige abordagens pedagdgicas que incorporem ao conhecimento histdrico acu-
mulado, elementos da realidade cotidiana do estudante.

Nesse contexto, o ensino hibrido (ou blended learning em inglés) destaca-se como
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possibilidade para atender as demandas emergentes da conjuntura em transformacao do
inicio do século XXI. Pois, essa modalidade permite combinar a realidade presencial e o vir-
tual, mesclando os ambientes de ensino e aprendizagem virtuais com a sala de aula fisica.
Além disso, ela supera as dificuldades de interacao e proximidade presentes na Educacdo a
Distancia (EAD) e de flexibilizacdo do espaco presencial, pressupondo diversificadas ativi-
dades centradas nos estudantes. Cicero (2012) corrobora ao afirmar que o ensino hibrido é
uma abordagem que combina as modalidades presencial e a distancia por meio da integra-
cao de diferentes estratégias pedagdgicas e também recursos tecnoldgicos.

Por outro lado, Moran (2015a) afirma que a educacdo sempre foi hibrida, visto que
forma continua sempre combinou vérios espacos, tempos, atividades, metodologias e pu-
blicos. No entanto, com o desenvolvimento da tecnologia digital, caraterizada pela mo-
bilidade e conectividade, a possibilidade hibrida tornou-se mais ampla e diversificada, ge-
rando inimeras possibilidades de criacao e utilizacao de a¢6es nos espagos de ensino e
aprendizagem.

Nesse sentido, a evolucdo dos suportes tecnoldgicos torna o ensino hibrido um “es-
pectro de possibilidades de acdes educacionais com diferentes proporcdes de atividades
virtuais, locais, remotas, ao vivo, distantes, ou presencias, para as quais seria imprecisa a
aplicacdo daquela antiga e dicotdmica classificacdo” (TORI, 2009, p. 122-123).

Moran (2002, p.3) ratifica afirmando que

de agora em diante, as praticas educativas, cada vez mais, vao combinar cursos
presenciais com virtuais, uma parte dos cursos presenciais sera feita virtualmen-
te, uma parte dos cursos a distancia sera feita de forma presencial ou virtual-
-presencial, ou seja, vendo-nos e ouvindo-nos, intercalando periodos de pesquisa
individual com outros de pesquisa e comunicagdao conjunta. Alguns cursos pode-
remos fazé-los sozinhos, com a orientagdo virtual de um tutor, e em outros serd

importante compartilhar vivéncias, experiéncias, ideias.

Consequentemente, fica explicito que ao pensar em um modelo hibrido de educa-
cao é preciso planejamento para harmonizar os aspectos positivos de cada modalidade.
Além disso, também é necessdria uma reflexdo critica dos elementos que devem ser con-

servados, bem como o detalhamento sobre os suportes pedagdgicos e os momentos de
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aprendizagem aos quais serao incorporados por cada docente.

Schneider et al. (2013) destacam em sua pesquisa, alguns desses elementos considerados
importantes, tais como a intera¢do professor x estudante x colegas, atividades individuais
e em grupo, feedback instantaneo, diferentes modelos de avaliacdo, obrigatoriedade da
presenca nas atividades de aprendizagem, entre outros.

Desse modo, outro fator destacado no cenario contemporaneo digital, que funcio-
na complementarmente as a¢bes da modalidade de ensino hibrido é a aprendizagem ba-
seada em competéncias e seus consequentes desdobramentos com a utilizacdo de abor-
dagens e metodologias ativas.

Dentre as diversas emergentes e revisitadas abordagens e metodologias, a sala de
aula invertida, a aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem por pares sao
apontadas por pesquisadores como Moran (2015b), Kapp (2012), Topping (2007), Tori
(2009), Escrivao Filho e Ribeiro (2009), entre outros, como destaque por estarem focadas
nos estudantes como sujeitos ativos na constru¢dao do conhecimento.

A aprendizagem baseada em competéncias, grosso modo, propdem a substituicao
de um curriculo com énfase em disciplinas para um focado em conectar formacao e apren-
dizagem dos estudantes, atendendo as demandas da sociedade em permanente transfor-
mac¢do, bem como as necessidades do setor produtivo (TUNING, 2007). Em outras pala-
vras, busca-se trabalhar conhecimentos, habilidades e atitudes voltados para a aplicacao
prética, enfatizando o que eles sabem e o que eles podem fazer com isso (KLEIN-COLLINS,
2012).

Dentro dessa concepc¢ao focada no desenvolvimento de competéncias, pode-se
adotar e enriquecer com metodologias ativas recursos educacionais ja prontos, criando
atividades com objetivos de aprendizagem bem delimitados, engajadores, colaborativos e
passiveis de personalizacdo.

A sala de aula invertida prop&e que o conteudo basico seja compartilhado em am-
bientes virtuais de ensino e aprendizagem e os momentos presenciais sejam priorizados
para realizagao de atividades, orientagdao e acompanhamento do desenvolvimento dos
estudantes. Moran (2015b), defende a necessidade de haver uma combinacdo de aprendi-
zagem por desafios, problemas reais e gamificacdao de atividades para que os estudantes

aprendam praticando, coletiva e individualmente, no seu préprio ritmo.
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Ja a aprendizagem baseada em problemas (PBL em inglés), segundo Escrivao Filho
e Ribeiro (2009) é reconhecida por trabalhar simultaneamente conceitos, habilidades e
atitudes no contexto curricular e na sala de aula, sem a necessidade da criagao de discipli-
nas destinadas a essa finalidade. Grosso modo, o PBL pode ser definido como um método
interdisciplinar que visa trabalhar com problemas reais do cotidiano dos estudantes, favo-
recendo o protagonismo e a aprendizagem pela resolucao pratica de um problema comum
ao entorno da comunidade em que ele esta inserido.

Por fim, a aprendizagem por pares pode ser entendida, segundo Topping (2005),
como a aquisi¢ao de conhecimento e habilidade através da ajuda mutua e apoio ativo entre
os proprios estudantes. Os grupos podem ser compostos por estudantes homogéneos ou
heterogéneos (mesmo ou diferente nivel escolar, instituicdo etc.).

Além disso, outra alternativa que abarca todas as metodologias supracitadas e que
se destaca pelo contexto cultural digital é a gamificacdo. Segundo Kapp (2012), gamifi-
cacdo consiste em aplicar elementos tipicos de jogo (como por exemplo, narrativas ou
storytelling, objetivos, pontuacdo, fases, competicdo, regras, entre outras) para tornar o
ensino e aprendizagem mais estimulantes e contextualizada. Dessa maneira, torna-se pos-
sivel escolher diferentes itens para construir o seu préprio jogo (pode-se estimular a cria-
¢do por parte dos estudantes) ou adaptar modelos ja concebidos por outros professores.
Essa adaptacao é conhecida como “Jogos sérios” e também como “aprendizagem basea-
da em jogos”.

Em suma, a flexibilidade proporcionada pela tecnologia digital permite que o
processo educacional aconteca de formaintegrada a realidade do estudante, em diferentes
momentos e espacos (fisicos e virtuais), com a construcdo coletiva do conhecimento
aplicado, a partir das experiéncias individuais acumuladas em sua jornada.

Dentro desse conceito, estudantes e professores podem usufruir de recursos
educacionais em diversos formatos, em qualquer momento e lugar. Essa abordagem vai ao
encontro da popularizacdo dos smatphones, do acesso a internet por dados (3G, 4G) e da
decorrente cultura digital em construgao.

Cabe, portanto, ressaltar a importancia da incorporagao dessas inova¢des tecnoldgicas
em harmonia com abordagens pedagdgicas para a promo¢ao de um processo de ensino e

aprendizagem mais significante e contextualizado.
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CONSIDERACOES

O inicio de século XXl estd sendo marcado por diversas transformacdes nas esferas
sociais, econdmicas e culturais. Essas mudancas em escalas globais acontecem com
muita velocidade, cuja rapidez muitas vezes nao fornece o tempo necessario para que
se possa refletir sobre sua influéncia no sistema cognitivo e tampouco para realizar uma
ressignificacdo sobre sua finalidade.

Em outras palavras, as emergentes solucdes digitais foram rapidamente incorpora-
das as rotinas das sociedades pelo mundo, refletindo diretamente na mudanca de proto-
colos de comunicacao, resultando em diferentes dinamicas e gerando novos sentidos as
relacdes humanas.

Com a diversidade de ferramentas de comunicacdo disponiveis (celular, e-mail,
aplicativos, SMS, audios, videos) e a praticidade de acessar um determinado contetido
a qualquer momento e lugar, alteraram-se nao sé os meios, a maneira de socializa¢do e
aprendizagem, mas também a percepc¢do sobre o mundo.

Por conseguinte, para ensinar no século XXI, além de compreender o contexto no qual
estd inserido e refletir criticamente sobre isso, os professores devem usar ferramentas do
século XXI.

Salas de aula com suportes tecnoldgicos disponiveis, com regras de uso e conduta
bem definidas, proporcionam uma riqueza de recursos que expandem 0s campos senso-
riais e da consciéncia. E que, portanto, possuem potencial para criar estimulos, gerar sig-
nificancia ao relacionar-se na pratica com o meio e engajar os estudantes no processo de
aprendizagem.

Ao pensar em um ambiente de ensino e aprendizagem tradicional como a sala de
aula, por exemplo, a conexao professor-estudante é perdida assim que se encerra o perio-
do de aula. Logo, o longo periodo entre as aulas torna-se um ofensor e criauma barreira de
espago e tempo, traduzida, grosso modo, em um distanciamento na relacao com o objeto

de estudo e de confianca (necessdria) entre os sujeitos envolvidos.

Por outro lado, a incorporacao de metodologias ativas suportadas por espacos co-

laborativos de ensino e aprendizagem digitais, podem potencializar a comunicacao, intera-
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¢do, colaboracao, criatividade e pensamento critico, auxiliando o professor a estabelecer

vinculos e a conhecer melhor seus estudantes.

Nesse sentido, cabe ressaltar que o uso e a finalidade da tecnologia pode ser al-
terada e moldada segundo a definicdo de quem se apropria dela. Um exemplo disso é o
GPS (Global Positioning System), criado inicialmente para fins militares e que ao longo do
tempo se desenvolveu e desdobrou-se também como um recurso para aplicativos que en-
viam noticias atualizadas sobre o transito (p.ex.: waze), para localizar os melhores pontos
na cidade (p.ex.: Trip Advisor), para conhecer pessoas e relacionar-se (p.ex.: Tinder), para
conhecer a melhor rota do destino desejado e visualizar fotos desse local (p.ex.: Google
Maps), para jogos que espalham pontos de interacdo pela cidade (p.ex.: Pokemon Go) e
também para o ensino de temas relacionados a geografia, comunicacdo, logistica, entre
outras areas de conhecimento.

Em suma, ndo basta adotar simplesmente o uso de tecnologias em sala de aula. E
necessdrio também uma nova postura dos sujeitos envolvidos (instituicdo-professor-estu-
dantes), com uma abordagem didatico-pedagdgica que integrem elementos do curriculo
com aspectos da realidade cotidiana e do entorno da escola. Em outras palavras, é pre-
ciso um processo educacional, dialégico, onde sejam exploradas as potencialidades dos
recursos (humanos e fisicos), dentro de uma concepcdo de aplicacdo pratica, buscando
respostas que destaquem a importancia e a praticidade daquela competéncia para a vida

(contexto) do estudante.
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