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RESUMO

A presente pesquisa objetiva analisar as contribuicdes das diferentes
linguagens digitais presentes na cibercultura aos processos de ensino e
aprendizagem na Educacdo a Distancia. Para isso, foi realizado uma pesquisa
bibliografica, por meio de um aprofundamento tedrico em autores como Valente
(2007), Santaella (2013), Jenkins (2010) entre outros, e também feita uma revisao
de literatura nas bases de dados e periddicos da CAPES, banco de dados da UFSC
e repositério digital da UFRGS, com intuito de identificar trabalhos relacionados a
tematica dessa pesquisa, de modo a servir como subsidio na sua constituicao.
Dessa forma apresentamos nesse trabalho alguns suportes de mediagao
pedagdgica que podem auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem na EaD,
como o uso de videos, e-books, podcasts, entre outras ferramentas disponibilizadas
pelos avancos da WEB. Como resultado da pesquisa, ao analisar as contribuicdes
das diferentes linguagens digitais presentes na cibercultura, percebeu-se que a
definicAo dos objetivos de aprendizagem precisa estar diretamente articulada as
metodologias e tecnologias digitais adotadas para que o processo de ensino e

aprendizagem seja significativo aos sujeitos envolvidos na Educacéo a Distancia.

Palavras-Chave: Educacao a Distancia. Tecnologias. Metodologias.
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INTRODUCAO

Podemos compreender a cibercultura como um movimento cultural do
individuo no ciberespago, onde o mesmo interage em rede de forma autbnoma
mediada por diferentes formas de comunicacao sincronas e assincronas.

Para entender melhor este conceito, veremos uma breve abordagem
histérica, a qual contempla a transicdo dos diferentes periodos até a
contemporaneidade.

Segundo Santaella (2003, p. 26) “por volta do inicio dos anos 80, comecaram
a se intensificar cada vez mais a convergéncia entre linguagens e meios, misturas

essas que funcionam como um multiplicador de midias”. Ainda segundo a autora:

Ao mesmo tempo, novas sementes comecaram a brotar no campo das
midias com o surgimento de equipamentos e dispositivos que possibilitaram
0 aparecimento de uma cultura do disponivel e do transitorio:
fotocopiadoras, videocassetes e aparelhos para gravagdo de videos, (...).
Essas tecnologias, equipamentos e as linguagens criadas para circularem
neles tém como principal caracteristica propiciar a escolha e consumo
individualizados, em oposicdo ao consumo massivo. (SANTAELLA, 2003,
p.27)

Embora, nesse periodo, ainda ndo existisse distincdo entre os métodos de
producdo de cultura das midias e cultura das massas tudo isso ja indicava um
processo de transformacao da cultura na qual os sujeitos comecaram a escolher os
conteudos a consumir, enfraquecendo, de certo modo, o processo “massivo” de
producéo de conteudo e de informacao.

Ainda neste periodo, segundo Lévy (1998, p.13), "a fusdo das
telecomunicacgdes, da informatica, da imprensa, da edi¢do, da televisdo, do cinema,
dos jogos eletrbnicos em uma industria unificada da multimidia € o aspecto da
revolucao digital que tem sido mais enfatizado”.

A partir disso, as linguagens de informacdo e de comunicacdo vem se
ampliando nos meios digitais. Santaella (2003, p.27) explica que cultura de massas,
cultura das midias e cultura digital “[...] apresentam cada uma delas caracteres que
Ihes séo proprios e que precisam ser distinguidos, sob pena de nos perdermos em
um labirinto de confusbes”. Sendo assim a cultura digital se caracteriza,
principalmente, pela convergéncia das midias. Conforma conceitua Jenkins (2006,
p.41)



A convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera a relagdo entre tecnologias existentes,
indUstrias, mercados, géneros e publicos. A convergéncia altera a logica
pela qual a indastria mididtica opera e pela qual os consumidores
processam a noticia e o entretenimento.

Neste sentido qualquer individuo pode fazer parte de grupos virtuais nos

quais se possibilitam aprender em rede e compartilhar informacdes e

conhecimentos. Apresenta-se assim, uma nova forma de aprender a qualquer hora
e lugar, a qual Santaella (2003) denomina como aprendizagem ubiqua.
Em relacéo a aprendizagem ubiqua, Santaella (2010) afirma que:

[...] essas sdo formas de aprendizagem abertas propiciam processos de

aprendizagem espontaneos, assistematicos, e mesmo caéticos, atualizados

ao sabor das circunstancias e de curiosidades contingentes. Estes séo

possiveis porque 0 acesso a informacéo é livre e continuo, a qualquer hora

do dia e da noite. Com isso, 0 acesso a informacdo, & comunicagédo e a

aquisicdo de conhecimento tornam-se colaborativos, compartilhaveis,
ubiquos e pervasivos. (p. 285)

Nesse contexto a EaD (Educacao a Distancia) passa a ser um espac¢o ha qual
0 aluno se torna capaz de aprender de forma mais autdbnoma, podendo aprender por
meio da mediacdo de outras fontes e conteudos, e ndo necessariamente somente
pela mediacéo ativa do professor (SANTAELLA 2003).

Com o desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo (TDIC) possibilitando o aprimoramento dos sistemas de ensino,
iniciou-se a transicdo de muitos conteudos para o formato digital, influenciando ainda
mais 0 modo como nos comunicamos e construimos conhecimento. Com as novas
ferramentas digitais, proporcionadas por esta evolucdo, passamos a contribuir mais
com o outro, sendo atuantes no processo de construgdo do conhecimento,

Nesse sentido, os usuéarios da rede digital de informagdo e comunicacao
interagem, partiiham e produzem informac¢des construindo novas trilhas de
conhecimento, formando uma grande teia no ciberespaco. (LEVY 1999)

Na visdo de Azevedo (2015) o aluno autbnomo tem se destacado apos a
descentralizacdo das informacdes por meio da internet, o que tem permitido o
acesso a conteudos diversificados, de diversas fontes,

Ao contrario de antes, quando o saber era visto centralizado na escola, hoje
se consegue acessar diferentes tipos de conteudos, como textos, imagens, videos,

entre outros, sem sair de casa, com total autonomia, dependendo por muitas vezes
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apenas das ferramentas a que se tenha acesso. Azevedo (2015, p.44) complementa

ainda dizendo que:
As TDIC podem proporcionar a criacdo de comunidades de aprendizagem
online que favorecem a troca de informacdes, fazendo com que os
participantes saiam da sua comodidade, ampliem suas capacidades de
comunicacao para criar aliangas por meio do interesse em assuntos comuns
a outros participantes, promovendo o enriquecimento e a troca de
experiéncias. Na vida cotidiana, fora da escola, os alunos ja fazem isso

cotidianamente através do Facebook, WhatsApp, YouTube, dentre outras
tantas redes que acessam diariamente.

As tecnologias méveis, como os smartphones, os tablets e os notebooks
proporcionam ainda mais comodidade de o aluno acessar informacdes em qualquer
hora e lugar, as processando podendo converté-las em conhecimento.

Em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem na EaD, Santana (2015)
apresenta as TDIC como parte essencial, porém defende que professor e aluno
tenham participacdes ativas no processo de aprendizagem, de modo que ambas as
partes sejam atuantes no processo educacional.

Entdo para que este processo seja concretizado e os objetivos educacionais
alcancados € necessario fazer uso de algumas metodologias na EaD, as quais

consistem em:

[...] trés componentes, primeiramente a metodologia propriamente dita,
entendida como o processo a percorrer, como desenvolver o curso, nessa
além das atividades para atingir os objetivos necessita também ser
qualificado e quantificado 0s recursos e meios necessarios a esse processo.
Os tipos de atividades de aprendizagem podem ser de: aulas (formal, com
recursos visuais, com discusséo, interativas, etc.), explanagdo (pergunta e
responde, tutoria, seminarios, projeto orientado, etc.), experiéncia
extraclasse (excursbes, cooperagdo com inddstria, monitoria, projeto em
grupo, etc.) e laboratdrio (experiéncias em classe, em grupo, treinamento,
simulacbes, jogos, grupo de pesquisa, trabalho em campo, etc.)
(AZEVEDO, 2015, p.46)

Entende-se que o uso das TDIC pode tornar mais facil e eficaz a superacao
das distancias e mais efetiva a interacdo professor-aluno, assim como, pode tornar
mais educativo o processo pedagoégico e mais efetivo a autonomia do aluno diante
de seu processo de apropriar-se dos conhecimentos e produzir novos.

A Educagdo a Distancia é uma das modalidades de ensino e de
aprendizagem que mais sofreu mudangas diante da cultura digital, tendo em vista

que as informagdes que antes eram destinadas para a “massa’ agora estao
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evoluindo em um contexto informatizado onde o individuo comeca a produzir
conhecimentos, aprendendo em rede.

Diante de tal realidade € necessario analisar as contribuicdes das diferentes
linguagens digitais presentes na cibercultura aos processos de ensino e
aprendizagem na Educacédo a Distancia, o que nos surge algumas questées que nos
interessam compreender, sendo elas: Quais TDIC contribuem no processo de
ensino e aprendizagem na EaD? Quais séo as diferentes metodologias que podem
auxiliar na EaD?

A partir da realidade apresentada esta pesquisa tem como objetivo geral
analisar as contribuicdes das diferentes linguagens digitais presentes na cibercultura
aos processos de ensino e aprendizagem na Educacdo a Distancia. E como
objetivos especificos: verificar os diferentes usos das tecnologias digitais na
cibercultura; identificar diferentes metodologias da modalidade de EaD; analisar o
uso de diferentes TDIC no processo de ensino e de aprendizagem a distancia.

Hoje as empresas estdo buscando cada vez mais funcionarios capacitados e
capacitando os seus, por meio da modalidade EaD, tendo em vista que 0s sujeitos
na contemporaneidade ndo tem mais tempo livre para frequentar o ensino
presencial, devido as demandas do mercado de trabalho e da vida contemporanea.
Nesse sentido as tecnologias tém se tornado cada vez mais acessiveis e intuitivas
para que o usuario possa ter facilidade no acesso ao contetudo que procura.

Em relacdo a oferta de cursos na modalidade da EaD, o censo da ABED
(Associacao Brasileira de Educacao a Distancia) realizado em 2014 demonstra que
foram oferecidos 25.166 cursos (entre as instituicdes analisadas). Desse total,
constatou-se que os cursos livres foram os mais comercializados, com um total de
19.873 - sendo 12.475 corporativos e 7.398 ndo corporativos. OS cursos
regulamentados semipresenciais ou as disciplinas em EAD somaram 3.453 cursos
online, além de 1.840 cursos regulamentados totalmente a distancia.

Com relacdo ao numero total de matriculas, podemos dizer que sdo numeros
surpreendentes para a EaD, pois s6 em 2014, os cursos EAD somaram 3.868.706
novas matriculas, sendo 519.839 (13%) nos cursos regulamentados totalmente a
distancia, 476.484 (12%) nos cursos regulamentados semipresenciais ou disciplinas
EAD de cursos presenciais e 2.872.383 (75%) nos cursos livres, com uma média de
154 matriculas por curso.
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Isso demonstra que este modelo de ensino esta crescendo e é possivel que
em alguns anos possa ultrapassar os sistemas presenciais de educacéo no que diz
respeito a cursos livres, técnicos e até mesmo graduacdes, mas para iSso €
fundamental que se preze pela exceléncia na qualidade dessa educacédo por meio
da utilizacédo das TDIC para fortalecer os processos de ensino e de aprendizagem.

Para atingirmos nossos objetivos de insercdo e utilizagdo das TDIC nos
processos de ensino e aprendizagem na EaD, realizamos uma pesquisa bibliografica
nas bases de dados e periddicos da CAPES, banco de dados da UFSC e repositorio
digital da UFRGS, procurando outros trabalhos com tematicas semelhantes ao
deste. Com isso foi possivel encontrar subsidios tedricos para a producdo dessa
pesquisa.

Assim, no primeiro capitulo apresentamos de forma mais detalhada os
caminhos dessa pesquisa.

No segundo capitulo, denominado “A descentralizacdo do saber na
cibercultura” apresentamos as principais inovagdes que resultaram na sociedade
contemporanea e no surgimento da cibercultura.

As “Linguagens Hibridas e a Educacgéo a Distancia” séo tratadas no terceiro
capitulo, onde apresentamos como se deu o0 processo de ensino a distancia no
Brasil.

No quarto capitulo, “A integracdo das TDIC aos processos de ensino e de
aprendizagem”, € apresentada a importancia das tecnologias aos processos de
ensino e de aprendizagem. Apresentamos brevemente algumas potencialidades da
WEB, como também apontamos algumas ferramentas que auxiliam como
metodologias para a mediacdo pedagogica na modalidade de educacéo a distancia.

E, por fim, apresentamos nossas consideracdes finais e as referéncias

utilizadas na construcéo dessa pesquisa.
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1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este projeto trata-se de uma pesquisa bibliografica sobre a inser¢cdo e
utilizacdo das TDIC nos processos de ensino e aprendizagem na EaD e utiliza
como forma de estudo e investigacdo as bibliografias de trabalhos ja realizados
com as tematicas semelhantes ao assunto, por meio do método de pesquisa
bibliografica.

Para Severino (2007, p. 122) a pesquisa bibliogréafica é “[...] aquela que se
realiza a partir do registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em
documentos impressos, como livros, artigos, teses etc.”

Sendo assim podemos observar também o que diz Malheiros (2007, p.1)
afirmando que a pesquisa bibliografica “E fundamental a todos os demais tipos de
investigacdo, ja que ndo se pode proceder o estudo de algo, sem identificar o que
ja foi produzido sobre o assunto [...]".

A partir disso foi dado inicio as etapas de construcdo deste trabalho, as

guais estao especificadas a seguir.

1.1 INSTRUMENTOS METODOLOGICOS

Os dados da pesquisa foram levantados por meio de uma revisdo de
literatura, feita através de palavras-chave na busca de trabalhos académicos com
tematicas relevantes e semelhantes ao deste, nas bases de dados e periddicos da
CAPES, banco de dados da UFSC e repositorio digital da UFRGS.

Para Carvalho (2004, p. 1):

[...] 0 passo inicial na construcdo efetiva de um protocolo de investigacao,
quer dizer, apés a escolha de um assunto é necessério fazer uma reviséo
bibliografica do tema apontado. Essa pesquisa auxilia na escolha de um
método mais apropriado, assim como num conhecimento das variaveis e
na autenticidade da pesquisa. (p.1).

Com a pesquisa nas trés bases de dados apontadas obtemos alguns
retornos com as seguintes palavras-chave utilizadas: “Metodologias na EaD” que
retornou 127 registros; “Cibercultura EAD” retornando 28 registros; “linguagens
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digitais” com 46 registros; e “Educacdo a Distancia no Ciberespago” resultando em
23 resultados.

A partir dos trabalhos encontrados nessa busca, néo identificamos trabalhos
relacionados diretamente a tematica em questéo e foi entdo que partimos a pesquisa
no banco de dados da UFSC e repositério digital da UFRGS, onde os resultados
foram mais expressivos.

Apesar da grande busca apenas trés trabalhos encontrados vieram a
contribuir diretamente no tema principal deste TCC, conforme apresentamos a
seqguir.

Antoneli (2011) com a tematica “Integragdo das midias: TV digital, ambiente
virtual de aprendizagem e material impresso na construcdo de disciplinas para um
curso de pedagogia a distancia”, aborda a utilizacdo de recursos de midias
eletrbnicas e integracdo das metodologias ao lado da descricdo dos modos de
producao utilizados pelas equipes de EaD.

Castro (2002) em seu trabalho intitulado “Uma Ferramenta para auxiliar o
professor no ensino a distancia” se propde a desenvolver uma ferramenta que ira
auxiliar o professor na distribuicdo de seus conhecimentos na internet, sendo
possivel armazenar e disseminar informacgdes de forma orientada.

Ja no trabalho de Silva (2010), “Operadores da Inteligéncia Coletiva em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem”, o autor objetiva investigar quais seriam os
elementos pedagdgicos que fazem operar a inteligéncia coletiva nos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Diante destes resultados encontrados através dessa pesquisa, foi possivel
nortearmos as principais metodologias e ferramentas digitais aplicadas em um
contexto do ciberespaco aos processos da EaD.

Optamos por esta forma de pesquisa, pois assim pudemos analisar 0s
avancos que as TDIC tiveram em suas aplicacdbes na EaD por meio de
metodologias de ensino e de aprendizagem aplicados em pesquisas da area.

Partindo dos registros encontrados foi realizado um fichamento dos
trabalhos que se pautavam em teméaticas mais semelhantes com o0s objetivos
desta pesquisa.

Em alguns dos trabalhos encontrados, além de fazer a leitura do resumo,
precisamos ir mais a fundo e fazer a leitura do trabalho por completo, para

entender as metodologias utilizadas.
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A partir deste levantamento foram encontradas obras para referenciar este
trabalho, encontrando autores importantes no estudo da educagéo e ciberespaco
como é o caso de José Armando Valente, Lucia Santaella, Maria Luiza Belloni,
Henry Jenkins, Sanmya Feitosa Tajra, entre outros.

Em seguida realizamos uma analise, buscando apresentar metodologias de
ensino e de aprendizagem na EaD abordadas nos trabalhos e referenciais tedricos
encontrados. Essa andlise se apresenta no desenvolvimento dos proximos
capitulos, mais de forma mais intensa na exposicdo do quarto capitulo,
denominado “A integragao das TDIC aos processos de ensino e de aprendizagem
na EaD”, em que abordamos algumas tecnologias e metodologias que vem sendo
utilizadas neste modelo de ensino.

Desse modo conseguimos nos inteirar das possibilidades que as TDIC
oferecem para o Ensino a Distancia, e, portanto, foi por meio desse
aprofundamento tedrico e pesquisa nas bases de dados que analisamos as

metodologias digitais aplicadas na EaD.
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2 A DESCENTRALIZACAO DO SABER NA CIBERCULTURA

O ser humano necessita estar sempre inovando, desde seu surgimento até a
contemporaneidade ele vem evoluindo e desenvolvendo seu meio de forma que

evolua junto a ele.

“Por muito tempo, a velocidade de propagacdo de conhecimentos e
informacdes e a troca de experiéncias entre os diversos individuos ou entre
grupos distintos eram demasiadamente lentas. Com o0 passar dos anos,
uma grande transformacdo mudou esse panorama pré-histérico. ” (SILVA,
2006, p.1)

Iniciando com a Revolugdo Agricola na qual aconteceram muitas mudancas,
principalmente no que diz respeito ao transporte e a domesticacdo dos animais esse
contexto teve continuidade e uma transformacédo com a Revolu¢éo Industrial em que
se consolidou o dominio do homem sobre as maquinas. A criagdo de meios de
transportes automotores definiu um marco no que as informagdes podiam ser
repassadas de forma mais agil a que antes era desconhecida e inimaginavel.

Em seguida, com o surgimento dos computadores e das redes digitais de
comunicacgdes na internet as informacgdes vém sendo transmitidas cada vez mais
rapidamente.

No entendimento de Silva (2006, p.1)

[...] a Revolugcdo Agricola e a Revolugdo Industrial, o homem vive
ultimamente a revolugdo do conhecimento. N&o ha atividade humana que
resista a esse periodo de transicdo. O impacto das redes de computadores,
da microeletrbnica, das telecomunicacdes é total e pode ser sentido no
trabalho, na educacéo, na economia, no entretenimento, nas artes, ou seja,
em todas as esferas sociais.

Neste sentido a sociedade passa a integrar o cenario de renovacao, onde
seus membros podem atuar nos processos de interagdo com as informagdes,
passando assim a fazer parte de uma nova era, a era da Informacéao.

Simdes (2009) afirma que a Era da Informacdo, de maneira geral, constitui o
novo momento histérico em que a base de todas as relacdes se estabelece através
da informacdo e da sua capacidade de processamento e de geragao de
conhecimentos. Segundo o autor, Castells e Lévy também definem essa era:
Castells (1999) denomina “sociedade em rede”, que tem como lastro revolucionario
a apropriacdo da Internet com seus usos e aspectos incorporados pelo sistema
capitalista e Lévy (1999) analisa a sociedade em rede sob o codinome de
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“cibercultura”, sendo, pois, este novo espago de interagdes propiciado pela realidade
virtual.

Com isso, passamos a vivenciar uma transformacdo em nossa cultura, onde
do material passamos a utilizar cada vez mais ferramentas digitais formadas por bits
e bytes o que podemos chamar também de “cultura digital” ou cibercultura, como
define Lévy (1999).

Sendo assim, na cibercultura as informacdes sdo convertidas em meios
digitais, ndo ocupando espacos fisicos mais sim virtuais disponibilizados no
ciberespaco. O digital passa a ser base de toda informacdo que circula na rede,
todos os dados virtuais sdo basicamente bits unidos que formam uma cadeia de

dados presentes no ambiente cibernético, com isso Santaella (2005) afirma que:

Cada vez mais crescentemente processos de comunicacdo séo criados e
distribuidos em forma digital legivel no computador. Forma digital significa
gue quaisquer fontes de informagdo podem ser homogeneizadas em
cadeias de 0 e 1. Isso quer dizer que a mesma tecnologia basica pode ser
usada para transmitir todas as formas de comunicagédo — seja na forma de
textos, audio ou video — em um sistema de comunicac¢do integrado, tal
como aparece na internet.

O ciberespaco compreende e contempla toda a expressédo virtual da
sociedade contemporanea, as informacbes sdo faceis de serem processadas e
transmitidas aos usuarios que as solicitarem. A virtualizagdo passou a ser constante
e com a mobilidade que foi desenvolvida através de diversos dispositivos podemos
estar conectados a qualquer momento e em qualquer lugar.

Para entender melhor as possibilidades e transformacgdes possibilitadas pelo

ciberespaco podemos observar o que Levy (1999, p.50) expde quando diz que:

[...] a extensdo do ciberespaco acompanha e acelera uma virtualizacéo
geral da economia e da sociedade. Das substancias e dos objetos, voltamos
aos processos que os produzem. Dos territdrios, pulamos para a nascente,
em direcdo as redes méveis que os valorizam e os desenham. Dos
processos e das redes, passamos as competéncias e aos cenarios que as
determinam, mais virtuais ainda. Os suportes de inteligéncia coletiva do
ciberespaco multiplicam e colocam em sinergia as competéncias. Do design
a estratégia, os cenarios sdo alimentados pelas simulacdes e pelos dados
colocados a disposicao pelo universo digital.

O autor destaca a importancia das diversas etapas as quais a sociedade
passou até se chegar ao ciberespaco, na qual a virtualizacdo é compreendida como
a forma com que as informacdes viajam mais rapidamente contextualizando o meio

fisico em um mundo cibernético.
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Sendo assim, Santaella (2010) também nos remete a um panorama no qual a
sociedade passa por algumas transformacgdes culturais em suas geracdes durante

os diferentes periodos de desenvolvimento tecnoldgico, conforme veremos a seguir.

2.1 AS GERACOES TECNOLOGICAS E SEUS CONTEXTOS

Nossa sociedade vem passando por transformacfes socioculturais muito
intensas nos ultimos dois séculos, nesse sentido Santaella (2010) diz que neste
periodo j& se deu andamento a cinco gera¢cfes de tecnologias de linguagem e de
comunicacdo, sendo elas: 1) Tecnologias do Reprodutivel; 2) Tecnologias da
Difuséo; 3) Tecnologias do Disponivel; 4) Tecnologias do Acesso; 5) Tecnologias da
Conexéo Continua.

Segundo a autora na geracdo da Tecnologia do Reprodutivel as linguagens
sdo produzidas com auxilio de tecnologia eletromecanica que focam na
reprodutibilidade, como é o caso dos jornais, fotografia e cinema, dando inicio a
cultura de massa.

Ja na geracdo da Tecnologia da Difusdo a televisdo e o radio tomaram
espaco, com seu enorme poder de difusdo e capacidade de transmitir informacoes
simultaneamente aos expectadores. Neste periodo houve a ascenséo da cultura de
massa, principalmente apos as transmissdes via satélite.

Em seguida na geracdo da Tecnologia do Disponivel surgiu a cultura das
midias, na qual foram desenvolvidas tecnologias de pequeno porte que atendiam
algumas necessidades mais segmentadas de publicos mais especificos, como por
exemplo a televisdo a cabo, videos cassetes, copiadoras e até walkmans.

Consequentemente na geracdo da Tecnologia do Acesso surgem facetas
diversas, envolvendo projeto, memoria, linguagem, circuito l6gico, programas e
alguns dispositivos, entre 0s quais se destacam 0s que permitiram a convergéncia
dos computadores com as telecomunicagdes. (SANTAELLA, 2010).

Neste momento surge a internet disseminando um universo de informagdes
interminaveis a qual estd ao alcance de todos. Tudo passa a ser aplicado no
ciberespaco, que €& um espago virtual no qual praticamos e produzimos

eletronicamente.
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A interacdo entre homem e maquina so € possivel porque o ciberespaco €&,
sobretudo, um espaco de acesso livre, informal, descentrado, capaz de
atender a muitas das idiossincrasias — motoras, afetivas, emocionais,
cognitivas - do usuario. (SANTAELLA, 2010, p.19).

Por fim a autora diz que as tecnologias da comunicagcao continua indicam o
principio em que as redes moveis de pessoas e tecnologias nbmades operam em
espacos fisicos ndo contiguos.

Santaella (2010) diz também que os aspectos propiciados por essas
tecnologias do acesso e da conexdo continua afetam diretamente as formas de
educar e de aprender, possibilitando a aprendizagem tanto em espacos formais
como informais, proporcionando uma descentralizagdo do saber. Tendo em vista
que, “com as tecnologias digitais de comunica¢ao conectadas em rede, cada pessoa
com um dispositivo conectado a internet € um potencial produtor de contetudo e
autor da inteligéncia coletiva” (SILVA, 2010, p. 1). Diante dessas possibilidades, a
Educacao a Distancia tem se tornado um campo rico a ser explorado e pesquisado,
no sentido de se pensar sobre as possiveis metodologias, que integradas ao uso
das TDIC podem ser incorporadas no ambito de um processo educativo, conforme

elucidaremos com mais detalhes no capitulo a seguir.
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3 EDUCACAO A DISTANCIA E AS LINGUAGENS HIBRIDAS DA
CIBERCULTURA

A Educacdo a Distancia é uma das modalidades de ensino e de
aprendizagem que mais sofreu mudancas diante da cultura digital, tendo em vista
que as informacdes que antes eram destinadas para a “massa” agora estao
evoluindo em um contexto informatizado onde o individuo comeca a produzir
conhecimentos, aprendendo em rede dentro de ambientes e-learning.

E-learning € uma abreviacdo de eletronic learning, que utiliza o suporte
eletrbnico de tecnologia da informacéo para a EaD.

Hoje, esse termo é empregado para divulgar o aprendizado certificado para a
internet, ou seja, toda ferramenta de uso na internet que serve para essa finalidade.
De acordo com Rosenberg (2002, p. 25), “[...] e-learning refere-se a utilizacdo das
tecnologias da internet para fornecer um amplo conjunto de solu¢cdes que melhoram
0 conhecimento e o desempenho”.

Nesse sentido o e-learning pode ser desenvolvido de duas maneiras: sincrona
e assincrona.

A forma sincrona se parece com uma sala de aula presencial, pois as aulas
acontecem em tempo real: professores e alunos se encontram virtualmente,
utilizando recursos de audio e video, na qual a comunica¢ado pode ocorrer através de
videoconferéncia, por exemplo, que veremos com mais detalhes mais a frente.

Jé a forma assincrona, permite que o aluno acesse recursos no momento em
que desejar, sem cobranga efetiva de horario. A comunica¢cdo ndo ocorre em tempo
real, mas se concretiza no instante em que o individuo acessa a ferramentas como o
e-mail, listas de discussdes, foruns, paginas web, etc.

Sem duvida alguma, a internet € hoje a ferramenta mais importante para a
aplicacdo das metodologias de ensino na EaD. A partir da criacdo e
desenvolvimento da internet foram abertas novas possibilidades para que houvesse
a transmissao e producao do conhecimento em forma digital, de modo mais rapido e
eficiente.

Com o surgimento da internet foi possivel a criagdo de plataformas de ensino
e aprendizagem, que por meio de um AVEA (Ambiente Virtual de Ensino e

Aprendizagem), como define Catapan (2004), fortalece a aprendizagem sincrona na
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EAD e também de forma assincrona quando tratamos da formacédo de
conhecimentos advindas de outras ferramentas e metodologias, um exemplo séo as
redes sociais.

Almeida (2002) nos diz que o potencial da Educacédo a Distancia deve ser
destacado pelo suporte que a internet oferece, principalmente através dos métodos
colaborativos de aprendizagem disponibilizados por ela, em que cada um pode
contribuir com producéo individual ou coletiva na constru¢cdo de conhecimentos,
sendo orientado ou ndo por um professor.

A EaD deu seus primeiros passos por meio do ensino por correspondéncia.
Inicialmente na Grécia e mais tarde em Roma, uma rede de comunicacdo permitia a
troca de informacd@es cientificas através de cartas Barros (2003).

Ao fim da Primeira Guerra Mundial, a Unido Soviética e a Franca
aproveitaram o desenvolvimento dos meios de transporte e o aperfeicoamento dos
servicos oferecidos pelo correio da época para organizar um sistema de ensino por
correspondéncia para atender a sua demanda social por educacéo.

Nesse periodo, Lopes (1998). Aponta que o radio comecou a ser utilizado
para a Educacdo a Distancia como um novo e importante veiculo de informacédo e
comunicacado, por ser um instrumento de baixo custo, presente em boa parte dos
lares, exercendo influéncia na vida diaria das pessoas e estabelecendo lagos
afetivos com o ouvinte. “No Brasil, em 1933, a Radio Escola Municipal, do Distrito
Federal, dirigida pelo educador Anisio Teixeira, colocou no ar programas educativos
a distancia que, para seu espanto, receberam 10.800 trabalhos de alunos ouvintes”
(SOUZA, 2001, p. 94).

Com o passar do tempo, apés o desenvolvimento das Tecnologias da
informacdo e da Comunicacao, outras midias foram gradativamente incorporadas a
modalidade. Mesmo sendo mantidos 0os materiais escritos como base, o audio e o
videocassete, as transmissdes de radio e televisdo, o videotexto, 0 computador, a
tecnologia de multimeios e a internet passaram a incorporar, de forma articulada e
integrada, a Educacao a Distancia.

A regulamentacdo da Educagédo a Distancia no Brasil € um processo em
constante transformacao, sobretudo a partir da Lei 9.394, de 20 de setembro de
1996, que estabeleceu as diretrizes e bases da educacdo nacional. O artigo 80 da
LDB especifica que cabe a Unido e aos estados a definicdo de normativas para o

funcionamento dos programas de ensino a distancia no pais, indicando, inclusive,
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gue essa modalidade deve receber tratamento diferenciado, uma vez que faz uso de
mecanismos diferenciados de comunicacao.

Lopes (1998) observa que no Brasil, a Educacdo a Distancia apresentou
significativos avancos apés a publicacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que permitiu a criacdo e a
veiculagdo de programas de ensino a distancia em todos os niveis e modalidades de
ensino.

Em 2005, o Decreto 5.622, de 19 de dezembro de 2005, revogou o Decreto
2.494, de 10 de fevereiro de 1998, estabelecendo normas e diretrizes para a oferta
de cursos a distancia no pais, em todos os niveis e modalidades educacionais, haja
vista que os cursos de mestrado e doutorado ndo estavam contemplados
anteriormente.

Para a oferta de cursos de graduacdo e educacdo profissional em nivel
tecnologico, o Decreto 5.622 definiu que as instituicbes precisam se credenciar ao
Ministério da Educacédo, solicitando, para isso, a autorizacdo de funcionamento de
cada curso que pretendam oferecer. Para ofertarem cursos de extensao, no entanto,
ndo ha exigéncia de credenciamento nem de autorizacdo do MEC.

Além disso, mesmo ap6s a publicacdo do Decreto 5.622, permaneceu em
vigor a Portaria 4.059, de 10 de dezembro de 2004, regulamentando a oferta,
integral ou parcialmente, de disciplinas na modalidade semipresencial para cursos
superiores reconhecidos, desde que nao ultrapasse 20% da carga horaria total do
Curso.

A partir de entdo a EaD tornou-se uma forma de ensino e de aprendizagem
gue pode suprir algumas das necessidades da contemporaneidade, podendo assim
fazer parte integrante do ensino presencial ou substituir o mesmo em alguns casos,
dentro de um contexto no ciberespaco.

O desenvolvimento acelerado das TDIC € um aspecto que potencializa as
possibilidades da Educacgéo a Distancia proporcionando diferentes possibilidades de
interatividade e de trocas de experiéncias, valorizando uma proximidade virtual,
sendo um recurso didatico valioso a educacéao.

Entretanto, € preciso que a instituicdo esteja centrada processo de ensino e
de aprendizado, e ndo somente na tecnologia. “O importante € que o curso nao seja
direcionado pela tecnologia, mas sim pelos resultados desejados pelos participantes
e por suas necessidades. ” (PALLOFF; PRATT, 2004, p. 91). O foco deve se
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concentrar sempre no aluno, baseado em diferentes usos da tecnologia para ampliar
repertdrios e produzir conhecimento.

Todo este contexto nos remete as linguagens hibridas, as quais Santaella
(2010) destaca alguns principios, como a sonoridade, a discursividade verbal e a
visibilidade. A sonoridade ocorre quando a mensagem € transmitida para ser
captada pelos nossos ouvidos, a visibilidade se da quando a mensagem é captada
através de imagens visuais e a discursividade verbal se da escrita, ou seja, quando
interpretamos simbolos através de leitura.

Estes principios quando unidos e interligados podem dar forma a uma nova
linguagem, a hipermidia, na qual estes meios se tornam virtuais, mas interativos e
proporcionando uma facilidade na comunicacéo. A hipermidia pode ser considerada
também como o meio e a linguagem das ferramentas digitais disponibilizadas pela
internet ou qualquer interacdo informatizada interativa disponivel.

Segundo Medina (2007, p.1):

Hipermidia € “o conjunto de meios que permite acesso simultaneo a textos,
imagens e sons de modo interativo e ndo linear, possibilitando fazer links
entre elementos de midia, controlar a propria navegacdo e, até, extrair
textos, imagens e sons cuja sequéncia constituira uma versdo pessoal
desenvolvida pelo usuario”.

Diante do exposto, foi percebido que as préaticas pedagdgicas em ambientes
virtuais de ensino e aprendizagem EaD devem ser analisadas enquanto
metodologias de utilizacdo das ferramentas digitais neste contexto educacional.
Diante disso procuramos identificar, através da pesquisa realizada, como as TDIC
sao integradas aos processos de ensino e aprendizagem na EaD.

No proximo capitulo veremos algumas das ferramentas tecnoldgicas digitais
gue podem oferecer metodologias diferenciadas, as quais podem contribuir

efetivamente na educacéo a distancia.
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4 A INTEGRACAO DAS TDIC AOS PROCESSOS DE ENSINO E DE
APRENDIZAGEM NA EAD

Na sociedade da informacédo todos estdo aprendendo a conhecer, a
comunicar-se por meio de mudancas nos processos de ensino e aprendizagem, que
ocorre quando conseguimos integrar, dentro de uma visdo inovadora, a tecnologia
de forma ltdica nos proprios processos de comunicacao e de expressao.

E importante incluir cada vez mais as metodologias por meio de suportes
digitais no meio educacional, ensinando os alunos a utiliza-las de forma que sejam
capazes de construir conhecimento, além de diversificar ainda mais os meios de
ensino disponiveis para o professor. No entanto, “se o uso de informatica for limitado
somente para ensinar coisas técnicas sobre sua utilizagdo ndo estaremos estudando
a informatica de forma educativa, [...]" (SANTOS, 2008, p.1).

Conforme Santos (2008) ndo basta termos todas as ferramentas tecnolégicas,
sem que tenhamos profissionais capacitados. Para que professores atuem na
formacdo de alunos comprometidos a buscar conhecimento enquanto
pesquisadores, o0 educador passa a mediar as informacdes que o aluno tem acesso,
contribuindo assim, nas apropriacdes que sao feitas delas. Sendo que para isso
ocorrer com fluéncia o profissional precisa estar capacitado para tal atribuicao.

Segundo Aguiar (2006, p.05)

Para garantir o éxito da incorporacdo do recurso informatico como
instrumento Util para a atividade intelectual, criativa e profissional, é preciso
gue se garanta uma capacitacdo docente ndo somente a nivel técnico,
como também, fundamentalmente pedagdgico. O professor precisa
apropriar-se da tecnologia em funcéo de seus interesses profissionais, para
gue possa situar-se, avaliar e planejar sua aplicacdo em aula.

Além disso, simplesmente transferir os métodos utilizados nos meios
tradicionais para dentro de um ambiente informatizado, “sé alterara o ambiente e a
ferramenta a ser utilizada, ndo fazendo dessa atitude a utilizacdo da informatica
educativa, e sim simplesmente a informatizagdo dos meios tradicionais de instrugao.
(SANTOS, 2008).
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Na modalidade de Educac@o a Distancia os recursos tecnoldgicos fazem
parte do processo pedagodgico, podendo contribuir ou ndo para potencializar a
aprendizagem, dependendo das ferramentas e objetivos propostos.

O recurso disponivel que mais proporciona facilidade para encontrar e

disponibilizar informacdes € a internet, a qual consiste em:

[...] um sistema de comunicacdo, onde podemos encontrar informacdes
sobre qualquer assunto e em qualquer lingua, onde podemos nos
comunicar com pessoas de qualquer parte do mundo e em qualquer lingua.
E ao contrario do que muitas pessoas pensam ndo € necessério fazer um
curso de informatica para que possa acessar a rede, basta ter tempo e
curiosidade. A riqueza de imagens e sons nos ajudard e guiard neste
processo de descobrimento (SILVA, 2009, p.11 apud WISSMANN, 2002).

Na contemporaneidade a sociedade vive em um contexto informatizado, no
qual as criangas nascem como nativas digitais. Dessa forma, para possibilitar um
processo educativo a distancia é fundamental que haja uma organizacdo do
universo de informacdes, para que se possa proporcionar ao aluno selecionar 0s
conteudos mais relevantes, de modo que isso possa render “frutos” ao processo de
aprendizagem.

Na perspectiva de Valente (2011) a implantacdo de recursos digitais nos
processos de ensino e aprendizado para EaD é fundamental para o avanco dessa
modalidade de ensino, sendo que neste contexto virtual o professor necessita
auxiliar o aluno de forma a orientd-lo no processo educativo, seja por meio de
contelidos didaticos ou interagdes virtuais.

Segundo Tajra (1998) os professores devem estar abertos para incorporar
essa nova realidade das tecnologias nos ambientes educacionais que resultara em
um processo de mudanca que pode ser explicada em trés etapas: o
descongelamento que é quando nos deparamos com uma necessidade de
mudancga; a mudanca quando estamos mudando e assimilando novos conceitos; e
congelamento da-se quando reiniciamos um processo de mudanca.

Em um contexto de EaD Valente (2010) aborda que as metodologias devem
ser ampliadas de modo a atender e explorar o ambiente cibernético, no qual as
tecnologias podem ser usufruidas para suprir as novas condi¢cdes de apropriacéo de
conhecimento. Nesse sentido, é importante salientarmos que a selecdo de uma ou
outra midia no ensino a distancia depende, também, das habilidades e condi¢bes de

acesso dos alunos que frequentarédo o curso, ou seja, para Se pensar nos recursos a
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serem utilizados nessa modalidade, também deve-se considerar o perfil do publico-
alvo da formacgéo.

Vamos, agora, conhecer um pouco mais sobre as principais TDIC que podem
integrar os ambientes educacionais na modalidade de Educacdo a Distancia, no
ciberespaco. Para isso veremos alguns recursos tecnolégicos como ambientes

virtuais e ferramentas digitais que mediam o processo de ensino na EaD.

4.1 AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO E APRENDIZAGEM NA EAD

Nossa pesquisa nas bases de dados mostrou que sé&o imensas as
possibilidades de o individuo aprender no ciberespaco através de ambientes virtuais
de aprendizagem, e para iniciarmos este topico nada melhor do que a contribuicéo
de Silva (2010, p.79) quando diz entender que “alguns dos aspectos que vao
caracterizar a inteligéncia coletiva nos ambientes virtuais de aprendizagem sao a
nao-linearidade, a interatividade, a recursividade, o imprevisto, a incerteza, a
afetividade, dentre outros”

O ambiente virtual de ensino e aprendizagem, o qual Catapan (2004) define
como AVEA, pode dispor de ferramentas sincronas e assincronas, todas interligadas

em um unico espaco. Segundo Catapan (2004 p.31):

AVEA — Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, mediado por TCD,
constituise em um processo definidamente sistematico, organizado,
intencional e de carater formal. Precisa atender a todo 0 processo
educativo, em suas questdes legais, funcionais, académicas e pedagdgicas.

Silva (2010) também contribui quando afirma que:

A percepcao mais imediata que tivemos é que seria necessario pensar 0
ambiente virtual de ensino e aprendizagem para além da sua dimensao
tecnoldgica, rompendo com o reducionismo recorrente, onde muitas vezes
se confunde a tecnologia como sendo o préprio ambiente. (p.85)

Hoje existem inumeras plataformas digitais as quais disponibilizam AVEA para
gue seus alunos possam mediar seus processos de ensino e aprendizagem na EaD.
Este ambiente estd disponivel na maioria das plataformas de e-learning como o

Moodle, Claroline, Chamilo, ATutor:, entre outras.

1 Moodle é um software livre, de apoio a aprendizagem, executado num ambiente virtual. Claroline é
uma ferramenta de Ensino a Distancia (EaD) e de trabalho colaborativo. Chamilo € um sistema open-
source (GNU / GPL sob licenciamento) de e-learning e gestdo de conteddos, com o objetivo de
melhorar o0 acesso a educacdo e ao conhecimento a nivel mundial. ATutor € um (LCMS) Learning
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Cientes da impossibilidade de mapear e discutir todos os elementos que vao
contribuir para o ensino e a aprendizagem dentro de um AVEA, Moterle (2009)
expOe algumas ferramentas que podem fazer parte de um AVEA:

o Mural: é uma ferramenta para a exposicdo de recados, informacoes;
geralmente, é a primeira tela exibida quando o participante acessa o ambiente
virtual;

o Forum: é uma é&rea destinada ao debate de temas e questionamentos
relacionados ao contetdo; todos podem expressar suas opinides e fazer
comentarios sobre as opinides dos colegas;

o Area de colaboracéo: nesse espaco podem ser publicados trabalhos, artigos,
referéncias, enfim, arquivos que possam contribuir para o aprendizado do grupo;

o Tira-duvidas: € a area reservada para 0s questionamentos dirigidos ao
professor acerca dos conteudos;

o Material didatico: € um acervo de arquivos que o professor compartilha com
os alunos; sdo apostilas, slides de apresentacdo, imagens, videos, enfim, arquivos
gue possam contribuir para o processo de ensino-aprendizagem;

o Perfil da turma: apresenta a lista de todos os colegas de turma e alguns
dados pessoais;

o Avaliacdes on-line: € uma opcdo destinada a realizacdo de provas e
exercicios propostos pelo professor para serem respondidos através do ambiente.
Nessa ferramenta, o aluno responde a questdes de diversos tipos — discursivas, de
multipla escolha, objetivas;

o Chat: promove a discussdo interativa de duas ou mais pessoas
simultaneamente, em um ambiente conhecido como “sala”; podem ser utilizados
recursos de audio, video, de acordo com o suporte do programa. Todas essas
ferramentas fazem parte da midia e-learning; € a que tem tido maior crescimento de
utilizacdo nas instituicbes, justamente pelo avango das tecnologias e por permitir
maior interagao entre os sujeitos.

Vejamos a seguir também alguns ambientes virtuais onde € possivel a
colaboracédo entre os individuos para que haja a comunicacéo e a transmissao de

informagdes entre 0s mesmos.

Content Management System, ou Sistema de Gerenciamento de Contetdo de Aprendizagem
Baseado em Web, Open Source planeado com acessibilidade e adaptabilidade em mente. Fonte:
<www.idps.com.br>. Acesso em: 12, jul. 2016.
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4.1.1 WEB e seus mecanismos de difusao de informacéo

Em nossa pesquisa podemos observar também as contribuicdes
disponibilizadas por Antoneli (2011) a respeito da difusdo da informacédo na WEB 2.0
quando fala que nesse periodo de transicdo da internet as empresas que
sobreviveram foram as que desenvolveram um alto grau de interatividade com o0s
usuarios, a partir da disponibilizacdo de plataformas cujo contetddo era produzido
predominantemente pelos préprios usuarios.

Além disso Antoneli (2011, p.28) expde que “sao estas plataformas que deram
origem as Redes Sociais na WEB, tais como Facebook, Twitter, Google, Yahoo,
entre outros”.

Ainda segundo Antoneli (2011, p.28) além das mudancas tecnoldgicas

possibilitadas nos avancos da WEB 2.0, ela

[...] tem se constituido num fator de transformagdo das relacdes de
producdo, distribuicdo e veiculacdo de informagdes, assim como nas
relacdes de producdo e comercializacdo de produtos e servicos. Mudanca
gue se observa também na forma de comunicag¢édo. Enquanto na WEB 1.0
predominava a transmissdo de informacdo de um emissor para muitos
receptores, a WEB 2.0 caracteriza-se pela possibilidade de comunicacéo de
muitos para muitos que sdo ao mesmo tempo produtores e consumidores.

O surgimento das redes sociais foi acompanhando o desenvolvimento das
possibilidades da internet, vindo a se consolidar a partida da WEB 2.0 com os sites
interativos. Podemos entender a uma rede social no ciberespaco como um lugar
onde os individuos podem trocar informacdes e conhecimentos de forma
colaborativa em um contexto virtual.

Nesse sentido Castells (2003) defende que as redes sociais possibilitam a
comunicacdo entre usuarios permitindo que haja interacdes, o que as torna um

espago muito importante par a vivéncia no ciberespaco.

As comunidades de partilha do conhecimento, em grandes organizacoes,
suportada pela gestdo das ferramentas e processos do conhecimento e
formacdo efetiva, conduzidas no local de trabalho, sdo a corrente mais
proxima dos requisitos de uma participacdo produtiva na economia do
conhecimento. (CASTELLS, 2003, p.202)
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Hoje as informacdes podem ser transmitidas instantaneamente e as relacoes
sociais séo facilitadas dentro do contexto virtual, as fronteiras estdo se quebrando e
os compartilhamentos de conteddos nas midias sociais estdo possibilitando que haja
educacdo de forma assincrona através da colaboracdo espontanea na construcao
de novos conteudos

Em 2006, iniciou-se uma discusséo sobre o surgimento da WEB 3.0, também
chamada de WEB semantica, caracterizada pela busca inteligente de conteudos
feitas pelas maquinas. Nesse contexto Antoneli (2011, p.30) diz que “o usuéario
podera fazer perguntas ao seu programa e ele sera capaz de ajuda-lo de forma mais
efetiva, dando respostas que atendem mais as suas necessidades”.

Com o0 exposto, concluimos que os avanc¢os da internet possibilitaram a
criacdo e desenvolvimento de sistemas “inteligentes”, os quais possibilitam
atualmente a interatividade nos ambientes virtuais, proporcionando aprendizagem e
o compartilhamento de conhecimento; o que fortalece ainda mais 0s processos de
ensino e aprendizagem na EaD.

Veremos a seguir algumas tecnologias que podem atuar na mediacdo de

conhecimentos entre alunos e professores dentro de um contexto em EabD.

4.2 TECNOLOGIAS DE MEDIACAO PEDAGOGICA

Com a grande evolugdo da Humanidade e o desenvolvimento das TDIC
surgiram diversas ferramentas que foram disponibilizadas para a sociedade
contemporanea, as quais potencializaram as metodologias de ensino e
aprendizagem na EaD.

A cibercultura oferece grandes possibilidades na educacdo e para que
possamos desfrutar com plenitude € necessario estar atento as inovacdes
tecnolégicas que surgem em velocidade, e que sdo atualizadas e reinventadas a
todo instante.

Levi (2009) diz que:

A cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a Internet,
novos computadores sdo interconectados, novas informaces séo injetadas

na rede. Quanto mais o ciberespaco se amplia, mais ele se torna
"universal”, e menos o mundo informacional se torna totalizavel. (p.111)
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Esta grande demanda de acessos é acompanhada de uma busca constante
de conhecimentos, 0s quais nem sempre sdo encontrados e absorvidos de forma a
proporcionar a aprendizagem. A EaD aproveita deste ambiente da internet para
proporcionar formas e ferramentas de Ensino e aprendizagem.

Novas tecnologias sdo lancadas a cada dia e por isso necessitamos de
profissionais na educacéo que busquem adquirir novas habilidades e competéncias
para implanta-las de forma a potencializar os resultados atuais nos processos
educacionais.

Como vimos, a internet proporciona uma conexao agil entre o pesquisador e 0
contetdo, porém, para que haja um processo de ensino e de aprendizagem é
necessaria a mediacdo dos conteudos disponibilizados virtualmente, entre alunos e
professores. Para isso veremos algumas ferramentas que podem auxiliar na

mediacao do processo de ensino na EaD.

4.2.1 Apostilas digitais e e-books

As apostilas digitais, que também podem ser encontradas como livros digitais
ou e-books, sdo meios bastante utilizados pelas instituicbes de Educacdo a
Distancia no Brasil. Algumas das razdes que incentivam o seu uso dar-se-a devido a
sua producado ser mais barata do que a da maioria dos outros meios

Segundo Valente (2010), esta ferramenta é um meio altamente portétil, que
pode ser impresso caso o estudante deseje, ainda ha a possibilidade de o estudante
realizar sua leitura através de variados dispositivos, como tablets, smartphones e
notebooks, o qual pode ser lido ao ritmo do leitor, sendo que o mesmo pode carrega-
lo para todos os lugares sem grades dificuldades.

Esse suporte oferece ainda a possibilidade de realizar anotagdes junto ao
texto de forma digital sem que haja a necessidade de materiais como lapis, canetas
ou papel.

Valente (2010) ainda complementa afirmando que as apostilas digitais podem
criar uma relacdo entre o autor e o leitor; através de uma linguagem clara, o que

convida o aluno para o didlogo e para a troca de opinides, questionando-o,
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chamando sua atencéo para particularidades ou ideias consideradas relevantes para
0 seu estudo.

Assim, em funcao do desenvolvimento das Tecnologias Digitais da Informacéo
e da Comunicacdo, que favorecem a interatividade entre os alunos virtuais, 0s
cursos ou programas a distancia tem oferecido as apostilas digitais como mais um

recurso educacional, juntamente com outras midias.

4.2.2 Video

Para uso na modalidade a distancia, o video oferece ao aluno a vantagem de
poder assistir, no momento em que quiser, com alguém explicando determinado
assunto, sem a necessidade de hora marcada diferentemente de programas
transmitidos na televiséo.

Inicialmente a EaD, quando utilizava de videos, era em forma de CD, DVD
e/ou programas televisionados.

Silva (2014) nos ajuda a compreender que os videos na EaD potencializam a
aprendizagem online de maneira a fortalecer o processo de aprendizagem de
maneira criativa e ludica.

Um estudo realizado pelo Cisco VNI (Cisco Visual Networking Index) (2015)
diz que o video € a midia que mais ocupa o trafego da internet nos dias atuais, e que
até o ano de 2017 havera um crescimento de 69% no trafego de videos pela
internet.

O mesmo estudo também da a projecdo de que as redes de distribuicdo de
conteudo em video vao utilizar mais de metade do trafego da Internet em 2019,
expondo também que globalmente, 62% de todo o trafego Internet vai ser atraves de
redes de entrega de conteado em 2019, acima dos 39% que ocorria em 2014.

Ja existem novas plataformas com conteldo sendo desenvolvidas e outras
gue ja estdao sendo utilizadas como o YouTube e o Vimeo que oferecem aos
expectadores bibliotecas imensas de conteudos sobre os mais variados temas e
assuntos que o usuario pesquise.

Conforme Castro (2002) o avanco tecnoldgico estd provocando grandes
mudancgas, por iSSo precisamos estar atentos para que possamos trabalhar de forma
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adequada ao que o mercado nos oferece e as reais condicfes de acesso do nosso

publico-alvo.

4.2.3 Videoconferéncia

A videoconferéncia € o meio que mais diminui a distancia entre alunos e
professor, pois permite ligacdes a varias salas, de diferentes locais, proporcionando
a interacdo entre elas. Hoje, com as conexfes mais rapidas de internet, ja é
possivel, por meio de softwares, os usuarios de computadores interagirem entre si
através de webcams e microfones.

Segundo Cruz (2000, pl):

Com a videoconferéncia, o professor tem a possibilidade de incluir a sua
propria imagem e voz ao vivo. Pode também falar em off sobre imagens
fixas (fotos, graficos, desenhos), imagens em movimento (em video ou
multimidia) e imagens dos alunos nas salas remotas. As fontes de audio e
video que podem ser utilizadas na videoconferéncia comp&em uma
narrativa que precisa ter um planejamento para ser mais eficiente.

Com isso, podemos entender que, com a potencialidade da videoconferéncia
na EaD o professor pode roteirizar sua aula e articula-la com base em suas proprias
experiéncias em relacdo ao publico-alvo em questéo.

Logo, quando foram lancadas essas midias possuiam um alto custo para sua
aguisicao, no entanto, atualmente os precos desses equipamentos tém se reduzido
significativamente e as tecnologias evoluiram bastante, chegando ao ponto em que
podemos utilizar sites e aplicativos gratuitos, como € o caso de softwares como o
Skype e o Google Hangouts.

Ainda segundo Cruz (2000) na videoconferéncia as pessoas podem estar
frente a frente, com a possibilidade de participarem, numa interagdo simultanea, pois
podem conversar e se ver através de monitores ou telas.

Com isso, podemos concluir que o recurso de videoconferéncia quando
implantado na Educacéo a Distancia, pode estimular e motivar alunos e professores
no processo educacional. Isso se deve ao fato dessa ferramenta ser algo que
oportuniza a experiéncia de um jeito diferente de ensinar e aprender, onde o
professor medeia os conteudos em que os alunos, mesmo em lugares distantes, tém

acesso.
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4.2.4 Imagens e narrativas digitais

Na contemporaneidade, ao presenciarmos ambientes virtuais, estamos
sempre sendo bombardeados por informacdes visuais, que em grande parte séo
compostas de imagens.

Ha uma facilidade imensa em manipular imagens através de um imenso
aparato de ferramentas digitais que disponibilizam métodos incriveis de edicdo por
individuos com pouco conhecimento sobre elas.

Nesse sentido Sant’/Anna (2014, p.100) afirma que:

A existéncia de uma razao implicita ou explicita em relagédo a producgédo de
cada imagem, e que ao vé-la o receptor imprime seus significados de
acordo com sua biografia, nos fez pensar na diversidade de histérias que
envolvem uma Unica imagem.

Dessa forma ao analisarmos uma imagem podemos perceber algumas das
narrativas digitais com que foram constituidas, sendo que cada individuo observa de
uma forma, buscando interpreta-la e assim construindo um significado particular da
mesma.

Nos ambientes virtuais em que participamos, como redes sociais, 0 que mais
atrai a atencdo sao as narrativas digitais em forma de imagens, com pouco texto, em
gue rapidamente se pode fazer a interpretacdo da mensagem transmitida, ou ao

menos uma breve sintese do que se percebe sendo transmitido.

4.2.5 Jogos Digitais

Nos séo disponibilizados milhares de opcdes de jogos digitais, sem davida a
criacdo e desenvolvimento da internet possibilitou que muitos destes jogos
pudessem ser disponibilizados de forma online, contemplando assim um espaco
significativo nas atividades realizadas no ciberespaco.

Dessa forma podemos utilizar muitos destes jogos para complementar as

metodologias educacionais nos ambientes de aprendizagem e-learning. No entanto,
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Alves (2013, p.179) em sua pesquisa destaca um dado interessante onde afirma que
“[...] a Educacédo, area que, nos ultimos dez anos, mais produziu conhecimento
sobre games, ainda apresenta resisténcia em interagir com as tecnologias digitais e
telematicas, especialmente os games”. Isso nos remete a um contexto onde os jogos
digitais ainda nao séo utilizados de forma efetiva, buscando potencializar a
aprendizagem.

Podemos entender que os jogos digitais tem um enorme potencial educativo,
porém ainda precisam de metodologias que empreguem 0 seu uso com qualidade

na educacao, principalmente na EaD.

4.2.6 Podcasts

Para entendermos como funciona o podcast o blog de tecnologias Tecmundo

(2015) nos oferece a seguinte definicao:

Podcast € uma forma de transmissdo de arquivos multimidia na Internet
criados pelos préoprios usuarios. Nestes arquivos, as pessoas disponibilizam
listas e selecdes de mdasicas ou simplesmente falam e expdem suas
opinies sobre os mais diversos assuntos, como politica ou o capitulo da
novela. Pense no podcast como um blog, s6 que ao invés de escrever, as
pessoas falam.

O podcast ndo é uma ferramenta tdo recente, mas esta em pleno auge nos
meios de ensino a distancia, sendo amplamente utilizados em ambientes
empresariais e educacionais. Paula (2010) fez um estudo e concluiu que ao procurar
pelo termo “podcast” os mecanismos de pesquisa na internet os resultados se
multiplicaram dez vezes nos 7 ultimos anos.

Em seu estudo Paula (2010) conclui que os potenciais oferecidos por esta
ferramenta sdo inimaginaveis, pois o expectador pode estar realizando diversas
outras atividades simplesmente ouvindo os conteudos, seja nos carros, em fones de
ouvido, em casa, ou em quaisquer outros lugares.

Entendemos entdo que esta tecnologia pode ser util para que ndo pode, ou
nao tem tempo de parar em frente a um computador, ou tecnologia estatica, para
assistir a uma aula ou estudar determinado conteudo, possibilitando assim que uma
pessoa, fazendo atividade fisica, dirigindo ou mesmo trabalhando possa ouvir seu

podcast participando de forma assistematica do processo de aprendizado EaD.
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Concluimos com nossa pesquisa nas bases de dados sabendo que sé&o
inUmeras as possibilidades e tecnologias disponibilizadas hoje para o ensino e
aprendizado no formato EaD. Diante disso percebemos que as praticas pedagogicas
em ambientes virtuais de aprendizagem s&o variadas e cada AVEA tem seus

proprios métodos de utilizacéo das ferramentas digitais no contexto educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base na pesquisa bibliogréfica realizada nesse trabalho consideramos
gue conseguimos compreender as contribuicbes das diferentes linguagens digitais
presentes na cibercultura aos processos de ensino e aprendizagem na Educacao a
Distancia.

Ao fazer a andlise dos materiais encontrados nas pesquisas feitas nas bases
de dados, percebemos que o uso das tecnologias s6 tem resultado quando as
metodologias empregadas produzem efeitos significativos na aprendizagem, ou seja,
€ necessario primeiramente se pensar nos objetivos de aprendizagem que se deseja
alcancar, para entdo fazer a escolha das tecnologias que poderédo contribuir nesse
sentido.

A partir do estudo e aprofundamento tedérico com essa pesquisa, tecemos
uma reflexdo sobre as transformagdes que as TDIC proporcionam nos processos de
EaD. Com o surgimento do ciberespaco a sociedade foi envolvida e influenciada em
um contexto virtualizado de informacdo e comunicacdo, em que tudo parece estar
disponivel e o conhecimento é descentralizado.

Sentimos que foi possivel analisar as contribui¢cdes das diferentes linguagens
digitais presentes na cibercultura aos processos de ensino e aprendizagem na
Educacdo a Distancia, onde podemos identificando diferentes metodologias
utilizadas nesta modalidade de ensino, expondo estes resultados integrados nos
capitulos desenvolvidos.

Além disso, percebemos que a partir da WEB 3.0, o ambiente virtual de

ensino e aprendizagem podera torna-se mais colaborativo, possibilitando ainda mais
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a interagcdo entre os individuos para a criagdo e transmissdao de novos
conhecimentos.

Muitas sdo as metodologias disponiveis para o ensino e o aprendizado na
EaD, as quais possibilitam a comunicacdo e a apropriacdo e disseminacdo de
informacdo e conhecimentos através de diferentes canais e plataformas, que
surgem, se renovam e se inovam a cada dia.

A sociedade na contemporaneidade estd em constante transformacéo, e ha
uma necessidade enorme de se compartilhar o conhecimento, mas para que haja o
aprendizado é preciso que as metodologias de aprendizagem sejam aplicadas de
forma a desenvolver o sujeito diante de suas possibilidades presentes no meio em
gue vive.

Ha também uma preocupacdo em desempenhar com qualidade a
aprendizagem, buscando integrar o homem contempordaneo em um sistema
virtualizado de aprendizagem, que possibilite o compartiihamento de conteldo em
formato digital e dinamico.

Destacamos que os trabalhos encontrados com a pesquisa apontam um eixo
principal, analisando a eficiéncia das metodologias aplicadas na utilizacdo das
ferramentas digitais nos ambientes virtuais como forma de promover o ensino a
distancia.

Esperamos que este trabalho possa auxiliar professores a perceberem as
grandes potencialidades que a EaD oferece na contemporaneidade através de
metodologias, de modo que facam uso das mais variadas ferramentas digitais
disponibilizadas no ciberespaco.

Por fim, percebemos que as ferramentas digitais evoluiram e se reinventaram
acompanhando o desenvolvimento da WEB e, sem duvida, continuardo surgindo
novas ferramentas digitais, as quais possibilitardo ainda mais o desenvolvimento das
metodologias e-learning. Isso também requer estudos aprofundados constantemente
a respeito do tema deste trabalho, pois esta evolu¢cdo € muito rapida e quando
comegamos a nos apropriar de um contexto, este mesmo ja vai se modificando.

Portanto, concluimos destacando a necessidade e importancia de fazermos
uso desses diferentes suportes, de modo a compreender as suas finalidades, e, com
iSSO pensar em estratégias que as potencializem visando um processo maior de

aprendizagem.
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