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Resumo:

O processo de ensino-aprendizagem em ambientes digitais vem ganhando a cada dia um
espago cada vez maior. Tanto nas pesquisas académicas quanto na vida da maioria das
pessoas. Temos a cada dia um ndmero maior de pessoas que buscam a internet para
algum tipo de aprendizado, seja ele especializado, seja para um simples passa tempo. E
nesse contexto que esse artigo estd inserido, tendo como objeto de estudo, o ensino em
ambientes digitais. Temos como objetivo discutir e relacionar: a tecnologia,; a tecnologia
digital;, as interfaces; o e-learning; o m-learning; a aprendizagem ubiqua; e o
ciberespago. Julgamos que esses temas sdo fundamentais para o avango cientifico nessa
drea, mas, por vezes, sdo deixados para segundo plano. Para atingir os objetivos, os
dados foram coletados através da pesquisa bibliogrdfica. Obtivemos como resultados
que o processo de ensino-aprendizagem em ambientes digitais sé é possivel através da
tecnologia digital. O aprendizado por e-learning, m-learning ou de forma ubiqua
acontece no ciberespago, e sO é possivel através das interfaces. Consideramos que essa
discussGo é pertinente ao nosso momento tecnoldégico e, sé através do avango das
pesquisas, poderemos chegar a um nivel de exceléncia em cursos na modalidade digital.
Palavras-chave: Tecnologia Digital; Ciberespago. Cursos On-line; Interfaces.

Abstract:

The process of teaching and learning in digital environments is gaining every day more
and more space. Both in academic research in life when most people. We have every day
a greater number of people seeking internet for some kind of learning, be it specialized,
whether for a simple pass time. It is in this context that this paper is inserted, with the
object of study, teaching in digital environments. We aim to discuss and relate to:
technology; to digital technology, interfaces; e-learning; the m-learning; the ubiquitous
learning; and cyberspace. We believe that these issues are fundamental to scientific
advance in this area, but sometimes are left to the background. To achieve the
objectives, the data were collected through literature. The main results were that the
process of teaching and learning in digital environments is only possible through digital
technology, that learning by e-learning, m-learning or ubiquitously happens in
cyberspace, and is only possible through the interfaces. We believe that this discussion is
relevant to our technological time and only through the advancement of research, we
can reach a level of excellence in courses in digital mode.

Keywords: Digital Technology. Cyberspace. On-line Courses. Interfaces
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1. Introducgao

E notdria nos dias de hoje a maneira como a sociedade incorporou a tecnologia
digital de comunicacdo, como celulares, computadores e tablets. O acesso rapido as redes
sociais, como Facebook, Twitter, Instagram e a grandes portais de conteddos como o Google
e o Youtube, tem alterado as relacdes entre as pessoas. “Estamos proximos digitalmente,
mas, a cada dia, mais isolados fisicamente.” (ONOFRIO, 2016, p.7)

Ha décadas atras, nosso circulo de amizades era restrito ao nosso campo geografico.
Hoje, com a tecnologia digital, esse campo foi ampliado em escala mundial. Podemos ter
amigos, nos comunicar e até nos relacionar com pessoas que estdo a milhares de
quildometros de distancia. Da mesma forma que essa aproximacdo se faz presente,
percebemos uma distancia fisica entre as pessoas. Essa modificacdo de comportamento e de
relacGes entre distancia fisica e aproximacdo digital vem alterando a maneira como
aprendemos (ONOFRIO, 2016). Cursos on-line sdo oferecidos em larga escala e em quase
todas as areas do conhecimento. Encontramos essa modalidade de ensino em nivel de
graduacdo, de pos-graduacdo e também em cursos livres.

Para entender como e onde acontece um curso on-line, é importante compreender
gue essa modalidade so é possivel através da tecnologia digital e suas interfaces. A criacdo
de ambientes de aprendizagem acontece em um mundo digital que chamamos de
ciberespago, e essa aprendizagem pode acontecer em e-learning, em m-learning ou de
forma ubiqua (SANTAELLA, 2013).

Através das tecnologias digitais foi possivel ampliar o espaco fisico da sala de aula e
através da digitalizacdo desse espaco criar um novo ambiente de aprendizado que esta
localizado no ciberespaco. A ligacdo entre o espaco real e o ciberespaco, entre o humano e a
maquina so é possivel através das interfaces.

Nessa perspectiva, o objetivo desse artigo é discutir e relacionar: a tecnologia digital,
as interfaces; o ciberespaco; e o aprendizado em ambientes digitais. Para atingir os objetivos
utilizaremos a pesquisa bibliografica como método de coleta de dados. Essa tematica se
justifica pela contemporaneidade do tema e por trazer para o centro da discussdo alguns
elementos fundamentais no ensino em ambientes digitais, mas que por vezes sdo deixados
em segundo plano.

2. Metodologia

Utilizamos a pesquisa bibliografica como método de coleta de dados. As fontes para
essa coleta foram revistas, anais de eventos cientificos, livros e teses, nas areas da educacao
e da tecnologia. Estruturamos nossa busca sobre as palavras-chave: interface; tecnologia;
tecnologia digital; e ensino-aprendizagem em ambientes digitais. Buscamos com essa
estratégia ampliar o campo de atuacdo e encontrar materiais mais relevantes e adequados a
esse artigo.

A partir dos dados coletados buscamos discutir e relacionar cada um dos temas com
o objeto de estudo de artigo, que é o ensino em ambientes digitais.

Procuramos uma linha condutora e o ponto de partida foi a conceituacdo do termo
tecnologia e a maneira como ela permeou a nossa sociedade. O segundo ponto, a questdo
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da tecnologia digital. Em seguida tratamos das interfaces, da aprendizagem em ambientes
digitais e por ultimo a discussao sobre o ciberespaco.

3. Apresentacao dos dados e discussoes

Estruturamos o texto de maneira que a apresentacdo dos dados ficasse junto com as
discussoes, e foram divididos em cinco subitens como descrevemos a seguir.

3.1 Tecnologia

Temos tecnologia nos alimentos que consumimos, nas roupas que vestimos, nos
livros, nos carros e em quase tudo que de alguma maneira foi manipulado pelo homem. Ha
um senso comum, em dar um significado ao termo tecnologia, a equipamentos eletrénicos
digitais, mas tecnologia é algo um pouco mais amplo que isso. Vale entdo a pergunta: o que
¢é tecnologia?

Para entender o que é tecnologia, traremos a discussao a partir de duas concepgoes,
a primeira como sindnimo de técnica, e a segunda como ideologizacdo da tecnologia (SILVA,
2013).

A primeira concepg¢do sobre tecnologia a relaciona com o estudo das técnicas
envolvidas na confeccdo de um objeto (SILVA, 2013). Tudo que nos cerca e foi manipulado
pelo homem é fruto de algum tipo de tecnologia. Desta forma temos que:

a técnica é um dado existencial do ser humano, passando, entdo, a definir a
gualidade de um ato material; em outras palavras, a técnica é o nome dado
a mediagdao exercida pelas a¢des humanas, diretas ou por meio de
instrumentos, na concretizagdo das finalidades que o homem concebe para
lutar contra as resisténcias da natureza. Assim, se a técnica define, de
antemdo, o ato material produtivo, apenas um momento posterior (em
termos de abstracdo) é que ela se transfere do ato para o agente (SILVA,
2013, p.845).

A tecnologia esteve e esta presente em todos os momentos da evolu¢cdo do homem.
Na manipulacdo do fogo, no desenvolvimento da pedra lascada, na invencdo da roda, da
escrita, no primeiro computador e nos mais modernos equipamentos como o0s
computadores pessoais e smarthphones. Tudo que ndo foi oferecido pela natureza na sua
forma primitiva, de alguma forma teve em seu processo, ou foi resultado, de uma
tecnologia.

A segunda concepc¢do, sobre a ideologizacdo da tecnologia (SILVA, 2013), o ser
humano ndo cré que ela é capaz de mudar o mundo que o envolve e ndo a enxerga como
uma ferramenta de transformacao, a vincula a grandes empresas, governos e nao como algo
associado a sociedade, como se a tecnologia, fosse criada em laboratérios, e distribuida a
sociedade.

E importante salientar a nossa conduta, como seres humanos, perante a tecnologia.
A maneira que valorizamos ou subvalorizamos (SILVA, 2013) ou a importancia que damos
para ela nas nossas vidas. A influéncia desse fendmeno na vida das pessoas depende do
valor que cada sociedade |he da. Desta forma, a partir de Silva (2013), podemos nos
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classificar perante a tecnologia da seguinte maneira: tecndfilos, aqueles que julgam a
tecnologia como algo profundamente positivo; tecndfobos, os que tém uma visdo
extremamente cética quanto a tecnologia; e os tecnocentrista, que enxergam a tecnologia
como uma grande forma que determina a sociedade; mentalidade tecnicista, colocando-a no
centro da sociedade.

Nesse pensamento, hd um valor moral para a tecnologia. A tecnologia ndo pode ser
alvo, em sua esséncia, de um julgamento moral. Podemos citar a tecnologia atdmica que,
guando foi inventada e desenvolvida, sabia-se das suas muitas finalidades e da variedade de
utilizacdo. Quando a primeira bomba atoémica foi utilizada, era senso comum falar que a
tecnologia atdOmica era ruim e acabou com a vida de milhares de pessoas. Da mesma forma,
guando a tecnologia atémica é utilizada em aparelho médicos de diagndstico e ajudam a
combater doencas e como consequéncias salvar a vida de milhares de pessoas, ela é boa!

A insercdo da tecnologia na nossa vida ndo afeta apenas os nossos habitos e os
nossos costumes. Ela modifica nossas ag¢des, percepg¢des, bem como nossos processos
cognitivos e mentais. A cada nova tecnologia, seja ela digital ou ndo, um novo rearranjo
mental é necessario e uma nova adaptacdo. A sociedade é modificada pela tecnologia, da
mesma forma que modifica e se apropria da tecnologia.

Para Santaella (2013), nossa sociedade estda em um novo estagio do capitalismo, a
terceira revolucdo industrial. “a primeira resultou da inven¢do da maquina mecanica, a
segunda incorporou a energia elétrica, e a terceira com a difusdo do transistor e do
computador pessoal” (SANTAELLA, 2013, p.286). Com a popularizacdo dos computadores
nas Ultimas décadas, e como consequéncia, o crescimento das tecnologias digitais de
comunicacdao, como celulares, tablets e smartphones, presenciamos uma alteracdo na
maneira como as pessoas se relacionam. Softwares, blogs e microblogs como o Whatsapp, o
Messenger, o Twitter e o Instagram, possibilitam uma comunicacdo rdpida e imediata.
Temos uma nova percepcdo de distancia e tempo, pois podemos estar digitalmente em
varios lugares simultaneamente. A comunicacdo se faz de forma instantdnea e continua e
“os efeitos da tecnologia comunicativa ndo ocorrem aos niveis das opinides e dos conceitos:
eles se manifestam nas relagGes entre os sentidos e nas estruturas da percepg¢do”
(MCcLUHAN, 1971, p.52).

Ampliando a discussdo, Di Felice (2007) diz que nossa sociedade passou por trés
grandes transformacgdes comunicativas. A primeira grande revolugdo foi por volta do século
V A.C. com a invencdo da escrita, transformando a sociedade oral em escrita. A segunda no
século XV D.C. com a invenc¢do da imprensa por Gutemberg, e como consequéncia difusdo
do livro e da leitura. A terceira, “desenvolvida no ocidente na época da revolucdo industrial
entre os séculos XIX e XX, marcada pelo comeco da cultura de massa e caracterizada pela
difusdo de mensagens veiculadas pelos meios de comunicacgdo eletronicos” (DI FELICE, 2007,
p.2).

No momento atual estamos passando por uma quarta transformagao, a revolugao da
comunicacdo que esta modificando as relacdes humanas e remodelando os conceitos de
distancia. Podemos observar em Di Felice (2007, p.2) que,

além da expansdo do elemento comunicativo, que passard a permitir o
alcance de um publico ilimitado e a transmissdao em tempo real de uma
guantidade infinita de mensagem, é o mesmo processo e 0 mesmo
significado do comunicar a ser radicalmente transformado.
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Pode-se observar que, a cada conquista tecnoldgica e a cada novo meio de
comunicacdo inserido, uma nova forma de comportamento social, cognitivo e perceptivo é
inserida na vida de cada individuo. Como podemos ver em Castells (1999, p.43), “o dilema
do determinismo tecnoldgico é, provavelmente, um problema infundado, dado que a
tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas”.

3.2 Tecnologia digital

A tecnologia digital tem seu desenvolvimento ligado a eletrénica e a informatica e
esta disseminada de forma direta ou indireta em quase todos os equipamentos produzidos
industrialmente. De forma direta, no sistema de injecdo eletrénica dos carros, televisoes,
computadores, celulares, equipamentos médicos, computadores, tablets, maquinas
digitalizadora, entre outros. De forma indireta, a tecnologia digital estd nas maquinas que
processam nossos alimentos, roupas, medicamentos, etc.

O conceito de digital muito utilizado em nossos dias tem, reiteradas vezes, sua
aplicacdo ligada a literatura técnica, mais especificamente a informatica, ao sistema bindrio,
cuja forma significa que quaisquer fontes de informacdo podem ser homogeneizadas em
cadeias de 0 e 1 (SANTAELLA, 2004)

A operacdo de digitalizar, tdo disseminada nos meios informaticos na atualidade,
significa transformar uma informacdo em digital. Ao digitalizar um documento, estamos
transformando a imagem em uma sequéncia bindria. Da mesma forma que utilizamos
equipamentos como um escaner que digitaliza o documento, precisamos de outro
dispositivo que transforme essa sequéncia bindria em uma imagem digital. Desta forma,
podemos passar da representacdo analdégica para a digital e podemos passar da
representacdo digital para a analdgica, através da materializacdo do digital.

3.3. As Interfaces

Quando tratamos do ensino on-line ou quando utilizamos algum tipo de
equipamento eletrénico ou software, estamos falando da relagdo do homem com algum tipo
de dispositivo eletronico digital. Toda a comunicacdo e ou interacdo entre o homem e a
maquina é feita através de uma interface.

Para Johnson (2001, p.17), “a palavra se refere a software que da forma a interacdo
entre usudrio e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando
entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra”. Johnson (2001) segue a linha de
pensamento de Levy (2004), usando a interface como um tradutor, mas usa a palavra
sensivel, em vez de comunicacdo. Uma diferenca é que Johnson (2001) fala especificamente
sobre software, que da forma a interacdao entre usuario e computador. Contudo, a interface
também pode ser um hardware, como o teclado, o mouse, etc.

Santaella (2003) traz uma definicdo mediadora ao afirmar que “Interfaces sdo as
zonas fronteiricas sensiveis de negocia¢do entre o humano e o maquinico, assim como o
pivo de um novo conjunto emergente de relagdes homem-maquina.” (SANTAELLA, 2003,
p.2). A autora liga interface também a informatica, mas fala da relagdo humano-maquina.
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Humaniza essa relagdo, ndao centralizando apenas na informdtica e aponta para novas
relacGes que emergem dessa interagao.

Quando utilizamos alguma interface, por exemplo, um editor de texto, através de um
computador, o que esta acontecendo, é que 0 nosso movimento mecanico sobre as teclas é
transformado em corrente elétrica, que através do software, transforma a corrente elétrica
em imagem na tela do computador. Nesse caso, o que ocorre ndo é uma troca de linguagem,
mas sim uma conversdo de movimento mecanico em corrente elétrica, e corrente elétrica
em imagem. Continuando, Levy (2004) discorre um pouco mais: interface, “Designa um
dispositivo que garante a comunicacdo entre dois sistemas informaticos distintos ou um
sistema informatico e uma rede de comunicag¢do” (LEVY, 2004, p. 176).

3.4. Ambientes digitais de aprendizagem

Os Ambientes Digitais de Aprendizagem (ADAs) sdo espacos criados digitalmente
através de sistemas computacionais (ALMEIDA, 2012) e que sdo utilizados para a troca de
informacBes e comunicacdo através da internet (FRANCO, CORDEIRO e CASTILHO, 2003) Esses
ambientes utilizam os recursos tecnoldgicos disponiveis na rede, mas com a vantagem de
integra-los em um mesmo espaco digital, através de um software. Eles permitem a interacdo
e comunicacdo dos usuarios que ndo compartilham do mesmo espaco fisico de forma
sincrona e assincrona, através de ferramentas como féorum, e-mail, salas de bate papo,
chats, video conferéncia, etc. Facilitam a integracdo entre as midias digitais como audio,
texto, video e imagem, e através de hiperlinks integram os varios repositérios digitais, como
Youtube, sites, blogs e bibliotecas digitais.

Alguns ADAs sdo desenvolvidos especificamente para atuarem como salas de aulas
digitais, criados para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e sdo chamados de
Learning Management Systems (LMS). Eles possibilitam o gerenciamento e o controle dos
usudrios: como os alunos, os professores, os tutores, os designers e os conteudistas; das
midias; das ferramentas de comunicacdo e interacdo; dos conteudos; das atividades;
ferramentas de avaliacdo; e toda a estrutura das aulas e da maneira de publicagdo. Entre
algumas LMS podemos citar o MOODLE, TELEDUC, AULANET, e-PROINFO, WEBCT,
BLACKBOARD, dentre outros.

3.4.1. E-learning, m-learning e ubiquidade

Com o surgimento de sistemas digitais de comunicacdo, da amplia¢cdo da capacidade
de armazenamento e da transmissdo de informacgdo através da internet, surge a primeira
geracao de ensino feito através dos ambientes digitais, o e-learning.

O e-learning (aprendizagem eletronica) permite que pessoas distantes entre si
localizadas em vdrias partes do mundo, possam interagir e aprender através desses espacos
digitais.

E importante pontuar que, com o advento da tecnologia digital e as ferramentas de
interacdo e comunicacdo, essa distancia, € apenas fisica, pois alunos e professores podem
interagir de modo assincrono, ndo sendo mais limitado ao dia e horario da aula estabelecido
nas aulas presenciais. Santaella (2013, p.297), discute uma nova forma de compreender o e-
learning, que:
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é em razao da ubiquidade computacional que nao lhe cabe mais o nome de
educacdo a distancia, pois um dos aspectos mais primordiais das midias
digitais, encontra-se na abolicdo da distancia e na paradoxal simultaneidade
da presenca e auséncia, presenga auséncia, ou auséncia presenga.

O m-learning (aprendizagem movel) permite que a troca de informacgOes aconteca
guase que imediatamente, ja que é feita através de dispositivos como celulares com
conexao com internet.

O termo mdvel n3o é apenas uma qualificagdo para o atemporal conceito
de aprendizado, a aprendizagem moével esta emergindo como um conceito
inteiramente novo e distinto, junto a uma forga de trabalho mével e a uma
sociedade conectada. Os dispositivos mdveis criam ndo apenas novas
formas de conhecimento e novas formas de acessa-la, novas formas de
comércio e atividades econdmicas. Assim, a aprendizagem movel ndo diz
respeito somente a mobilidade ou aprendizagem como pode ter-se
compreendido inicialmente, mas como parte de uma nova concepgdo da
sociedade moével (TRAXLER, 2008, p.14 APUD SANTAELLA, 2013, p.299).

Por causa dessa mobilidade, o aluno pode ter acesso rapido e continuo, através de
foruns, blogs, e também as redes sociais como Facebook e Twitter. Em minutos, uma grande
qguantidade de informacGes estarda a sua disposicdo. Esse fluxo continuo de informacao
possibilita a aprendizagem aberta, como nos traz Santaella (2013, p. 291):

Processos de aprendizagem abertos significam processos espontaneos,
assistematicos e mesmo caodticos, atualizados ao sabor das circunstancias e
de curiosidade contingentes. O advento dos dispositivos modveis ativou
esses processos, pois, gragas a eles, o acesso a informacgdo tornou-se livre e
continuo, a qualquer hora do dia e da noite.

Desta forma “os problemas sdo compartilhados e resolvidos de forma colaborativa,
forma profundamente distinta da ldgica do conhecimento individual e autoral desenvolvida
pela cultura tipografica e, em parte, pela academia” (DI FELICE, 2007, p.3)

Esse aprendizado aberto, em que todos aprendem com todos, em que a informacao
e 0 acesso sao feitos em rede e ndao de forma continua.

Por permitir um tipo de aprendizado aberto, individual ou grupal, que pode
ser obtido em quaisquer circunstancias, a era da mobilidade inaugurou esse
fendbmeno inteiramente novo: a aprendizagem Ubiqua,(SANTAELLA, 2013,
p. 293).

Podemos observar, através da literatura, que tanto a educac¢do a distancia, como o e-
learning e como o m-learning, s6 se caracterizam como educacdo formal se houver uma
intervencdo de um professor que sistematize os procedimentos de ensino aprendizagem e
gue estimule seus alunos a ter uma posicdo critica em relagcdo ao contelddo, de maneira a
filtrar o que é adequado do que ndo é. “Longe de substituir os processos formais de ensino,
a aprendizagem ubiqua é muito mais um complemento desses processos do que um
substituto deles” (SANTAELLA, 2013, p.307).

A aprendizagem ubiqua vai além do aprendizado por e-learning ou m-learning,
embora ela possa acontecer nas duas modalidades, pois sua caracteristica principal é a
forma “cadtica” como as informacgOes sdo acessadas, resultando em um processo de
aprendizagem amplo e por vezes inconsistente devido a falta de controle e de um
pensamento norteador para trilhar um caminho eficiente para o aprendizado. SANTAELLA
define aprendizagem ubiqua:
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aprendizagem ubiqua: espontanea, contingente, cadtica e fragmentaria é
totalmente informal. ...é a essa nova poténcia que chamo de aprendizagem
ubiqua, ou seja, uma modalidade de aprendizagem que é contingencial e
inadvertida. Equipada com um dispositivo de conexdao continua, a pessoa
pode associar a sua curiosidade sobre qualquer assunto a qualquer
momento e em qualquer lugar que seja. O que emerge, portanto, é um
novo processo de aprendizagem que prescinde de quaisquer sistematicas
de ensino. (SANTAELLA, 2013, p.303).

3.5 Ciberespaco

Através da tecnologia digital é possivel transpor o mundo real e fisico que vivemos
para um mundo artificial. Como vimos, em cursos on-line, os ADAs sé sdo possiveis gracas as
tecnologias digitais, aos sistemas de informagGes computacionais e as tecnologias de
comunica¢do como a internet. Contudo, apesar de saber que fisicamente essas informacgoes
estdo armazenadas em grandes computadores, digitalmente elas estdo localizadas em um
mundo artificial, criando em nossa mente uma nova realidade.

A realidade virtual é, portanto, a geragao de um mundo a partir de uma
relagdo homem-maquina, um mundo criado artificialmente, que o usuario,
depois, pode “habitar”. No inicio, “apenas” mentalmente... e visualmente;
mas a meta é envolver todos os sentidos. (SANTOS, 2011, p.110)

Esse mundo paralelo, ndo fisico, materializado apenas nas telas dos nossos
computadores, tablets e smartphones, que abriga sites, blog, portais e uma infinidade de
dados, é feito de circuitos informacionais e sé existe através da interacdo do homem.
Através das interfaces é possivel navegar, manipular e transformar. Esse espago é chamado
ciberespaco (LEVY 1999) e definido por Santaella (2004, p.46) como:

Ciberespago é um espaco feito de circuitos informacionais navegdveis. Um
mundo virtual da comunica¢do informdtica, um universo etéreo que se
expande indefinidamente mais além da tela, por menor que este seja,
podendo caber até mesmo na palma da nossa mao.

4. Consideragoes Finais

Buscou-se com esse trabalho trazer os elementos envolvidos e por vezes deixados de
lado nas discussGes sobre o ensino em ambientes digitais. A questdo da tecnologia nos ajuda
a compreender o campo de discussdao, que o tema estd inserido. As interfaces sao
necessarias, pois s6 a partir da sua discussdo e compreensao poderemos propor novas
ferramentas de comunicacdo e interacdo. A relagdo do ensino-aprendizagem em, e-learning,
m-learning ou ubiqua, nos ajuda a escolher qual o conteido e metodologia mais apropriada
para cada tipo de curso.

Como consequéncia para a educa¢dao, podemos salientar que as novas formas de
aprendizagem, novos modelos, novas ferramentas, ndo apagam a importancia das ja
consolidadas por séculos. Cada forma de aprendizagem é importante dentro dos limites a
gue é submetida. Ndo podemos pensar em aprendizagem movel, m-learning, para grupos

FormagéOl
- Tarnnlnoiac a W HOf’ZOﬂIQ ! II.EIJ.J-




S .\ ~ A - l‘\
(g mn ,. L y, ‘
f 5 SIED - .(.}\ EnPED o (4 ,‘ { J
SIMPOSIO INTERNACIONAL DE EDUCAGAQ A DISTANCIA \ o o ENCONTRO DE PESQUISADORES EM EDUCAGAO A DISTANCIA 8a27
de setembro

gue ndo possuem internet continua. O aprendizado por livro ndo deixa de ser importante e
nem perde seu espago, pois ha momentos que eles serdao extremamente eficientes.

E de fundamental importancia que o professor preparado e capacitado para lidar em
gualquer um desses contextos e perfis de aluno. Ndo é por que um professor utiliza recursos
tecnolégicos que sua aula serd melhor do que o professor que ainda usa a lousa e o giz.

O grande desafio da aprendizagem seja ela ubiqua, por e-learning, por m-learning, ou
pela maneira tradicional do livro, é encontrar estratégias de integracdo entre todas elas, de
maneira que o resultado do processo ensino-aprendizagem seja mais eficiente e de melhor
gualidade, seja mais democratico e atinja um nimero maior de estudantes.

5. Referéncias

ALMEIDA, Maria Elizabeth B. Tecnologia e educagao a distancia: abordagens e contribuicdo
dos ambientes digitais e interativos de aprendizagem.(p. 6 a 15) Revista brasileira de
educacdo a distancia. N21. Instituto de pesquisas e administracdo da educacdo. Rio de
Janeiro. 1993.
CASTELLS, M. A sociedade em rede. v.1, 2%ed., Trad. Roneide V. Majer. Sdo Paulo: Ed. Paz e
Terra. (1999)
DI FELICE, M. (2007). As formas digitais do social e os novos dinamismos da sociabilidade
contemporanea. Disponivel em:
http://www.vertent.net/abrapcorp/www/trabalhos/gt3/gt3_felice.pdf. Acesso em 10-07-16
FRANCO, Marcelo A. CORDEIRO, Luciana M. DEL CASTILHO, Renata A. F. O ambiente virtual
de aprendizagem e sua incorpora¢dao na Unicamp. Educacdo e Pesquisa. Sdo Paulo. v.29,
n.2, p.341-353. Sao Paulo. 2003. Acessado em
22/06/2016.http://www.scielo.br/pdf/%0D/ep/v29n2/al1v29n2.pdf
JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de
criar e comunicar. Trad. Maria Luisa X. de A. Borges. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001.
LEVY, Pierre. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu Costa. Editora 34, 1999.

. As Tecnologias da Inteligéncia. Trad. Carlos Irineu Costa. Editora 34, 2004.
MCLUHAN, M. Os meios de comunicacdo como extensoes do homem. Rio de janeiro,
Cultrix, 1971
ONOFRIO. Roberto M. G. Estudo comparativo do aprendizado do violdo no ambiente digital
através da pesquisa semi-experimental. Tese (doutorado) 144pag. Unicamp. Campinas. SP
2016.
SANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pds-humano: da cultura das midias a cibercultura.
S3do Paulo: Paulus, 2003.
. Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imerso. Sao
Paulo: Editora Paulus. 2004
. Comunicac¢ao ubiqua: repercussdes na cultura e na educag¢do. Sao
Paulo. Ed. Paulus, 2013.
SANTOS, Laymert Garcia dos. Politizar as novas tecnologias: impacto sociotécnico da
informacdo digital e genética. Editora 34, 22 Edicdo. Sdo Paulo 2011.
SILVA, Gildemarks Costa e. Tecnologia, educacdo e tecnocentrismo: as contribuicGes de
Alvaro Vieira Pinto. Rev. bras. Estud. pedagog. (online), Brasilia, v. 94, n. 238, p. 839-857,

0 Tarnnlncoiac a & HOf’ZOn e II.EIJ.J-




PR 2016
SIED -(.\\ EnPED
SIMPOSIO INTERNACIONAL DE EDUCAG/SU A DISTANCIA \ o ;’ ENCONTRO DE PESQUISADORES EM EDUGAG/SU A DISTANCIA 8a27
[ ]

de setembro

set./dez. 2013. Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rbeped/v94n238/a10v94n238.pdf
Acesso em: 10-07-16.

Formagéq
“ Tarnnlnoiac a ety HOf’ZOﬂIQ

~<— ™o e




