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Resumo: Na contemporaneidade, as pessoas tém cada vez mais utilizado as tecnologias em
suas atividades didrias, ocorrendo a inser¢do das diversas tecnologias digitais em varios setores
da sociedade. Assim, por serem cada vez mais acessiveis, instantdneas e por poderem ser
utilizadas em qualquer lugar, tempo e de multiplas formas, as tecnologias digitais adentraram
também o setor educacional. Em fun¢do de mudangas e necessidades da sociedade em
resposta aos desafios enfrentados pela educagdo, a modalidade de educagdo a distancia -
EaD, surge como uma possibilidade de estabelecer elo entre inovagio, tecnologia e promover
estratégias que contribuam na formagéo profissional e humana. Nessa perspectiva, esse artigo
teve como objetivo expor algumas tecnologias digitais, utilizadas como recursos educacionais,
no processo de ensino e aprendizagem, observando, em especifico, suas usabilidades na
Educagio a Distancia. Assim, esse estudo analisou recursos de interacao virtual, realidade
aumentada e virtual, gamifica¢do e aprendizagem movel. Percebe-se, como fator primordial,

a analise individual de cada situagdo para integracdo de determinada tecnologia, Dessa forma,
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a usabilidade de um recurso deve levar em consideragio caracteristicas especificas de cada
contexto, como objetivo da aula e perfil dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Educagao a Distancia. Ensino e aprendizagem.

DIGITAL TECHNOLOGIES AND USABILITY
IN DISTANCE EDUCATION

Abstract: In contemporary times, as people increasingly suffer as technologies in their daily
activities, there is the insertion of various digital technologies in various sectors of society.
Thus, because they are increasingly accessible, instantaneous and can be used anywhere, at
any time and in multiple ways, digital technologies are also used in the education sector. Due
to the changes and needs of society in response to the challenges faced by education, a form
of distance education - DE, emerges as a possibility to define the link between innovation,
technology and promotion of tools that can contribute to professional and human training.
From this perspective, this article aimed to expose some digital technologies, use as educational
resources, without teaching and learning process, specifically observe their skills in Distance
Education. Thus, this study analyzes features of virtual interaction, augmented and virtual reality,
gamification and mobile learning. As a major factor, an individual analysis of each situation for
specific technology integration is perceived. Thus, the use of a resource must take into account
specific characteristics of each context, such as the class objective and student profile.

Keywords: Digital Technologies. Distance education. Teaching and learning.

TECNOLOGIAS DIGITALES Y USABILIDAD EN
LA EDUCACION A DISTANCIA

Resumen: En los tiempos contemporaneos, las personas utilizan cada vez més las tecnologias
en sus actividades diarias, con la insercién de diversas tecnologias digitales en diversos sec-
tores de la sociedad. Por lo tanto, debido a que son cada vez mas accesibles, instantaneos y se
pueden usar en cualquier lugar, en cualquier momento y de muchas maneras, las tecnologias
digitales también han ingresado al sector educativo. Debido a los cambios y las necesidades
sociales en respuesta a los desafios que enfrenta la educacién, la modalidad de educacién a
distancia surge de la posibilidad de establecer un vinculo entre innovacion, tecnologia y pro-
mover estrategias que contribuyan a la educacién profesional y humana. Desde esta perspec-
tiva, este articulo tuvo como objetivo exponer algunas tecnologias digitales, utilizadas como
recursos educativos, en el proceso de enseflanza y aprendizaje, observando, especificamente,
su usabilidad en la educacion a distancia. Asi, este estudio analizé caracteristicas de interac-
cidn virtual, realidad aumentada y virtual, gamificacion y aprendizaje moévil. El factor princi-
pal es el andlisis individual de cada situacion para integrar una tecnologia determinada, por
lo que la usabilidad de un recurso debe tener en cuenta las caracteristicas especificas de cada
contexto, como el propésito de la clase y el perfil de los estudiantes.

Palabras claves: Tecnologias digitales. Educacion a distancia. Enseflanza y aprendizaje.
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade a educa¢ao vem passando por mudangas profundas.
Essa realidade é motivada, em especial, por estarmos inseridos em uma sociedade
em constante transformagdo, na qual, cada vez mais, as pessoas tém se apropria-
do das novas tecnologias, utilizando-as no seu dia a dia. Com isso, o fendmeno
do uso de novas tecnologias estd sendo inserido no contexto escolar (MORAN,
2015; DE SA FILHO et. al, 2018)

Diversas institui¢oes de ensino, diante dessa sociedade estruturada no conhe-
cimento, na constante inovagdo, e que promove conceitos como, proatividade,
colaboracao, personalizagdo e visao empreendedora, tém revisto o curriculo, as
metodologias, os tempos e os espagos que propdem e que utilizam. Assim, bus-
cam implementar novas metodologias que superam a educagdo bancaria e que
coloquem o estudante como centro nos processos de ensino e aprendizagem,
combinando atividades, desafios e informacao contextualizada (MORAN, 2015).

Todavia, sabe-se que essas mudancas surgem a medida que o sistema esco-
lar vem assumindo novos desafios e se adequando as transformagdes e anseios
da sociedade globalizada. Nesse processo evidencia-se dois aspectos: a busca em
atender as necessidades da nova geracao de estudantes que possuem o desejo de
um aprendizado dinamico com metodologias e praticas atrativas, e de outro lado
visa acompanhar as inumeras mudangas sociais, econdmicas, politicas e tecnolo-
gicas que envolvem toda sociedade, inserindo assim o aluno em um processo de
educacio dinamico e, sobretudo atual.

A partir das modificagdes do mundo contemporaneo e em resposta aos desa-
fios enfrentados pela educagao, a modalidade de educagdo a distancia - EaD, surge
como uma possibilidade de estabelecer elo entre inovagao, tecnologia e promover
estratégias que contribuam na formacao profissional e humana. Com isso, abre-se a
possibilidade de contribuicdo para que os processos de ensino e aprendizagem es-
tejam alinhados com os anseios da geragao atual, conhecida como nativos digitais,
que sdo os individuos que nasceram apds a década de oitenta e tém habilidade no
uso das tecnologias digitais (PALFREY; GASSER apud SANTOS et al, 2011).

Nesse sentido, a presente pesquisa justifica-se pela pertinéncia de estudos vol-
tados a recursos que interferem diretamente no campo educacional na era digital,
uma vez que é indispensavel o uso de ferramentas que favorecam o ensino e a
aprendizagem. Diante disso, esse estudo tem como objetivo elencar algumas tec-
nologias digitais utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem, observando,

em especifico, suas usabilidades na Educagdo a Distancia.
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REFERENCIAL TEORICO

O avango tecnoldgico e sua integragdo na sociedade trazem pertinéncia a es-
tudos relacionados aos diversos recursos digitais associados as atividades dos di-
ferentes setores, incluindo o educacional. Na era digital, o uso de ferramentas para
auxiliar os processos de ensino e aprendizagem deixa de ser um diferencial para
se tornar um fator primordial. Assim, a pratica docente busca nos recursos prove-
nientes das novas tecnologias formas de complementar o ensino, uma vez que as
acoes pedagogicas que utilizam tais recursos apresentam aspectos motivacionais
importantes para o engajamento do aluno e o favorecimento de sua aprendizagem.

Nesse sentido, Costa, Souza, Rocha (2017) destacam que as tecnologias digitais
sao mecanismos que despertam a atenc¢ao dos estudantes por fazerem parte de suas
vivéncias no ambiente social, pensamento refor¢ado por Camargo (2016) ao desta-
car que o processo educacional na sociedade da informagao e comunicagdo precisa
ser real, sendo essenciais as novas formas de aprender e produzir conhecimento.

Ainda nesse sentido, Ferreira e Castro (2017) enfatizam o aprendizado inova-
dor que corresponda as necessidades da sociedade, sendo também uma oportu-
nidade de estabelecer um elo entre a informagdo que circula e o conhecimento
que é construido na escola, com as experiéncias e o conhecimento de mundo do
aluno, promovendo assim, uma aprendizagem significativa (Moreira, 2011).

Ao refletir sobre aprendizagem e as novas tecnologias Demo (2011) argumen-
ta favoravelmente as multiplas oportunidades de aprendizagem que o aluno pode
encontrar em ambientes de aprendizagem mediados pelas tecnologias digitais,
sendo essas oportunidades centradas no aluno de forma motivadora e capaz de
sustentar processos de autoria e autonomia.

Portanto, o uso das tecnologias digitais na educagdo, em conjunto com a apli-
cagdo de conteudos atuais, metodologias ativas, métodos, técnicas e elementos
inovadores, tem atraido cada vez mais alunos imersos na cultura digital e ultra-
passado os limites e desafios enfrentados pela educa¢do, em meio as transforma-
¢oes vividas pela sociedade contemporanea, modificando e ampliando as formas
de ensino e aprendizagem por transpor barreiras fisicas e temporais.

Nessa perspectiva, e de acordo com Pasquali, Rodrigues e Lazzarotti Filho
(2019, p. 257),

A Educagio a Distancia (EaD) talvez tenha sido a drea que melhor acompa-
nhou o desenvolvimento das tecnologias, no que tange aos desdobramentos dos
novos tempos e espagos em relagdo ao processo de ensino-aprendizagem, assim
como de uma modalidade educacional que se expande em nimeros de cursos no

territorio brasileiro.
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Desde seu surgimento, a educagio a distancia foi amparada por meios ou dis-
positivos ligados a tecnologia, objetivando auxiliar o aprendizado dos alunos que
estdo separados fisicamente, no espago e no tempo, de seus professores. A moda-
lidade apresenta crescimento nos ultimos anos, tendo as facilidades proporciona-
das pelo desenvolvimento tecnolégico como um dos fatores que contribuiu para
esse (MORAIS, EDUARDO e MORALIS, 2018)

O uso da tecnologia na educagao a distancia ¢ definido pelos autores Moore
e Kearsley (2007) em geragdes, sendo elas: Primeira geracao (1850 - 1960) — Ca-
racterizada pelo ensino por correspondéncia de textos impressos; Segunda gera-
¢d0 (1960 - 1985) — Caracterizada pela propagacdo do ensino por meio de radio,
televisao, utilizacao de fitas de audios, fitas de video e fax; Terceira geragao (1985
- 1995) - Caracterizada pelo surgimento da utilizagdo da internet e seus recursos
como sessoes de chat, video conferéncia, correio eletronico e multimidia intera-
tiva; Quarta geracao (1995 - 2005) — Caracterizada pelo surgimento das salas de
aula virtuais, disponiveis por intermédio dos ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA, intera¢do em tempo real entre aluno e professor por meio de transmissoes
por banda larga); Quinta geragao (2006 — 2019) - Caracterizada pelo surgimento
de respostas automatizadas.

Observa-se que a definigdo destas geragdes ¢é feita por marcos tecnoldgicos que
possibilitaram avancos significativos na forma de comunicagao entre professores
e estudantes. Atualmente, a Educagdo a Distancia situa-se na quinta geragao, em
que ha a jungdo das tecnologias aplicadas na quarta geragdo e o surgimento de

comunicagdes por meio de respostas automatizadas.

METODOLOGIA

Para alcangar seu objetivo a pesquisa deve seguir determinadas delimita¢oes
que possam nortear sua proposta. Conforme Gil (2010, p.17) uma pesquisa pode
ser definida como o “procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos”

Assim, quanto aos seus objetivos, a presente pesquisa é classificada como ex-
ploratdria, tendo como finalidade ampliar o conhecimento dos pesquisadores so-
bre a tematica (GIL, 2010).

Nesse sentido, para alcance do objetivo geral desta pesquisa que é elencar algu-
mas tecnologias digitais utilizadas no processo de ensino e aprendizagem, observan-
do, em especifico, suas usabilidades na educagio a distincia, realizou-se pesquisa

bibliografica e andlise qualitativa, observando aspectos ligados ao assunto que ja
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tenham sido pesquisados, e elencando outros pontos a serem discutidos. Como

fontes de pesquisa foram utilizadas publicagdes cientificas como livros e artigos.

RESULTADOS

Ao realizar levantamento sobre as tecnologias digitais utilizadas na educagio a
distancia, encontra-se diversas. Contudo, em consonancia com o objetivo desse es-
tudo, faz-se necessario afunilar as possibilidades e, dessa forma, como resultados da
pesquisa, serdo abordadas as seguintes ferramentas: recursos de interagdo virtual,

realidade aumentada e virtual, gamificagdo e aprendizagem movel.

RECURSOS DE INTERACAO VIRTUAL

Com a aplicagdo de diversas metodologias no processo de ensino-aprendi-
zagem, tais como a sala de aula invertida, tem feito com que aumente as formas
de comunicacdo entre docente e discente, tendo em vista que a interagao entre
ambos nao se resume as quatro paredes da sala de aula (PORTO, 2006). Assim, ao
observar essas interagdes no processo do ensino, verifica-se que elas surgem para
aumentar a pratica educacional pedagdgica, pois favorecem situagdes em que os
estudantes interajam com multiplas formas de aprender, uma vez que, conforme
observa Moran, Masetto e Behrens (2006, p. 24), “o conhecimento se d4 funda-
mentalmente no processo de interagio”

Nesse contexto, a intera¢ao social é um fator primordial, para propiciar a
construg¢do do conhecimento, estruturado no saber, na interatividade, de maneira
interpessoal e participativa. Outro aspecto que merece destaque, é que a interagao
surge como uma oportunidade para descobrir mais sobre o estudante, suas difi-
culdades ou duvidas.

Dessa maneira, a interagdo que ocorre no processo de ensino-aprendizagem
deve ser contemplada em um viés pedagdgico e ndo simplesmente como ques-
tdo para superar a distancia fisica entre docente-discente ou discente-docente.
Apesar que essa superacgdo desta distancia se dd por meio de procedimentos di-
ferenciadores na elaboracdo da instrucédo e na facilitacdo da interagdo (MOORE,
2007). Nesse processo de ensino-aprendizagem que envolve a interagao profes-
sor-estudante deve abranger aspectos que englobem as condigdes de vida dos dis-
centes, sua relacido com a escola, a percepgdo e a compreensdo do conhecimento
sistematizado a ser estudado.

Todavia, existem multiplas formas de ensinar e aprender e essas estdo for-

temente relacionadas as agdes efetuadas por ambos atores, ou seja, professor e
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estudante (MORAN, 2005). Mediante isso, a interacao entre estes promove a
transformagdo do processo de ensino-aprendizagem. Dessa maneira, as comu-
nicag¢des podem ser sincronas ou assincronas, fazendo com que os estudantes se
sintam acolhidos, mesmo que estejam distantes fisicamente de seu professor.

Na comunicagdo sincrona, sdo usados meios de comunicagdo que propiciem
a comunica¢do em tempo real, ou seja, todos participam da comunicagao ao
mesmo tempo. Para esse tipo de comunicacao, sao utilizados recursos como: vi-
deoconferéncias, chat ou sala de bate-papo, audioconferéncia e teleconferéncia.
Assim, as ferramentas mais utilizadas na atualidade para realiza¢ao de conferén-
cias virtuais sdo: Skype, Hangout, Adobe Connect Pro Zoom e as chamadas de
video pelo WhatsApp.

Ja na comunicagdo assincrona sdo utilizadas ferramentas que nao sio em
tempo real, podendo ser realizadas a qualquer momento, tanto pelos estudantes,
quanto pelos professores. Nesse grupo destacam recursos como: portfolio, blog,
férum, e-mail entre outros. Normalmente, esses sao utilizados, tendo como su-
porte um Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA. Em ambos os casos, seja na
comunicagdo sincrona ou assincrona, esses recursos devem ter como proposta
facilitar a comunica¢io entre docente-discente ou discente-docente, fazendo com
que o processo de ensino-aprendizagem seja mais fluido.

Conforme observa Nunes e Pereira (2016, p. 29), para ocorréncia efetiva de
interacdo as institui¢oes de ensino precisam de “elementos técnicos e de professo-
res capacitados para o entendimento de que as tecnologias devem estar pensadas
como elementos do curriculo e nido apenas como ferramentas ou dispositivos
transmissores de informacdes e contetidos.”

Com relagdo ao papel do professor, observa-se a necessidade de consciéncia
sobre a importéncia do planejamento e alinhamento dos objetivos educacionais
para que a utilizagdo dos recursos tecnologicos nao recaia na banalizagdo, com a
utilizagao apenas sob o pretexto de inovar. Assim “O que ocorre é que o professor
precisa reestruturar-se num novo momento pedagdgico e tecnoldgico, para atuar
nele como sujeito, ndo como objeto”. (DEMO, 2011, p.23).

Desta forma, ressalta-se a importéncia da intera¢ao no processo educacional,
em especifico nos processos mediados pelas tecnologias, sendo fator de suma

importancia para o sucesso dos programas de ensino a distancia.

REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA

Outra tecnologia utilizada na educagido tem sido a realidade aumenta e vir-

tual. De acordo com Barrili (et al, 2009), é um recurso eficaz para facilitar a
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aprendizagem por meio do uso de dispositivos multissensoriais, navegacdo em
espagos tridimensionais, imersao no contexto da aplicagdo e interagao em tempo
real. Outra defini¢ao, mais especifica, é: a realidade virtual e aumentada é uma
interface digital que permite ao usudrio interagir em tempo real, em um espa-
¢o tridimensional, utilizando seus sentimentos, através de dispositivos especiais
(KIRNER e SISCOUTTO, 2012).

Diante desses conceitos, percebe-se que a realidade virtual e aumentada pode
ser utilizada como recurso potencializador da aprendizagem por sua capacidade
de prover a experimenta¢io de fendmenos de forma mais realistica possivel. Pois,
tem como proposta conduzir o usudrio a uma experiéncia imersiva e interativa
baseada em imagens graficas em 3D geradas em tempo real, ou seja, é uma simu-
lagao gerada por aparelhos eletronicos sobre uma agao real ou apenas um mundo
imaginario (PIMENTEL, 1995).

GAMIFICACAO

As investigacoes relacionadas aos jogos eletronicos e a aprendizagem tiveram
inicio na década 1980 (ALVES, 2008).

Ao trazer novas linguagens digitais associadas as tecnologias da informacgao
e comunicagdo para o contexto educacional, a gamificagdo surge como uma me-
todologia ativa, que recentemente tem sido incorporada ao processo de ensino-
-aprendizagem (Tendrio, et al, 2016). Apesar do conceito games ja ser utilizado
pela sociedade ha algum tempo, atualmente sua capacidade de oferecer uma
iteragao ladica que proporciona diversdo, entretenimento e engajamento, vem
sendo inserido na educagao como instrumento frente a inovagdo tecnoldgica, fa-
vorecendo a produgdo de contetudos e praticas interativas, aprimorando o conhe-
cimento e agregando valor a educagio (AMERICO et al, 2013).

Conforme Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 15), “Gamificagdo tem como base
aagdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato
de jogar em um contexto fora de jogo.” Nesse sentido, em um contexto educacional,
caracteristicas proprias dos jogos como repeti¢ao de experimentos, ciclos rapidos de
resposta, niveis crescentes de dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, re-
conhecimento e recompensa, sdo extremamente significantes para a aprendizagem
Simées; Redondo; Vilas (2013 apud Busarello, Ulbricht e Fadel (2014).

Segundo Tori (et al., 2016), a gamificagdo é técnica que utiliza recursos tipicos
de jogos, como desafios e premiagdes, inserindo-os em atividades com outros

fins que ndo a diversdo. Sdo técnicas que podem ser incorporadas facilmente por
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designers instrucionais e produzem bons resultados. Outro aspecto importante
¢ o trazido por Bissolotti (et al, 2014) quando afirma que a gamificagdo pode ser
utilizada para motivar e engajar os alunos encorajando-os a permanecer no AVA

por meio de desafios, competicdes, recompensas e feedbacks.
APRENDIZAGEM MOVEL

A aprendizagem movel, também conhecida como m-learning, ¢ um processo
educacional que conta com a utilizagdo de dispositivos mdveis para a integracdo e
aprendizagem dos estudantes em qualquer tempo e lugar (GUEDDES apud Ferreira

etal, 2012). Seguindo esse mesmo conceito Liu et al, diz que a aprendizagem movel é:

o processo de adquirir conhecimento e de aprender através das tecnologias moéveis, trata-
-se de uma nova forma de desenvolvimento, que pode ser realizada em qualquer lugar e
em qualquer hora, e pode proporcionar redugio de custos com a infraestrutura para a

empresa (apud Moscardini et al 2013).

Diante da possibilidade de o estudante adquirir conhecimento em qualquer
lugar e com um horario flexivel, tem feito que docentes utilizem dessas tecnolo-
gias para promover abordagens de aprendizagem, criando novas oportunidades
para os estudantes se conectarem com os conteudos que foram o que serdo tra-
balhados (CRAWFORD E VAHEY 2002 E RODRIGUES 2007, apud BOTTEN-
TUIT JUNIOR, 2012).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar os recursos tecnoldgicos relacionados ao campo educacional
percebe-se a grande quantidade e diversidade de ferramentas que podem ser
empregadas como suportes aos processos de ensino e aprendizagem. Nesse senti-
do, e em atengdo ao objetivo da pesquisa, buscou-se por tecnologias digitais que
estariam diretamente relacionadas a educa¢ao a distincia, ainda assim, tendo a
necessidade de afunilar e direcionar, tendo em vista a extensa gama de recursos
também direcionados a essa modalidade.

Assim, ap6s levantamento e andlise de publicacdes de diversos autores, defi-
niu-se por abordar os recursos de interagao virtual, realidade aumentada e virtu-
al, gamificagdo e aprendizagem movel.

Com relagdo aos dados levantados, todos os recursos apresentaram-se como pos-

sibilidades favoraveis ao processo de ensino e, consequentemente, de aprendizagem,
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por permitirem a interagdo entre professor e aluno, com flexibilidade de tempo e es-
paco. Dessa forma, a usabilidade de determinado recurso levaria em consideragdo
caracteristicas especificas de cada contexto, como objetivo da aula e perfil dos alunos.

Observa-se, contudo, a necessidade de participagao ativa e efetiva dos autores
do processo para garantia de sucesso das propostas educacionais, sendo esse fator

ainda mais importante quando observado no ensino a distancia.
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