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RESUMO

O tema central da pesquisa foi trazer a reflexdo algumas contribui¢cdes do conhecimento tedrico-cientifico
sobre as possibilidades imanentes a utilizagdo das tecnologias na sala de aula na busca por promover uma
aprendizagem significativa. De modo que o principal objetivo do trabalho foi investigar, por meio de revisao
bibliografica e abordagem descritiva qualitativa, aspectos considerados relevantes acerca da temadtica
proposta, enfatizando o campo educacional nos dias de hoje, utilizando-se um olhar multidisciplinar. Assim,
o estudo buscou mostrar como a aprendizagem pode ser potencializada por meio do uso das tecnologias
digitais no ambiente escolar. Cabe destacar também que foram levantados apontamentos no sentido de
analisar os desafios e possibilidades da adocao das tecnologias pelo professor.
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1 INTRODUCAO

Interessa observar, antes de tudo, que o presente estudo buscou tecer uma reflexao tendo como ponto
de partida duas categorias de analise fundamentais para pensarmos o campo educacional hoje: educagio e
tecnologia. Nesse esquadro, este estudo tem como objetivo precipuo discutir as interfaces entre esses dois
termos, analisando como as teorias da aprendizagem se articulam a integracdo das tecnologias nos
processos pedagogicos contemporaneos. Assim, a pesquisa foi orientada por uma indagagdo central: “como
promover aprendizagens com o uso das tecnologias diante do novo ritmo da informacao?”’, desdobrando-
se na investigacao de como se da o processo de aprendizagem do estudante e de que maneira as tecnologias
digitais podem atuar como facilitadoras nesse percurso.

Para responder a tal questdo, foram mobilizados referenciais teoricos da literatura especializada, que
permitiram articular concepgdes sobre ensino e aprendizagem no contexto da cultura digital, ancoradas em
distintas correntes teoricas. Para fins de estudo, destacam-se quatro dessas abordagens teoricas acerca da
aprendizagem recorrentemente encontradas no referencial bibliografico da area atualmente, tendo em vista,
consoante com Siemens (2004), que a aprendizagem ocorre em rede, por meio de conexdes em constante
transformagdo. Assim, a analise contempla trés abordagens cléssicas da aprendizagem, o Behaviorismo, o

Cognitivismo e o Contextualismo, além de considerar a emergente perspectiva do Conectivismo.



\

A presencga das tecnologias digitais no cotidiano escolar impde novas demandas ao processo de
ensino-aprendizagem, suscitando a necessidade de compreender como os estudantes aprendem e de que
maneira os recursos tecnoldgicos podem contribuir para tornar a aprendizagem mais significativa. Nessa
oOtica, com base em autores como Tapscott (2010), Illeris (2013), Behrens (2005), Miranda (2008; 2009) e
Prensky (2001), destaca-se que as tecnologias digitais reconfiguram a relagdo entre alunos, professores e
conhecimento. Ao final, argumenta-se pela necessidade de formagdo docente voltada a mediagdo
pedagogica significativa com uso das tecnologias. A vista disso, a evolugio social e tecnologica, conforme

Kenski (2012), exige uma nova postura dos educadores diante do uso das tecnologias.

2 REVISAO DE LITERATURA
E inatacavel a assertiva de que com o avango das tecnologias digitais, torna-se cada vez mais
evidente que tais recursos nao devem ser tratados como instrumentos auxiliares, mas como elementos
constitutivos dos processos educativos, tal como enfatizado por Illeris (2013) que reforca a ideia de uma
inteligéncia flexivel desenvolvida em ambientes digitais. Nessa senda, a educagdo contemporanea ¢
atravessada por transformacdes tecnologicas que desafiam modelos tradicionais de ensino. Nesse cendrio,
Prensky (2001) defende que os “nativos digitais”, que s@o os individuos nascidos em meio as tecnologias,
trazem consigo habilidades e competéncias que devem ser aproveitadas na construgdo de propostas
educacionais mais engajadoras. O papel do professor passa a ser o de orientador que instiga, acompanha e
colabora com os alunos, ndo mais o de transmissor exclusivo do conhecimento (KENSKI, 2012).
A formagdo do professor é fator imprescindivel para que a escola consiga melhorar a capacidade do
cidaddo comunicante, uma vez que o professor pode adotar em sua pratica cotidiana uma postura
que subsidia e estimula o aluno a refletir sobre o que significa comunicar-se em nossa sociedade,

como também aprender a manipular tecnicamente as linguagens e a tecnologia (CHIAPINNI, 2005.
p.278).

Vale sublinhar que as inovagdes tecnologicas transformaram profundamente a forma de viver,
interagir e, consequentemente, de aprender. A qualidade do ensino, nesse contexto, depende da articulacdo
entre conteudos, metodologias, objetivos educacionais e recursos didaticos (MIRANDA, 2009). Nesse
sentido, ¢ imprescindivel que os docentes estejam preparados para integrar novas estratégias pedagogicas
baseadas no uso critico e criativo das tecnologias. Com isso, € imperioso concordar com Tapscott (2010)
quando afirma que o uso intencional das tecnologias pode intensificar a aprendizagem ativa e significativa,
promovendo o desenvolvimento de competéncias e habilidades. Complementando essa visdo, Illeris (2013)
destaca que a imersao digital estimula uma inteligéncia flexivel, que favorece a resolugdo de problemas, a

tomada de decisdes e a aprendizagem por meio da descoberta.



2.1 INTERFACES ENTRE AS TEORIAS DA APRENDIZAGEM NA CONTEMPORANEIDADE
Revisitando as principais abordagens teéricas da aprendizagem, destacam-se quatro concepgoes: o
behaviorismo, o cognitivismo, o contextualismo e o conectivismo. O behaviorismo contribui com a
organizacdo sequencial de tarefas; o cognitivismo, com estratégias que envolvem o raciocinio légico ¢ a
resolugdo de problemas; o contextualismo, com praticas colaborativas e significativas; e o conectivismo,
com o uso de redes digitais como espagos de aprendizagem. A escolha da abordagem mais adequada deve
considerar o perfil dos alunos, os objetivos de aprendizagem e o contexto social. Como assinala Libaneo
(2012), a pratica pedagbgica eficiente ¢ aquela que articula diferentes teorias e métodos em favor da
aprendizagem.
Nos, educadores, temos de nos preparar e preparar nossos alunos para enfrentar exigéncias desta
nova tecnologia, e de todas que estdo a sua volta - A TV, o video, a telefonia celular. A informatica

aplicada a educag@o tem dimensdes mais profundas que ndo aparecem a primeira vista (ALMEIDA,
2000. p. 78).

O behaviorismo, primeira abordagem analisada, fundamenta-se na relagdo entre estimulos e
respostas. A aprendizagem, nesse modelo, ¢ entendida como modificacdo comportamental, sendo reforcada
por recompensas. Nesse contexto, Skinner (1954), citado por Miranda (2008), propds o uso do computador
como "maquina de ensinar", com respostas imediatas e personalizadas, caracterizando os primeiros
sistemas informatizados baseados em ensino programado. Essa ldgica persiste em muitos softwares
educacionais de natureza instrucionais, que ainda hoje se baseiam em praticas repetitivas e feedbacks
imediatos, como no Ensino Assistido por Computador (EAC), que priorizam a repeticdo e o treino de
habilidades.

O cognitivismo, por sua vez, desloca o foco para os processos mentais internos do sujeito. A
aprendizagem ¢ compreendida como reorganizagdo das estruturas cognitivas e aquisi¢do de novos
significados. Para Papert, criador da linguagem Logo e defensor da teoria construcionista, o aluno deve ser
colocado em situagdes que estimulem a produgdo de conhecimento, a resolugao de problemas e a pesquisa.
A partir das ideias de Piaget, Papert propde uma aprendizagem ativa e reflexiva, apoiada no uso de
tecnologias interativas, propondo uma educacao baseada na aprendizagem pela descoberta (MIRANDA,
2008). Tais fundamentos se refletem em ambientes computacionais que promovem a autonomia € o
pensamento critico.

O contextualismo, terceira perspectiva tedrica, entende a aprendizagem como resultado da
participacgao do sujeito em comunidades de praticas sociais. Nessa abordagem, o conhecimento € construido
coletivamente e vinculado a contextos significativos de intera¢do. Miranda (2008) destaca que o aluno, ao
integrar-se em praticas discursivas, desenvolve competéncias por meio da colaboracdo, da resolugdo de

problemas e da mediagdo cultural, ou seja, a autora retromencionada aponta que o conhecimento ¢



construido coletivamente. A taxonomia de Jonassen (2007) refor¢a a ideia de que os computadores podem
ser utilizados como ferramentas cognitivas, promovendo o pensamento critico e criativo por meio da
aprendizagem significativa, integrando o hipertexto como recurso para a aprendizagem em ambientes
interativos.

Mais recentemente, surge o conectivismo, proposto por Siemens (2004), como uma tentativa de
responder as demandas educacionais da era digital. Nessa perspectiva, o conhecimento ¢ entendido como
distribuido em redes, e a aprendizagem ocorre por meio das conexdes entre individuos e fontes de
informacao. Ainda que o conectivismo careca de consolidacdo tedrica, sendo considerado por alguns
autores como uma proto-teoria (MIRANDA, 2008), ele propde uma visdo dindmica e descentralizada do
processo de aprendizagem, alinhada as realidades dos ambientes virtuais. Trata-se de uma teoria emergente
que enfatiza as conexdes e interagdes em ambientes digitais. Miranda (2008) destaca que essa abordagem
ainda carece de rigor conceitual, mas aponta caminhos para pensar a aprendizagem no século XXI.

Nossa experiéncia da realidade ¢ transformada quando usamos instrumentos {Ser Humano >
(maquina) > Mundo}. Através do instrumento hd uma sele¢do de determinados aspectos da
realidade, com ampliagdes e reducdes. A amplificacdo € o aspecto mais saliente e pode nos deixar
impressionados, maravilhados, ao experimentarmos coisas (ou aspectos de objetos conhecidos) que
ndo conheciamos antes, com nossos sentidos nus. A redugdo, ao contrario, é recessiva e pode passar

despercebida, uma vez que ndo ocupa necessariamente nossa consciéncia, impressionada com o
novo (CYSNEIROS, 1999, p. 21).

E importante destacar que essas abordagens nio se anulam mutuamente, mas podem ser articuladas
conforme os objetivos pedagogicos, o perfil dos alunos e o contexto educacional. O behaviorismo contribui
para a sistematizagdo e sequenciamento de conteudos, o cognitivismo enfatiza a construgdo ativa de
significados, o contextualismo valoriza a dimensao sociocultural e o conectivismo amplia a compreensao
da aprendizagem em rede. Nessa direcdo, embora apresentem pressupostos distintos, essas teorias podem
ser integradas de forma complementar no planejamento de ensino. A pratica pedagdgica pode, assim,
incorporar elementos dessas diferentes teorias para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais

dinamico, significativo e alinhado as exigéncias da sociedade contemporanea’.

2.2 PERSPECTIVAS TEORICAS ACERCA DA EDUCACAO E DAS TECNOLOGIAS
A relagdo entre educacdo e tecnologia passou a ocupar lugar central no debate pedagogico

atualmente®. As tecnologias digitais nio apenas modificaram os modos de acessar informagdes, mas

'O ritmo acelerado de inovagdes tecnoldgicas exige um sistema educacional capaz de estimular nos estudantes o interesse pela
aprendizagem. E que esse interesse diante de novos conhecimentos e técnicas seja mantido ao longo da sua vida profissional,
que, provavelmente, tendera a se realizar em areas diversas de uma atividade produtiva cada vez mais sujeita ao impacto das
novas tecnologias (SANCHO, 1998. p. 41).

2 A presenga da tecnologia em todos os setores da sociedade constitui um dos argumentos que comprovam a necessidade de sua
presenca na escola e, principalmente, na formacdo de um cidaddo competente quanto ao seu instrumental técnico, mas,
principalmente, no que se refere a interacdo humana e aos valores éticos (BASTOS, 2010, p. 75).



reconfiguraram o proprio conceito de conhecimento, agora marcado pela fluidez, pela conectividade e pelo
aspecto colaborativo. De acordo com Lévy (1999), vivemos em uma “inteligéncia coletiva”, na qual o saber
¢ distribuido em redes, transformando profundamente o papel da escola e do professor. Autores como
Moran (2004; 2015) e Behrens (2005) reforcam que as tecnologias ampliam as possibilidades pedagégicas,
desde que utilizadas de forma critica e intencional. Elas podem favorecer a aprendizagem ativa,
significativa e personalizada, aproximando o processo educativo da realidade dos estudantes e estimulando
o desenvolvimento de competéncias, as quais sdo requeridas neste modelo societario do século XXI.

As tecnologias digitais alteraram substancialmente a logica do processo educativo, em que o
professor ja ndo é mais o Unico detentor do saber, e o aluno assume o papel de sujeito ativo na construgdo
do conhecimento. Nesse novo paradigma, o professor torna-se mediador e facilitador da aprendizagem
(KENSKI, 2012), enquanto o aluno participa de maneira interativa e colaborativa, apropriando-se
criticamente das informagdes disponiveis. Consoante com Almeida (2005), o estudante deve desenvolver
uma postura investigativa, critica e autdbnoma, realizando processos de analise, criagdo, reorganizagdo e
reelaboragdo do conhecimento. A superagdo da postura passiva exige que o aprender seja concebido como
uma experiéncia ativa, contextualizada e significativa, conforme aponta Behrens (2005).

O professor cria ambientes de aprendizagem interdisciplinares, propde desafios e explora¢des que

possam conduzir a descobertas ¢ promover a construgdo do conhecimento utilizando o computador
e seus programas (software) para problematizar e implementar projetos (ALMEIDA, 2010. p.71).

Dessa forma, ensinar consiste em criar ambientes de aprendizagem problematizadores, nos quais o
aluno possa processar, interpretar e ressignificar informagdes. Nesse contexto, Miranda (2008) observa que
a aprendizagem humana permanece como um fendmeno complexo e multifacetado, sendo compreendida
como um processo adaptativo que estabelece conexdes entre estimulos e respostas, promovendo uma maior
integracdo do sujeito ao meio. Assim, o conceito de educacdo, entendido por Tonet (2006) como uma
ferramenta transformadora da realidade, precisa acompanhar as mudangas sociais e culturais
contemporaneas. Para Illeris (2013), aprender ¢ um processo continuo de aquisicdo e expansdo do
conhecimento, no qual docentes e discentes interagem e se desenvolvem mutuamente.

De fato, o avanco das tecnologias impde novos desafios a pratica docente. O professor
contemporaneo precisa assumir um papel de mediador, organizador de ambientes de aprendizagem e
facilitador da constru¢ao do conhecimento. Para Silva (2020), o docente deve dominar nao apenas os
conteudos, mas também as linguagens tecnologicas, compreendendo seus usos pedagdgicos e seus impactos
sociais e culturais. Com efeito, a formagao docente, nesse sentido, deve priorizar o desenvolvimento de
competéncias digitais e metodoldgicas, promovendo a apropria¢do critica das tecnologias. Conforme
aponta Bacich e Moran (2018), o professor do século XXI precisa ser um designer de experiéncias de

aprendizagem, capaz de integrar diferentes midias e recursos ao planejamento didatico.



E fundamental hoje pensar o curriculo de cada curso como um todo e planejar o tempo de presenga
fisica em sala de aula e o tempo de aprendizagem virtual. A maior parte das disciplinas pode utilizar
parcialmente atividades a distdncia. Algumas que exigem menos laboratério ou menos presenga
fisica podem ter uma carga maior de atividades e tempo virtuais. A flexibilizagdo de gestdo de
tempo, espacos e atividades € necessaria, principalmente no ensino superior ainda tdo engessado,
burocratizado e confinado a monotonia da fala do professor num tnico espaco que ¢ o da sala de
aula (MORAN, 2004, p. 08).

Por conseguinte, o impacto das tecnologias na educagdo ¢ inegavel, elas tém potencial para
transformar ndo apenas os meios, mas os proprios fins da pratica educativa. Entretanto, essa transformagao
exige intencionalidade pedagogica, formagao docente continua e politicas publicas que promovam equidade
no acesso ¢ uso das tecnologias. As teorias da aprendizagem continuam sendo referéncias essenciais para
orientar essa integra¢do, desde que adaptadas as novas realidades, visto que tanto professores quanto alunos
trocam informagdes ¢ conhecimentos, desenvolvendo-se mutuamente. Por isso, ¢ importante que o
professor compreenda as diferentes formas de usar as tecnologias na sala de aula. Nesse horizonte, em um
mundo cada vez mais digital e interconectado, ¢ preciso reinventar a escola, valorizando o protagonismo
discente, a mediacdo docente e a construcdo coletiva do saber”.

A partir dessa base analitica, buscou-se analisar a contribuicdo das tecnologias no processo
educacional a luz de teorias da aprendizagem e do papel do professor como mediador. Nesta via, conforme
autores como Behrens (2005) e Almeida (2005), a mudanga paradigmatica exige que os professores se
tornem mediadores que promovem ambientes de aprendizagem interativos, explorando as tecnologias de
forma critica e criativa. Os alunos, por sua vez, devem ser estimulados a "aprender a aprender",
desenvolvendo autonomia, criatividade e capacidade de resolu¢do de problemas. Em suma, tais questdes
nortearam este estudo, que propds uma analise critica e tedrica sobre a integragdo das tecnologias digitais

na educagdo, articulando-a as principais correntes da psicologia da aprendizagem e da didatica.

3 METODOLOGIA

O procedimento metodoldgico adotado ¢ de cunho qualitativo, com base um suporte tedrico
mediante revisao bibliografica atinente ao tema, a partir da leitura de artigos, livros e teses. Nesta via, para
fundamentar as bases conceituais do estudo, buscou-se revisar o referencial tedrico de autores com relevante
producdo cientifica sobre o tema. A pesquisa ¢ de natureza bibliografica, com base em tedricos
contemporaneos da area educacional. Assim, para avangar no dominio e na sistematizacdo do que esta
sendo produzido nessa area do conhecimento, recorreu-se a autores que oferecem importantes contribui¢des
para a compreensdo do tema. Com isso, foi utilizada como metodologia a analise das fontes, que

possibilitaram chegar a conclusdes que poderao servir de embasamento para pesquisas futuras.

3 Estamos em um mundo em que as tecnologias interferem no cotidiano, sendo relevante, assim, que a educagdo também envolva
a democratizagdo do acesso ao conhecimento, a producdo e a interpretagdo das tecnologias (BRITO e PURIFICACAO, 2008, p.
23).



Sem pretender esgotar as possibilidades de discussdo sobre o tema, foram destacados alguns
aspectos considerados relevantes, levando-se em consideragdo o contexto sociocultural de produgdo e
circulacao dessas fontes. Nessa dire¢ao, as concepgoes tedrico-metodologicas que embasam o presente
estudo podem ser encontradas em autores como Behrens, Moran, Lévy, Kenski, Siemens, Jonassen, entre
outros pesquisadores dessa tematica, haja vista que foram encontradas nesses autores, fecundas reflexdes
criticas. Assim, o estudo ¢ pautado na leitura de uma producdo cientifica atual relacionada com a tematica
no ambito das tecnologias educacionais, suas perspectivas, desafios e possibilidades, constituindo o suporte

analitico acerca do tema de investigacao.

4 CONSIDERACOES FINAIS
A guisa de conclusio, é relevante pontuar que se buscou refletir nesse estudo sobre diferentes
abordagens teoricas sobre a aprendizagem que como ela pode ser favorecida com o uso das tecnologias. A
analise evidenciou que, mais do que instrumentos auxiliares, as tecnologias configuram-se como elementos
estruturantes da pratica pedagogica atual. De sorte que, na perspectiva cognitivista, aprender ¢ modificar
estruturas mentais por meio da compreensdo e da interpretagdo. A abordagem behaviorista, por sua vez,
concebe a aprendizagem como uma mudanca de comportamento resultante de estimulos e respostas. Ja o
contextualismo entende o aprender como um processo social, mediado pela cultura e pela interagdo em
comunidades de pratica. Por fim, o conectivismo, proposto por Siemens (2004), postula que o conhecimento
¢ distribuido em redes e ndo se localiza em individuos isolados.
O computador permite cada vez mais pesquisar, simular situagdes, testar conhecimentos especificos,
descobrir novos conceitos, lugar e ideias. Com a Internet pode-se modificar mais facilmente a forma
de ensinar e aprender. Procurar estabelecer uma relagdo de empatia com os alunos, procurando

conhecer seus interesses, formagdo e perspectivas para o futuro. E importante para o sucesso
pedagdgico a forma de relacionamento professor/aluno (MORAN, MASETTO e BEHRENS, 2006.

p. 16).

Em face de tudo o que foi exposto, a discussao sobre educagdo e tecnologia evidencia a necessidade
de um ensino centrado no estudante, apoiado por diferentes abordagens pedagdgicas e sustentado pelo
adequado uso pedagogico das tecnologias pelos professores. Assim, ficou patente que a articulagdo entre
teoria e pratica requer planejamento pedagdgico coerente com os objetivos de aprendizagem e com o perfil
dos alunos. Diante de tais reflexdes, ¢ fundamental que o processo educativo se reoriente para colocar o
aluno no centro, como protagonista da propria aprendizagem, e que o professor assuma o papel de mediador,

capaz de integrar saberes, tecnologias e contextos diversos em prol de uma educagdo transformadora.
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