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APRESENTACAO

Este Produto Educacional é resultado da pesquisa de mestrado intitulada
(Des)conectados: o uso de Tecnologias Digitais entre Professores da Educacdo Basica -
Ilhéus/BA, Itabuna/BA e graduandos em licenciatura da UESC, realizada por meio do
Mestrado Profissional em Educacdo (PPGE), da Universidade Estadual de Santa Cruz
(UESC). O estudo tem por objetivo contribuir com as préaticas pedagogicas dos professores
com uso de tecnologias digitais e suas plataformas em ambientes on-line. Nessas condigdes,
como parte da exigéncia do PPGE, fundamento este estudo a partir dos autores que dialogam
com a tematica proposta.

Nesse sentido, examinamos nos estudos de Kenski (2007; 2008) que o
desenvolvimento da evolucdo tecnologica proporcionou 0 processo de construcdo do
conhecimento ao longo da historia. Em outro estudo, a autora reflete sobre os elos que se
desdobram entre a educacdo e comunicacdo no processo educacional de ensinar e aprender
com 0s usos das tecnologias nas escolas.

Nesse movimento, visitamos o trabalho de Castells (2006) em relacdo a sociedade em
rede, visto que por meio das tecnologias, facilitou-se o0 acesso comunicacional e
informacional em multiplos espacos em escala global. Conectado ao contexto da
acessibilidade comunicacional, Couto (2018) contribuiu na compreensdo das tecnologias
digitais enquanto processos que mobilizam a participacao coletiva, interligada no ciberespaco.
Sendo assim, buscamos compreender a dimensao do conceito de ciberespaco, nos conduzindo
aos estudos de Lévy (1999, p. 92) que considera como um “um espago de comunicagdo aberta
que emerge da interconexdo mundial de computadores”.

Nesse contexto, dadas as diversificadas possibilidades da producdo de contetdo no
ambiente on-line do ciberespaco, buscamos subsidios na pesquisa de Veloso (2014) que na
amplitude dos estudos discute também as interacbes e trocas de saberes imersos no
ciberespaco, assim como 0 processo de autoria e coautoria na producdo do conhecimento.
Caminhando nessa direcéo, visitamos o trabalho de Pimentel (2020) que compreende como a
dindmica e as interacfes sociais com uso das tecnologias digitais favorecem a aula em
ambientes virtuais enquanto suporte das aulas presenciais. Por fim, Santos (2019) contribuiu
nesta pesquisa no entendimento do dominio das interfaces digitais como potencializadoras da
pratica docente no compartilhamento dos saberes no ambiente on-line.

Parametrizado com fundamentacdo tedrica deste estudo e entrelagcando com o

conhecimento obtido na pesquisa, desenvolvemos um Produto conectado com os debates e



discussdes no cenario educacional com o uso e préticas das tecnologias digitais na educacéo,
proporcionando aos professores da educacdo béasica e formacdo inicial/continuada,
pesquisadores e leitores em geral, conteddo educacional que possa contribuir no processo de
ensino e aprendizagem com tecnologias digitais no cotidiano escolar, presencial ou on-line.
Diante do exposto, pensamos na criagdo da plataforma digital CiberProfessor: seu espaco
colaborativo em rede como subsidio colaborativo no desenvolvimento da atividade docente

na educacdo basica.

1 TECNOLOGIAS DIGITAIS: Interfaces comunicacionais em rede

Pensar as tecnologias digitais hoje é imaginar os diversos aparatos tecnoldgicos
disponiveis para facilitar a vida humana no ambiente virtual. Telas interativas, internet, redes
sociais e as mais variadas plataformas digitais entre outros dispositivos e apetrechos méveis e
fixos sdo utilizados para se comunicar e interagir no universo informacional das redes
(CASTELLS, 2006). A tecnologia tem passado por processos de evolucdo que modificam a
realidade social das pessoas de cada periodo, transformando comportamentos sociais e
culturais cujo “desenvolvimento tecnoldgico de cada época da civilizagdo marcou a cultura e
formas de compreende a sua histéria” (KENSKI, 2007, p. 20). Esse processo de evolugdo
favoreceu o crescimento e desenvolvimento do acimulo cultural da humanidade, e cada fase
perpassa pela aplicacdo e exploracdo de novos conhecimentos, na mesma medida que o
coletivo social é marcado pelos avancos tecnoldgicos de cada periodo contextual (KENSKI,
2007).

Pretto (2011, p. 96) destaca que a partir da visao cientifica e tecnoldgica, descobrimos
profundas modificaces pelas quais construimos o conhecimento na nossa época, uma vez que
“vivemos em um mundo onde as grandes velocidades e, principalmente, a aceleragdo com que
0s aparatos se deslocam, provocam modificacdes profundas nas nossas formas de pensar e de
ser”. Essas inovacOes tecnologicas propiciaram o advento de novos tipos de sociedade cujos
grupos e comunidades se conectam e se transformam em velocidade vertiginosa,
compartilhando informagdes pelos meios comunicacionais na interatividade das redes em
constante transformacéo; modificando, alterando e reconfigurando valores, conceitos, praticas
sociais e suas diversidades culturais na plasticidade da comunicagdo virtual. Nesse sentido,
Castells (2006) enfatiza que

em todas as sociedades, a humanidade tem existido em um ambiente simbolico e
atuado por meio dele [...] o que é historicamente especifico ao novo sistema de



comunicacdo organizado pela integracdo eletrdnica de todos os modos de
comunicagdo, do tipogréafico ao sensorial, ndo € a inducdo a realidade virtual, mas a
construcéo da realidade virtual (CASTELLS, 2006, p. 459).

Para Castells (2006), a construcdo da realidade virtual é furto da evolucdo das
tecnologias da informacdo e comunicagdo produzidas pela cultura da virtualidade que
corresponde em sistema de comunicagdo, em que todas as realidades s&o comunicadas por
meio de simbolos, em um conjunto de transformacdes ou fenémenos culturais que
proporcionam a interatividade mdtua, na diversificacdo das dimensdes simbdlicas em rede, “o
que caracteriza 0 novo sistema de comunicacdo, baseado na integracdo em rede digitalizada
de maltiplos modos de comunicacao, é sua capacidade de inclusdo e abrangéncia de todas as
expressdes culturais” (CASTELLS, 2006, p. 460-461). Essa insercdo amplia a acessibilidade
comunicacional em escala global, possibilitando o alcance da informacdo em multiplos
espacos: culturais, politicos, sociais, econdémico, além de alcancar as diversidades étnico-
raciais, grupos e os movimentos sociais que se interconectam em comunidades universais e
dindmicas, alargando os dialogos no processo de construcéo do conhecimento.

Os espacos on-line proporcionam a construgdo coletiva e aberta em que “todos os que
acessam sdo potencialmente produtores de informacgdes e podem ‘colaborar’, inserindo suas
contribuicdes e opinides em qualquer tipo de texto a que tenham acesso nesses ambientes”
(KENSKY, 2008, p. 653), impulsionando o surgimento de novos processos de comunicacao e
producdo de conteudo em autoria e coautoria.

As tecnologias digitais sdo amplificadores do conhecimento, permitindo criar
conexdes e construir novas condi¢cbes de apropriacdo dos saberes, com a circulagdo
colaborativa do debate, nutrindo a dindmica e a interatividade do movimento continuo das
informacBes, na velocidade das modificagbes da cultura digital. Couto (2018, p. 21-22)

reforca ainda que

as tecnologias digitais ndo sdo ferramentas a serem aplicadas por alguns em usos
restritos. Elas sdo processos inteligentes intensos, velozes, interativos para
transformar e desenvolver pessoas e sociedades. Esses processos sdo inclusivos, pois
mobilizam e acionam sedutoramente a participacdo coletiva, o fazer em conjunto
que promove a cultura do compartilhamento como modo de ser e viver em rede
(COUTO, 2018, p. 21-22).

A reflexdo de Couto (2018) nos permite compreender que por meio dessas interfaces
digitais comunicacionais, navegamos em um ecossistema amplo, de maltiplas possibilidades

de desenvolvimento coletivos e individual, produzindo e reproduzindo contetdos na atuagédo



participativa da construcdo das ideias, das praticas do saber, costumes e habitos no universo
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cultural das redes. Lévy (1999, p. 92) chama de ciberespaco “um espago de comunicacao
aberta que emerge da interconexdao mundial de computadores” (atualmente, também, em
dispositivos madveis) que favorece a colaboracéo interativa das informagdes, proporcionando o
posicionamento frente as diversidades sociais em redes.

E relevante pontuar que nessa exposi¢do do conceito ‘ciberespago’ origina-se 0 termo

‘cibercultura’; imerso no oceano das informac@es do ciberespaco, Lévy (1999) pontua que

0 termo ciberespaco especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo
digital, mas também o universo oceénico de informagdo que ela abriga, assim como
0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY, 1999, p. 17).

Desse modo, Levy (1999) elucida que o ciberespaco é mais que uma infraestrutura
fisica tecnoldgica de conversdo em rede, ele € indispensavel na organizacdo e armazenamento
da fluidez da circulacdo dos contetdos informacionais, na medida em que as pessoas se
interconectam e nutrem o fluxo da troca de informacdes. Nesse movimento, a cibercultura é
conjunto de acodes, reacdes, modos de pensar e agir envolvidos no ciberespaco. Couto (2018)

salienta ainda que

é esse fluxo continuo de ideias, praticas, representacdes, textos em variados géneros
e acOes, que ocorre entre interconectadas. [...] A nocéo de coletividade foi ampliada
sideralmente. [...] A cibercultura é, pois, esse ciberespaco de participacdo e
compartilhamento. E um modo de sociabilidade em rede, com formas de relagdes
sociais, codigos, estruturas e especificidades préprias, marcadas por crescentes,
fecundas e diversificadas interacdes entre as pessoas (COUTO, 2018, p. 24-25).

Para Couto (2018), a aparéncia simploria e Obvia desse movimento implicou
transformacéo total da nossa percepcao de realidade, modificando nosso entendimento de que
a condicdo de cidad&o no coletivo social em rede se desenvolve por meio da atuacdo nivelada
entre as pessoas; criando possibilidades de novos conhecimentos na flexibilidade “de cada um
poder acessar, remixar, produzir, publicar e, em meio a essas praticas interativas, recriar seus
espacgos sociais ¢ educacionais” (COUTO, 2018, p. 25).

A compreensdo desses conceitos nos ilumina nas possibilidades e condi¢cdes de uso
das tecnologias digitais na educagdo. Segundo Lévy (1999), as novas possibilidades de
aprendizagem colaborativa no ciberespaco e 0 uso crescente das tecnologias digitais



condicionam e potencializam profundas transformacgdes com o saber, tencionando a escola, o
repensar a atividades educacionais com o uso dessas tecnologias no universo escolar.

Esse ponto elucidamos a luz dos estudos de Veloso (2014), para quem essa dinamica
de interacOes e trocas de saberes torna o ciberespaco em um grande universo de ensino e
aprendizagem em ambientes virtuais, possibilitando o surgimento de autores e coautores
interconectados na constru¢do de contetdos e saberes, modificando, transformando e
recosturando o tecido do conhecimento, uma vez que ora SOmMOS autores e outrora coautores,
no processo comunicacional da aprendizagem.

Veloso (2014) realca ainda que a abrangéncia da interatividade e atuagdo nesse
universo do ambiente on-line oferece inimeras possibilidades de aplicacdo pedagdgica com as
tecnologias digitais nas redes, estimulando alunos e professores no processo de ensino e
aprendizado. Proporcionando acesso as novas referéncias de pesquisa no processo educativo,
na mesma medida que o papel do professor é preponderante na utilizagdo desse processo cuja
finalidade é fomenta a insercdo das tecnologias no cotidiano escolar, pontuando que:

As dindmicas podem mudar os velhos métodos ao se identificar tanto as acles
viaveis de serem implementadas como aquelas que demandam novas metodologias,
de modo repensar o ensino, a aprendizagem em sala de aula e o curriculo integrado
com a mobilidade e conectividade das tecnologias, para além das simples pesquisas,
mas para a producdo de cultura e conhecimento com autoria. E preciso compreender
que hoje em dia vivemos uma nova era, em que ndo se poderd mais impor a
comunicacdo e 0 conhecimento de cima para baixo. Essa padronizacdo da
informagdo tende a sucumbir com a participacdo dos interagentes em interfaces
rapidas e muito faceis de usar. Entdo, é preciso e é possivel que os dispositivos
tecnoldgicos e 0 uso da internet fundamentem préticas pedagdgicas onde se possam
fazer presentes novas maneiras de conceber o trabalho educativo e pelas quais haja
maiores possibilidades de imersdo na cibercultura (VELOSO, 2014, p. 163).

As tecnologias digitais chegam as escolas por meio dos estudantes e professores que
carregam em seus bolsos e mochilas dispositivos moveis que podem potencializar as praticas
pedagdgicas, amplificando as possibilidades do fazer docente ao se apropriar dessas novas
formas de constru¢do do conhecimento. Cordeiro (2014) chama de invaséo tecnolégica nas
escolas em que os estudantes ja interagem na dinamica criativa e conversacao instantanea dos
recursos digitais moveis, trazendo para dentro da escolar a l6gica da comunicagdo em rede.

Nessas condigdes, repensar o desenvolvimento das praticas pedagdgicas no cenario
escolar com uso das tecnologias digitais nos ambientes de aprendizagem virtuais ultrapassa a
utilizacdo e inter-relacdo da conjuntura tecnoldgica vivenciada, promovendo no ciberespago o
dominio na utilizacdo e na construcdo coletiva de conhecimentos e conteddo de autoria e

coautoria no universo educacional na difusdo dos saberes em rede.
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Professores e alunos sdo parte integrante nessa inter-relagdo da producdo dos
contetdos, os alunos estdo mergulhados no universo das tecnologias digitais cujo
conhecimento de manuseio dos dispositivos tecnolégicos, em sua maioria, supera as
habilidades docentes no uso instrumental das tecnologias. Nesse caso, 0 protagonismo
docente é fundamental nesse processo de conhecimento técnico do aluno e os saberes
pedagogicos. De um lado, as habilidades dos estudantes em manejo técnico do apetrecho
tecnoldgico, na velocidade dos dedos que alternam de uma tela para outra, articulando
aplicativos e plataformas digitais em telas duplas.

Do outro lado, estdo, em sua maioria, professores com algum conhecimento de manejo
e interatividade com esses aparatos tecnologicos. Sendo assim, “no ensino-aprendizagem
pode ser bastante produtivo solicitar apoio daquele aluno que domina esse conhecimento,
valorizando-o, e provocar a participacdo dele e dos demais estudantes no processo educativo”
(VELOSO, 2014, p. 162). E nessa trama que se da o papel docente em mediar as praticas
pedagogicas articuladas com esses saberes praticos dos estudantes no processo de ensino e
aprendizado de qualidade, em que a interacdo e a mediacdo docente permitem ao aluno o
desenvolvimento do uso pessoal entrelagado com a producédo colaborativa de contetdo, sendo
produtores e coautor dos proprios saberes. Neste movimento Veloso (2024, p. 163) reforca
nossa argumentagdo ao afirmar que “as praticas inovadoras devem gerar mais qualidade do
que quantidade de postagens, de forma a contribuir para que educandos e educadores
encontrem e desenvolvam seu potencial humano”.

Esse tempo de interatividade e conectividade das tecnologias digitais esta mergulhado
no ambiente on-line do ciberespaco. A construcdo e o compartilhamento das informacdes nao
ocorrem mais de maneira verticalizada em que um especifico coletivo de estudiosos e
especialistas produziam para uma massa consumidora passiva (COUTO, 2018). Esse modelo
foi desarticulado com as mudangas oriundas da sociedade em rede (CASTELLS, 2006) que

consiste, no domo das inovagdes tecnologicas, no compartilhamento informacional em rede.

2 PLATAFORMA DIGITAL COMO ESPACO COLABORATIVO

E patente que o potencial das tecnologias digitais pode proporcionar o
desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, dentro ou fora da sala de
aula. Segundo Pimentel (2020), as tecnologias digitais em rede, incluindo os computadores

em rede e os dispositivos eletronicos, potencializam as interacbes sociais que Vvém
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modificando nossas concepcbes e praticas no campo educacional cuja ambiéncia das
plataformas digitais pode dinamizar a aula em ambientes virtuais.

As influéncias das plataformas digitais no universo educacional se fazem presentes por
meio de diversas interfaces, sejam elas plataformas de compartilhamento de video,
videoconferéncia, aplicativos de mensagens ou plataformas interativas que formam
conglomerados de hiperlinks que interconectam outros conteudos. O trabalho de Mariano
Pimentel (2020) ilustra esses processos da relagdo contetdo-link ao linkar a discussdo e
analise dos trabalhos aos autores que fundamentam a pesquisa, incluindo imagens e videos
que se relacionam com o assunto em debate, potencializando a assimilagcdo do conteudo,
estimulando o entendimento e entrelagando as informagdes no ciberespaco.

Considerando que os alunos tenham as condi¢Ges materiais de acesso, Pimentel (2020)
enfatiza que essas praticas e reflexdes com relacdo ao uso de tecnologias digitais realcam a
importancia da aplicacdo como suporte on-line, para as disciplinas presenciais e néo
presenciais, apresentando apontamentos, analises e consideracdes no que diz respeito aos
assuntos como aprendizagem on-line em rede colaborativa, ambiéncias computacionais e
outras discussdes relacionadas.

Nesse caso, essas plataformas digitais podem contribuir para as atividades
pedagogicas, ampliando as habilidades e praticas aplicadas na interacdo da sala de aula
presencial ou on-line, permitindo explorar novos conhecimentos no ambiente das interfaces

comunicacional. Segundo Santos (2019, p. 145),

a experiéncia com as interfaces digitais e as redes on-line no social mais amplo pode
potencializar a docéncia on-line, uma vez que esta ganha poténcia quando 0s sujeitos
interagem em rede, trocando e compartilhando informagdes, saberes e
conhecimentos, de forma colaborativa. Esses saberes sdo fundamentais para a
autoria na cibercultura (SANTQOS, 2019, p. 145).

Enfatizando que

a partir do momento que comegamos a interagir no ciberespago, com as
potencialidades do hipertexto eletronico, ao acessar informac6es digitalizadas (nos
repositérios cientificos, nos portais jornalisticos e artisticos, nas paginas pessoais,
nas redes sociais) e interagir com e nas interfaces comunicacionais (féruns, chats,
blogs, softwares sociais, listas de discussfes, webconferéncias) comecamos a ver a
docéncia presencial também com outros olhos (SANTOS, 2019, p. 147).
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Santos (2019) considera que a partir da construgdo de conteidos de aprendizagem por
hipertextos pode-se criar e recriar novas ambiéncias, promover novos meios de aprendizagem
coletiva, uma vez que “quando a mediagdo on-line é de qualidade, o aluno também se
transforma, passando a vivenciar e valorizar mais as praticas interativas” (SANTOS, 2019, p.
144).

Dessa forma, as variadas plataformas digitais, sejam de videoconferéncia ou sites
interativos, sdo ambientes plurais de ensino e aprendizagem no processo educativo em rede.
Contribuindo na producdo articulada de conhecimento com os dispositivos tecnologicos,

praticas pedagogicas, interacdes culturais e sociais na ambiéncia escolar on-line e presencial.

3 PLATAFORMA DIGITAL.: seu espaco colaborativo em rede

A plataforma digital CiberProfessor foi pensada, enquanto nosso Produto
Educacional, como um espaco colaborativo em rede no oceano das informacgdes do
ciberespaco. Fundamentados nos autores desta dissertacdo de mestrado, buscamos reunir
conteddo educacional como teses, dissertacdes, videos, artigos e demais assuntos voltados
para tecnologias na educagdo, tendo como publico-alvo professores da educacdo basica,
professores em formacédo inicial e continuada, pesquisadores, estudantes e leitores da
tematica. Foram compartilhadas também palestras de autores estudiosos da tematica no que
diz respeito aos desafios e problemas que a escola enfrenta com a insercdo das tecnologias
digitais no cotidiano escolar; processo de ensino e aprendizagem com tecnologias digitais na
educacdo, assim como assunto relacionado a educacéo basica.

As tecnologias se interconectam por todos 0s meios educacionais e Sao
potencializadoras dos conhecimentos. Nessa direcéo, a plataforma tem enfoque em outros
assuntos relacionados com as discussfes e debates educacionais que perpassam pelas
tematicas da diversidade étnico-racial, politicas publicas, homofobia nos espagos escolares
entres outros dialogos. Diante do exposto, intitulamos a plataforma como CiberProfessor: seu
espaco colaborativo em rede. A ideia é considerar a plataforma a cidade digital dos
professores, em referéncia ao conceito de Cidades Digital definido por Lemos e Lévi (2010, p.
125): “cidade digital é aqui um portal com informagdes gerais e servigos, comunidades
virtuais [..]”. E a partir desse entendimento que consideramos a plataforma uma difusora de
contetido criado e desenvolvido pelos professores da comunidade cientifica educacional. E
relevante pontuar que a plataforma serd atualizada continuamente, podendo ser acessada por

meio do link: https://www.ciberprof.com.br/.
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CONSIDERACOES FINAIS

A ideia da plataforma é convergir os principais assuntos sobre tecnologia na educacé&o,
proporcionando aos professores que visitam este espaco adquirir contetdos educacionais e
atualizar os debates sobre a tematica, a0 mesmo tempo em que pode contribuir nesse processo
coletivo que a pagina propde, apresentando novas perspectivas sobre os didlogos e debates
que permeiam as tecnologias digitais e suas interfaces na educacéo.

Nossa proposta é colaborar com os professores das diversas areas da educacdo basica,
a partir do site, estimulando a pesquisa cientifica, novas praticas pedagogicas com tecnologia
e oportunizando o desenvolvimento de novos contetdos de aprendizado. Dessa forma, a
plataforma CiberProfessor apresenta-se como espaco colaborativo desenvolvido e por este
pesquisador cujo contetudo serd mantido ativo. Por meio deste Produto Educacional visamos
atingir o objetivo de contribuir para uma educacdo publica de qualidade, participativa e

colaborativa.
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