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Resumo: O artigo em questdo, sucintamente leva a uma introducio bdsica
e compacta as alteragbes do aprender. Foi elaborado através de pesquisas
bibliograficas, destacando o papel da tecnologia na educagio, com énfase nas
Plataformas Educacionais, e também abordando as reconfiguragées da cognicao
ensejadas pelas atuais tecnologias da comunicacio e da informacao. Aponta que a
educagio alcangou uma fase evolutiva singular, na qual o entendimento intelectual
e relacional da coexisténcia humana estd se transformando em uma velocidade
extrema, em parte devido a fungdo moderadora praticamente universal dessas
novas tecnologias. No entanto, é importante considerar que, juntamente com
as imensas possibilidades de progresso da sociabilidade humana proporcionadas
pela rede, também surgem riscos de segregagao e desumanizagiao no que diz
respeito ao processo de aprendizagem e ao acesso ao conhecimento, devido a
falta ou dificuldade de acesso as plataformas. Alcancamos uma transformagio sem
precedentes dos vinculos estabelecidos entre diferentes individuos, possibilitando
a construcdo de competéncia tanto dentro quanto fora das escolas, porém que
interferem profundamente no estabelecimento de ensino. As tecnologias atuais
nao substituem os professores, nem reduzem o esfor¢o disciplinado dos alunos
nos estudos, tdo somente, corroboram para fortalecer o pensamento complexo,
interativo e transversal, proporcionando novas possibilidades para a empatia
soliddria no interior das préprias formas do conhecimento.
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Abstract: The article in question briefly provides a basic and compact introduction
to the changes in learning. It was prepared through bibliographical research,
highlighting the role of technology in education, with an emphasis on Educational
Platforms, and also addressing the reconfigurations of cognition brought about
by current communication and information technologies. It points out that
education has reached a unique evolutionary phase, in which the intellectual and
relational understanding of human coexistence is being transformed at an extreme
speed, partly due to the practically universal moderating function of these new
technologies. However, it is important to consider that, along with the immense
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possibilities for progress in human sociability offered by the web, there are also
risks of segregation and dehumanization with regard to the learning process and
access to knowledge, due to the lack of or difficulty in accessing the platforms.
We have achieved an unprecedented transformation of the links established
between different individuals, making it possible to build competence both
inside and outside schools, but which profoundly interferes with the educational
establishment. Today’s technologies do not replace teachers, nor do they reduce
students disciplined efforts in their studies; they only help to strengthen complex,
interactive and transversal thinking, providing new possibilities for empathetic
solidarity within the very forms of knowledge.

Keywords: Learning. Educational Platforms. Current Technologies.

Introducao

Otema trabalhado engloba vdrios outros temas relacionados e
correlatamente restritos e especificos, entretanto restringe-
se a algumas caracteristicas da profunda transformagio dos modelos
de aprendizado na era das redes, também conhecida como sociedade
da informagio. Sendo as plataformas educacionais o tema definido,
¢ significativo evidenciar que hd uma ampla gama de distintos temas
também importantes e andlogos a sociedade da informagio, que nio
serdo abordados. Alguns sdo extremamente relevantes, que influenciam,
enquanto pardmetros analiticos indispensdveis, na legitimagio do tema
especifico optado para abordar. Pretende-se, dessa forma, atentar para um
discernimento critico com outros topicos existentes. A era das plataformas
educacionais, considerada como uma disseminagao incrivel das linguagens,
tornou inequivoco que razao instrumental e razao critico-reflexiva nao sio
alternativas divergentes, mas racionalidades conjugdveis e complementares.

Somos instigados, na atualidade, pela evolugao nos mais diferentes
campos do conhecimento, impulsionadas por fatores tecnoldgicos, o
capitalismo, os conhecimentos cientificos e a globalizacio. E perceptivel
que estes fatores levaram a sociedade a avangos significativos e consequentes
mudangas profundas no mundo atual.

E evidente que, com as alteragdes ocorridas em diversos setores,
incluindo a educagao, se faz necessdrio repensar os métodos de ensino e
engajar os educadores em praticas pedagégicas inovadoras que promovam
o entusiasmo dos alunos e contribuam para a transformagio de suas
realidades pessoais e profissional.
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As Plataformas Educativas, igualmente denominadas como sistema
de gestao de aprendizagem, sdo ferramentas que contribuem para o
progresso das praticas educativas abertas e cabem como adjunto e apoio aos
processos tradicionais de educagio, bem como cooperam para os entornos
da aprendizagem hibrida, que figuram o chamado espago de comunicagao
entre professores e estudante.

O tema apresentado teve como metodologia uma revisio
bibliografica e uma ampla pesquisa sobre midias, sendo que, ¢ nessa tltima
que ocorrem as maiores expressoes sobre o assunto.

2 Tecnologias educativas na educag¢ao

Progressivamente a Tecnologia da Informacio e Comunica¢io
(TIC) estd produzindo mudangas profundas na educagio. Por essa razao,
as instituicoes educativas tém reconhecido a necessidade de desenvolver
ambientes de educagdo e conhecimento centrados nos Espacos Virtuais de
Aprendizagem (EVA), os quais englobam modalidades como E-learning,
B-learning e M-learning,.

O E-learning é uma metodologia centrada no ensino a distancia,
onde se visualiza uma comunicacio entre os elementos do processo de
ensino-aprendizagem (aluno e professor) através de um ensino multimidia,
como redes virtuais e plataformas. Isso proporciona maior independéncia
a0 educando em relagio ao ritmo e tempo de aprendizado. Hd pouco
tempo, a mobilizagao da tecnologia na educacio, trouxe uma autonomia
e responsabilidade superiores por parte do aluno, ajustando-se mais as
suas necessidades e interesses. O usudrio busca, utiliza e atualiza diferentes
contetdos de forma mais dindmica e personalizada.

Gongalves (2015) discute a capacidade do E-learning em promover
a interacao entre alunos e professores, destacando sua estreita ligagao com a
internet e a World Wide Web (WWW). Ele ressalta o potencial decorrente
dessa conexdo, que possibilita o acesso a informagao de forma independente
de limitagdes temporais e fisicas. Isso ¢ facilitado pela répida publicacio,
distribuigao e atualizagio de contetidos, bem como pela diversidade
de instrumentos e servicos de comunicacio e colaboracio disponiveis
para todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, destaca a capacidade do E-learning em desenvolver “hipermidia
colaborativa” para apoiar a aprendizagem.

O B-learning estd relacionado a um método semipresencial,
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utilizando recursos como a Internet colaborativa. Essa metodologia de
aprendizagem mista engloba técnicas e formas de ensino presencial e a
distAncia. Observa-se, no B-learning, alunos aut6nomos, motivados
e disciplinados. Considerando que a aprendizagem ¢é um processo
dindmico, Duhaney (2004) propée que o método misto pode promover
essa dinamicidade desejada ao estudante, ao permitir a integragao de duas
modalidades: presencial e a distincia, por meio de recursos eletrénicos.
Dessa forma, o estudante acaba por ter acesso a diferentes formas de
aprendizado.

O M-learning ¢ a convergéncia entre os dispositivos méveis e o
E-learning. Sendo assim, celulares, tablets, Ipads e outras tecnologias
portiteis estao relacionadas e a disposi¢ao para qualquer usudrio, tanto para
jogos ou cinemas. A metodologia do M-learning advoga por um modelo
interacionista de aprendizagem que muitos tedricos consideram como o
mais eficaz para promover uma aprendizagem integral. Neste contexto,
a aquisi¢do de conhecimento ocorre de forma nao precisa, em qualquer
momento e lugar, em uma sociedade altamente interconectada. Este
processo é caracterizado por sua natureza nio linear, conforme descrito
por Schlemmer (2002).

Atualmente, a maioria das universidades e escolas em diversos paises
conta com sistemas de internet que permitem a administragao de materiais
educativos, realizagio de exames, publicagdes, envios de avisos e tarefas,
além de comunica¢des entre professores e alunos, gragas ao crescimento
das tecnologias.

Na aprendizagem hibrida, é possivel comunicar-se de diversas
formas, tanto diretas - como VoIP, Webcam e Chat - quanto indiretas, por
meio de Blogs, Wikis e E-mails. O docente deve estar altamente capacitado
para desempenhar as fases de andlise, desenvolvendo as atividades do
curso e explorando a maior quantidade de ferramentas disponiveis para
promover uma aprendizagem e comunicagio eficazes. Ao aproveitar as
oportunidades oferecidas por essas plataformas, é possivel alcangar um
melhor engajamento e interagao no processo educacional.

As plataformas adaptativas, sio softwares inteligentes que utilizam
andlise de elevados volumes e variedade de informagdes, com capacidade
de utilizar também a gamifica¢io para sugerir atividades distintas para os
alunos, respeitando diferentes etapas de aprendizagem e fases de educacio
na busca por auto suficiéncia e individualizagido do processo intelectivo.
Isso faz parte de uma transigao digital, entendido como a otimizacio de



Revista Ilustracio, Cruz Alta, v. 5, n. 2, p. 71-81, 2024. 75

uma atividade por conta da utilizagdo de mecanismos tecnolégicos. A
tecnologia nao ¢ vista apenas como um meio pontual para utilizar no dia a
dia, mas sim como uma mudanga estrutural nas organizag¢oes. O professor
pode implementar e analisar a utilizagao de diferentes plataformas que
auxiliem os alunos em seus questionamentos, pois muitas delas empregam
algoritmos que avaliam o levantamento da performance imediatamente
e indicam temdticas como leituras, videos, exercicios e games, com
configuragao prépria e personalizada para atender as necessidades
especificas de cada aluno.

Dado a atual conjuntura mundial, torna-se essencial pensar em
formas de conservar o ensino remoto ou hibrido, com o objetivo de
sustentar o restabelecimento da aprendizagem.

Estudos e referéncias sobre o tema, apontam que a inovagio
e a colaboragao sio priticas para o sucesso da educagio. No entanto,
reconhece-se que nada substitui o contato e as interagdes presenciais entre
alunos e professores. Quando utilizada como impulsionadora do processo,
as finalidades e propésitos certos na tecnologia sao pontos primordiais em
uma plataforma adaptativa, que precisam ser seguidas de novas perspectivas
de ensinamento, que objetivam corroborar com o processo e evolugao de
capacidades elencadas na proposta do professor. Se vier seguida por novas
abordagens eficazes de ensino, o emprego da tecnologia pode apresentar
certa expressio para o ensino. E importante considerar a relevincia de
cultivar as aptidoes no desenvolvimento da autonomia e das competéncias
digitais tanto para professores quanto para alunos.

Neste contexto, que as jungoes de midias podem agir e colaborar
com o transcurso de recuperagio da aprendizagem, desde que leve em
consideragao alguns fatores, nao basta um simples acesso aos estudantes,
é necessario analisar e conceituar o seu conteddo, bem como questionar
a compatibilidade do curriculo com as recomendagées pedagdgicas do
docente em curso, atento para que seja significativo para os alunos e nio seja
utilizada apenas como verificagoes de multiplas escolhas. As multimidias
e hipermidias nao ajudam apenas o processo inicial de um argumento,
mas também promovem a aprendizagem em desenvolvimento, onde se faz
primordial a formagao profissional e gestao adequada, e ainda a certeza de
que os alunos tenham acesso a essas ferramentas.

Moraes (1997), descreve essa alteragao de paradigma e a forma de
conhecimento que a permeia:

De uma base sélida do conhecimento estruturada em blocos
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rigidos, constituida de leis fundamentais, passamos para a metéfora
do conhecimento em rede, significando uma teia onde tudo estd
interligado. Nessa teia interconexa que representa os fenémenos
observados descritos por conceitos, modelos e teorias, ndo hd nada
que seja primordial, fundamental, primério ou secunddrio, pois ji
nao existe mais nenhum alicerce, fixo e imutdvel. Isso significa que
nao existe uma ciéncia, ou uma disciplina, que esteja acima e outra
abaixo, que nio hd conceitos em hierarquia ou algo que seja mais
fundamental do que qualquer outra coisa. (Moraes, 1997, p. 183)

2.1 Sistema de Gestdo de Contetido

O CMS (Content Management System), resumidamente, ¢ um
sistema online que possibilita posicionar um site no ar de modo prético
e rdpido, viabilizando a realizacio da tarefa com pouco conhecimento
técnico. A principal diferenca em relacao a hipermidia é sua linearidade,
enquanto a hipermidia se destaca pela interatividade. Por meio da juncio
de midias, vdrias informagoes podem ser conectadas, navegando nas
informagdes do modo que achar mais ficil.

Isso proporciona a oportunidade de coordenar contetidos
dinAmicos de maneira simples, ou seja, sustentar um arquivo, e depois
voltar ao contedo original, onde pode escolher seus videos, musicas,
filmes e outros recursos. O uso de plataformas virtuais ou outros sites
que requerem atualizagoes frequentes é essencial. Refere-se a uma mescla
de aplicagbes usadas para ajudar a vida dos desenvolvedores de sites, de
websites e portais na internet, embora o nome aparente mencionar a uma
ferramenta apenas, esses Sistemas de Gerenciamento de Conteddo, sio
plataformas utilizadas para criacao e edigao de contetdos na rede mundial
de computadores, sem a preméncia de conhecimentos de programagao,
que possibilita que um usudrio seja qual for, com nogao bdsica ou mediana
de computagio, venha a criar websites completos com facilidade e manter-
se com um tema interativo. No passado, antes dos CMS, apenas individuos
com nogio desenvolvida em programacio web eram capazes de inserir e
sustentar conteido na web.

2.2 Sistema de Gestdo Aprendizagem

O LMS (Learning Management System), conhecido em portugués
como Sistema de Gestao de Aprendizagem (SGA), representa uma
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ferramenta que trouxe inovagdes e avango ao ensino a distincia. E uma
ferramenta arquitetada com base em uma estrutura pedagégica que usa o
recurso do ensino a distdncia para transformar o meio de aprendizagem
mais atrativo, praticdvel e dinAmico.

O SGA, essencialmente, é um sistema que possibilita elaborar,
customizar, sistematizar e gerir cursos e treinamentos online, utilizados por
vérios setores, inclusive as escolas. Esse processo é gerado em um mesmo
sistema, unificando essas tarefas e dessa forma facilitando o monitoramento
das atividades pelos responsdveis, o que torna o trabalho mais atrativo tanto
para professores quanto para alunos.

2.2.1 Tendéncia dos Processos Educacionais

Sabe-se que a educagio passou por vdrias transformacoes nos
ultimos anos. Anteriormente, existia apenas a aula presencial, caracterizada
pela rigidez e custos elevados. Com o advento do Ensino a Distincia
(EaD), tanto estudantes quanto educadores passaram a desfrutar de maior
flexibilidade. Com o LMS (Learning Management System - Sistema
de Gestao de Aprendizagem), o acesso ao ensino tornou-se mais ficil e
dinAmico. Contudo, surgiram os programas educacionais inovadores, com
metodologias que visam modernizar ainda mais o processo de ensino.

As hipermidias representam uma evolug¢io recente nos métodos de
aprendizagem, apresentando caracteristicas que se ajustam as necessidades
dos tempos modernos. O comportamento do ptblico atual difere do de anos
anteriores; ndo basta mais apenas absorver informagées e conhecimento de
forma passiva. Os usudrios querem também interagir ativamente, inclusive
durante o processo de estudo.

Dessa forma, as multimidias se sobressaem em relagio ao LMS
ao possibilitar a interagdo, coparticipa¢io e maior dinamismo por parte
do aluno, reunindo a légica dos games com finalidades que vao além do
divertimento, como a aprendizagem. Sua estrutura auxilia na fixacio das
informagdes ao vinculd-las por meio da experiéncia lddica de jogar e ao
utilizar componentes interativos, fortalecendo assim a memorizagao dos
conteudos.

Considerando o cendrio evolutivo da sociedade, Roncarelli (2012)
destaca:

Redesenhar as formas de ensinar-aprender nos dias atuais,
principalmente no que diz respeito as caracteristicas peculiares das
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midias tradicionais, consideradas, até entao, mais passivas. As midias
atuais, interativas, participativas, potencializam e implicam na
transformagao dos processos de conhecimento. A este modo de ser
estar em tempo-espaco virtual em que todos sao participes, mesmo
que em diferentes graus, constrdi-se a cultura da convergéncia.

(Roncarelli, 2012, p.38).

Atualmente, os individuos sao bombardeados por informagoes e
estimulos, o que torna essencial que os sistemas de aprendizado capturem
a atengio dos usudrios para atingir seu propdsito. A gamificagio favorece
o envolvimento dos usudrios na dindmica, fazendo uso de recursos como
pontuagio, ranking e storytelling, com o objetivo de tornar a experiéncia
mais imersiva e, assim, restringir o risco de dispersao.

2.3 Sistema de Gerenciamento de Contetido de Aprendizado

Um Learning Content Management System, conhecido como
LCMS (Sistemas de Gerenciamento de Contetido de Aprendizagem),
¢ uma plataforma multiuso que possibilita aos administradores criar,
hospedar, programar, gerenciar e acompanhar tarefas de aprendizagem
online para os alunos. Disponibilizam materiais de treinamento online
gratuitos e pagos para ajudar a reforcar conceitos-chave, desenvolver
habilidades e proporcionar uma experiéncia de aprendizado conveniente.

Estes sistemas também oferecem ferramentas de engajamento para
os alunos, com a finalidade de ajudé-los a alcangar os melhores resultados
na aprendizagem, bem como, ajudar a aumentar o suporte aos professores
na otimizagio de tarefas e na implementagio eficiente de programas
de ensino, por meio de gestao de cursos e ferramentas analiticas. Ao
aproveitar os sistemas de gerenciamento de contetdo de aprendizagem,
é possivel potencializar as capacidades de ensino, resultando em melhores
desempenhos no processo de aquisi¢ao do conhecimento.

3 Consideracoes finais

Pode-se concluir que uma Plataforma Educativa representa uma
ampla gama de aplicativos tecnoldgicos instalados em um servidor, com
o objetivo de apoiar educadores e estudantes na cria¢io, administragio,
gestao e distribuicao de cursos, trabalhos e outras atividades por meio
da internet. Apés uma breve reflexdo e analogia com as atividades dos
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professores atuais, torna-se evidente que as Plataformas Educativas
estdo presentes em nosso cotidiano, sendo utilizadas tanto direta ou
indiretamente no contexto educacional. Atualmente, fazemos uso dessas
plataformas para diversos fins, como facilitar o contato entre professores
e responsdveis pelos alunos; realizar reunides de coordenagio pedagégica
ou ainda reunides para conselho de classe; auxiliar os professores no que
concerne ao langamento de notas e faltas dos alunos; oferecer cursos de
auto aperfeicoamento para os professores; e proporcionar ferramentas
diretas para os alunos, como o Moodle, WordPress, ATutor, entre outras.
Essas plataformas desempenham um papel fundamental na modernizacio
e aprimoramento do processo educacional, facilitando a comunicagio,
organizagio e o acesso ao conteudo de aprendizagem.

Destaca-se queas multimidias, representam uma redede documentos
com contetidos gerados por especialistas e uma comunicagao unidirecional
com locais de informagoes estdticas. No entanto, é importante ressaltar que
a internet ¢ um ambiente em constante evolucio. As hipermidias, acima
de tudo, sao um conceito ou metdfora de um novo software que permite
transformar o navegador nio apenas em um consumidor de informagoes
elaboradas por outros, mas também em um emissor, ou seja, em um agente
ou produtor de informagées. Blogs, wikis, videos e mdsicas sao exemplos
mais conhecidos e difundidos desta nova concepgao da internet, onde a
publicagio de pequenos clipes de video, criados por qualquer pessoa, sio
apresentados na rede WEB. E relevante destacar que, em consonincia com
o conceito da Web 2.0, surge o E-learning 2.0, um modelo reconhecido
que implica no envolvimento ativo dos alunos, permitindo que nio apenas
leiam, mas também contribuam com contetdo na internet. Isso envolve a
organizagio de atividades, como o uso de wikis para criar diciondrios sobre
o contetdo, blogs para escrever didrios de classe, participagio em discussoes
coletivas através de féruns online, producio e publicagao de objetos digitais
como videos, e participacdo em redes temdticas especificas relacionadas
ao contetdo do assunto. Essa abordagem mais interativa e colaborativa
promove e estimula um aprendizado mais engajado e participativo por
parte dos alunos.

As plataformas educacionais possuem como elementos e
caracteristicas principais a disponibilizagio aos alunos de informagoes
em formatos de arquivos eletronicos, como HTML, PDE JPG e videos
criados em formatos como Flash, que podem ser carregados ou gerados
em diversas ferramentas de suporte. Além disso, permitem a criagio de
documentos anexos, como arquivos do Office (Word, PowerPoint, Excel),
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para enriquecer o conteiido disponibilizado aos estudantes. Dentre as
principais caracteristicas, incluem-se féruns para discussao e troca de
informagdes, salas de bate-papo, mensagens internas do curso com a
oportunidade de enviar mensagens individuais e em grupo, além de
ferramentas de monitoramento e avaliagao, como atribuicao de tarefas,
relatérios das atividades de cada aluno e planejamento de aulas. Esses
recursos adicionais proporcionam uma experiéncia de aprendizado mais
interativa, colaborativa e eficiente tanto para os alunos quanto para
professores.

Dentre as pesquisas realizadas, destacam-se algumas vantagens
ao trabalhar com as plataformas educativas, tais como: automatizacio
da administragdo das tarefas de aprendizagem por meio de software
especializado; acesso dos alunos em plataformas que permitem o alcance
a materiais de leitura essenciais para o curso em qualquer momento;
alcance dos estudantes as indicagoes sobre as atribui¢oes e aprendizagem;
comunicagio entre professor e estudante de forma sincrona ou assincrona,
assim como entre os proprios estudantes; facilidade e praticidade no
envio de tarefas e trabalhos; programacio com detalhes das atividades de
aprendizagem; facilitagao e incorporacio de instrumentos de autoavaliagio
e avaliacio, onde a classificagao é calculada automaticamente conforme os
critérios estabelecidos pelo professor; adequagao paraaplicagao de pesquisas,
entre outras vantagens. Esses beneficios contribuem significativamente
para a eficiéncia e eficdcia do processo de ensino e aprendizagem mediado
por tecnologia, tornando-o mais acessivel e eficaz para todos os envolvidos
no ambiente educacional.
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