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Resumo

Os diversos meios existentes de tecnologias de comunicacdo e informacdo estimulados pela internet fazem com que
seja possivel pensar em como utiliza-los nos processos de ensino e processo de aprendizagem. O objetivo desse artigo
é analisar os tipos de arquivos empregados em ambientes virtuais de aprendizagem e a evolugdo do uso de
ferramentas tecnol6gicas e materiais didaticos digitais, identificando o periodo pandémico da Covid-19 como possivel
acelerador desse processo. A coleta de dados do Moodle, com a extensdo dos arquivos dos cursos superiores
presenciais da Universidade Federal de Santa Maria, apresentam respostas sobre como os materiais didaticos digitais
foram utilizados como mediadores das interacfes entre docentes e discentes no processo de ensino e processo de
aprendizagem, requerendo uma continuidade dos estudos sobre esse assunto prolongando o que gostamos de
identificar, e 0 que poderia avangar para que a mediacéo se dé com eficiéncia, visando a complementagéo do processo
de ensino e o processo de aprendizagem com a integracdo entre professor e aluno nos ambientes virtuais.
Palavras-chave: Tecnologia de comunicagdo e informagao; Internet; Ferramentas do Moodle; Materiais didaticos
digitais.

Abstract

The various existing means of communication and information technologies stimulated by the internet make it
possible to think about how to use them in teaching and learning processes. The objective of this article is to analyze
the types of files used in virtual learning environments and the evolution of the use of technological tools and digital
teaching materials, identifying the pandemic period of Covid-19 as a possible accelerator of this process. The
collection of data from Moodle, with the extension of the archives of higher education courses at the Federal
University of Santa Maria, present answers about how digital didactic materials were used as mediators of interactions
between professors and students in the teaching and learning process, requiring continuity of studies on this subject,
prolonging what we like to identify, and what could advance so that the mediation takes place efficiently, aiming at
complementing the teaching process and the learning process with the integration between teacher and student in the
environments virtual.

Keywords: Communication and information technology; Internet; Moodle Tools; Digital teaching materials.

Resumen

Los diversos medios de comunicacién y tecnologias de la informacion existentes, estimulados por internet, permiten
pensar como utilizarlos en los procesos de ensefianza y aprendizaje. El objetivo de este articulo es analizar los tipos de
archivos utilizados en los entornos virtuales de aprendizaje y la evolucion del uso de herramientas tecnolégicas y
materiales didacticos digitales, identificando el periodo de pandemia de la Covid-19 como un posible acelerador de
este proceso. La recoleccién de datos de Moodle, con la extension de los archivos de cursos de educacion superior de
la Universidad Federal de Santa Maria, presenta respuestas acerca de como los materiales didacticos digitales fueron
utilizados como mediadores de interacciones entre profesores y estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
requiriendo continuidad de los estudios sobre este tema, prolongando lo que nos gusta identificar, y lo que podria
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avanzar para que la mediacion se realice de manera eficiente, visando complementar el proceso de ensefianza vy el
proceso de aprendizaje con la integracidn entre docente y alumno en los ambientes virtuales.

Palabras clave: Tecnologia de la informacion y comunicacion; Internet; Herramientas de Moodle; Materiales
didacticos digitales.

1. Introducgéo

A escolha e 0 uso de Material Didatico Digital (MDD) por professores do ensino superior da Universidade Federal de
Santa Maria no Ambiente Virtual Moodle como mediacgdo das interagdes na educacdo é o tema das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e o objeto desse artigo. Os MDD vém para auxiliar a interacdo entre professor/autor e
aluno como recurso da pratica educativa, atuando como mediador da acdo no processo de ensino-aprendizagem. Esses
materiais sdo fundamentais para atingir os objetivos intrinsecos do ensino-aprendizagem, de modo que contemplar os
questionamentos existentes entre interagdo/cognicao e docente/discente se faz necessario com o uso das tecnologias.

Os conceitos que definem os materiais didaticos e seus conteidos e usos como objetos de aprendizagem passam a
contar com o termo “digital”, uma vez que a sua utilizagdo deve ser considerada a partir de ambientes virtuais que possam ser
acessados através de repositorios ou de redes de cooperacao e colaboracdo, por meio de e-mails ou redes sociais. O emprego
desses conteudos digitais, que contém padrGes de reutilizacdo conforme licencas de direitos autorais, produz uma cultura néo
apenas individual, mas coletiva, aumentando sobremaneira a fluéncia tecnoldgica e gerando novos processos de inovagao e de
criatividade. Schneider (2012) listou as capacidades requeridas pelos tutores para alcancar a fluéncia tecnoldgica. Segundo a
autora, a fluéncia técnica esta relacionada a capacidade de utilizar o computador, de aprender novas formas de usar o
computador e de utilizar maltiplos programas e ferramentas.

Obijetos de aprendizagem sdo definidos como uma entidade, digital ou ndo-digital, que pode ser usada, reutilizada e/ou
referenciada durante um processo de suporte tecnoldgico ao ensino-aprendizagem. Exemplos de tecnologia de suporte a esse
processo incluem aprendizagem interativa, sistemas instrucionais assistidos por computadores inteligentes, sistemas de
educagdo a distdncia e ambientes de aprendizagem colaborativa. Por outro lado, tem-se como exemplos de objetos de
aprendizagem os contetdos de aplicagcbes multimidia, contetidos instrucionais, objetivos de aprendizagem, ferramentas de
software e software instrucional, e pessoas, organizacfes ou eventos referenciados durante o processo de suporte da tecnologia
ao ensino-aprendizagem (IEEE, 2002).

As midias digitais fazem parte do cotidiano de professores e estudantes. O termo “midias digitais”, nesse sentido,
refere-se a qualquer meio de comunicacdo que utilize computador ou outros dispositivos tecnoldgicos, tendo como suporte a
conexdo com a internet (Silva et al., 2019). Os aparatos tecnoldgicos unem docentes e discentes espacialmente afastados,
especialmente no contexto da pandemia de Covid-19, permitindo a articulagido de coordenadas de tempo e espago para a
finalizac8o de tarefas mesmo quando esse espaco foi virtual.

Os objetivos do artigo é analisar os tipos de arquivos empregados em ambientes virtuais de aprendizagem e a
evolugdo do uso de ferramentas tecnoldgicas e materiais didaticos digitais, identificando o periodo pandémico da Covid-19

como possivel acelerador desse processo.

2. Referencial Tedrico
Um dos aspectos relevantes das midias digitais ¢ a convergéncia, que, para Jenkins (2009), representa uma
transformac&o cultural, considerando que os usuarios sdo mobilizados a buscar informac@es e, por consequéncia, fazer novas
conexBes em meio a conteldos de midia dispersos. Assim, a convergéncia se define como um fluxo de contetdo por diversas
plataformas de midia. Entretanto, Jenkins (2009, p. 30) ressalta que a convergéncia ndo ocorre em dispositivos tecnoldgicos:
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A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre
dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interacdes sociais com outros. Cada um de nés constroi a
prépria mitologia pessoal, a partir de pedagos e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo midiatico e
transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana.

A partir das definicbes de Jenkins (2009), pode-se perceber a importancia da midia digital para os processos
cognitivos de aprendizagem, que estdo no escopo dessa pesquisa, uma vez que, embora comparados as interagcdes pessoais em
diversos estudos, aqueles realizados por meios digitais levam em conta o desempenho de equipamentos. Primo (2007) faz um
comparativo entre maquinas e seres vivos, destacando que aquelas sdo construidas com a reunido de um ndmero pré-
determinado de pecas, ao passo que estes possuem o que o autor definiu como plasticidade, que os diferencia. O autor ainda
afirma que as méquinas s6 podem dar respostas a partir de uma cadeia linear de causa e efeito previamente determinada,
enguanto existem mecanismos de retroalimentacdo nos organismos vivos que permitem respostas baseadas em qualquer tipo de
intervencdo ou relacionamento. Em um dialogo interpessoal, os comportamentos dos atores se afetam e as transformacdes que
geram ndo sdo predispostas, 0 que faz com que a interagdo se mostre flexivel e indeterminada. Entra em choque, portanto, a
determinacdo da méaquina e a indeterminacdo do ser (Primo, 2007).

Nesse sentido, Primo (2007) afirma que a interacdo ndo pode ser reduzida a transmissdo de informacdes e que o foco
apenas nos aparatos tecnologicos restringiria a significacdo do vocabulo “interatividade”. Para o autor, a relagdo entre 0s
interagentes pode ser definida a partir de duas formas de interagdo: a mutua e a reativa. Na interagdo mutua, o “relacionamento
entre 0s participantes vai definindo-se a0 mesmo tempo em que acontecem 0s eventos interativos, nunca isentos dos impactos
contextuais e relagdes de poder”. Ja as intera¢des reativas “sdo marcadas por predeterminagdes que condicionam as trocas”
(Primo, 2007, p. 228). Em outras palavras, enquanto as interacdes reativas dependem de uma disposi¢do prévia das
alternativas, as mituas se constroem na medida em que se da o relacionamento.

Por certo que a mente humana é o sistema de representacdo mais completo, complexo e versatil que se conhece. Ainda
gue se possa programar um computador capaz de superar os seres humanos em multiplas tarefas, é dificil imaginar que algum
outro sistema chegue a emular as caracteristicas essenciais do comportamento e do conhecimento humanos. Ao mesmo tempo,
Pozo (2000) observa que a capacidade humana € limitada em razdo da quantidade de elementos de informag&o que é possivel
manter simultaneamente ativa na memdria, especialmente quando comparada aos computadores. O autor define, ainda, duas
memorias, a de trabalho e a permanente, e refere que as redes de conexdes subjacentes as representacfes estdo ligadas a uma
rede de indicios ou de estimulos ligados a essas representacdes, o que explicaria a possibilidade de recuperar o aprendido. A
lembranca, e com ela o esquecimento, é uma funcdo da organizacdo das representacbes na memoria. Essas representacoes,
como em Vygostky (2005), tém suporte na mediacéo auxiliada por uma tecnologia em crescente desenvolvimento, como papel,
lapis, maquina de escrever, calculadora, computador e armazenamento, entre outras que dispensam a mente humana de
armazenar muita informacdo sem a necessidade de manté-la.

Os requisitos necessarios para que se produza uma aprendizagem construtiva, dirigida & compreensao, estdo ligados a
uma aprendizagem autdnoma, ou seja, ao desejo ou ao interesse por compreender. 1sso porque entender alguma coisa requer
envolvimento pessoal, o que significa maior compromisso na aprendizagem sem seguir cegamente passos demarcados ou
apenas obedecer ao ditado de algumas instrucbes. Os professores, em modalidade presencial ou a distancia, contam com o
quadro negro muitas vezes enquanto centralidade pedagdgica para suas anotagdes, desenhos e outros recursos, como
apresentagdes em multimidia, requerendo, portanto, materiais didaticos digitais.

Por vezes, separa-se 0 homem da técnica para que se conceituem determinadas finalidades especificas. Contudo,

como refere Lévy (2002), ndo se pode distinguir vida e ciéncia. O processo de ensino-aprendizagem se coloca ha mediagdo do
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didlogo entre técnica e homem, uma vez que a escrita possibilitou ao ser humano ler o acimulo de ciéncia, ideias e sensacoes
atemporais da civilizacdo, sendo uma das tecnologias mais revolucionérias de todos 0s tempos e ultrapassando a capacidade de
memorizacdo absoluta.

As midias na educacdo oferecem a possibilidade de utilizacdo de diferentes dispositivos eletrnicos, fixos ou moveis.
Pesquisas recentes indicam que os smartphones (telefones inteligentes) sdo preferidos por professores e estudantes para acessar
o material didatico (ECAR, 2017). Na pesquisa de revisdo de literatura Martins e Kerrchs (2022) evidenciam a necessidade do
desenvolvimento de artefatos digitais que, efetivamente, dialoguem e construam sentido com as praticas sociais reais dos
estudantes. Porém, o professor na maioria das vezes nao tem formacédo e orientacdo especifica para utilizar essas midias,
momento no qual precisa focar em seus objetivos educacionais. Torna-se necessario, dessa maneira, que o docente conheca a
definicdo, as formas de uso, o tamanho, a classificagdo e os tipos de recursos para que possa selecionar o Objeto de
Aprendizagem (AQ) mais adequado aos seus objetivos (Tarouco, 2014).

A utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacéo (TDICs) na educacdo trouxe novas habilidades
tanto ao ensinar quanto ao aprender, as quais requerem outras capacidades pedagdgicas, que vao desde a formacao docente até
a recepcao desse meio pelos alunos. Trata-se de um sistema educativo inserido em um processo tecnoldgico estimulado e com
infraestrutura adequada, onde acontece o uso de tecnologias disponiveis. O objetivo da escolarizacdo e do letramento digital é
de que os resultados a serem alcangados sejam importantes para o desenvolvimento critico, bem como de habilidades e
capacidades de examinar e refletir, melhorando desempenhos e aprendizagens. O meio digital favorece a informacéo, onde os
mediadores podem acompanhar o desenvolvimento de técnicas de ensino, tornando visiveis os dados e possiveis 0s
reordenamentos para atingir 0s objetivos educacionais propostos.

O professor é o representante ativo dessa mediagdo, mas o aluno sempre seré o centro evidente, demandando atitudes
de autonomia em seus objetivos de estudo, de modo que cabe ao professor oferecer estratégias e caminhos variados para atingir
0 progresso na dire¢do do contetido trabalhado. Existe uma série de recursos para o professor e o aluno no alcance do sucesso
do aprendizado, mas esses atores devem estar preparados para o uso pedagégico dos conteldos trabalhados, verificando
cognitivamente o compartilhamento consciente na dire¢do criteriosa da constru¢cdo do conhecimento. Essas relacdes tém
evidéncias na mediacédo pela via da cognicdo, da informacdo mediada e do conhecimento (Feuerstein et al., 2014). O campo da
psicologia apresenta pensadores na ciéncia do comportamento humano, como é o caso das contribui¢des do conceito de
mediacdo, na qual a teoria de Feuerstein; Feuerstein e Falik (2014) condiciona de forma cognitiva as modifica¢cGes no uso da
informac&o, tornando-se um fator importante a ser observado nas estatisticas utilizadas nesse projeto.

Ademais, cabe pontuar a importdncia do desenvolvimento das tecnologias, sem as quais ndo se poderia falar em
interacdo mediada. Vygotsky (1991) traz o conceito de mediacdo com maestria, fazendo uma analogia pela interagdo do
homem-ambiente com o uso de simbologias (linguagem, escrita e ndmeros) e utensilios (ferramentas) que trazem
transformagdes e desenvolvimento &s pessoas em suas sociedades e culturas. O interacionismo sdcio-histérico de Vygotsky
(1991) advém da énfase no social, a partir da consideragdo de que o aprendizado decorre do entendimento de que o0 homem se
forma em contato com a sociedade (Veronez, 2015). Para o autor, a formagdo se da em uma relacdo dialética entre sujeito e
sociedade, de modo que o “homem modifica 0 ambiente e 0 ambiente 0 modifica” (Veronez, 2015, p. 111).

Um dos conceitos apresentados por Vygotsky (1991) é a mediacdo, que se refere ao processo de intervencdo de um
elemento intermedidrio em uma relacdo (Maieski & Silva, 2021; Veronez, 2015). Veronez (2015) explica que todo
aprendizado é necessariamente mediado, o que torna o papel do professor determinante nesse processo. Vygotsky (1991)
apresenta trés aspectos fundamentais para se pensar 0 processo sociointeracionista de aquisicdo de conhecimento: o

instrumental, no qual a natureza € mediadora das fungdes psicoldgicas mais complexas; o cultural, determinado pelos meios
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socialmente estruturados pelos quais se da o desenvolvimento; e o histdrico, formado pelos instrumentos culturais que
estruturam o pensamento do ser humano (Veronez, 2015).

Maieski e Silva (2021) ressaltam que, para o processo de apropriacdo (internalizacdo de conceitos, desenvolvimento e
aprendizagem), a mediacdo que parte do social para o individual é importante. Os autores trazem essa reflexdo para os
ambientes virtuais de aprendizagem ao considerarem que esses espacos cumprem a funcdo de campo simbdlico para a
mediacdo individual/coletiva. Nesse sentido, haveria uma ampliacdo da mediagdo, que “passa do pedagodgico para o
tecnolégico (com campo de agdo a tecnologia) como instrumento simbdlico para a pratica docente” (Maeski & Silva, 2021, p.
06).

A informacdo digital se apresenta em formas e tipos mais variados do que a prépria escrita, como imagens, sons e
videos. Atualmente, sem problemas de espaco para armazenamento, como CD, DVD, pendrive e HD, pode-se utilizar a
computacdo em nuvem, entendida como a disponibilidade sob demanda de recursos do sistema de computador, especialmente
armazenamento de dados e capacidade de computagdo, sem o gerenciamento ativo direto do usudrio, a que, além de todas as
facilidades de acesso e de conexdo, torna possivel exercer acdes profissionais em todos os lugares, ocasionando a fluéncia
digital. A definicdo proposta pela American Library Association’s Digital Literacy Task Force ¢ “Literacia digital ¢ a
capacidade de usar a tecnologia da informacdo e comunicagdo para encontrar, avaliar, criar e comunicar, requisitando
competéncias tanto cognitivas como técnicas” (http//www.ala.org).

A virtualizagdo exerce um papel fundamental nesse processo, uma vez que d& acesso digital a toda e qualquer
informac&o representada. O avango da tecnologia da informagdo possibilitou o emprego de simbolos, representagdes e sons
que podem ser utilizados em softwares, reproduzindo realidades para aplicacdo ndo sd no ensino e na aprendizagem, mas
também nos usos diversificados na inddstria e na agricultura, viabilizando interagdes entre 0 homem e a maquina e entre o real
e o0 virtual. A inclusdo dos recursos digitais para a aprendizagem na rede de computadores é o desafio que os centros de
formacdo de professores tém precisado trabalhar para que seja possivel aproveitar as oportunidades a disposi¢do dos docentes
na sociedade contemporanea.

A escola € um ambiente em que € preciso utilizar recursos pedagodgicos atrelados as tecnologias digitais para a
construcdo do conhecimento com os alunos. Aos professores, cabe a tarefa de incentivar o uso das tecnologias como recurso a
formacdo de um cidaddo letrado digitalmente, capaz de realizar a troca de informagdes e a construgdo de saberes. Nesse
sentido, as ideias criativas vém de repente e sdo combinadas com experiéncias anteriores, como disse Ausubel (1968) e outros
autores sobre a Teoria de Aprendizagem Significativa. 1sso ndo quer dizer que, nesse conjunto de experiéncias, ndo existam

ideias de outrem, mas a forma como sdo empregadas estabelece a criacdo pela capacidade de atingir determinados objetivos.

3. Metodologia

As pesquisas sobre interagdo e mediacdo com o uso do conteido informacional da rede global mostram a dificuldade
de perceber como essa vasta quantidade de informacéo se torna conhecimento. Portanto, levar em consideracdo a media¢do em
ambientes virtuais de aprendizagem é um dos intentos de contribuicéo desse trabalho, utilizando MDDs e suas particularidades
de cor, forma, som, movimento e dialogicidade nas ferramentas em ambiente virtual de aprendizagem (AVA). O objetivo € a
qualificacdo de recomendagdes aos usuarios desses ambientes, para que possam fazer suas escolhas dotados de conhecimentos
que lhes permitam utilizar os MDDs existentes com o auxilio das TDICs e, ao mesmo tempo, produzir nas redes
informacionais e de conhecimento saberes dos tipos de materiais que melhor se enquadram e que possuem maior nimero de

usuarios e melhor aceitagcdo em seus cursos.
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Do AVA Moodle/UFSM, foram extraidos os dados a serem analisados, buscando visualizar o que professores e
alunos estdo utilizando nos cursos de ensino superior. Os documentos postados nas ferramentas do Moodle possuem MIME
type, um mecanismo para identificar a variedade de documentos transmitidos: a extensdo de um nome de arquivo ndo tem
significado na web, mas, com um servidor configurado, 0 MIME type é transmitido em cada documento. Existem muitos tipos
de arquivos, por isso ha diversos MIME types, cuja estrutura consiste em um tipo, que representa a categoria e pode ser um
tipo discreto, (por exemplo: text/plain, text/html, image/jpeg, png;audio/mpeg, audio/ogg;audio, video/mp4 e application/octet-
stream.) e um subtipo, que é especifico para cada espécie de arquivo. Nesse artigo, sao listados os MIME type mais usados no
AVA Moodle/UFSM nos cursos superiores, no periodo de 2017 a 2021 (Quadro 1), para a analise da interacéo entre professor

e aluno, e os eventos utilizando imagem, texto e video (Quadro 2).

Quadro 1 — MIME type.

Tipos discretos - categoria do documento
Tipo Descrigdo Exemplos de subtipos
Texto Documento que contenha texto legivel text/html, text/css, text/javascript
Imagem Documento de imagem, video e image/gif, image/png, image/peg,
animacédo image/bmp, image/webp
Video Arquivo de video video/webm, video/ogg, video/avi,
video/wmv

Fonte: Elaborada pelos autores a partir dos dados da pesquisa.

Na descricdo do Quadro 1, especifica-se como os arquivos foram classificados em seus tipos, descri¢do e subtipos

(extensdes de arquivos), auxiliando categorizar a classificagdo do manancial de dados, existentes no periodo observado.

Quadro 2 — Recursos do Moodle.

Ferramenta do Moodle Significado

Retorno textual gerado pelo professor em uma tarefa de envio de arquivo

assignfeedback_editpdf de texto pelo aluno.

Envio de um arquivo do professor como resposta a uma tarefa de envio

assignfeedback_file d -
e arquivo.

assignsubmission_file Tarefa de envio de arquivo enviado pelo aluno.

assignsubmission_onlinetext | Tarefa textual escrita pelo aluno.

Fonte: Elaborada pelos autores a partir dos dados da pesquisa.

A extracdo de dados realizada no periodo de 2017 a 2021 demonstra uma quantidade total de eventos de mais de 12
milhdes de imagens, textos e videos, conforme Figura 1, em 89 cursos superiores presenciais em andlise. Os eventos
entendidos como a interagdo, correspondem as tarefas e retornos gerados pelos professores e alunos utilizando as ferramentas
do Moodle/UFSM. Cada inclusdo da ferramenta do Moodle assignfeedback file mediada pelo professor gera em média dez
respostas como interacdo assignfeedback editpdf pelo aluno. Os cursos superiores presenciais que mais apresentaram eventos
interativos no Moodle UFSM nesse periodo foram Agronomia, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecanica, Engenharia

Quimica e Arquitetura e Urbanismo, com mais de 500 mil eventos.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v12i3.40395
http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v12i3.40395

Research, Society and Development, v. 12, n. 3, €5612340395, 2023
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v12i3.40395

Figura 1 — Eventos MIME type imagem, video e texto.

MIME type-Imagem+texto+video-MOODLE UFSM

2 b 4185539

4866771
} ikt 1203241
2 il 574426
| il 770001
0 1000000 2000000 3000000 4000000 5000000 6000000

W quantidade de eventos

Fonte: Elaborada pelos autores a partir dos dados da pesquisa.

4. Resultados e Discussdo

A extracdo de dados realizada no periodo de 2017 a 2021 demonstra uma quantidade total de eventos de mais de 12
milhdes de imagens, textos e videos, conforme Figura 1, em 89 cursos superiores presenciais em analise. EntCada inclusdo da
ferramenta do Moodle assignfeedback file mediada pelo professor gera em média dez respostas como interacdo
assignfeedback_editpdf pelo aluno. Os cursos superiores presenciais que mais apresentaram eventos interativos no Moodle
UFSM nesse periodo foram Agronomia, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecénica, Engenharia Quimica e Arquitetura e
Urbanismo, com mais de 500 mil eventos. Sousa et al. (2022) em sua pesquisa de revisdo bibliografica constatam as muitas
aplicabilidades do Moodle, de ampla disponibilidade, ema aproximadamente 90 idiomas, o que configura uma rede de

comunidades académicas, resultados de pesquisas que podem orientar a analise dos milhdes de eventos gerados em cada

Figura 2 — Eventos MIME type imagem, video e texto.
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Fonte: Elaborada pelos autores a partir dos dados da pesquisa.
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Nota-se uma evolugao gradativa do uso de imagem, texto e video de 2017 a 2019 e, com o periodo de pandemia,
verifica-se um aumento de 4 vezes em relacdo ao observado nos anos anteriores em razdo das aulas remotas, devido a
suspensdo das atividades presenciais durante Pandemia da Covid-19. Na Figura 2, observa-se os tipos de arquivos utilizados
nas ferramentas do Moodle no periodo 2017 a 2021.

O professor € o representante ativo dessa media¢do, mas o aluno sempre serd o centro evidente, demandando atitudes
de autonomia em seus objetivos de estudo, de modo que cabe ao professor oferecer estratégias e caminhos variados para atingir
0 progresso na direcéo do contetdo trabalhado. Existe uma série de recursos para o professor e 0 aluno no alcance do sucesso
do aprendizado, mas esses atores devem estar preparados para o uso pedagdgico dos contelidos trabalhados, verificando
cognitivamente o compartilhamento consciente na direcdo criteriosa da construgdo do conhecimento. Essas relacBes tém
evidéncias na mediacédo pela via da cogni¢do, da informacdo mediada e do conhecimento (Feuerstein et al., 2014). O campo da
psicologia apresenta pensadores na ciéncia do comportamento humano, como € o caso das contribui¢des do conceito de
mediacdo, na qual a teoria de Feuerstein et al., (2014) condiciona de forma cognitiva as modificagdes no uso da informacéo,

tornando-se um fator importante a ser observado nas estatisticas utilizadas nesse projeto.

5. Considerac0es Finais

A utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacgdo (TDICs) na educacéo trouxe novas habilidades
tanto ao ensinar quanto ao aprender, as quais requerem outras capacidades pedagdgicas, que vdo desde a formagdo docente até
a recepcdo desse meio pelos alunos. A utilizagdo de tecnologias nas salas de aula “faz-se necessario, pela demanda da propria
sociedade e mercado de trabalho” (Silva et al., 2019, p. 13).

Trata-se de um sistema educativo inserido em um processo tecnolégico estimulado e com infraestrutura adequada,
onde acontece o uso de tecnologias disponiveis. O objetivo da escolarizagdo e do letramento digital é de que os resultados a
serem alcancados sejam importantes para o desenvolvimento critico, bem como de habilidades e capacidades de examinar e
refletir, melhorando desempenhos e aprendizagens. O meio digital favorece a informagdo, onde os mediadores podem
acompanhar o desenvolvimento de técnicas de ensino, tornando visiveis os dados e possiveis 0s reordenamentos para atingir os
objetivos educacionais propostos.

Na andlise dos dados obtidos nessa pesquisa, observou-se que houve uma escalada gradual no uso de AVA
Moodle/UFSM nos cursos superiores presenciais nos anos de 2017, 2018 e 2019. As intera¢des de tarefas enviadas e de retorno
a resposta, pelos alunos, dos arquivos enviados pelos professores foram proporcionais ao estimulo de cada ano. Ja nos anos de
2020 e 2021, durante o periodo pandémico, identificou-se um acréscimo da resposta e um aumento proporcional das tarefas, de
forma que a cada estimulo (tarefa) verifica-se uma resposta. A maior variedade de ferramentas utilizadas nesse periodo
demonstra o potencial do AVA frente a necessidade de enfrentamento da situagdo de ensino remoto, atendendo, com esse
formato, o ensino presencial nas disciplinas onde fora implementado.

As préticas pedagdgicas adotadas em cada disciplina exigiram o conhecimento de ferramentas diversas e especificas
para relacionar os conhecimentos ao processo de aprendizagem, mas induziu aprendizados aos saberes dos professores e dos
alunos de forma tecnoldgica e inovadora em muitos processos em que foram introduzidas. A mediagdo das interacBes entre
docentes e discentes no processo de ensino-aprendizagem, com a utilizacdo das ferramentas do AVA Moodle, requer uma
continuidade de estudos, visando ao uso e a complementacdo no ensino-aprendizagem dos Materiais Didaticos Digitais em
seus multiplos formatos, para que a interacdo entre professor e aluno se dé com eficiéncia.

A sugestdo de pesquisas futuras, sobre a escolha e o uso de material didatico digital por professores da educacdo

superior no ambiente virtual de aprendizagem, pode estar focada na narrativa de aprendizagem, ou seja, poder narrar em
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termos quantitativos e qualitativos como cada aluno aprende, o que nos permitiria otimizar a selecdo de materiais didaticos que

podem ser adaptados a cada disciplina, a cada curso e a cada aluno.

Referéncias
Ausubel, D. P. (1968). Educational psychology: a cognitive view. Holt, Rinehart and Winston.

Educause Center for Analysis and Research [ECAR]. (2017). ECAR Study of Undergraduate Students and Information Technology. Research Report.
Louisville: ECAR. Disponivel em: https://www.educause.edu/

Feuerstein, R., Feuerstein, R. S., & Falik, L. H. (2014). Além da inteligéncia: aprendizagem mediada e a capacidade de mudanca do cérebro. Petrpolis:
Vozes.

Jenkins, H. (2009). Cultura da convergéncia. (2" ed). Aleph.

Lévy, P. (2002). Ciberdemocracia. Lisboa: Instituto Piaget.

Institute of Electrical and Electronics Engineers [IEEE]. (2002). IEEE Standard for Learning Object Metadata. https://ieeexplore.ieee.org/document/1032843
Maieski, A., & Silva, D. G. (2021). Apropriagdes e sentidos na formag&o on-line: conceitos e préticas em questdo. Educacdo & Sociedade, 42.

Martins, A. P. S., & Kersch, D. F. (2022). O ensino de Lingua Portuguesa na sociedade contemporéanea: do Estudo da Arte a construcdo de Letramentos
didético-digitais. Educagéo, 27-1.

Pozo, J. I. (2020). Aprendizes e mestres: a nova cultura da aprendizagem. Traducéo Ernani Rosa. Artmed.
Primo, A. (2007). Interagédo mediada por computador: comunicagao, cibercultura, cognicéo. Sulina.

Schneider, D. R. (2012). Praticas didlogo-problematizadora dos tutores na UAB/UFSM: fluéncia tecnolégica no Moodle. [Dissertacdo (Mestrado),
Universidade Federal de Santa Maria].

Silva, R. A., Carvalho, D. F., da Silva Dias, F. A., & Silva, A. D. F. G. (2019). Um estudo da inser¢&o e integracéo de tecnologias digitais em uma comunidade
de professores de um Curso de Licenciatura em Pedagogia. Research, Society and Development, 8(9), 1.

Sousa, A. T., Melo, C. C. C., Alves, I. M. R., da Silva Barros, A. J., Parente, M. M. V., Moura, L. F. W. G,, Silva, D. A, Lima, G. F. & Lima, J. F. (2022). A
plataforma moodle e o0 uso copioso das tecnologias em 2020. Research, Society and Development, 11(3), e1511326080-1511326080.

Tarouco, L. M. R. (2014). Objetos de aprendizagem: teoria e pratica. Evangraf.

Veronez, M. (2015). Uma relagéo reflexiva e tedrica, por meio da ideia de interacéo, entre a sociolinguistica interacional de John Gumperz e o interacionismo
socio-histérico de Lev Vygotsky. Dominios de Lingu@gem, 9(5), 105-123.

Vygotsky, L. (2005). Pensamento e Linguagem. Editora Martins Fontes.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v12i3.40395
http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v12i3.40395

