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Resumo: O presente artigo de revisdo tem como objetivo apresentar os resultados obtidos a partir da analise
realizada dos trabalhos selecionados no Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE), dos ultimos
7 anos, que estdo relacionados a tecnologias que ddo apoio aos processos de ensino e de aprendizagem em
instituicdes de ensino, principalmente em cursos de nivel superior. Acredita-se, com a realiza¢do desta
proposta, ser possivel verificar o potencial do uso de ferramentas virtuais, como os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), alicercando a constru¢do do conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Com todo avango tecnoldgico e o grande volume de informacdo disponibilizada na rede
mundial de computadores, nos tltimos anos, as institui¢des de ensino tém tentado se adequar a
nova realidade em qual esta envolta, adotando mecanismos que possibilitem a otimizagdo dos
processos de ensino e aprendizagem. Perante isso, a utilizagdo de tecnologias nas institui¢cdes de
ensino, principalmente nas que possuem cursos superiores, tenta diminuir a distancia entre aluno e

professor, proporcionando que a educagdo se torne mais acessivel as pessoas que a busquem.

Nesse viés, as tecnologias digitais vém se tornando fundamentais para a adogao de novas
metodologias e praticas educacionais que visam colaborar para o aprimoramento da constru¢do do
conhecimento. Para tanto, com as facilidades trazidas pelas tecnologias digitais, a utilizacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem tem se tornado uma realidade acessivel para as institui¢des de
ensino, sendo fundamentais para a disseminagdo do conhecimento, uma vez que torna possivel que

varios recursos educacionais estejam acessiveis em apenas um ambiente.

Diante disso, o presente artigo tem como objetivo apresentar a analise sobre trabalhos
relacionados a tecnologias que apoiem os processos de ensino e aprendizagem de institui¢des de
ensino, dando prioridade a trabalhos que puderam ou podem dar suporte a formagdo superior.
Dessa forma, para a construgdo da analise, foram pesquisados eventos cientificos, dos ultimos 7

anos, com a finalidade de se escolher um evento que possua publica¢des de artigos cientificos
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relacionados ao uso das tecnologias digitais voltadas para educacdo, que favorecam o uso de

ambientes virtuais de aprendizagem.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo apresenta-se os conceitos que caracterizam as tecnologias digitais voltadas
para a educagdo, assim como serdo apresentados os conceitos que caracterizam os ambientes virtual

de aprendizagem (AVAs).
2.1 Tecnologias Digitais Voltadas para Educacio

Nos moldes educacionais dos dias de hoje o professor assume uma fungao diferente do que
era adotado até pouco tempo atrds, onde o mesmo era a fonte de todo o conhecimento. No caso,
atualmente, os professores podem utilizar uma variedade de tecnologias para construir suas
metodologias e praticas pedagogicas visando a transformac¢do da informacdo em conhecimento

(SERAFIM; SOUSA, 2011).

Para Moran (2013), as tecnologias digitais, voltadas para a educagdo, possibilitam que
sejam disponibilizados arquivos de texto, apresentacdes, videos, compartilhamento de documentos
¢ outros recursos, por meio da internet, proporcionando ao professor a otimizagdo do seu tempo,
que antes era gasto com repasse de informagdes, focando apenas nas atividades que sejam criativas

e atrativas para os alunos.

Um novo tempo, um novo espago e outras maneiras de pensar e fazer educacao
sdo exigidos na sociedade da informagdo. O amplo acesso ¢ o amplo uso das
novas tecnologias condicionam a reorganizagdo dos curriculos, dos modos de
gestdo e das metodologias utilizadas na pratica educacional (KENSKI, 2004,
p.92).

Diante desse atual cendrio, € preciso que o professor conheca as novas tecnologias para que
seja possivel trabalhar os contetidos de forma interativa e ludica, com a finalidade de nortear o
contexto em que o aluno esta inserido. Com isso, o professor deixa de ser o objeto principal do
processo de ensino e passa a ser o mediador que ajudard no desenvolvimento do aluno (LIMA;

MOITA, 2011).
2.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

De acordo com Moran, Masetto ¢ Behrens (2015), as tecnologias digitais trazem
facilidades para a comunica¢do e divulgagdo através da internet. Para tanto, existem as tecnologias

digitais mais preparadas para serem aplicadas na educagdo, como os AVAs, que possibilitam o
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melhor controle das etapas a serem cumpridas sobre um determinado curso, assim como o controle

de acesso ao conteudo.

Kenski (2013) argumenta que os ambientes virtuais de aprendizagem sdo considerados um
espaco educacional que possui funcionalidades que lhe garante a condicdo de ambiente de
convergéncia, acessando a tudo que possa estar presente na internet, garantindo a aprendizagem das

pessoas sobre assuntos que desejarem.

Nesse contexto, os AVAs se apresentam como sistemas informatizados robustos, compostos
por uma gama de programas, que possibilitam a utilizagdo de contetidos em varios formatos, como
textos, imagens, audios e videos. Além disso, os ambientes virtuais de aprendizagem possibilitam
aprendizagens ludicas, através de jogos e desafios, que, através da colaboracdo, proporciona a
vivencia ¢ a incorporagdo de novos valores, atitudes e habilidades (MUNHOZ, 2013; KENSKI,
2013).

Segundo Almeida (2003), os ambientes virtuais de aprendizagem se apresentam como
suportes essenciais para o ensino a distdncia. Pois, além de possibilitar o apoio as atividades
presenciais, em sala de aula, tornam viavel a expansdo das interagdes das aulas além do tempo e

espago, ou seja, possibilita também o apoio as formagdes semipresenciais.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho tem como finalidade realizar um artigo de revisdo sobre trabalhos
referentes a tecnologias no apoio ao ensino e aprendizagem. Dessa maneira, para o
desenvolvimento da proposta, foram realizadas buscas de artigos cientificos que apresentam
tendéncias na area de tecnologias. Tal tendéncia € escolhida pela forma como as atuais tecnologias
tem se apresentado no cenario mundial e, consequentemente, no cenario educacional. Assim, a
utilizagdo dos componentes tecnoldgicos se torna importante para o processo de ensino e
aprendizagem, por possibilitar que recursos virtuais se tornem os responsaveis pela construgdo do

conhecimento.

Nesse sentindo, buscou-se identificar eventos cientificos que abordassem a tendéncia
supracitada. Consecutivamente, ap6s varias andlises de eventos, definiu-se que os artigos
cientificos a serem utilizados para o desenvolvimento do artigo de revisdo seriam extraidos dos
anais do Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educagdo (CBIE), que ¢ um evento, de carater internacional, da Sociedade

Brasileira de Computagao (SBC), que ocorre anualmente, desde 1990, e que tem por objetivo
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divulgar a produgdo cientifica de trabalhos que apresentem contribuicdes relacionadas a utilizagao

de tecnologia voltadas para a Educacdo (SBIE, 2016).

3.1 Selecao dos Artigos

Para o refinamento de selegdo dos artigos cientificos na base de trabalhos do SBIE, foram
utilizadas as palavras-chave: Tecnologia na Educagdo, AVA e Ensino Superior. As palavras-chave
foram escolhidas na perspectiva de extrair trabalhos ja realizados em cursos, sobretudo de nivel
superior, que utilizaram ferramentas tecnoldgicas para o aprimoramento dos processos de ensino e
aprendizagem, por meio de ambientes virtuais de aprendizagem, que fomentaram a interag¢ao entre

professores e alunos.

Com o intuito de deixar o trabalho bem fundamentado, definiu-se que seria extraida a
informacdo de 10 artigos cientificos completos do evento, a serem contextualizados na sequéncia,
que possuam as principais caracteristicas ja citadas. Nessas condig¢des, formou-se a convicg¢do de
que a selecdo dos artigos estaria compreendida entre os anos de 2011 ¢ 2017, ou seja, nos tltimos 7

anos, para que o presente trabalho demostre informagoes atualizadas.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente, na base de dados dos anais do SBIE, identificou-se que no periodo de 2011 a
2017 foram aceitos 1070 trabalhos, os quais estdo divididos por ano na figura 1. Para tanto, tal

evento aceita artigos resumidos, de 4 a 5 paginas, e artigos completos, de 8 a 10 paginas.

Quantidade de trabalhos no SBIE de 2011 a 2017

24011 2012 2013 2014 2C1 2017

Figura 1 - Quantidade de trabalhos aceitos, por ano, no SBIE de 2011 a 2017.
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Diante desse cenario, buscou-se, com base nas estratégias de selecdo adotadas, iniciar a
busca a partir de artigos que possuissem relagcdo com cada palavra-chave (Tecnologia na Educagao,
AVA e Ensino Superior), de forma individual. Dessa maneira, foi possivel identificar uma

quantidade relevante de trabalhos, como mostra a figura 2.

Trabalhos aceitos por palavra-chave

AUA

Tecnologia na Educagao

Ensino Superior

Figura 2 - Quantidade de trabalhos de cada palavra-chave.

Entretanto, com a finalidade de deixar a busca dos trabalhos homogéneo, para a construcao
da revisao, foi necessario, ainda, analisar individualmente cada um dos 167 artigos encontrados, a
fim de excluir os trabalhos que ndo possuissem relagdo com as palavras-chave combinadas ou que
fossem artigos resumidos. Nesse contexto, com todo o processo de escolha dos artigos, serdo
apresentadas, a seguir, no quadro 1, as sinteses dos artigos selecionados, visando mostrar seus
objetivos, aplicagdes e resultados. Para que dessa forma possa se verificar o potencial do uso das
tecnologias digitais, no apoio as estratégias de ensino e aprendizagem, na educagdo, sobretudo

focando no ensino superior.

Quadro 1 - Sintese dos 10 artigos.

Autores Objetivos e Aplicacdes Resultados
Silva et | Relatar a experiéncia de transposicdo | O experimento aponta questdes positivas, como a
al. (2011) | da modalidade presencial para a | importancia de ter atualizado, reavaliado e
semipresencial, por meio de um AVA, | reestruturado os contetidos da disciplina no AVA, e
da disciplina de Informatica | negativas, como distribuir melhor os encontros
Instrumental de diversos cursos da | presenciais durante o curso, organizar melhor as
Universidade Federal do Amazonas | formas de avaliagdo no AVA e definir melhor
(UFAM). Onde, a populagio do | estratégias para diminuir o impacto que a
experimento contou com 350 alunos de | heterogeneidade das turmas provoca.
7 cursos diferentes da UFAM. J4 as
aulas foram divididas em 17% de aulas
presenciais ¢ 83% de aulas a distancia.
Mello e | Verificar se as estratégias colaborativas | As analises das fontes de dados pesquisadas
Gobara de ensino utilizando o AVA LAFIS | sugerem que o LAFIS favorece a interacdo
(2014) (Laboratorio de Aprendizagem | colaborativa entre os estudantes. O que ¢
Colaborativa de Fisica), | confirmado pelos experimentos realizados no AVA,
potencializadas pelas interagdes entre | uma vez que os estudantes que receberam auxilio
0s estudantes, favorecem a | dos seus pares conseguiram resolver as questdes
aprendizagem. Para tanto, experimento | propostas pelo professor, assim como o0s casos de




Ramos ¢
Pimentel
(2015)
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Apresentar o VirtuaLabQ, um ambiente
com elementos de gamificagdo para
apoiar a pratica experimental de
Transformagdes Quimicas. Sendo que,
o experimento foi realizado com 32
alunos, de 4 turmas, da disciplina de
Transformagdes Quimicas do curso de
graduacdo em Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Federal do ABC.
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Foi identificado que para 87% dos alunos o uso
inicial do VirtuaLabQ proporcionou facilidades
para os experimentos posteriores, no laboratorio
real, além de proporcionar uma motivagdo a mais
por utilizar pontuagdes e ranking de desempenho,
com a gamificacdo. Outras identificagdes foram
referentes as satisfagdes, com o VirtuaLabQ, em
relagdo a usabilidade (69%), contribuigdo para o

aprendizado  (75%) e  similaridade  dos

equipamentos utilizados nos ambientes (80%). Por
fim, foi constatado que 67% dos alunos afirmaram
ter a necessidade de realizar o experimento no
laboratorio real, em vista de algumas limitagdes que
o laboratorio virtual ainda possui.

Teixeira
et al.
(2017)

Avaliar a utilizagdo de um ambiente
virtual chamado  ManejoSoja3D,
utilizado para o auxilio do
acompanhamento do desenvolvimento
de plantacio de soja e para o
crescimento  celular de pequenos
organismos multicelulares, conhecidos
como L-System.

Foi concluido que o ambiente virtual proposto é
uma alternativa satisfatoria aos processos de ensino
e de aprendizagem, em relagdo aos conceitos de
crescimento da soja e analise de solo. Pois, o que ¢
empregado em livros ou estd defasado ou ndo
condizem com a realidade, refor¢ando ainda mais a
importancia do uso de ferramentas computacionais
na educacgdo e apoio a decisdo

6



Ogawa,
Klock e
Gasparini
(2017)

Jomada de Iniciagao
Cientifica e Extensao

Aprimoramento da gamificagdo de um
ambiente de aprendizagem por meio da
adicdo de elementos comparativos da
gamificagdo, buscando aumentar a
interagdo e satisfagdo dos estudantes.
Sendo que, a populagio do
experimento foi formada por 77
estudantes, divididos em dois grupos,
denominados de controle e
experimental. Onde, foi-lhes permitido
acesso, durante 7 dias, a mais de 200
objetos de  aprendizagem  para

realizarem as atividades existentes.
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Identificou-se que, embora os membros do grupo de
controle terem realizado mais acesso ao ambiente, o
grupo experimental teve maior média de interagdes
na resolugdo e acertos dos exercicios. Ja o
questionario de satisfacdo, com os dois grupos,
identificou que a gamificagdo teve influéncia neutra
na interag@o e na comunicagdo e influéncia positiva
no desempenho e na satisfagdo dos estudantes.

Ramos et
al. (2017)

Apresentar um modelo de Trilhas de
Aprendizagem (TAs), baseado em
relagdes de interagdo entre aluno e
AVA, que pudesse ser utilizado como
modelo de aprendizagem. Nesse
sentido, para a constru¢do do modelo
foram utilizados dados de interagdes
registradas no banco de dados do AVA,
de 113 alunos, de 5 turmas ja
encerradas.

O modelo proposto poderia prever a aprovagdo ou a
reprovacdo com mais de 90% de certeza, para a
disciplina de ICC (Introdugdo a Ciéncia da
Computacido). Para a disciplina de MD (Matematica
Discreta) a previsdo de acerto de aprovagdo ou
reprovagdo ficaria por volta de 70%. Um outro
apontamento extraido dos experimentos foi que os
grupos formados pelas TAs tiveram resultados mais
satisfatorios do que os grupos formados pelos
proprios alunos.

7
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Probabilidade e Estatistica do curso de | precisas sobre a interagdo de cada aluno, além de
Ciéncia da Computagdo, que contou | possibilitar que novas propostas de atividades em
com 41 alunos, divididos em grupos de | grupos sejam construidas.

2 ou 4 integrantes.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

4.1 Reflexdes e consideragdes sobre os artigos

Com toda a analise realizada, sobre os artigos supracitados, percebeu-se que alguns dos
trabalhos ainda se encontram em fase de proposta, como o trabalho de Lima e Tavares (2015), ou
em fase de aplicagdo, como o trabalho de Teixeira et al. (2017), mas que ja apresentaram alguns
resultados, necessitando apenas de adequagdes em seu desenvolvimento. Assim como, foram
identificados trabalhos que ja realizaram experimentos com um numero expressivo de pessoas €
cursos, como os trabalhos de Ramos e Pimentel (2015), com 32 estudantes de 4 turmas, de Ogawa,
Klock e Gasparini (2017), com 77 estudantes de 8 cursos, de Ramos et al. (2017), com 113
estudantes de 3 turmas, de Lima e Siebra (2017), com 134 estudantes divididos em 4 turmas, e de

Silva et al. (2011), com cerca de 350 estudantes de 7 cursos.

Em relagdo aos trabalhos desenvolvidos, com um ntmero clevado de pessoas, foi
observado que o uso de um AVA proporcionou a jungdo de alunos de diferentes cursos, que tinham
o mesmo conteudo de estudo. Demostrando assim, virtudes ao se adotar o uso de AVAs, para a
otimizagdo dos trabalhos dos professores, uma vez que ao invés de cada curso possuir um ou
alguns professores para ministrar uma disciplina, que é comum a varios cursos, ¢ possivel que a
partir da unido de alguns professores possa se agregar conhecimentos e construir um ambiente rico

em praticas educacionais.

Além disso, foi possivel constatar que o ensino centrado em AVAs possibilita facilidades
para as interagdes entre aluno e professor, uma vez que o atual cenario em que os professores se
inserem, com alta demanda de trabalho, por terem inumeras disciplinas e/ou inimeras turmas de
alunos, ndo torna possivel dispor muito tempo fora da sala de aula para o atendimento ao aluno.
Assim como, o atual cenario em que os alunos estdo inseridos, onde muitos deles precisam
trabalhar para poderem manter seus estudos, ndo dispondo de muito tempo para se concentrarem no
que ¢ pedido pelo professor. Com isso, a utilizacdo de espagos que proporcionam alternativas a

falta de tempo, tanto de professor quanto de aluno, é de grande utilidade.
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Tédo importante quanto ao que foi destacado anteriormente, outros trabalhos selecionados,
para a construcao desta revisdo, chamam a atengdo por terem abordado temas que sdo fontes de
varios estudos e que podem estar presentes em diferentes niveis da formacdo académica, além do
ensino superior. Nesse ponto, destacaram-se os trabalhos realizados por Lima e Tavares (2015),
sobre educagdo assistiva para deficientes visuais, ¢ Mello ¢ Gobara (2014), sobre o ensino de

contetdos da disciplina de Fisica.

Em resumo, o trabalho de Lima e Tavares (2015) aponta uma alternativa de acessibilidade
para a educacdo a distancia de pessoas com problemas visuais. Tal proposta chama a atengdo por
ter realizado experimentos com pessoas de niveis de formagao diferentes, do fundamental ao ensino
superior, mostrando que algumas ferramentas digitais podem ser utilizadas para o aprimoramento
do ensino e da aprendizagem em varios cenarios da educagdo do individuo, além de possibilitarem

a inclusao de pessoas com algum tipo de limitagdo.

J& o trabalho realizado por Mello e Gobara (2014) utiliza o AVA LAFIS para o ensino de
contetidos de fisica. Como se sabe, a disciplina de fisica possui um alto indice de reprovacao, e
consequentemente de retencdo, ¢ estd presente em varios niveis da formagdo académica do
individuo, até mesmo em cursos técnicos, onde foi foco do trabalho. Dessa forma, trabalhos como
este, estruturados de acordo com o que se pede para a formagao do aluno, podem trazer beneficios
significativos, comegando no ensino fundamental até chegar ao nivel superior. Sem contar que ao
se encontrar facilidades na aprendizagem dos conteudos de fisica, logo no inicio da formagao

académica, as dificuldades com os novos contetidos tendem ser facilmente resolvidas.

Nesse viés, de adogdo da tecnologia para minimizar os impactados causados por disciplinas
com altos indices de reprovacdo e retengdo, ¢ possivelmente evasdo, os trabalhos de Lima e Siebra
(2017) e Ogawa, Klock e Gasparini (2017) propdem experimentos com ambientes virtuais que
buscam o aprimoramento dos processos de ensino e de aprendizagem de disciplinas de
programacao, proporcionando um espago robusto para a constru¢do do conhecimento e corre¢ao de
problemas. Desta forma, as propostas se apresentam interessantes, pois, mesmo sendo disciplinas
presentes em cursos da area de exatas, principalmente em cursos da area de Tecnologia da
Informacao, onde imagina-se que os alunos possuam conceitos de raciocinio logico apurados, sdo
disciplinas que necessitam de uma aten¢do maior por parte dos professores para com os alunos,

devido aos seus altos niveis de dificuldades e particularidades.
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Com ideia semelhante, de aprimorar os conhecimentos de contetidos que possuem
particularidades, os trabalhos de Teixeira et al. (2017) e Silva et al. (2017) se apresentaram como
alternativas validas por simular, virtualmente, eventos do mundo real. O trabalho de Teixeira et al.
(2017) utilizou um ambiente virtual para acompanhar o desenvolvimento da plantacdo de soja. Ja o
trabalho de Silva et al. (2017) objetivou a constru¢do de um jogo educacional para auxiliar os
alunos da satide a compreenderem a anatomia do sistema urinario. Com isso, é possivel destacar
que o uso de simula¢des como pratica educacional se torna essencial, pelo fato de poderem ser
facilmente acessadas pelos alunos, principalmente em institui¢des de ensino que nao dispdem de

laboratdrios fisicos para o desenvolvimento do contetido que se propdem.

Um outro ponto relevante, identificado durante a analise dos artigos, foi a construgdo do
conhecimento com base na interagdo entre alunos, ¢ com mediagdo do professor, como descritos
nos trabalhos de Mello e Gobara (2014), Lima e Siebra (2017), Ramos et al. (2017) e Ishikawa et
al. (2017). Nesse contexto, a possibilidade dos alunos desenvolverem atividades em conjunto, com
auxilio do professor, é ampliada quando se utiliza um AVA, pois, a partir de entdo, ndo ha
necessidade de que a resolucdo da atividade ocorra quando os estudantes estiverem no mesmo
local, mas sim de onde os estudantes se encontrarem, trazendo facilidade, baseadas na mobilidade,

para a aprendizagem.

Assim, também ¢ interessante destacar a presenca do uso da gamificagdo em trabalhos que
envolvam o uso da tecnologia na educagdo. Dessa maneira, a proposta do uso da gamificacio ¢
explorada por Ramos e Pimentel (2015), Ogawa, Klock e Gasparini (2017) e por Silva et al. (2017)
como um incentivo a mais para a participacdo dos alunos no desenvolvimento das praticas
pedagdgicas. Uma vez que a incorporagdo de mecanismos presentes no cotidiano dos nativos

digitais na educagdo tem como finalidade o estimulo para o desenvolvimento do conhecimento.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho teve como objetivo apresentar a analise sobre trabalhos relacionados a
tecnologias que apoiem os processos de ensino e aprendizagem das instituicdes ensino,
especialmente de formacdo superior. Assim sendo, foi, inicialmente, realizada uma busca de
eventos cientificos que possuissem, em sua base de dados, artigos cientificos referentes a tematica.

Considerou-se que o evento a ser utilizado seria o Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao
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do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo, por ser um evento que visa promover

solugdes para melhorias na educagdo apoiadas em tecnologias digitais.

Para tanto, foi definido um processo para a selecdo dos artigos cientificos, na base de
trabalhos do SBIE, por meio de palavras-chave. Mesmo assim, dado o grande volume de artigos
encontrados, foi necessario a analise individual de 167 trabalhos para extrair, ao final, os 10 artigos
utilizados para a construgdo desta revisdo. Nesse cenario, procurou-se levar em consideragdo
trabalhos que possuissem, em sua esséncia, a fusdo das palavras-chave utilizadas. Desse modo,
com a analise dos artigos, tornou possivel verificar que o uso das tecnologias na educagéo,
principalmente quando se utiliza os ambientes virtuais de aprendizagem, tem proporcionado
inimeras possibilidades de metodologias de ensino e praticas pedagdgicas aos cursos da educacdo

superior.

Por fim, é possivel concluir que o uso de tecnologias no cenario educacional apresenta
novas formas de construir o conhecimento, seja por trazerem novas alternativas para a otimizagao
dos trabalhos dos professores ou por trazerem novas alternativas de aprendizagem aos alunos.
Pode-se concluir também que a utilizagdo das tecnologias na educagdo tem muito a ser aprimorado.
No entanto, possuem uma gama de alternativas possiveis para o enriquecimento do ensino ¢ da
aprendizagem, possibilitando adaptagdes de acesso a cenarios, que antes eram improvaveis, para os

alunos.
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