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RESUMO

As tecnologias digitais de informagéo e comunicacdo (TDIC) em acelerado processo
de evolugdo estdo reconfigurando a forma como o homem vive em sociedade, apri-
morando a comunicagdo, modificando a cultura e potencializando o0s processos
formativos educacionais. Constantemente, surgem novas interfaces que promovem
a interagcdo em rede e, ao serem utilizadas pedagogicamente, podem ser aliadas ao
processo educativo por permitirem a criagdo de cendrios virtuais de aprendizagem.
Este estudo teve como objetivo apresentar uma proposta de cenario de aprendizagem
interligada aos aspectos da virtualidade presentes nas interfaces, e levando em consi-
deragdo a sua aplicabilidade em contextos online. Trata-se de uma pesquisa de cunho
bibliogréfico, que utilizou como aporte tedrico os estudos de Dias (2012), Matos (2014),
Barros, Romero e Moreira (2014), Perdigdo e Santos (2018), Barros (2018), Piedade,
Pedro e Matos (2018), Santos, Ferrete e Alves (2020), Santos e Ferrete (2021), Santos
(2021), Santos, Ferrete e Alves (2021) para fundamentar a temdtica dos Cendrios
Virtuais de Aprendizagem, com foco nos elementos da interatividade, colaboragdo e
compartilhamento de informagdes. Como resultado, o estudo apresenta uma proposta
de cendrio que pode ser adaptada tanto para contextos online quanto offline, por meio
dos dispositivos e interfaces disponiveis em cada realidade educacional.
Palavras-chave: Cenarios Virtuais de Aprendizagem, Interfaces Interativas, Tecnologias
Digitais de Informacgado e Comunicagao.
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INTRODUCAO

0 atual contexto, integrar tecnologias digitais no ensino € uma competén-

cia necessdria para quem exerce a profissdo docente. Essa ideia ndo é téo

recente quanto aparenta, Perrenoud (2000) em sua obra “Dez novas com-
peténcias para ensinar” enfatizava as potencialidades didaticas da informatica
e dos recursos tecnoldgicos alinhados aos objetivos de ensino, aprimorando a
comunicagao por meio da telematica (interagao), com foco no desenvolvimento de
competéncias fundamentais em uma cultura tecnoldgica.

Embora as discussdes sobre as Tecnologias Digitais de Informacgédo e
Comunicagdo (TDIC) estejam expressivamente presentes no campo educacional,
0s cursos de formacao inicial de professores ndo preparam de forma significativa
os docentes para a integracdo dos dispositivos tecnoldgicos e digitais no ensino
(GATTI, 2010; FRIZON, et al., 2015).

No contexto da pandemia do Novo Coronavirus (Covid-19), no qual o distan-
ciamento fisico trouxe a tona uma nova modalidade de ensino, conhecida como
Ensino Remoto Emergencial, 0 uso dos dispositivos tecnoldgicos digitais e moveis
passam a ser utilizados na educagao de forma mais expressiva. Essa modalidade
funcionou a partir da interagdo em tempo real entre alunos e professores que estao
geograficamente distantes no espaco fisico, mas conectados por meio de interfa-
ces disponiveis na web, e assim constroem de forma colaborativa um processo de
ensino e aprendizagem com base nos elementos da virtualidade (ARRUDA, 2020;
MOREIRA; SCHLEMMER, 2020).

Nessa perspectiva, 0s cenarios virtuais foram os espacgos facilitadores para
a interagao, a colaboracdo e o compartilhamento das informagdes. A partir dessa
contextualizagdo, o referido estudo teve como principal objetivo apresentar uma
proposta de cenadrio virtual de aprendizagem interligada aos aspectos apontados
pelo aporte tedrico, considerando a sua aplicabilidade em contextos online, como
forma de atender as demandas do distanciamento fisico causado pela pandemia do
Covid-19, em que as aulas ocorreram no formato remoto.

Com relagdo a metodologia, 0 estudo foi pautado nos fundamentos da
pesquisa bibliografica, elaborada a partir de material publicado, constituido prin-
cipalmente de livros, revistas, artigos cientificos, jornais, boletins, monografias,
dissertagdes, teses, material cartografico e internet, com o objetivo de promover
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0 contato direto do pesquisador com o material produzido (PRODANOV; FREITAS,
2013).

O aporte tedrico deste trabalho foi construido sob a otica dos Cendrios
Virtuais de Aprendizagem nos estudos de Dias (2012), Matos (2014), Barros,
Romero e Moreira (2014), Perdigdo e Santos (2018), Barros (2018), Piedade, Pedro e
Matos (2018), Santos, Ferrete e Alves (2020), Santos e Ferrete (2021), Santos (2021),
Santos, Ferrete e Alves (2021) que compreendem o virtual e os elementos que nele
contém como recursos potencializadores da aprendizagem, desde que haja direcio-
namento pedagdgico para a sua integragao no processo de ensino e aprendizagem,
bem como evidenciam o conceito e a tematica dos cenarios como veremos ao
longo do texto.

Por meio deste estudo, almejo contribuir para a propagagéo do conceito de
Cenarios Virtuais de Aprendizagem na area de educacgao, também apresento uma
proposta de cendrio que pode ser adaptada aos diversos contextos de ensino, por
meio das interfaces e recursos digitais que os professores e 0s alunos tenham
acesso.

CENARIOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:
REDIMENSIONANDO O CONCEITO

Antes de adentrarmos na tematica dos Cenarios Virtuais de Aprendizagem, é
preciso levar em consideragao que o termo é relativamente novo nas pesquisas em
educacao e estd em constante processo de adaptagao, buscando acompanhar os
avangos e a evolugdo da tecnologia digital, no que diz respeito as funcionalidades
da web, ao surgimento de novos aplicativos e ao nivel de interatividade possibilitada
pelas interfaces.

Até o determinado momento, o termo pode ser encontrado nos estudos de
pesquisadores luséfonos, ou seja, pertencentes aos paises cuja lingua oficial € o
portugués, em especial, Portugal e Brasil. Consequentemente, isso traz algumas
peculiaridades no formato de cendrio utilizado, considerando o contexto vivenciado
e a tecnologia disponivel, atendendo 0 mesmo objetivo que € possibilitar a inovacéo,
a colaboragdo e o compartilhamento de experiéncias por meio dos recursos acessi-
veis na realidade escolar do professor e do aluno.

As primeiras reflexdes sobre 0s Cenérios Virtuais de Aprendizagem foram fei-
tas pelo professor Paulo Dias (2012), ex-reitor da Universidade Aberta de Lisboa, em
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Portugal, que pensou o uso dos cenarios dentro do contexto da educacéo superior,
por meio dos elementos da virtualidade disponiveis nos smartphones, ndo neces-
sariamente conectados a internet. Tendo em vista a escassez do acesso a rede nas
instituiges publicas, o professor propds um formato de cendrio de facil aplicagdo
pratica no ensino presencial, utilizando apenas as func¢des offline dos dispositivos
moveis.

Para Dias (2012), os cenérios virtuais sdo possibilidades de integrar tecno-
logias digitais na pratica docente, a partir das interfaces e recursos que se tém
disponiveis ao alcance do professor e do aluno. Nesse sentido, a forma como séo
organizadas, planejadas e utilizadas pedagogicamente tem como foco o processo
de ensino e aprendizagem. Assim, eles ndo requerem necessariamente conexao
com a internet, tornando-o0s adaptaveis aos contextos remotos e inclusivos, tendo
em vista a caréncia do acesso.

A esséncia do termo vem evoluindo a medida que as interfaces e a tecnologia
de modo geral também evoluem, e isso pode ser percebido de forma expressiva nas
producdes publicadas ao longo dos ultimos anos, nas quais outros autores com-
pilaram o conceito e o redimensionaram a partir do contexto vivenciado por cada
um. A Figura 1 apresenta em ordem crescente o panorama das produgdes que tra-
tam do conceito de Cendrios Virtuais de Aprendizagem. Elas foram mapeadas por
Santos (2021) em sua pesquisa de mestrado em educacéao, desenvolvida no PPGED
da Universidade Federal de Sergipe.

Figura 1 - Panorama das produgdes que trabalham o conceito dos cendrios virtuais

Barros (2018) Santos, Ferrete e Alves (2021)
Perdigio e Santos (2018) Santos (2021)
Dias (2012) Piedade, Pedro e Matos (2018)  Santos e Ferrete (2021)

Matos (2014) Santos, Ferrete e Alves (2020)
Barros, Romero e Moreira (2014)

Fonte: Santos (2021).
A troca de experiéncia no cendrio proposto por Dias (2012) ocorria no préprio

contexto da sala de aula, no espaco fisico, e em tempo real. A ruptura desse tipo de
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cendrio aparece nos estudos de Matos (2014) e Barros, Romero e Moreira (2014),
que trazem para a tematica os elementos da interatividade do online, o movimento
da internet, o formato sincrono e assincrono das agoes, e a colaboragéo na constru-
¢ao do conhecimento em rede.

Ainda no contexto da educagédo superior Barros, Romero e Moreira (2014, p.
84-85) destacam que:

Os novos cenérios virtuais de aprendizagem no ensino superior estao
embasados em espagos informativos integrados as plataformas virtuais
online. A co-aprendizagem e seus diferentes formatos séo elementos
essenciais para trabalhos colaborativos e construgdo do conhecimento
em conjunto.

Nessa perspectiva, 0s autores supracitados também enfatizam que a compe-
téncia digital é a base do processo formativo nos cenarios, e precisa ser analisada
pelos docentes e estudantes objetivando didaticamente o desenvolvimento do
ensino e da aprendizagem em torno das experiéncias colaborativas. Corroborando
com essa ideia, Piedade, Pedro e Matos (2018) ressaltam que a utilizagdo dos
cendrios como forma de planificagdo das atividades pode auxiliar na construgao
de competéncias relacionadas a resolucdo de problemas, ao pensamento critico, e
sobretudo, a criatividade.

Destarte, Matos (2014) trouxe para 0s cendrios virtuais a esséncia organiza-
cional, na qual os papéis dos atores (professores e alunos) precisam estar alinhados
a pratica educativa, obedecendo a uma légica de trabalho proposta, com enredo
pré-estabelecido, no formato flexivel e adaptavel, de acordo com os objetivos de
aprendizagem. O design grafico e a forma como o virtual é concebido e apresen-
tado faz com que o espago seja mais dinamico e atrativo. Para o autor, 0s cenarios
devem

[..] refletir as necessidades sentidas pelos professores (como é que
poderei ajudar 0s meus alunos a aprender usando as tecnologias digitais
como suporte?) e contar com o seu envolvimento e colaborag&o na pro-
cura de respostas concretas (MATOS, 2014, p. 15).

Diante do exposto, podemos entender que a integragdo das tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo na pratica docente e no contexto escolar pos-
sibilita a construgao de novas formas de ensinar e aprender, desde que alinhadas
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aos objetivos de aprendizagem pautadas na inovagao metodoldgica e na colabo-
racdo entre os atores do processo educativo (ALVES; FERRETE; SANTOS,2020;
MARCONDES; FERRETE, 2020; ALVES; SOBRAL; SANTOS, 2020).

Ainda sobre o prisma dos dispositivos tecnoldgicos na educagdo, Barros
(2018) chama a atengdo para o uso dos Recursos Educacionais Abertos (REA), que
sdo0 servigos gratuitos de interagdo informal disponiveis na web, como exemplo,
jogos, sites, redes sociais e aplicativos em geral. Nesse sentido, prevalece a forma
como estes podem ser repensados e organizados pedagogicamente para fins de
ensino e aprendizagem, a partir da constituicdo de sentidos em busca da cons-
trugcdo de um conhecimento colaborativo em rede, por meio da interatividade, da
intencionalidade e dos direcionamentos feitos pelos docentes e discentes.

A gratuidade dos REA faz com que estes cenarios sejam mais utilizados
pelos usuarios conectados permitindo também a criagdo do conteudo, o compar-
tilhamento dos servigos e a circulagdo instantanea das informagcoes, fotos, videos,
musicas etc., como ocorre de forma expressiva nas midias sociais (redes sociais).
Perdigdo e Santos (2018) em seu estudo propdem a recriagdo de espagos interati-
vos (cendrios virtuais) a partir da gamificagao e dos elementos presentes nos jogos,
objetivando a construgao de um espaco ludico e afim de promover a aprendizagem.

Corroborando com os autores nesse campo das midias sociais, Santos, Alves
e Ferrete (2020) discutem sobre a utilizagdo do Facebook como cendrio virtual faci-
litador da comunicagéo e da interagado, que possibilita a criagdo de comunidades
online, com base nos objetivos de aprendizagem, assim como 0 gosto e o interesse
pessoal de cada usuario e de sua permanéncia nesta rede.

Embora o uso das redes sociais, dos aplicativos e dos jogos, ou melhor, 0
uso da tecnologia digital de modo geral, fosse algo pouco explorado no contexto
educacional publico em decorréncia dos fatores que dificultam o acesso a internet
e da caréncia de dispositivos digitais, bem como, falhas na preparacéo e formagéao
inicial dos professores para a integracdo das TDIC na pratica docente, a utilizagdo
passa a ocorrer de forma mais expressiva na pandemia, como consequéncia do dis-
tanciamento fisico e da implementagédo do Ensino Remoto Emergencial (SANTOS,
2021; SANTOS; FERRETE; 2021; SANTOS; FERRETE; ALVES, 2021).

Em decorréncia do contexto pandémico, o online tornou-se espago alterna-
tivo para as praticas educativas, ampliando as possibilidades de uso dos cenarios
virtuais e sendo o fio condutor para a interacdo e colaboragéo. Inevitavelmente,
com o Ensino Remoto Emergencial, professores e alunos das diversas modalidades
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e niveis de educacao, das instituigdes publicas e privadas, passaram a experienciar
a integracao das TDIC na construgao da aprendizagem, obviamente, dentro das par-
ticularidades de cada institui¢do, da regido e do publico-alvo.

Desta maneira, chamo a atencdo para a caracteristica flexivel e adaptdvel
dos Cenarios Virtuais de Aprendizagem, a forma como o conceito vem sendo redi-
mensionado ao longo dos anos de acordo com a evolugdo tecnoldgica e o contexto
que esta sendo vivenciado pela sociedade.

Nessa perspectiva, Santos (2021) elenca as novas caracteristicas dos cena-
rios que foram utilizados no Ensino Remoto Emergencial, no @mbito da sua pesquisa
de mestrado em educacao realizada no municipio de Jeremoabo/BA, como pode-
mos observar a sequir na Figura 2.

Figura 2 - Caracteristicas dos novos Cenarios Virtuais de Aprendizagem

Fonte: Adaptado de Santos (2021).

De acordo com o autor anteriormente mencionado, ao serem contempladas
essas caracteristicas principais, 0s cenarios virtuais se tornardo potenciais instru-
mentos didatico-pedagdgicos para construgdo do conhecimento em rede. Nesse
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sentido, eles sdo flexiveis a medida que os objetivos vao se alternando e também
adaptavel visando atender as demandas dos diversos contextos de ensino. Partindo
dessa dtica, Santos (2021) pensou na adaptabilidade dos cendrios virtuais para a
pratica docente no ambito do Ensino Fundamental, trazendo as discussdes para
o campo das linguagens. Nesse contexto, ressalta-se que a ideia dos cenarios foi
pensada para ambientes de educagao superior, mas 0s elementos que 0s compdem
podem ser adaptados a outras realidades de ensino.

0 compartilhamento, a interacdo e a colaboragcdo sao elementos necessa-
rios para que a permanéncia no cenario virtual faga sentido, tanto para o professor
quanto para o aluno, ao construirem um espago para a troca de experiéncias. A
conexdo possibilita navegar por outros ambientes, com outras fungoes que podem
ser gerenciadas e acopladas no cendrio, promovendo inovagao e imaginagao, dei-
xando-o mais dindmico e atrativo. Nesse sentido, Santos, Ferrete e Alves (2021, p.
08) destacam que:

Os cendrios virtuais sdo amplos e constituidos por agdes e recursos
que podem se tornar pedagdgicos a partir da intencionalidade atribuida
a pratica docente, favorecendo o compartilhamento colaborativo diante
do processo de ensino e aprendizagem, mediante a interagdo entre 0s
envolvidos no virtual.

Destarte, no atual contexto reconfigurado pela pandemia, tais cenarios foram
elementos facilitadores de conexao entre familias, instituicoes, docentes e alunos,
considerando as tecnologias disponiveis e as interfaces que estavam facilmente
acessiveis aos atores desse processo educativo.

Essa integracdo vai além da utilizacdo pragmatica da tecnologia digital na
educacgao, uma vez que o foco esta centrado nas suas diversas possibilidades de
uso para a aprendizagem, interagdo, comunicagao e colaboragdo. Por essa pers-
pectiva, 0s cenarios virtuais podem fortalecer o processo educativo, desde que bem
alinhado a proposta pedagogica do sistema, da escola e do proprio professor.

PROPOSTA DE CENARIO VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Esta secéo apresenta uma proposta de Cenario Virtual de Aprendizagem que
pode ser utilizado e adaptado tanto para o contexto online quanto offline, e também
para qualquer modalidade ou nivel de ensino por meio da integracdo da rede de

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

474



o .

internet com a tecnologia movel e digital disponivel, por smartphones, notebooks,
tablets, ou outros recursos.

Apesar de poder ser aplicado em qualquer contexto a partir das tecnologias
disponiveis, essa proposta de cenario foi pensada para o contexto do Ensino Remoto
Emergencial, ao considerar que, a partir do agravamento da pandemia, o online den-
tro do virtual se constituiu como espago educativo devido a extrema necessidade
de se manter o distanciamento fisico entre as pessoas como forma de evitar a
aglomeracao e proliferagdo do virus.

A Figura 3 apresenta a proposta de Cenario Virtual de Aprendizagem, que
foi construida pelos pesquisadores a partir dos elementos acessiveis e disponiveis
no Google Apresentagao, um servigo online e gratuito integrado ao pacote de fer-
ramentas da plataforma G Suite For Education (ferramentas do Google). O referido
cendrio esta disponivel no Google Drive, sob dominio do pesquisador, e pode ser
acessado por qualquer pessoa por meio do link ou através do Qr Code situado no
canto inferior direito da imagem.

Figura 3

CENARIO VIRTUAL DE APRENDIZAGEM ONLINE

Aula 01 e 02 - Geografia

L . -
"Roteiro das agdes Contetdo - Sistema Solar
y - Avatar comiig Série: 6° ano Ensino Fundamental
apresentagdo doj . S
rofonsr, discipieg Professor: Jodo Lima
# conteudo;
2 - Grupo no

WhastApp para
apresentagio dos
alunos; ||

_'3- Video no Youtub
ysobre o sistema
Esular:?‘ !

4 - Leitura do
I:maurial indicado.
5 - Respondero
Uquestiondrio Google:
{Forms; i, 3
6+ Aula sincrona
| via Google Meet 2l
_rp:lru'r das 14:00
horas

T

f

Fonte:
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0 referido cenario foi construido para fins demonstrativos com a intengéo
de mostrar diferentes formas de utilizagdo das interfaces no processo de ensino e
aprendizagem. Essa apresentagao representa uma aula de Geografia, que foi pla-
nejada na perspectiva do Ensino Remoto Emergencial, no entanto esses recursos
digitais também podem ser utilizados no ensino presencial.

Vale ressaltar que a sequéncia didatica ou roteiro das atividades é um ele-
mento importante na pratica docente virtualizada como forma de nortear os alunos
frente as agOes a serem desenvolvidas nos Cenarios Virtuais de Aprendizagem. O
desenvolvimento desse tipo de cenario, dentro dos fundamentos desta pesquisa
cientifica, surgiu a partir das ag0es de extensdo que foram realizadas pelo Nucleo
de Pesquisa em Comunicagdo e Tecnologia (NUCA) da Universidade Federal de
Sergipe (UFS). A proposta inicial era criar ambientes virtuais clicaveis que possi-
bilitassem sua utilizagdo tanto nos contextos de aulas remotas quanto no ensino
presencial.

Esse tipo de cendrio possibilita a integragdo de varias outras interfaces de
livre escolha, de forma a promover um maior engajamento e interacao por parte dos
alunos com a tecnologia digital diante das atividades e agdes que poderao ser rea-
lizadas e integradas ao ambiente. Isso possibilita também que o professor inove no
uso das ferramentas, explorando os elementos disponiveis em cada cendrio (aplica-
tivo, site, blog, game ou rede social).

Seja para apresentar ementas de disciplinas ou direcionar os alunos para a
realizagdo de tarefas, como no exemplo anteriormente ilustrado, esse tipo de cena-
rio possibilita adaptacdes praticas para que seja utilizado em qualquer contexto
(online ou offline), desde que esteja alinhado aos objetivos do docente diante do
processo de ensino e aprendizagem.

Na pratica, esse cendrio pode ser facilmente organizado pelo docente. O
primeiro passo consiste no planejamento didatico acerca do conteudo que sera tra-
balhado, das interfaces que serdo utilizadas e das acdes a serem desenvolvidas
pelos discentes. O cendrio em si é extremamente adaptavel e permite a integragao
de novas atividades que possam surgir no decorrer do processo. Apos a construgao
do planejamento e do roteiro das atividades que serdo realizadas no cenario, é che-
gada a hora da organizagao do espagco virtual. Essa organizagdo ocorre em quatro
passos, conforme demonstrado na Figura 4.
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Figura 4 - Etapas para criagdo do Cenario Virtual no Google Apresentagdes

1. Acesso a0 oogle Apresentages 2 Alteraao do fundo da apreseatagdo 3. Insergdo das imagens que foram

r COM 2 imagem de suapreferéncia  selecionadas para compor o cendrio
Grai imagens | 383 Q B Apresentaciosemtitdo % E =
‘n_ B aruive Editar nrma:u Slide Oeganizar Ferramen
N T T r—

wmﬂ e 1 | [ caixa dereno > Q Pesquisarnaeb
Bas - € Audio
W Video & Google Drive
miam 0 o 18 3
o Q—\ V. ey
et . @
» i .

AR 4 nsydotes s e & 0

& m— L "",' wm“m Q Mgrdhrecteornischossutd!y) Apesr
'

e para outras interiaces SR - |

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao manusear 0s recursos disponiveis no Google Apresentagoes, as altera-
¢Oes serdo salvas automaticamente; dessa forma, ao terminar a montagem do
cenario online, ele estara disponivel no Google Drive e pronto para ser comparti-
lhado nos mais variados formatos, como PDF, Word ou PowerPoint. O arquivo pode
ser facilmente enviado por e-mail ou disponibilizado em comunidades online por
meio de links de acesso ou via Qr Code.

Outra vantagem € o fator de inclusdo que esse tipo de cendrio pode propor-
cionar ao considerar as limitagdes de acesso a internet, como ocorre com alunos
da zona rural do municipio de Jeremoabo, pois 0s arquivos disponiveis no cena-
rio, sejam eles textos, musicas, videos, podem ser facilmente compartilhados nos
smartphones por meio da fungdo Bluetooth, sem requerer acesso a rede. Essa
caracteristica peculiar faz com que esses cendrios sejam mais praticos de aplica-
cdo e adaptaveis a variados contextos.

Com essa proposta de cenario, almeja-se ampliar as discussdes acerca das
inumeras possibilidades de utilizacdo de Cenarios Virtuais de Aprendizagem na edu-
cagao como forma de incentivo e inovagdo para a pratica docente nos diferentes
contextos de ensino, seja presencial, remoto ou EaD. A inovagdo aqui mencionada
se refere as questfes metodoldgicas ao considerar que o uso de novos recursos
digitais exige também uma nova abordagem de ensino, como, por exemplo, a
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integracdo de metodologias ativas, as quais concebem o aluno como o centro da
aprendizagem, como ser participativo e construtor do préprio conhecimento.

Sem essa inovagao, mesmo diante de um cenario online, 0 processo de ensino
e aprendizagem permanecera 0cioso, Sem alternancia e com pouco engajamento
discente diante da pratica educativa em processo. Nesse sentido, ressalta-se que
a questao central, a qual envolveu o0s interesses da pesquisa ndo esteve apenas
condicionada ao fato de os docentes dominarem ou néo a tecnologia digital, mas de
entender o que os professores fazem com essa tecnologia em sua pratica docente
a partir do que eles ja sabem manusear.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base no aporte tedrico analisado e concebendo as principais carac-
teristicas apresentadas pelos autores em suas produgdes, no que diz respeito a
evolugdo das tecnologias digitais e das proprias interfaces interativas disponiveis
na web, este estudo entrega a comunidade cientifica e a sociedade em geral uma
proposta de cenario virtual de aprendizagem que pode ser organizada e adaptada
para atender as demandas de diversos contextos educacionais que, de forma
simples, possibilita a integragao das TDIC e seus elementos para fins de ensino e
aprendizagem.

A pesquisa evidenciou concepgoes e conceitos distintos sobre 0s cenarios
virtuais de aprendizagem, de acordo com as especificidades dos contextos nos
quais os estudos foram realizados, respeitando as peculiaridades de cada reali-
dade, os avangos tecnoldgicos, as fungdes disponiveis nas interfaces. Além disso,
considerou-se a integragdo do online como elemento fundamental no periodo do
distanciamento fisico de acordo com a necessidade de interagdo instantanea e
colaboragéo entre professores e alunos no Ensino Remoto Emergencial.

Ressalto que a ideia de trabalhar com os cenarios virtuais ndo esta direta-
mente ligada ao tipo de recurso tecnoldgico que sera utilizado na praticadocente,
até porque € preciso levar em consideragdo as interfaces que os atores escolares
podem ter 0 acesso, as que eles mais gostam de utilizar, e também aquelas que o
professor tem mais facilidade em manusear. Ou seja, 0 foco ndo deve ser 0s aplica-
tivos (ou outras interfaces), mas as fungdes que eles desempenham e como estas
podem ser utilizadas pedagogicamente a favor do processo de ensino e aprendiza-
gem e, assim, poderdo ser adaptadas a varios contextos.
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Todavia, saliento a necessidade de formagao docente para o uso das tecno-
logias digitais na pratica educativa, para que os professores sejam preparados para
integrar os dispositivos e as interfaces em suas aulas, e assim, atender as deman-
das da sociedade atual, principalmente dentro do cendrio que estamos vivenciando
no momento, no qual as TDIC estdo sendo essenciais para 0 prosseguimento da
educacao, seja no presencial, no formato remoto ou ainda no hibrido.
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