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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo apresentar ferramentas digitais que podem ser
utilizadas em diferentes ecossistemas de aprendizagem, com o intuito de auxiliar o professor
na organizagdo e visualizagdo de suas praticas pedagogicas. Atuar com as novas
tecnologias demanda nao apenas a adocdo de métodos inovadores, mas, sobretudo, a
preparacdo dos educadores para participarem ativamente de um processo de
ensino-aprendizagem capaz de transformar individuos diante das exigéncias da sociedade
globalizada. Nesse contexto, as plataformas digitais se configuram como recursos que
possibilitam uma nova abordagem para o trabalho docente, além de promoverem a
interacao entre todos os envolvidos no processo educativo. Assim, torna-se viavel pensar
em uma aprendizagem significativa, em que a experimentacao esteja integrada ao percurso
formativo, superando a simples memorizagao de técnicas aplicadas de forma fragmentada.
A educacédo OnLife, nesse sentido, representa uma proposta em que ensino e aprendizagem
se desenvolvem por meio da investigacdo, da interacdo, da partilha de saberes e da
construgdo colaborativa do conhecimento. Trata-se de um ecossistema educativo
caracterizado pela participagao continua e interativa dos sujeitos na rede digital, permitindo
o compartilhamento de experiéncias que enriquecem as dimensdes educacional, profissional
e pessoal.

Palavras-chave: Ferramentas digitais. Educagdo digital. OnLife. Ecossistemas de
aprendizagem. Aprendizagem significativa.

ABSTRACT

This article aims to present digital tools that can be used in different learning ecosystems in
order to support teachers in organizing and visualizing their pedagogical practices. Working
with new technologies requires not only the adoption of innovative methods but, above all,
the preparation of educators to actively engage in a teaching-learning process capable of
transforming individuals in response to the demands of a globalized society. In this context,
digital platforms emerge as resources that enable new approaches to teaching while also
fostering interaction among all those involved in education. Thus, it becomes possible to
envision meaningful learning in which experimentation is integrated throughout the
educational process, going beyond the mere memorization of techniques applied in isolated
contexts. In this sense, OnLife education represents an approach where teaching and
learning occur through investigation, interaction, knowledge sharing, and collaborative
discovery. It refers to an educational ecosystem characterized by the continuous and
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interactive participation of individuals within the digital network, allowing the exchange of
experiences that enrich educational, professional, and personal dimensions.

Keywords: Digital tools. Digital education. OnLife. Learning ecosystems. Meaningful
learning.

1 INTRODUGAO

O dia 16 de margo de 2020 marcou um momento histérico para a classe
docente, pois, por meio dos grupos de WhatsApp ou redes sociais das instituicbes
de ensino, foi comunicado que as atividades escolares estavam suspensas. Foi uma
noite inesperada que mudou profundamente a pratica docente vigente.

A cidade de Wuhan, na China, vivia o surto do coronavirus (COVID-19), € no
dia 11 de margo de 2020 a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) declarou a
doenga como pandemia. Em decorréncia disso, por orientagdo da Agéncia Nacional
de Vigilancia Sanitaria (ANVISA), os governos estaduais decretaram o fechamento
das escolas por 15 (quinze) dias. Assim, de forma muito rapida, os professores
passaram por uma mudanga significativa em sua formagao basica: aquela em que o
contato fisico e a presenca ao lado da crianca eram considerados suficientes para a
aprendizagem. Nesse momento, a classe docente adentra o ensino remoto,
modalidade nunca prevista ou experienciada nos cursos de graduagdo para a
educacgao basica, que posteriormente passou a ser denominada educacao hibrida e,
finalmente, educacédo OnLife. Segundo Schlemmer, Di Felice e Serra (2020, p. 18),
‘o OnLife, onde ‘real’ e ‘virtual’ se (con)fundem, € algo que nos instiga a repensar, de
forma imprescindivel, todas as atividades humanas e, principalmente, a Educagao”.

Diante desse cenario, o presente artigo foi elaborado com base na seguinte
pergunta norteadora: como mediar a aprendizagem diante das inumeras ferramentas
digitais disponiveis para o ensino e a aprendizagem? Esse questionamento surge no
momento em que a sociedade enfrenta uma crise sanitaria que restringe o contato
fisico entre docentes e alunos, mas em que o ensino necessita continuar, e, assim,
novas formas de ensino e aprendizagem ganham espago para integrar a rotina
escolar.

O trabalho tem como objetivo elencar alguns ecossistemas pedagogicos ou
de aprendizagem disponiveis atualmente no ambiente virtual (tais como Edmodo,
Moodle, OpenEdu, entre outros), como ferramentas facilitadoras da aprendizagem. A
partir desse ponto, busca-se perceber o avango da aprendizagem com o uso de

recursos tecnolégicos, bem como comparar as transformagdes entre os status online
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e offline nos ambientes virtuais e compreender a aprendizagem na educacéao digital
a partir do conceito de OnLife, sistema hibrido de ensino entrelagcado pelos aspectos
virtual e real.

A pesquisa foi conduzida pela equipe por meio do compartilhamento de
experiéncias relacionadas aos seus locais de trabalho e a angustia vivida pelos
docentes no momento do fechamento das escolas. Em seguida, foi realizado um
levantamento bibliografico para identificar as tecnologias educacionais disponiveis
no mercado que pudessem servir como ferramentas para as aulas remotas. Dessa
forma, foram realizadas diversas leituras qualitativas sobre ferramentas digitais,
enquanto recursos pedagogicos capazes de auxiliar os discentes no ensino remoto.

O texto esta estruturado em quatro secdes: a primeira traga um panorama da
educacdo contemporanea pelo ensino remoto, delimitando o espago geografico
entre professor e aluno; a segunda destaca a importancia da curadoria digital diante
da grande quantidade de conteudos trazidos pelas tecnologias educacionais,
ressaltando que tais conteudos devem ser selecionados pelo professor antes de se
tornarem material de estudo para o aluno; a terceira secdo enfatiza a relevancia da
educacao digital atualmente, explicita o conceito de ecossistemas de aprendizagem
com atores em rede e, por fim, a ultima secéo apresenta as novidades da educacgao
pés-pandemia, especialmente o conceito de educagao OnLife, que engloba o ensino
digital conectado permanentemente, evidenciando a dificuldade em distinguir as

diferencas entre os estados online e offline.

2 EDUCAGAO NA CONTEMPORANEIDADE

Ao refletirmos sobre a educagao formal nos ambientes geograficos onde ela
ocorre, aproximamo-nos dos muros que cercam as instituigdes educacionais —
muros que limitam a aula a sala de aula, restringindo a aprendizagem. Assim,
podemos relacionar essa perspectiva as metaforas dos muros que cercavam as
cidades antigas e medievais, conforme utilizado por Di Felice (2009). Contudo, no
ambito das cidades, essa separagao fisica deixou de existir; o individuo nao
consegue mais fazer parte da natureza, e tudo o que ndo é humano foi separado e
reduzido a objetos e matéria-prima. Nesse sentido, a educagdo também esta

inserida nesse contexto: podemos afirmar que os muros dos espacgos escolares e as
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paredes das salas de aula segregam as aprendizagens em rede das aprendizagens
formais, reduzindo estas ultimas ao espaco interno da sala de aula.

Desse modo, os materiais instrucionais escolhidos pelo docente, ambos
ocupando a centralidade do processo, ignoram o ecossistema da biodiversidade do
qual o individuo faz parte nessa rede colaborativa, que hoje é permeada pela
técnica. Justamente a técnica e a tecnologia viabilizam a hibridizagdo desses
mundos distintos — digital, fisico e biolégico — possibilitando que a aprendizagem
continue além das paredes que cercam as salas de aula e do préprio conceito
tradicional de aula, em espacos-fluxos que se estendem por inumeras plataformas
digitais, ampliando o habitar do ensinar e do aprender a aprender para além dos
limites geograficos.

Nessa perspectiva, com a pandemia e a impossibilidade do deslocamento
fisico do individuo em fungao da necessidade de isolamento, os espacos escolares,
antes restritos a ambientes geograficos delimitados, foram obrigados a "romper a
porta afora". Embora a maior parte das estratégias pedagogicas adotadas por
diferentes instituicbes e niveis de ensino tenha se baseado no "ensino emergencial
remoto”, o fato de docentes e discentes utilizarem inumeras plataformas digitais
(PD), em rede colaborativa, mesmo que apenas como ferramenta pedagdgica,
promoveu modificagcdes significativas.

Dessa forma, a educagao como a conheciamos antes da pandemia nao existe
mais da mesma maneira. A necessidade do uso massivo de plataformas digitais em
rede colaborativa — unica alternativa para que os processos de ensino e
aprendizagem continuassem — acelerou um movimento que, desde a década de
1980, ja acontecia na educagao, porém de forma muito mais lenta, se comparado as
transformacdes provocadas pelas metamorfoses digitais nos demais setores da

sociedade.

3 TECNOLOGIAS, CONTEUDOS E RECURSOS DIGITAIS

Sao fatores positivos do uso das tecnologias digitais na aprendizagem a
necessidade de constante capacitagdo, pois € uma area que evolui em grande
velocidade; com isso, também chegam as evolugbes nas praticas de ensino.

Trata-se “de um novo campo de oportunidades e um potencializador dos processos
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de ensino e aprendizagem para um contexto mais digital e adaptado ao mundo em
que vivemos” (ROCHA; OTA; HOFFMANN, 2021, p. 21).

Diante desse cenario, o conhecimento dos softwares e a clareza quanto ao
objetivo de seu uso nas praticas pedagdgicas sdo fundamentais, assim como a
percepcdo sobre a adequagdo do recurso tecnolégico empregado. Isso porque
somente o uso da tecnologia ndo pode ser considerado parametro suficiente para
determinar a evolugao ou o aperfeicoamento dos métodos de ensino. Surge, entao,
a questdo: quem deve assumir o papel de auxiliar na escolha do recurso (software)
ou do conteudo digital?

As instituicdes de ensino desempenham essa fungdo e assumem o papel de
‘curadoras” de conteudos digitais, realizando uma analise minuciosa para
demonstrar seu real valor e como podem ser utilizados na educagdo. O termo
‘curadoria de conteudo” tem origem no marketing, e na proposta tedrica do
conectivismo (SIEMENS, 2005), podemos concluir que o papel do professor na
mediacdo do uso das tecnologias digitais equivale as atribuicdes do “curador de
conteudo”.

O compartilhamento de materiais educativos por docentes e alunos na rede
evidencia a necessidade do uso da “curadoria digital” durante o processo de
aprendizagem, que envolve atividades semelhantes as da curadoria de conteudo:
colecionar e partilhar materiais de leitura, discutir temas atuais, aprender a relacionar
a grande quantidade de informagbes disponiveis na rede e analisa-las. Assim, a
curadoria de conteudo surge como uma ferramenta triade no ensino, que envolve
pesquisa, selecdo e adaptagcao do material a ser trabalhado, possibilitando a oferta
de conteudo significativo para o publico-alvo.

Por outro lado, é importante destacar que essa curadoria ndo consiste em
buscar textos ja prontos para utiliza-los indiscriminadamente, mas sim em estuda-los
e extrair, de forma sucinta e preferencialmente com reflexdes e apontamentos do
responsavel pela selegdo, para posterior uso nas atividades pedagodgicas. O texto
passa a fazer parte de um contexto de estudo, tornando-se uma releitura do original,
sempre atribuindo crédito ao autor. Nesse sentido, a curadoria de conteudo é uma
ferramenta que auxilia na busca de informagdes reais e confiaveis, e o professor
torna-se um orientador de caminhos coletivos e individuais, previsiveis e
imprevisiveis, numa constru¢do mais aberta, criativa e empreendedora (BACICH et

al., 2015, p. 56).
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José Antbnio Moreira et al. (2020) apontam que, entre os beneficios das
tecnologias digitais voltadas para a pratica de aprendizagem, esta a possibilidade de
acesso a recursos educacionais disponiveis, oferecendo material didatico em
diversas formas e plataformas, em que o estimulo a criacdo de recursos
educacionais tem se destacado. Define-se os Recursos Educacionais Digitais (RED)
como todo recurso digital que possa ser utilizado nos processos de aprendizagem,
englobando diversos termos: objetos de aprendizagem (OA), recursos educacionais
abertos (REA), objetos educacionais reutilizaveis (OER), entre outros. Espera-se
que os REDs possibilitem uma aprendizagem significativa e enriquecedora aos

estudantes, além de motivar o processo de pesquisa-agao.

4 EDUCACAO DIGITAL, ECOSSISTEMAS DE APRENDIZAGEM E MODELOS
PEDAGOGICOS

Segundo a revista eletrénica Fundacgao Instituto de Administragao (FIA, 2019),
a educagao digital é a forma mais eficiente e pratica de ensinar, utilizando métodos
tecnolégicos em conjunto com processos dindamicos de aprendizagem. Vale ressaltar
que, nesse aspecto tecnoldgico, nada é imutavel; as possibilidades de ensino e as
ferramentas a serem adotadas sao diversas, e busca-se, por meio desse viés, a
promoc¢ao de um ensino de qualidade.

A educacao digital ndo se restringe apenas ao uso de hardwares e softwares,
tampouco a um pensamento computacional. De acordo com Moreira Schlemmer
(2020), a educacao digital € conceituada de maneira mais abrangente, em que
atores humanos e ndo humanos se interigam e mantém comunicagao direta. Nesse
contexto, a educacao digital compreende os processos de aprendizagem e ensino
formados na relagdo entre varias tecnologias digitais, estando elas conectadas ou
nao por redes.

Um ecossistema digital, no contexto educacional, &€ aquele em que a rede
apoia a cooperagao, a partilha do conhecimento, o desenvolvimento de tecnologias
abertas e a evolucdo de ambientes ricos em saberes. Os fatores bidticos desse
ecossistema de aprendizagem incluem duas espécies: a espécie humana,
representada por professores e alunos, e a espécie digital, que corresponde aos
conteudos educacionais. A espécie digital pode evoluir, sofrer mudangas e

aprimorar-se conforme a evolugao tecnolégica ou até mesmo ser extinta. Por sua
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vez, um individuo da espécie humana surge no sistema ao comecgar a interagir e
“morre” quando deixa de interagir usando a tecnologia.

Os fatores abidticos sao as tecnologias que permitem a interagdo entre as
espécies. Existem varias formas de interagao entre elas: quando a espécie humana
interage com a espécie digital; quando individuos da espécie humana criam
individuos da espécie digital; ou quando a espécie digital é exibida a espécie
humana. Interagbes também ocorrem dentro de cada espécie, ou seja, quando
individuos da espécie humana colaboram entre si, e 0 mesmo se da entre os
elementos da espécie digital.

O ecossistema digital de aprendizagem pode ser comparado a um
ecossistema ecoldgico, em que existe uma relagdo de dependéncia entre os atores
(espécies) no ambiente. As interagbes sdo essenciais, pois as tecnologias digitais
que formam esse ambiente fundamentam-se nessa rede de relagdes. Nessa relacéo
interespécie, a espécie humana assume o papel de produtora e consumidora da
espécie digital. O consumo ocorre quando individuos da espécie humana interagem
com individuos da espécie digital e alteram o estado do conteudo.

Adotando esse conceito de modelo pedagdgico virtual, destacam-se pela
atualidade, adaptabilidade e pertinéncia o modelo de Community of Inquiry
(GARRISON, ANDERSON & ARCHER, 2000). A presenca cognitiva, segundo
Garrison & Anderson (2005), corresponde a capacidade dos estudantes de contribuir
e confirmar o significado a partir de uma reflexdo sustentada e do discurso critico.

Quanto ao tamanho ou estrutura, um ecossistema digital de aprendizagem
pode ter qualquer dimensdo, desde que possua capacidade para comportar os
individuos da espécie humana (professores e alunos), da espécie digital (conteudos)
e 0 ambiente digital (as tecnologias), além das interagdes entre esses elementos.

A era da educagao em rede nao se limita ao uso das Tecnologias Digitais (TD)
como praticas pedagogicas que simplesmente transferem o conteudo da sala de
aula presencial para espagos virtuais. Santos (2021, p. 09) destaca que “diante
desse cenario tao desafiador, entende-se a importancia de refletir sobre as questdes
relacionadas a educacao digital e um novo momento de transformagédo que pode
gerar uma mudancga efetiva no paradigma”.

Esse paradigma tem seus primordios na Educacgéo a Distancia, pratica que
pode ser remontada desde a filosofia de Platdo, ao publicar os discursos de

Sdcrates e possibilitar a aprendizagem sem a presenca fisica do mestre, até os anos
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1970 e 1980, com o uso de ferramentas comunicacionais como correspondéncia,
radio, TV e satélite. Finalmente, na década de 1990, as tecnologias digitais em rede
surgiram com um viés pedagogico-metodoldgico instrucional, resultante de uma
pedagogia diretiva.

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais, a internet social (web 4.0), a
internet das coisas (IoT) e a internet dos dados (Big Data), que representam,
respectivamente, a interacdo social em redes; a interacdo do sujeito com diversos
objetos, hardwares e softwares; e o acesso ao fluxo continuo de informagoes,

criou-se um modo de habitar os espacos em rede, em que:

A perspectiva das formas comunicativas do habitar descreve uma ecologia
comunicativa complexa que ndo se baseia mais nas interagbes entre
sujeitos e midia, entre humano e natureza etc., mas a partir de conexdes de
redes ecologicas interativas. O habitar torna-se, portanto, ndo mais a
consequéncia da relagdo de um sujeito com um local especifico ou da
relagdo objetiva entre o individuo e o territério, mas o resultado de multiplas
praticas comunicativas entre os membros de uma rede ecolégica complexa,
formada por seres humanos, dados, sensores, softwares, algoritmos,
florestas, estradas etc. (Di Felice et. al.. 2020, p.8).

Para pensar numa Iniciativa Educacional OnLife €& necessario, pois,
problematizar o processo de aprendizagem dos atores humanos que habitam em
rede, instaurando um novo paradigma de agentes e interagentes, humanos e nao
humanos (atores-redes), que formam as interagdes ecossistémicas educacionais.
Ou seja, é preciso conceber a educagao em rede sob uma perspectiva interacional,
comunicacional, criativa, critica, cultural e relacional, em uma realidade
hiperconectada. Num paradigma em que os agentes sdo humanos e ndo humanos,
as linguagens sao diversificadas e multimodais, os contextos variados e o
espaco-tempo hibrido, em uma rede hiperconectada, como deve ser essa iniciativa
educacional OnLife?

Schlemmer e Menezes (2021) afirmam que, no ambito educacional, os muros
das instituicbes escolares e as paredes das salas de aula, que ainda existem, de
certa forma separam as aprendizagens formais das aprendizagens no mundo
hiperconectado em rede. Assim, as primeiras ficam restritas ao espaco interno da
sala de aula e aos materiais instrucionais definidos pelo mediador, ocupando ambos

a especificidade e centralidade do processo de ensino e, consequentemente,
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ignorando o ecossistema da biodiversidade do qual o individuo é parte integrante —
um ecossistema que hoje também € permeado pela técnica.

Entretanto, s&o justamente a técnica e a tecnologia que facilitam a
hibridizagdo desses diferentes mundos — fisico, biolégico e digital —, o que
favorece a aprendizagem e a prolonga para além dos muros das instituicdes
escolares, das paredes do espaco escolar e do proprio conceito de aula, em fluxos
que se dao por meio de inumeras plataformas digitais, oportunizando um habitar
atopico do ensinar e do aprender. Isso nos instiga, entdo, a construgdo da
aprendizagem de uma Educacao OnLife.

Ao destacar a aprendizagem OnLife, € conveniente trazer, neste topico, o
trabalho desenvolvido por David Ausubel acerca da Teoria da Aprendizagem
Significativa. Isso porque, no momento em que os docentes se debrugam para
entender e explicar como o discente se apropriara do grande numero de conteudos
disponiveis nas plataformas virtuais, também precisam identificar quais desses
conteudos servirao de base para a producao de conhecimento cientifico pautado em

evidéncias, conforme ilustra o excerto a seguir:

A aprendizagem = significativa ocorre quando ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo arbitraria com
aquilo que o aprendente ja sabe. Esclarece que substantiva significa nao
literal e que néo arbitraria indica um conhecimento relevante ja existente na
estrutura cognitiva do sujeito que aprende, denominado por Ausubel,
como subsungor ou ideia-ancora. (MOREIRA, 2012)

Entende-se que a aprendizagem é significativa quando o conhecimento
especifico existente nas estruturas de conhecimento do aprendente permite a ele
dar significado ao novo conhecimento advindo de novos estudos, nesse caso
ressaltamos o ensino hibrido como motivador a novos conhecimentos, devido a
motivacado advinda de diferentes fontes de informagao, seja ela por meio digital ou

por materiais impresso ainda, o que explicamos de acordo com Moreira:

“E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela
interacdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa
interacdo € nao literal e n&o arbitraria. Nesse processo, 0s novos
conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos
prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva.”
(MOREIRA, 2012, p. 2)
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5 EDUCACAO ONLIFE

Para que a educacéo OnLife avance nos ecossistemas de aprendizagem, é
necessario que ela seja pautada nas competéncias a serem adquiridas, nas
pedagogias a serem adotadas e nos modelos de ensino que fardo parte de todo o
processo. Além disso, é preciso definir as ferramentas a serem utilizadas, as quais
podem variar conforme o objetivo da atividade. Nesse contexto, podemos citar
algumas plataformas, como Edmodo, Moodle, OpenRedu, entre outras.

A sociedade tem vivido momentos agitados e inéditos em diversos setores, e
um dos que esta em processo de reinvengao é o ambito educacional. As diferentes
esferas educacionais — estadual, municipal, federal e as instituicbes privadas —
tém observado que o mundo mudou e que se exige, imediatamente, uma nova
leitura sobre de onde viemos e para onde estamos caminhando. A obrigatoriedade
do lockdown em ambientes com aglomeragdes de pessoas, como as salas de aula,
fez com que os gestores repensassem como ensinar sem a presencga fisica dos
atores da aula fora do ambiente escolar. Assim, deu-se inicio ao estudo hibrido, uma
nova forma de aprender que envolve diversas habilidades e novos habitos por parte
dos estudantes.

A educacdo hibrida consiste na combinagdo do aprendizado online e
presencial. Essa nova forma de aprender foi consolidada no retorno as escolas,
apos a liberagdo do uso dos espacos escolares durante a crise sanitaria, criando um
modelo de ensino que mescla os momentos em que o aluno estuda no ambiente
virtual e presencial.

Portanto, para que o aluno tenha um bom desempenho nessa modalidade de
estudo, é fundamental que as instituicbes de ensino promovam discussdes e
planejamentos acerca da formagdo dos estudantes. Somente assim €& possivel
garantir qualidade e resultados eficazes no processo de ensino e aprendizagem,

conforme sera demonstrado a seguir.

A abordagem da educacgdo hibrida, no entanto, ndo se refere apenas a
uma combinagado das modalidades presencial e a distancia. Trata-se de
uma abordagem na qual o estudante & colocado no centro do processo,
sendo protagonista da sua aprendizagem. O professor tem o papel de
incentivar, mediar e problematizar o processo ensino e aprendizagem,
unindo o melhor do presencial e da educagao a distancia. (Machado et. al.,
2016)
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Nessa perspectiva, o aprender se torna mais divertido; o aluno passa a ter
curiosidade sobre as coisas e busca o saber. As aulas ttm momentos presenciais, e
as praticas de produgcdo do conhecimento no meio virtual aproximam um numero
maior de sujeitos do direito a aprendizagem, oportunizando conhecer aquilo que nao
conhece e aprender aquilo que nao sabe, por meio de conexdes on-line, em tempo
real. Isso permite alcangar outros espagos sociais, melhorando a comunicagao, que

passa a acontecer a qualquer hora e em qualquer lugar.

Falar em educagéo hibrida significa partir do pressuposto de que nao ha
uma unica forma de aprender e, por consequéncia, ndo ha uma unica forma
de ensinar. Existem diferentes maneiras de aprender e ensinar. O trabalho
colaborativo pode estar aliado ao uso das tecnologias digitais e propiciar
momentos de aprendizagem e troca que ultrapassam as barreiras da sala
de aula. Aprender com os pares torna-se ainda mais significativo quando ha
um objetivo comum a ser alcangado pelo grupo (Bacich e Moran, 2015, p.
45).

Nesse vies, € pertinente suscitar que as tecnologias estavam a disposi¢cédo dos
professores ha um certo tempo, porém nao eram exploradas de forma a atender as
necessidades educacionais tanto dos alunos quanto dos professores. Assim, as
equipes docentes deixavam de lado as ferramentas digitais para continuar a
trabalhar com seus livros e canetas para anotagdes. Contudo, o isolamento social
impds a esse publico a necessidade de buscar meios para comunicar-se de maneira
assincrona ou sincrona com seus alunos, e foi assim que se percebeu a educacao
hibrida. Com isso, tornou-se mais claro o entendimento de que a educagao havia se
tornado OnLife, ja que o virtual e o real estao intrinsecamente conectados, a ponto
de muitas vezes ndo conseguirmos distinguir as diferengas entre ambos.

Dessa forma, Vidal e Miguel (2020) afirmam que o século XXI| é sinénimo de
transformacdes significativas para a contemporaneidade, com diversas mudancgas
em todos os aspectos da vida humana. Pode-se citar, dentro deste contexto em
evolugdo, a expansdo das midias digitais, onde esse desenvolvimento tecnoldgico é
perceptivel, reconfigurando modos de organizagao profissional e social, modos de
comunicacao e a relaciao entre as pessoas.

Nesse sentido, a mistura do ensino ora digital, ora presencial, deu origem a
educacédo hibrida, que cria um novo elemento, sempre trazendo caracteristicas das
abordagens anteriores ja trabalhadas. Isso resulta em uma mistura de espacos,

tecnologias e culturas que interagem entre si e com o mundo virtual a qualquer
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instante. Dessa forma, a sociedade ganha um viés tecnoldgico mais atraente, com
recursos a serem descobertos pelos atores do mundo hiperconectado. Segundo
Floridi (2015), nesse momento, a escola deve repensar qual € a melhor pedagogia,
visto que a realidade esta cada vez mais OnLife.

Em seu livro The OnLife Manifesto — Being Human in a Hyperconnected Era,
o autor afirma que as tecnologias ndo sdo mais apenas ferramentas, mas forgas
ambientais. As instituicbes de ensino (IE), sejam elas da educacdo basica ou
superior, ja fazem uso de plataformas digitais que viabilizam uma comunicagado mais
rapida com seus usuarios. Com isso, a educagao OnLife chega com o intuito de
conectar, com mais rapidez, seu publico-alvo a todos os seus conteudos digitais
atualizados, apenas com um clique.

Em contrapartida, todos os envolvidos nesse processo necessitaram de apoio
e suporte técnico para entender as interfaces e nuances de cada uma das
ferramentas digitais escolhidas pelas instituicdes de ensino, pois, como afirma
Schlemmer (2022), ha outro pensamento por tras dessa nova forma de ensinar que

incorpora as atitudes do ensino presencial.

Inferimos que a busca por uma comunicagdo visual e em modalidade
sincrona foi uma iniciativa dos professores, no sentido de nao perder a
referéncia com o presencial fisico e justificada pelos mesmos como a forma
encontrada para manter o vinculo educacional e afetivo, tranquilizar os
estudantes para o momento e ter a certeza da presenga dos mesmos no
processo educativo. A preocupagdo com a disponibilizagdo dos materiais
se apresenta associada aos rastros: conteldo e aula, uma vez que, se
percebe que para os docentes, se 0 conteudo esta disponibilizado na
plataforma, o “conteudo esta sendo cumprido” e “aula estd sendo dada”, o
que de certa forma mantém a referéncia com a aula presencial fisica na qual
o professor "oferta o conhecimento”.

O ponto chave da educacdo OnLife € a maneira como 0 ensino € a
aprendizagem acontecem, pois € necessario que haja investigagéo, interagao,
partiiha de saberes, apresentacdo das novas descobertas e um desenvolvimento
continuo e fundamentado do que se espera com o objeto de estudo. Além disso, é
preciso criar meios para compreender o que esta sendo estudado, tudo dentro de
um ecossistema educativo com processos definidos e de conhecimento de todos.
Dessa forma, é possivel alcangar excelentes resultados no ambito educacional.
Assim, a educacado OnLife contribui de modo significativo para o processo de

construgao do ensino e da aprendizagem dos sujeitos, os alunos.
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Para que a educacado OnLife avance, os ecossistemas de aprendizagem
devem ser pautados em competéncias a serem adquiridas, nas pedagogias a serem
adotadas, nos modelos que fardo parte de todo o processo e, ainda, na definicao
das ferramentas e ambientes (atualmente ha varias, tais como Edmodo, Moodle,
Openredu etc.), bem como nas metodologias importantes para o trabalho a ser

desenvolvido.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Dessa forma, no movimento do processo de ensino-aprendizagem que
necessita atender as exigéncias de uma educacao hibrida, € importante salientar
que todos os envolvidos no processo educacional aprendam a aprender com as
ferramentas tecnoldgicas disponiveis nas plataformas digitais. Nesse sentido,
Santos (2018, p. 155) destaca que o objetivo principal € que os estudantes
desenvolvam seus conhecimentos por meio de diversas competéncias, como
aprender, estudar, debater, comunicar, pesquisar, ouvir e registrar informacdes, entre
outras habilidades essenciais para promover a sua propria formagéao.

Com a pandemia da COVID-19, os cidadaos, de modo geral, foram
transportados para um contexto educacional novo, no qual o processo de ensino e
aprendizagem ja n&o podia ser construido apenas no espago geografico tradicional,
engessado pela presenga fisica. Esse cenario contemporaneo nos levou a refletir
profundamente sobre os conceitos vigentes antes da pandemia, tais como aula
restrita as quatro paredes, conteudo trabalhado de modo individualizado e avaliagao,
na maioria das vezes, escrita. No decorrer desse processo, € notdrio que a
educacdo OrnlLife se faz presente na vida dos sujeitos, e, dessa forma, a
aprendizagem vai-se construindo de modo colaborativo, acompanhando a evolugao
da sociedade, que é constituida por meio da rede.

Entretanto, ao vivenciar a educacao OnLife, percebe-se a necessidade de que
os(as) professores(as) participem de uma formagao continua para que os inumeros
estranhamentos e problematizagbes emergentes no percurso do processo de
ensino-aprendizagem possam ser enfrentados de forma plausivel no contexto
educacional. Espera-se, assim, que a educacado OnLife contribua positivamente no

cenario educacional contemporaneo.
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Esse cenario exige que se definam enquadramentos e estruturas flexiveis no
espaco educacional, permitindo que as transformacgdes ocorram de modo gradativo.
Sao necessarios, portanto, enquadramentos que adaptem a aprendizagem em
espacos virtuais; que proponham abordagens para os curriculos e a avaliagao
compativeis com essa abordagem hibrida; e que estabelegcam diretrizes para
estruturas mais flexiveis e ajustadas ao processo educacional.

Schlemmer e Marques (2020) afirmam que € nesta realidade de uma
educacao OnLife, desconectada da visdo binaria e dualista — do online e offline, do
digital e analdgico, do pré-digital e do que desejamos estar, viver e experienciar —
que colaboramos para o desenho de softwares disruptivos, com ambientes
hiperconectados e intervalos que abram portas para uma educacéao OnLife, na qual

nativos digitais e emigrantes digitais estdo inseridos na contemporaneidade.
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