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RESUMO

A economia e 0 mercado passam por uma reestruturacdo, com novas formas de organizacdo da
producdo e do consumo e vem sendo caracterizados mais pela légica da inovacdo do que da
reproducgdo, demandando um aumento por profissionais com caracteristicas criativas e inovadoras. A
educacdo passa a ser ponto central nessa transformacdo, mas segue praticamente 0 mesmo modelo
desde que foi criado. As tecnologias estdo cada vez mais presentes e provocando transformacées na
cultura, na sociedade e na economia. Esse artigo aborda como as tecnologias ndo estdo sendo
apropriadas pela educacéo, originando um gap entre as salas de aula e a realidade a fora.
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ABSTRACT

The economy and the market are undergoing restructuring, with new forms of organization in
production and consumption. The logic of innovation rather than of reproduction is becoming the
main characteristic and this is demanding more professionals who are creative and innovative in
nature. Education now occupies an important role in this transformation, however the same model that
has been in place since it came into existence, continues to be applied. Technology is increasingly
present and is sparking cultural, social and economic transformation. This article discusses how
education is failing to appropriate technology, which is opening a gap between the classroom and
outside reality.
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Introducéo

A inovacdo e a exploracdo da
informacdo vém sendo importantes
fatores no processo de transformacéo
econdmica atual, ganhando cada vez
mais foco e deixando para tras o
pensamento de ganho de eficiéncia na
producédo de bens e servigos. Segundo
Tomaél, Alcard e Di Chiara (2005
apud TEIXEIRA, 2014), a informacéo
e 0 conhecimento estdo em todas as
esferas ou &reas e sdo consideradas
essenciais quando transformados pelas
acbes dos individuos, tornando-se
competéncias valorizadas que geram
beneficios sociais e econémicos que

estimulam o desenvolvimento.

Robinson (2005) aponta que
muita das habilidades e atitudes
antigas vé@o ser redundantes e que
muitos paises do mundo, entre eles o
Brasil, estdo enfrentando uma crise de
criatividade e uma guerra por talentos,
fatores essenciais para 0
desenvolvimento da Economia
Criativa. O mercado de trabalho, de
acordo com Oliveira (2010, p. 2),
“requisita  pessoas que  possam
enfrentar os muitos desafios que séo
propostos diariamente, pessoas que

saibam inovar, agir de forma rapida,

criativa e competente”. E, confirma
Mirabile (2016), a inovacdo a forma
mais eficaz de mitigar futuros
impactos negativos e também oferecer
solucBes a impasses ja existentes na
atual sociedade. Criar e inovar s&o
verbos conjugados pelas empresas que
querem se manter no mercado
(OLIVEIRA, 2010).

A educacdo, fator determinante
no desenvolvimento do cidaddo e de
uma nacgdo, é a principal ferramenta
para capacitar o capital humano
qualificado, cada vez mais necessario
na era atual, e uma das bases da
inovacdo. SO ela pode reverter a
ingrata situagdo moral, social e
econbmica que muitas sociedades
vivem. Infelizmente, ela ndo &
universal e acessivel a todos e vem
sendo questionada em seu papel atual,
ja que o ensino convencional esta
defasado e precisa ser urgentemente
repensado, principalmente pela
demanda crescente por profissionais
criativos e inovadores, habilidades que
sdo deixadas de lado, em sua maioria,
no processo educacional. Ritchhart
(2015) questiona se o tradicional valor
da escola, medido em termos de

resultados, geralmente provas e
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projetos, é o que realmente queremos
para o futuro de nossa sociedade.
Argumenta que 0s educadores
precisam estimular uma cultura de
pensamento, uma a qual produz
sentimentos, energias e até diversdo
que impulsionam a aprendizagem para
frente e motivam o pensamento duro e

desafiador.

Os alunos atuais nasceram em
um mundo digital, diferente de seus
predecessores, vivem em uma época
que a experiéncia é fundamental para o
sucesso de qualquer produto/servicgo e
precisam ser considerado no novo
formato pretendido para o ensino.
Estdo conectados com as tecnologias
durante boa parte do seu tempo livre e
ndo conseguem imaginar um mundo a
qual elas ndo estdo presentes. Porém,
esses recursos ndo foram trazidos para
a sala de aula, mesmo possibilitando e
facilitando o ensino de xadrez e piano,
a falar francés e ler chinés, a ganhar
conhecimento sobre economia,
estatisticas, histéria ou filosofia, ou a
aumentar o grau de colaboracdo com
pessoas proximas ou longe, como é
exemplificado por Gardner & Davis
(2013). Para Little & Ellison (2015),
os professores devem entender que
elas sdo ferramentas poderosas, que

devem ajudar seus alunos a

descobrirem como gerir e tirar
proveito desses avangos e ndo se
omitirem, como ¢ feito atualmente na

maioria das vezes.

Esse artigo, uma pesquisa
bibliogréafica, foi organizado em trés
partes e mais as consideracdes finais.
A primeira abarca as mudancas que
vém ocorrendo na sociedade e na
economia,  principalmente  pelos
avangos tecnoldgicos. Na segunda, a
situacdo atual da educacdo e
discussbes de mudancas que podem
ser feitas. Por fim, na terceira, a
implicacdo do uso de tecnologias no

ensino e exemplos de casos reais.

Transformagdes de um novo seculo

Dando uma visdo geral sobre
as mudancas que vem ocorrendo no
modelo capitalista, motivado
principalmente pelo surgimento de
tecnologias digitais, Araya (2010) cita
teorias de que ha uma transicdo entre o
dominio da mao de obra qualificada do
século XX para trabalhadores do
conhecimento no século XXI, além do
crescimento da importancia da
inovacdo e da economia criativa,
comparando a sociedade agricola que
foi transformada pela industrializagéo

e a sociedade industrial que esta sendo
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transformada pela inovacdo baseada
no conhecimento. Robinson (2005)
alerta que muita das habilidades e
atitudes antigas vao ser redundantes, e
Lévy (1999)
trabalhar estd cada vez mais

complementa que

relacionado com aprender, transmitir
saberes e produzir conhecimentos, ndo
sendo, para uma  quantidade
progressivamente maior da populacao,
uma execucdo repetitiva de uma tarefa

destinada.

A sociedade presencia uma
quantidade muito grande de evolucdes
tecnoldgicas que contribuem para
grandes  mudancas nas  areas
sociopolitica, educacional, cultural e
econdbmica e que estdo diretamente
relacionadas com as transformacoes
gue conceberam a sociedade da
informagdo, termo utilizado por
Teixeira (2014) para referenciar a
sociedade atual, na qual a informacéo
e 0 conhecimento tornaram-se
importantes fatores de producdo e
elementos estratégicos dos pontos de
vista econdmico-produtivo, politico e
sociocultural, sendo resultante do
desenvolvimento das novas
tecnologias e suas  importantes
ramificagbes e impactos no trabalho,

na educacdo, na ciéncia, na saude, no

lazer, nos transportes e no ambiente de

convivio social.

Alinhado com esse raciocinio,
Lévy (1999, p.17) suscita o
pensamento acerca da cibercultura,
neologismo que especifica “o conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais),
de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o0
crescimento do ciberespago”, que pode
ser definido como 0 “novo meio de
comunicagéo que surge da
interconexao mundial dos
computadores”. Lévy (1999, p.17)
especifica que o0 termo ndo esta
relacionado somente com “a infra-
estrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo
ocednico de informacbes que ela
abriga, assim como os seres humanos
que navegam e alimentam esse
universo”. Nesse ponto, Lanier (2011)
sustenta que a ascensdo do ciberespaco
foi um raro exemplo de quando
aprendemos informagbes novas e
positivas sobre o potencial humano,
visto que nunca foi imaginado que
milhdes de pessoas iriam,
cooperativamente,  colocar  tanto
esforco em um projeto sem a presenca
de motivadores  classicos  da

humanidade, como a publicidade,
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motivagdes comerciais, ameacas de
punicdo, ou a exploracdo do medo.
Para Lévy (1999), outro fator que
impulsionou esse crescimento foi um
movimento coletivo internacional de
jovens que queriam experimentar
novas formas de se comunicar,
diferentes das classicas que ja

existiam.

Esses jovens véem mudando de
caracteristicas nos ultimos anos,
auxiliando no  processo  citado
anteriormente. Os atuais sdo chamados
pelo pesquisador americano Marc
Prensky (2001) de Nativos Digitais e
sdo falantes naturais da linguagem
digital dos computadores, video-
games, celulares e da Internet.
Nasceram e cresceram rodeados dessas
novas tecnologias e, por isso, pensam,
processam as informagbes e se
comunicam fundamentalmente
diferente dos seus predecessores
(PRENSKY, 2001; GARDNER &
DAVIS, 2013). Para Lemos (2009,
p.39), “fazem parte da primeira
geracdo imersa quase que totalmente
na tecnologia, na mais efetiva tese
McLuhaniana de que 0s meios sdo
extensbes do homem”. Preferem
informagbes  visuais as textuais,
trechos curtos aos longos, fazem

multipla  tarefas  simultaneamente,

possuem a habilidade de mudar sua
atencdo de uma coisa para outra
facilmente, preferem jogos ao trabalho
“sério” e precisam de recompensas
rapidas, citando s6 algumas das vérias
caracteristicas que diferenciam a atual
geracdo das anteriores (OBLINGER &
OBLINGER, 2005; PRENSKY,
2001). Utilizam as novas tecnologias,
como as redes sociais, os blogs, o
Youtube, para se  expressarem
criativamente, possibilitando que suas
vozes sejam ouvidas e suas historias
sejam contadas como nunca antes na
histéria (GARDNER & DAVIS, 2013;
RITCHHART, 2015).

Pensando o contexto citado até
entdo, pode-se perceber o crescimento
de um novo modelo econémico
caracterizado pela criatividade, pela
inovagdo e pela informagdo, de uma
nova cultura baseada na tecnologia e
no ciberespaco e de jovens digitais
com caracteristicas diferentes de seus
predecessores. A partir  desse
momento, é possivel considerar que
existe um ponto que tangéncia esses
trés elementos, a educacdo. Porém,
responsavel por qualificar e preparar o
capital humano para o mercado de
trabalho, por incentivar 0
desenvolvimento da cultura e por

potencializar os jovens, a educacgéo faz
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0 caminho inverso e segue estagnada
no mesmo estado em que Seu processo

foi criado, a mais de 150 anos atras.

O marasmo educacional

A educacdo, como citado, € um
ponto central na atual reestruturacao
do mercado. Porém, o modelo
educacional que conhecemos comegou
em 1863, na Hungria, durante a
Revolucdo Industrial e com o cenério
econbmico da época sendo o0
responsavel pelo modelo vigente até
hoje. Com as industrias demandando
grande numero de empregados, em
que o trabalho era 80% manual e 20%
administrativo ou especializado, o
ensino deveria ser Util e pragmatico e
foi destinado a preparar os estudantes
para serem trabalhadores industriais
competentes e produtivos. Como
consequéncia, as salas de aulas foram
transformadas em ambientes
correspondentes a de fabricas, 0s
alunos  “eram” as  maquinas,
obedecendo comandos, aprendendo
por repeticdo e atuando com eficiéncia
e os professores agindo semelhante aos
contramestres,  atribuindo  tarefas
padronizadas que pediam respostas
predefinidas em determinado intervalo

de tempo (PERESTROIKA, 2015;

RIFKIN, 2015). Apesar de ser outro
momento da historia, com outro
contexto e com outros propoésitos, o
modelo

permaneceu praticamente

intacto e sem grandes mudancas.

Como consequéncia, a
educacdo passa por uma crise e vem
sendo questionada em seu papel atual.
Parte disso surge, conforme citam
Oliveira (2010) e Robinson (2005), de
um  desequilibrio  no  curriculo
académico, do constante “despejo de
conteudo”, da énfase em determinadas
disciplinas em detrimento de outras, da
adocdo de  procedimentos  ndo
estimulantes para a autonomia de
pensar e de agir dos alunos, do ndo
estimulo a experiéncias que promovem
0 desenvolvimento da criatividade em
todas as areas do saber e de
metodologias de ensino que nao
incentivam o potencial criativo do
aluno. Becker (2015) critica as
relacBes hierarquicas académicas e as
compara com as de senhor-escravo ou
patrdo-operario. Afirma que
professores e administradores
acreditam no estimulo ao aluno a partir
de premiagdes, mas que elas s6 servem
para ensinar a pratica de tirar boas
notas em vez de haver um interesse
pelos temas que estdo sendo

estudados. Resumindo, a educagéo
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atual é um sistema que replica

matrizes lineares, burocraticas,

padronizadas, repetitivas e
segmentadas, ndo considerando 0s
diferentes tipos de pessoas e
personalidades que existem e criando
uma cultura de testes e ndo uma de
(PERESTROIKA,

2015; RITCHHART, 2015).

aprendizagem

Robinson (2006) explica que
todo o sistema educacional do planeta
tem a mesma hierarquia de disciplinas,
no topo estdo a matematica e as
linguas, depois as humanas e por
ultimo as artes. A explicacdo para isso
é que o sistema se baseia na ideia da
habilidade académica, j& que foi
concebido para atender a demanda da
industrializacdo. Por isso, a hierarquia
estd apoiada em duas ideias: as
disciplinas mais Uteis para o trabalho
estdo no topo e a aptiddo académica
relacionada ao processo de ingresso a
universidade. Como consequéncia,
muitas pessoas altamente talentosas,
brilhantes e criativas pensam que nao
sdo, porque aquilo em que elas eram
boas na escola ndo era valorizado ou
era até estigmatizado. Isso posto,
Robinson (2005) aponta que 0 ensino
tradicional necessita ser alterado para
passar a ser um ensino criativo,

despertando e nutrindo o potencial

inerente a todas as pessoas e nao s6 em
artistas e cientistas, como é pensado de
forma cliché por grande parte da
populacdo. Ha, também, a necessidade
de reavaliar a relacdo das areas da
experiéncia educacional que estéo
separadas hoje, construindo novas
estruturas de aprendizado visando a
um futuro diferente para ndo receber
os desafios do século XXI com as

ideologias educacionais do XIX.

Nesse cenario, mesmo com
toda a tecnologia disponivel, 0 modelo
educacional pouco as utiliza, e isso &,
de forma surpreendente, algo historico.
De acordo com a Fundacdo Santillana
(2014), inovag0es na tecnologia como
o rédio, a televisdo, o cinema e o video
tiveram efeitos isolados e marginais
sobre 0 que os estudantes aprendem na
escola. Para Voelcker (2012, p.42), as
diversas formas de tecnologias digitais
mudaram o mundo, mas ainda ndo
promoveram alteracdes sistémicas na
organizacdo educacional, além de
haver “uma transformacdo rapida na
aprendizagem informal, mas ainda
lenta nas organizacdes que integram 0s
sistemas de educacdo e apoio ao
desenvolvimento dos jovens”. Nelas, o
aparato tecnoldgico é usado apenas
como outra modalidade de material,

sem alterar a maneira como O
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contetido é ensinado ou modificar a
administracdo das verbas e do tempo.
As professoras Magalhdes e Amorim
(2003 apud DE SOUZA, 2010)
defendem a ideia de que os professores
precisam encarar seus medos e utilizar
0S recursos tecnoldgicos como apoio
para as aulas, aléem de sustentar que
eles jamais serdo substituidos pela
tecnologia, mas aqueles que néo
souberem tirar proveito dela correm o
risco de serem substituidos por outros
que saibam. Lévy (1999) reforca esse
ponto quando afirma que:

[...] nos casos em que processos de
inteligéncia coletiva desenvolvem-
se de forma eficaz gragas ao
ciberespaco, um de seus principais
efeitos € o de acelerar cada vez mais
o0 ritmo da alteracdo tecno-social, o
que torna ainda mais necesséria a
participacdo ativa na cibercultura,
se ndo quisermos ficar para trés, e
tende a excluir de maneira mais
radical ainda aqueles que nédo
entraram no ciclo positivo da
alteracdo, de sua compreensdo e
apropriagdo. (LEVY, 1999, p.30)

Os professores sdo 0 sangue
que traz vida ao sucesso das escolas e
0 magistério é uma profissdo criativa e
ndo um sistema de entrega. Eles nao
estdo 14 sO para passar adiante a
informagdo recebida, mas também
para orientar, estimular, provocar e
engajar (ROBINSON, 2013). Devem
ser incentivados, de acordo com Lévy
(1999, p. 158), “a tornar-se um

animador da inteligéncia coletiva de
seus grupos de alunos em vez de um
fornecedor direto de conhecimentos”.
A educacdo é sobre aprendizado e se
isso ndo acontece, ndo ha educacédo
(ROBINSON, 2013).

Lévy (1999) admite que as
tecnologias ndo devem ser usadas a
qualquer custo, mas devem
acompanhar as mudancas da sociedade
e Seus questionamentos sobre o0s
sistemas educacionais tradicionais, 0
funcionamento das instituices e o0s
papéis de professor e de aluno. Além
disso, o0 ciberespaco traz novas
possibilidades de criacdo coletiva
distribuida, aprendizagem cooperativa
e colaboragdo em rede. Argumenta que
esses  processos de inteligéncia
coletiva desenvolvem a apropriacéo,
por individuos e por grupos, das
alteracGes técnicas e diminuem o0s
efeitos de exclusdo resultantes da

aceleracdo do movimento tecno-social.

E dificil imaginar um futuro a
qual a tecnologia ndo esteja associada
a educacdo para beneficio de todos os
envolvidos, tanto alunos, professores e
instituicbes, como o0 mercado de
trabalho, a sociedade e 0 meio-
ambiente. O potencial vislumbrado

dessa unido é expoente e ndo deve ser
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desperdicado,  necessitando  uma

mudanga de paradigmas urgentemente.

As tecnologias educacionais

O uso da tecnologia nas salas
de aula ou dentro do processo
educacional ainda ndo é unanimidade.
Grande parte dos docentes se limitam
ao mesmo material que é utilizado a
décadas, sem entender e/ou ndo
acreditar nos possiveis beneficios
tecnoldgicos.  Porém, as  novas
tecnologias possuem um papel cada
vez mais central no dia a dia das
pessoas, principalmente na  dos
Nativos Digitais, que sdo fortemente
influenciados por elas, e, por isso,
tendem a se tornar um fator importante

na reestruturacdo da educacao.

Atualmente, computadores e
outras  tecnologias  digitais séo
onipresentes e indispensaveis no
trabalho e na vida social, e quando séo
ignorados, os maiores prejudicados séo
os alunos, ja que sdo enganados e
deixam de ser preparados para o0
futuro. Eles séo fascinados por elas e,
gostem os educadores ou ndo, sdo
utilizadas para se divertir fora da
escola. Se hd o interesse de que o
ensino esteja mais integrado com a

vida externa a esse espago, €

fundamental encontrar as melhores
maneiras de lidar com  essas
tecnologias e deixar de lado o pré-
conceito estabelecido, ja que também
ajudam no desenvolvimento de
competéncias sociais e profissionais,
na construcdo de comunidades e no
relacionamento entre aluno-professor
(LITTLE & ELLISON, 2015;

CGI.BR, 2016).

A Fundacdo Santillana (2014,
p. 6) acrescenta que a tecnologia
possui um papel mais relevante na
educacdo e maior do que simplesmente
fazer com que os estudantes aprendam
melhor e adquiriram conteldo, eles
passam a desenvolver competéncias.
Usadas de forma adequada, séo
ferramentas fundamentais para o
desenvolvimento econémico e social,
pelo fato de que “fomentam o
crescimento econdmico, possibilitam a
inovacgdo e capacitam as pessoas com
as competéncias que o mercado de
trabalho demanda”. Outro ponto
importante, levantado por Lévy
(1999), é que as tecnologias digitais
amplificam, exteriorizam e modificam
numerosas funcoes cognitivas
humanas, como a memoria, a
imaginacdo, a percepcdo e 0S
raciocinios, possuem um enorme

potencial e estdo em constante
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evolugdo, trazendo mais beneficios e
possibilitando novos e criativos usos.

Apesar de todos os beneficios e
promessas, Lévy (1999) acredita que
ndo se deve considerar a tecnologia
como um ator autdbnomo, independente
e separado da sociedade e da cultura,
mas sim o resultado da interacdo entre
entidades. Martins & Giraffa (2008)
concordam e acrescentam ao ponto de
vista de Lévy (1999):

Ainda que os recursos sejam de
suma necessidade e importancia
para o desenvolvimento do ensino
no Brasil, a implementacdo de
espacos informatizados, 0
desenvolvimento de softwares e
ambientes de aprendizagem, ndo ha
garantias de melhora na qualidade
da educagdo. N&o € possivel
comprar qualidade, s6 pode-se
desenvolvé-la. O resgate das
competéncias docentes faz a
diferenca entre escolas bem
equipadas e escolas de boa
qualidade. Qualidade se mede por
nivel de aprendizagens e ndo por
quantidade de materiais investidos.
A formacdo docente, a construcéo
ou a resignificacdo de competéncias
do professor, torna-se uma das
principais ancoras nos casos de
sucesso do uso dos recursos
tecnolégicos na escola (MARTINS
& GIRAFFA, 2008, p. 3634).

Anna Penido segue a mesma
I6gica e expbe que é preciso ter
cuidado para que as tecnologias nédo
sejam usadas simplesmente como uma
versdo digital de praticas pedagdgicas
tradicionais. A diretora argumenta que

elas possibilitam fazer o que era

impossivel  antes, com  novas
abordagens mais disruptivas, e que
podem trazer a educacdo para o seculo
XXI. Lembra que a tecnologia nédo
substitui o professor, ao contrério, o
empodera, permitindo que
“abandonem atividades mecanicas ou
repetitivas, como corrigir exercicios e
dar aulas expositivas, e tenham mais
tempo para atuar como mediadores,
mentores e designers da

aprendizagem” (PORVIR, [201-?]).

Atualmente, ha um leque
grande de recursos tecnoldgicos
digitais disponiveis para facilitar o
trabalho do professor, melhorar a
experiéncia do aluno e integrar
educacdo e tecnologia. Neste artigo,
quatro  categorias serdo citadas:

ferramentas  digitais, plataformas
digitais, ferramentas de comunicagéo e

jogos e simulacdes.

A mais simples utilizacdo de
recursos tecnoldgicos é a substituicao
de ferramentas anal6gicas, como o
quadro negro, o caderno e o lapis, por
ferramentas digitais, como o quadro
interativo, que é a primeira, mais
comum e, as vezes, Unica troca que
ocorre nas escolas quando essa
integracdo é pensada e implementada.

Apesar de importante, essas mudancas
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ndo podem ser exclusivas e ndo devem
ser utilizadas como fim, mas como
meio para o aprendizado. E necessario
entender sua funcdo, estudar suas
vantagens e aplica-las no contexto
apropriado. A substituicdo pela
substituicdo trard poucos beneficios

para o processo de aprendizagem.

Um exemplo de ferramenta
digital com finalidade educacional é a
Jamboard, uma reinterpretacdo do
Google para o flip-chart, € um monitor
de 55 polegadas e tela 4K sobre rodas
pensado para ser transportado entre
varios ambientes. Com uma cémera
HD, auto-falantes e Wi-Fi, facilita e
aumenta o nivel de colaboracdo entre
pessoas, é versatil, tem uma interacdo
simples através de canetas digitais e
apagadores, reconhece a escrita
manual e formas, além de ser
interligado com a ferramenta de busca
do Google, com o G Suite e com 0
Google Drive. Os textos e desenhos
sdo digitalizados em tempo real e o
contetdo fica disponivel na nuvem,
permitindo o acesso em diferentes
lugares e por diferentes pessoas ao
mesmo tempo (VARGHESE, 2016).
Entre suas vantagens, o Jamboard
facilita na otimizacdo e reorganizacédo
do espago, jA& que € movel,

possibilitando uma dindmica diferente

em sala de aula, ndo precisando ser
mantido a estrutura do professor na
frente com o quadro e os alunos
sentados em suas cadeiras enfileiradas.
Além disso, auxilia na organizagdo e
no compartilhamento do material do
professor e na dinamica de busca de
material informativo e audiovisual e
possibilita a comunicagdo com pessoas
de qualquer lugar do mundo, abrindo
um leque de oportunidades

colaborativas.

O impacto da tecnologia na
vida cotidiana dos jovens é tdo
presente que, além de estarem sempre
conectados para se comunicar, querem
utiliz&-la para fins concretos, como
compartilhar conteddos, interagir, se
informar e estudar. E nesse contexto
que as plataformas digitais estdo
inseridas. Com grande potencial para
educacdo, sdo consideradas pela
Fundacdo Santillana (2014, p.17)
como “programas informaticos que
permitem a execucdo integrada e
relacionada de uma série de tarefas
vinculadas, por exemplo, com a
administracdo escolar, 0
acompanhamento do desempenho dos
estudantes, a comunicacdo com as
familias e, obviamente, o trabalho

escolar”. A Porvir ([201-7]) estabelece
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uma descricdo mais abrangente e

completa.

Plataformas sdo ambientes online
de ensino e aprendizagem, que
facilitam a troca de informacdes e 0
acompanhamento  do  percurso
pedagdgico de cada aluno. Dentro
de um ambiente virtual de
aprendizagem é possivel armazenar
e publicar contetdos, acompanhar o
progresso  dos  estudantes e
promover interagBes entre
diferentes agentes do processo
educativo, permitindo a criacdo de
cursos a distancia e também
servindo como suporte ao ensino
presencial (PORVIR, [201-7]).

Os MOOCs (Massive Open
Online Course ou, em portugués,
Cursos Online Abertos e Massivos)
sdo bons exemplos dessas plataformas
com direcionamento  educacional.
Definidos por Conole (2013) como
cursos online de larga escala que
aproveitam 0 potencial da
aprendizagem em comunidade através
de praticas abertas, aumentam 0 acesso
a educacdo, promovem a inclusdo
social, além de abrir um leque de
oportunidades para as instituicfes de
ensino e seus educadores. Atualmente,
diversas plataformas estdo disponiveis,
como o Coursera, 0 Khan Academy, o

Udacity, entre outros.

Lévy (1999) ja vislumbrava o
beneficio dos cursos online no final
dos anos 1990. Com custos menores

do que escolas e universidades

materiais que fornecem um ensino
presencial, supunha que havia um
enorme crescimento quantitativo na
demanda, mas também uma profunda
mutacdo qualitativa pela necessidade
crescente de diversificagdo e de

personalizacéo.

Com o0 crescimento do

ciberespago  também  houve um
movimento dos jovens de querer
experimentar, coletivamente, novas
formas de comunicacdo, diferentes das
midias classicas e explorar esse espaco
nos planos econdmico, politico,
cultural e humano. Lévy (1999, p.15)
desenvolveu a hipoOtese de que “a
cibercultura leva a co-presenca das
mensagens de volta a seu contexto
como ocorria nas sociedades orais,
mas em outra escala, em uma orbita
completamente diferente”. A partir
desse cenario, é facil entender o
motivo da forca das ferramentas de
comunicacdo online, como as redes
sociais, na vida da maioria das
pessoas, principalmente dos jovens.
No contexto educacional, de acordo
([201-7]), essas

ferramentas “facilitam a interagéo

com a Porvir

entre diferentes agentes do processo
educativo. Elas estimulam trocas de
informacodes entre professores e alunos

e viabilizam a formacdo de
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comunidades virtuais de

aprendizagem”.

Os blogs, por exemplo, uma
das  primeiras  ferramentas  de
comunicagdo que possibilitaram a
interacdo  social  online, foram
utilizados por professores na Nova
Zeléndia de forma muito interessante,
como explica Thompson (2014).
Decididos a wusar 0 poder do
pensamento publico, fizeram seus
alunos escreverem posts online em vez
de em papéis para serem entregues.
Qualquer pessoa poderia ler e
comentar e houve o incentivo da
escola para que pais e amigos O
fizessem. Em um primeiro momento,
nada mudou e os alunos reclamaram.
Mas logo, quando 0s comentarios
comecaram a surgir, eles ficaram
animados e perceberam que estavam
escrevendo para um publico real,
sendo, as vezes, para pessoas que ndo
conheciam e ndo tinham nenhuma
relacdo. A partir desse momento, o
engajamento aumentou e os alunos
passaram a escrever com muito mais
frequéncia, alguns até nos fins de
semana e férias. Despertaram a fazer
pesquisas mais cuidadosas para
descobrir conteudo, a prestar mais
atencdo a gramatica e a pontuacéo e a

criticar uns aos outros, exigindo

esclarecimentos e dando feedbacks.
Como resultado, houve maior
comprometimento dos estudantes com
0 que estavam fazendo e o aumento do

trabalho colaborativo.

Por fim, a Gltima categoria, 0s
jogos e simulagbes. Eles sdo
frequentemente definidos pelos jovens
como suas atividades preferidas.
Sendo em video-games, computadores
ou em dispositivos moveis, estdo cada
vez mais presentes no dia a dia e estao
comegando a ganhar forga dentro de

algumas salas de aula.

E importante notar que o0s
jogos digitais abrangem muito mais
que os famosos Paciéncia, para
computador, e Super Mario Bros., da
Nintendo. Nos ultimos 20 anos, o
género  cresceu  para  diversas
plataformas e experiéncias. Distintos
por dois elementos principais, ser um
ambiente virtual interativo e uma
disputa contra algum tipo de oposicéo,
sdo caracterizados por regras, metas e
objetivos, resultados e feedbacks,
conflitos e competicdes, interacdo e
representacdo da histéria. Ja as
simulages, sdo situagdes analogas ao
mundo real, se diferenciando dos jogos

digitais pela falta de dindmica de jogo
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ou o “estado de vitdria” (KLOPFER
ET AL., 2009; PRENSKY, 2001c).

Klopfer et al (2009) citam que,
todos os dias, diversos estudantes
Nativos Digitais passam incontaveis
horas imersos nas tecnologias mais
populares, como Facebook, World of
Warcraft e Angry Birds (ou Instagram,
League of Legends e Clash Royale, se
considerar os mais atuais). A primeira
vista, pode parecer uma perda de
tempo e de neurdnios, mas esses
géneros tecnoldgicos - redes sociais,
jogos e simulagbes - merecem uma
interpretacdo mais profunda, ja que,
através dessas tecnologias, alunos
tornam-se familiares com algumas das
necessidades do mundo
contemporaneo. O  sistema  de
“missOes”, por exemplo, muito
utilizado por variados jogos, é adorado
por esse publico e é uma forma de
interacd0 que necessita de pesquisa,
planejamento e trabalho em grupo para
gue o objetivo seja alcancado, algo que
também é buscado no atual mercado
de trabalho, ou seja, profissionais que
sejam autbnomos e abertos para

trabalho em equipe (GAZOLA, 2015).

Por todos os exemplos citados
até aqui, ha de se concordar com Lévy
(1999, p. 162) quando afirma que

“contrariamente a0 que nos leva a crer
a vulgata mididtica sobre a pretensa
‘frieza> do ciberespaco, as redes
digitais interativas sdo fatores potentes
de personalizacdo ou de encarnagéo do
conhecimento” e ndo devemos
esquecer que, como defende Teixeira
(2014, p.89), “as novas tecnologias
devem atuar como mediadores entre o
mundo digital e a capacidade real de
entendimento  do  receptor da
informacdo, garantindo a efetiva
comunicagdo e a satisfacdo da
necessidade informacional do
usuario”.

Para Lemos (2015), ndo da
mais para acreditar que a integracao
entre tecnologia e educacdo é um
modismo, que é passageiro e que nao
dara em nada. A potencialidade de
articulacdo em rede ja esta incorporada
ao mundo do trabalho, e a escola ndo
pode mais ficar fora desse contexto.
Essa relacdo com o aluno precisa ser
retomada de uma forma dinamica,
desafiadora, que explore os sentidos
utilizando as midias digitais na sala de

aula.

Considerac6es Finais

Com o0 avan¢co da economia

voltada para a criatividade e a
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inovacdo, o mercado de trabalho
requisita cada vez mais pessoas que
possam enfrentar os muitos desafios
que sdo propostos diariamente, que
saibam inovar, agir de forma répida,
criativa e competente. Nesse cenério, a
criatividade é mais do que nunca
necessaria, sendo essencial o despertar
do potencial criativo do homem, do
foco na experiéncia do aluno, no
estimulo da geracdo de ideias novas,
criativas e benévolas para a
humanidade. Para que isso ocorra de
forma eficaz, a educacdo precisa ser
alterada para dar liberdade de
aprender, criar, tomar riscos, falhar ou
fazer perguntas, esforcar-se, crescer e
0 cenario ideal para que isso ocorra
sdo em ambientes criativos. Para Lévy
(1999, p.172), “¢ a transicdo de uma
educacdo e uma formacéo estritamente
institucionalizadas para uma situacao
de troca generalizada dos saberes, 0
ensino da sociedade por ela mesma, de
reconhecimento autogerenciado,

movel e contextual das competéncias”.

As novas tecnologias possuem
um papel cada vez mais central nesse
discurso, ja que os Nativos sdo
fortemente influenciados por elas.

Lévy (1999), hd quase 20 anos,

profetizou que o ciberespaco iria se
tornar a principal infraestrutura de
producdo, transacdo e gerenciamento
econbmico, sendo o  principal
equipamento coletivo internacional da
memdaria, pensamento e comunicagdo
e 0 mediador essencial da inteligéncia
coletiva da humanidade, fazendo com
que emergisse géneros de
conhecimento  inusitados,  novas
formas de avaliacdo do saber e outros
atores na producdo e no tratamento dos
conhecimentos. Com o0 avanco da
internet e de plataformas digitais, o
surgimento de novos dispositivos
digitais, como celulares e tablets, o
desenvolvimento de novas tecnologias,
como 0 armazenamento na nuvem e a
realidade virtual, e a quase ubiquidade
dessas no dia a dia da populacdo, a
profecia estava certa. Talvez, o Unico
equivoco cometido por Lévy foi
acreditar que qualquer politica de
educacdo iria levar em conta tudo isso,
0 que, infelizmente, ndo Vvém
ocorrendo, ja que tem um grande
potencial de complementaridade em
que novas tecnologias podem
impulsionar novas metodologias de
ensino e a capacidade dos professores
pode estimular a evolucdo das

tecnologias educacionais.
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