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UM REPENSAR DA EDUCACAO NO CONTEXTO
DAS NOVAS TECNOLOGIAS!

Anibal Lopes Guedes?, Fernanda Lopes Guedes®, Eliane Schlemmer?
Resumo

Este artigo discorre a respeito dos principais desafios enfrentados na Educacéo
na atualidade, apresentando tendéncias tecnoldgicas digitais que possam ser utilizadas
num contexto educacional. Dessa forma, se pressupde que a tecnologia seja o elo
impulsionador de mudancgas paradigmaticas da sociedade, por meio da configuragdo da
cultura contemporanea, que requer uma nova forma de pensar, de agir e atuar frente aos
desafios do dia a dia.
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1. Introducéo

Vive-se em uma era cultural marcada pela presenca da cultura digital ou
cibercultura. Em nivel conceitual a cultura “[...] ¢ aprendida, [...] permite a adaptagao
humana ao seu ambiente natural, que é grandemente variavel e que se manifesta em
instituigoes, padrdes de pensamento e objetos materiais.”(SANTAELLA, 2003, p. 30).

Jé& a cultura digital é compreendida como o estudo de varios fendmenos sociais
vinculados as tecnologias digitais, incluindo internet e outras formas de comunicacdo
em rede. Neste contexto Santaella (2003) e Manovich (2005) entendem que cada
individuo torna-se um produtor, compositor, criador e difusor de seus proprios produtos.

Assim, a hipermidia® — produto da cibercultura, usa o computador para arquivar,

! Artigo apresentado no Eixo 5 — Entretenimento Digital do VIl Simpésio
Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura realizado de 20 a
22 de novembro de 2013.

2 Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS e Universidade Federal
da Fronteira Sul - UFFS, pesquisador.

® Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS e Instituto Federal Sul-
Rio-Grandense — IF-SUL, pesquisadora.

* Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS, docente e pesquisadora.

> Hipermidia ¢ definida como “[...] conglomerados de informagao multimidia de
acesso ndo sequencial, navegaveis atraves de palavras-chave semialeatorias.”
(SANTAELLA, 2003, p. 94).
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recuperar e distribuir informagao na forma de imagem, textos, animacdes, sons, videos e
mundos virtuais (SANTAELLA, 2004).

Assim, a Cultura Digital ou cibercultura (LEVY, 1999; LEMOS, 2007; LEVY e
LEMOS, 2010) pressupde uma nova relacdo entre as tecnologias e a sociabilidade,
configurando a cultura contemporanea. Segundo Lemos (2007) existem trés leis ou
principios que estdo na base do processo cultural atual: “(1) a liberagdo do pélo da
emissdo, (2) a conex@o em rede e (3) a reconfiguragdo sociocultural a partir de novas
praticas produtivas e recombinatorias” (p. 39). O primeiro principio refere-se a “cultura
p6s-massiva”, na qual os sujeitos t€m a possibilidade de produzir e publicar informagéo
em tempo real, “sob diversos formatos e modulagdes, adicionar e colaborar em rede
com outros, reconfigurando a industria cultural (“massiva”)” (p. 38). O segundo refere-
se a possibilidade de emitir em rede, conectar-se com outras pessoas, ‘“produzir
sinergias, trocar pedacos de informacao, circular, distribuir” (p. 40). O terceiro principio
deriva dos dois primeiros, pois a emissdo ¢ conexdo produzem “a reconfiguracio (de
préticas e institui¢ces) da industria cultural massiva e das redes de sociabilidade da
sociedade industrial” (p. 41).

De acordo com Lopes e Schlemmer (2012) o movimento de emissdo, producao,
conex@ implica num processo crescente de reorganizacdo das relagbes sociais
mediadas pelas tecnologias digitais, afetando, em algum grau, todos os aspectos da acao
humana, num movimento de reconfiguracdo de préticas e instituicdes. E nessa cultura
digital que a maior parte dos atuais sujeitos da aprendizagem se situa. Com o objetivo
de melhor caracterizar essa geragdo que cresce com a evolugdo tecnoldgica digital,
pesquisadores tém utilizado diferentes denominagdes. De acordo com Schlemmer e
Lopes (2012), Topscott, em 1999, denominou essa geragao de “Geracao Net” referindo-
se a primeira geracdo que nasceu e cresceu imersa em todo tipo de tecnologia digital
existente na época e, para quem a tecnologia ndo representa ameacas, pois € algo que
estd naturalmente integrado as experiéncias cotidianas desses sujeitos.

Em 2001, Mark Prensky atribui a denominacdo de “nativos digitais” aos
“falantes” nativos da linguagem digital dos computadores, dos videogames e da
internet. Esse mesmo autor apresenta a expressao “imigrantes digitais”, ao se referir as
geracOes anteriores. Em 2003, Oblinger utiliza o termo “millennials”, inicialmente

utilizado por Howe e Strauss (2000), para denominar a geracdo nascida na década de
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oitenta, que tem maior conforto, uso e empatia com os meios digitais. Em 2009, Veen e
Vrakking cunham o termo “geracdo homo zappiens”, também numa tentativa de
caracterizar a geracdo atual como conectada e cambiante através das multiplas formas
de conexdo. Na figura 1, a seguir, é apresentada uma linha de tempo com as principais

denominacdes e seus respectivos autores.

Ano 1999 2001 | 2003 ‘ 2009
Autor Topscott | Mark Prensky | Oblinger | Veen e Vrakking
Denominacdo | ©€racac Nativos | yrinennials | G€racao homo
Net Digitais zappiens

Figura 1: Linha do tempo com principais denominagdes atribuidas aos novos
sujeitos da aprendizagem (SCHLEMMER; LOPES, 2012, p.6).

Para Schlemmer e Lopes (2012), embora existam criticas relacionadas as
diferentes denominac@es atribuidas aos novos sujeitos da aprendizagem, as quais advém
das préprias limitacGes nas pesquisas, € facil chegar a conclusdo que essa geracao,
nascida a partir da década de 80, representa hoje grande parte do nosso publico discente,
em diferentes niveis de ensino, incluindo o ensino superior e a pos-graduagdo e,
portanto, seriam "nativos" quanto as formas digitais de comunicacdo. Aceitar esta
premissa implica em considerar que o contexto tecnologico digital pode estar
influenciando a forma como se desenvolvem, percebem e significam o mundo, pois
aprendem por meio de cliques, toques, telas, icones, sons, games, num emaranhado de
acOes e interacBes que envolvem a curiosidade, a pesquisa, a descoberta, o desafio, a
exploracdo, a experimentacdo, a vivéncia em diferentes redes de conversacao online.

Cria-se assim, o ciberespago definido por Lemos (2007) como o conjunto de
redes de computadores interligados ou ndo a internet. E ainda, o local onde estamos
guando acessamos um ambiente de realidade virtual. Dessa forma, as instituicdes
educacionais precisam favorecer o processo de aprendizagem dessa nova geracdo de
sujeitos e isso implica em que ela também esteja na Cultura Digital.

Porém, para que isso se torne uma realidade é fundamental o envolvimento de
gestores e de professores num processo de mudanca nas instituicdes educacionais, pois
as tecnologias, principalmente as digitais, trazem novos elementos que alteram a
dindmica social, proporcionando um dialogo maior entre professores, estudantes e

demais atores sociais. Isso exige um repensar da estrutura e funcionamento das
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instituicOes, da organizacédo dos cursos, curriculos, praticas e processos de mediagédo
pedagogica.

E a partir desse contexto que este artigo aborda alguns dos principais desafios da
Educacdo na atualidade, apresentados na secdo 2; as tendéncias em nivel educacional
frente aos desafios apontados, na secdo 3; algumas tecnologias digitais, bem como
podem ser utilizadas no contexto educativo, na se¢do 4 e, por Gltimo, apresentam-se as

consideracdes finais.
2. Desafios da Educacao

O International Society for Technology in Education (ISTE) aponta que o
aprendizado do século XXI permeia um conjunto de habilidades que envolvem (Revista
Escola, 2012):

« Criatividade — habilidade que permite a concep¢do de trabalhos originais, a

geracdo de novas ideias, a previsdo de mudancas e desenvolvimento de produtos

e processos inovadores por meio das tecnologias digitais;

« Colaboracdo e Cooperacdo — habilidade disposta em midias e ambientes

virtuais (AVA) que contribui para o aprendizado individual e coletivo;

* Resolucdo de problemas — habilidade que permite a identificacdo e a

resolucdo de situacdes, a tomada de decisdes, através de ferramentas adequadas;

» Cidadania Digital — habilidade que permite compreender questdes humanas,

culturais e sociais por meio das tecnologias;

e O proprio uso da tecnologia — habilidade de entender os conceitos de

tecnologias, seus sistemas e suas operacoes;

« Autonomia — alunos tém liberdade para a escolha do que querem fazer e o

que precisam aprender para chegar ao seu objetivo.

As aspiracdes do ISTE vao ao encontro da tendéncia do profissional do futuro,
apontada por Calgaro e Godinho (2011). Trata-se de um individuo conectado através de
redes sociais, que (com)partilha o seu conhecimento® com os demais por meio de

midias sociais.

® O termo conhecimento pode ser entendido como “a soma da
extensdo/percurso/area do que tem sido encontrado, percebido ou aprendido”, e, ainda a
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Midias sociais representam espacos de compartilhamento de conteddos em
formato multimidia, onde cada ator torna-se um produtor de contetdos. Contrastando
com o conceito de redes sociais, “[...] espécies de associagdes fluidas e flexiveis de
pessoas, ligadas através das redes que se cruzam [...]” (SANTAELLA, 2010, p. 266).

Recuero (2009) completa este contexto introduzindo dois elementos: os atores —
representam a fluidez, grupos ou os nos, enquanto que, as conexdes, representam as
interagOes ou lagos sociais.

Este processo orienta o desenvolvimento do individuo tanto em nivel pessoal
quanto profissional (CALGARO; GODINHO, 2011). Desenvolvimento este,
conceituado por Abbagnano (2000) como o progresso, evolugcdo ou ainda "Movimento
em diregdo ao melhor"” (p. 241).

Calgaro e Godinho (2011) apresentam os valores que permeiam este processo.
Dentre eles:

» Curiosidade — habilidade de aprender de forma autdbnoma e com outras

pessoas;

« Humildade — habilidade de colocar-se num processo de aprendizado continuo;

 Lideranca — habilidade de coordenar maltiplos conhecimentos em equipes de

trabalho.

Neste processo de reformulacéo produtiva mundial, de um lado h4 um aumento
na producdo de novos conhecimentos e, de outro, ha um movimento de insercdo de
sociedades periféricas - entendidas aqui como nacBes emergentes, em franco
desenvolvimento econdmico e financeiro, como o Brasil (BAUMGARTEN, 2001).

Os autores Calgaro e Godinho (2011) identificam as tendéncias que irdo
modificar o mundo do trabalho nos préximos anos. Entre elas, citam: energia,
tecnologia, demografia, globalizacéo e sociedade.

No contexto da energia, identificam como fator principal a sustentabilidade e o
mercado de energias limpas. No contexto da tecnologia, apontam para a computacéo na

“especifica informagdo sobre alguma coisa”. Enquanto informacgédo pode ser definida
como “dados dotados de relevancia e propdsito” (SQUIRRA, 2005).

A autora Baumgarten (2001) comenta que o conhecimento desempenha um
papel estratégico na sociedade atual, tanto o técnico quanto o cientifico. Faz-nos refletir
que a informagao representa uma “mercadoria” de grande valor.
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nuvem, o uso de robds, tecnologla social, a comunicacdo mais barata e o uso de midias
sociais. Em nivel de globalizacdo destacam o crescimento de economias emergentes,
educacdo e livre comércio. J& em demografia, a exclusdo social e os nativos digitais,
como apresentado no inicio por Schlemmer e Lopes (2012). Por fim, a sociedade, com
equilibrio entre vida e trabalho, éxodo rural e novas configuracdes familiares.

Touraine (2006) analisa o contexto da globalizagcdo, expressando que
“globalizar” significa separar a economia da sociedade, o que, de certa forma,
desconstitui a ideia de sociedade, acabando com a representacdo social. Sendo assim,
afirma que a era moderna é fundamentada em dois principios: a crenca na razdo e na
acao racional e o reconhecimento dos direitos do sujeito. O autor propde que se repense
questdes referentes aos movimentos sociais, instituicdes como a propria vida social, a
familia e a propria escola.

Lassance Jr. et al.(2004) falam sobre tecnologias sociais. Os autores afirmam
que elas alcangcaram um grau de maturidade capaz de projetar uma nova fase, na qual o
impacto em politicas sociais especificas é capaz de alcancar uma escala nunca antes
imaginada. Demonstram ainda que o patamar de articulacdo entre 0s agentes
interessados neste debate ja é suficiente para, inclusive, acionar uma Rede de
Tecnologia Social.

As tecnologias significam empreendimentos, organizagdes associativas, redes e
iniciativas de cooperacdo. Também significam negdcios, que geram emprego e renda, e,
antes de tudo, o reconhecimento de que a fusdo do saber popular com o conhecimento
especializado proporciona ferramentas poderosas para a incluséo social e o progresso
humano; o mais importante para essas tecnologias sdo as pessoas que as utilizam
(LASSANCE JR. et al., 2004).

Por este motivo, as concepcGes de mercado profissional apresentadas por
Calgaro e Godinho (2011) em contraponto a critica apresentada por Touraine (2006),
em nivel da nova sociedade moderna, séo fundamentais e relevantes.

Em nivel demogréafico, Schlemmer e Lopes (2012) nos apresentam 0s nativos
digitais, como uma geracdo oriunda de uma cultura cibernética sustentada pela
multimidia, o que de certa forma, fortalece a mudanca de comportamento social.

Frente ao que se apresenta cabe ao educador tornar-se um problematizador das

informacdes dispostas na rede do que apenas um detentor do conhecimento, um
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instigador da aprendizagem. P01s ensinar ¢ “[...] ¢ eduzir, tirar para fora, extrair [...]
aquilo que esta em poténcia no individuo.” (RAMIREZ, 2011, p. 53).

Sir Ken Robinson afirma que todos os paises estdo reformulando sua educacao
publica, devido a dois motivos (MUDANDO..., 2011):

« A primeira razdo é econdmica — como educar as criangas para ocupar 0S

lugares de hoje na economia no futuro;

« A segunda razdo é cultural — como educar as criangas para que elas tenham

uma identidade cultural.

Talvez o que Sir Ken Robinson nos coloque seja um indicativo do que Calgaro e
Godinho (2011) apresentam como o perfil do profissional do futuro.

Assim, na proxima se¢do apresentam-se consideragBes acerca das tendéncias

educacionais para 0s proximos anos.
3. Tendéncias na Educacéo

O relatério Horizon Report 2013, voltado ao ensino superior, aponta que entre as
tendéncias educacionais até 2018 estdo uma educagdo aberta com cursos gratuitos, onde
as habilidades em situacdes de trabalho informal sdo relevantes, modificando o papel do
professor e o paradigma educacional (JOHNSON, L. et al, 2013).

Dentre as tendéncias apontadas estd a computacdo na nuvem. Borges et al.
(2011) afirmam que a computagdo na nuvem € um servigo baseado na internet com o
objetivo de fornecer grandes repositorios de recursos virtualizados. O armazenamento
de dados acontece em datacenters espalhados ao redor do mundo.

Outra tendéncia sdo as tecnologias mdveis. Elas tém se tornado comum em
nossa sociedade. A reducdo no seu custo contribui para promover a mudanca social
através de novas formas de interacdo, principalmente com o publico mais jovem
(FERREIRA et al., 2013; INFO, 2013).

Além disso, os dispositivos moveis sdo altamente portateis e flexiveis, o que de
certa forma, contribui para a expansdo de uma aprendizagem personalizada, pois 0
aluno pode aprender no seu proprio ritmo e seguir seus proprios interesses, aumentando

com isso, sua motivacdo no processo de aprendizagem (UNESCO, 2013).
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Conteldos abertos representam outra tendéncia. Textos, imagens, sons,
programas e outros dados podem ser acessados e modificados pelos individuos. Os
Cursos Abertos Online Massivos (Moocs, na sigla em inglés) se tornaram populares,
com o lancamento de iniciativas de peso, como edX, Coursera e Udacity. Algumas das
caracteristicas que justificam toda essa popularidade sdo a possibilidade de aprendizado
continuado, de nivel superior e gratuito (JOHNSON, L. et al, 2013).

Midias Sociais permitem a interacdo, a cooperacdo e a colaboracdo entre 0s
individuos envolvidos. Ja gamificacdo € uma tendéncia que permeia integrarmos
elementos de jogos ao curriculo (JOHNSON, L. et al, 2013).

Learning analytics é outra tendéncia que aparece para decifrar padrGes a partir
de big data sobre o aprendizado dos alunos. Segundo Info Exame (2013), os big data
sdo dados ndo estruturados, incompletos e cadticos.

Dessa forma, com a ajuda da inteligéncia artificial, softwares tracam perfis e
oferecem informagdes sobre eles. O ritmo e as necessidades de cada um, extraindo
dados da anélise de atividades elaboradas pelos alunos.

Por fim, a propria ideia de programacgao. “[...] precisamos aprender ndo apenas a
usar programas, mas fazé-los também.” (RUSHKOFF, 2012, p. 7). O aluno precisa

saber pensar e determinar para si proprio a forma de criar valor a partir das tecnologias.
4. Como fazer? Quais tecnologias digitais utilizar e com que finalidade?

Schlemmer (2013) faz-nos refletir acerca do hibridismo tecnolégico digital e da
multimodalidade, isto €, o uso da tecnologia com outros espacos analdgicos, bem como
a perspectiva da multimodalidade, integrando as tendéncias educacionais elucidadas na
secdo anterior’ com a modalidade presencial fisica.

Com isso, migra-se

[...] de uma concepcéo de uso da tecnologia enquanto novidade nos
processos de ensino e de aprendizagem (evidenciadas pela
transposicdo de metodologias e praticas presentes no meio anal6gico
para 0 meio digital), para uma perspectiva de uso da tecnologia
enquanto inovacdo nos processos de ensino e de aprendizagem, sendo
gue essas somente emergiram quando 0s processos de ensino e de
aprendizagem foram pensados em congruéncia com a tecnologia
(possibilitado pela maior familiarizagdo com a tecnologia e pela

’ Considerando midias sociais, a computacdo movel, tecnologias méveis e jogos.
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anallse especializada sobre as possibilidades e limites para a préatica
didatico-pedagbgica, a partir da natureza e especificidade do meio).
(SCHLEMMER, 2013, p. 23).

Nesse sentido, Safko e Brake (2010) classificam as tendéncias apresentadas na
secdo anterior em: redes sociais, editoracdo, fotos, audio, video, microblogs, jogos,
aplicativos de produtivade.

Em nivel de redes sociais, os autores citam o Facebook e o Linkedin. O
Facebook oferece uma plataforma para que os individuos se conectem rapidamente com
amigos, familiares, colegas e conhecidos em varios grupos de rede.

Ja o Linkedin, pode ser comparado a uma de rede de relacionamento, porém
destinada aos contatos profissionais. Pois propicia a inclusdo do curriculo em nivel
digital, permite conhecer o perfil de candidatos a uma determinada vaga em alguma
empresa, além de uma forma de encontrar trabalho e estabelecer um networking. Assim,
as redes sociais permitem que se desenvolvam problematizacdes que podem ser
discutidas pelo grupo de individuos em termos de uma mesma tematica. A tela 1,
apresenta um trecho de discussdo realizada na disciplina do | Seminario Avancado -
Linha de Pesquisa Ill, Programa de P6s-Graduagdo em Educacao da Unisinos.

.| Professor
Pessoal, ndo esquegam de que temos previsto no cronograma, realizar
postagens aqui no grupo do face sobre a tematica buscando, a partir dos
textos lidos, estabelecer relagdes entre:Os paradigmas e o conceito de
desenvolvimento e de sociedade. Que tal deixarmos esse tempo até as
17h para isso? A idéia € que pelo menos um de vocés poste algo e os
demais continuam a discussdo, mas referenciando os autores que estdo
sendo lidos, ok?

Curtir * Camentar * Seauir out o
urt Lomenta SEgUIr publicacan

« Visualizado por 12

EI Aluno 1 Com base neste assunto, apenas uma
inguietagdo minha, podemos dizer que a sociedade s6 se desenvolve
e evolui com a quebra
de paradigmas, ou ndo?
9 de abril s 16:17 - Curtir

‘ Aluno 2 Interessante pensar nisto. E se responde em parte
com os conceitos de paradigma que o Anderson e apresentou agui.
Qual seria o "modelo™ & seguir? Se estamos quebrando um paradigma
estamos automaticamente impondo um outro ou sugestionando um outro
modelo a sequir?
9 de abril 3z 16:33 - Curtir

Tela 1: Interacao realizada no Facebook (Os autores, 2013).
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Em nivel de edltora(;ao, apresentam-se: Blogger, SlideShare, Typepad e
Wikipedia.

O Blogger permite que escritores de todos os niveis de habilidade se tornem seus
proprios editores na internet. Com ele é possivel compartilhar ideias e receber feedback.
Trata-se de uma forma de escrita e instantdnea de videos e fotos, fortalecendo a
colaboracéo.

Enquanto que, o SlideShare ¢ uma comunidade que serve para compartilhar
apresentacdes digitais em nivel publico ou privadas. Esta ferramenta pode ser utilizada
na divulgacdo de apresentacfes tematicas e na promocao de acdes educativas, pois
permite adicionar sons e imagens.

Ja 0 Typepad é uma espécie de blog que fornece um rico conjunto de recursos
para a publicacdo, atualizacdo e compartilhamento de recursos via internet. Serve como
forma de compartilhamento de pensamentos e ideias, possibilita criar estorias pessoais,
bem como networking.

A Wikipedia é datacenter que coleta e desenvolve contetidos educacionais sob
licenca gratuita. Pode ser utilizada como ferramenta de pesquisa, edi¢do e criacdo de
conteddos. Neste sentido a Tela 2, convida o usuario a iniciar sua contribuicdo na

enciclopédia livre.

& Anibal Lopes Guedes
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Conteudo destacado

Eventos atuais V/r Artigo em destaque

Esplanada

R OEEHE Fundao & um municipio brasileiro do estado do Espirito Santo. Pertencente & Regido Metropolitana da Grande W

D Vitdria, & jido Litoral Norte Espirto-Santense e & ido de Linhares, localiza-se ao norte da captal &

niormarun erto 40 estado, distando desta 53 quibmelros. Ocupa ura drea de 279,648 kT, sendo que 0.9 T esté em perimetro a 0

 Colaboragio urhano, & sua populacie, em 2012, foi estimada em 17.632 habitantes pelo BGE, sendo assim 0 42° mais populoso /] q
Boas-vindas do estade do Espirito Santo & o quinto & antependitimo de sua microrregido. 0
Ajuda A sede tem uma temperatura média anual de 23,22 °C & na vegetacéio do municipio predomina a Mata Atldntics. Em d
Pagina de testes relacho  frota istica, em 2010 foram ¢ il 4735 veiculos em Funddo. Com uma taxa de urbanizacdo da ordem de 84%, 0 ¢
Portal comunitério municipio contava em 2009 com cince estabelecimentos de salde. O seu ‘ndice de Desenvolvimento Humano (IDH) & de 0,752, considerando-se [}
Hudancas recentes assim como médio. (leia mais...) A
Wanutengdo q
Criar pagina Artigns destacados (573)* Artigns bons (543)

Tela 2: Convite para a edi¢do de conteudos na Wikipedia (Wikipedia, 2013)

Em nivel de fotos, o Picasa € um aplicativo que organiza e edita fotos digitais.

Enquanto que, o Podcast.com, em nivel de audio, permite organizar, editar e ouvir sons.
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Tanto o Picasa quanto o Podcast.com sdo tecnologias digitais que permeiam a
comunicacgdo e interacdo entre os individuos.

Em nivel de video, o Youtube é um site de compartilhamento de videos online.
Com ele é possivel expor videos amadores, compartilhar e editar videos dispondo-os em
um canal multimidia.

Em nivel de microblog, o Twitter é um servigo para amigos, familiares e colegas
se comunicarem por meio de textos. Pode ser utilizado como uma fonte de noticia,
permitindo a criacdo e a difusdo de conteudos.

Em nivel de jogos, o Entropia Universe € um mundo virtual onde os jogadores
assumem o papel de colonizadores explorando um planeta selvagem. Pode ser utilizado
como um jogo educativo, a fim de desenvolver raciocinio l6gico e estratégia.

Em nivel de aplicativos de produtividade, o Google Drive permite aos usuarios
enviarem documentos para que fiqguem disponiveis na internet. Com ele € possivel
trabalhar a cooperagdo, o compartilhamento e o armazenamento de dados.

J4, 0 Prezi permite aos usuérios produzirem apresentacGes/esquemas em
tempo real. Assim, como o Google Drive, possibilita a cooperacao, o compartilhamento
e 0 armazenamento de apresentacGes/esquemas digitais. A Tela 3 apresenta um esquema

produzido para disciplina de | Seminario Avancado - Linha de Pesquisa IlI.

Conectivismo”
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Tela 3: Interacdo feita utilizando-se a tecnologia Prezi (Os autores, 2013).
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Na Tela 3 é posswel perceber o esquema interativo produzido pela turma
durante uma de nossas aulas. A ideia € conceituar a linha de pesquisa, composta pela
triplice Educacéo — Desenvolvimento — Tecnologia.

O Geekie é um software web que faz uso de um ensino adaptativo, no qual
sistemas aprendem com o comportamento do usuario para fazer recomendacgdes e
melhorias no processo de aprendizado do aluno.

Por fim, o Scratch. Trata-se de um software que permite ensinar programacéo ao

aluno por meio de animacoes.

5. Considerac0es

As tecnologias “[...] ndo se compdem sO de maquinas, mas também de
infraestruturas intelectuais e institucionais que as inventam e distribuem.”
(SANTAELLA, 2003, p. 134).

Na secdo 1 foram apresentados os trés principios ou leis que norteiam a fase de
cultura digital pela qual estamos passando. O primeiro principio é a liberagcdo do polo de
emisséo.

A liberacédo do polo de emissdo permite a qualquer pessoa consumir, produzir e
distribuir informac&o em qualquer formato (LEVY; LEMOS, 2010). Neste sentido as
tendéncias apresentadas na secdo 2 representam a ampliacdo e expansdo de sistemas e
tecnologias comunicativas a fim de modificar o contexto educativo da escola.

O segundo principio envolve a conexdo. A conexao representa a circulacéo, o
compartilhamento de informac6es em nivel de redes abertas, criando o que Lévy e
Lemos (2010) indicam uma interconexao planetaria. Tal perspectiva foi apresentada na
secdo 3, onde se destacam “os usos” das tecnologias digitais na perpectiva educacional.
O que se objetiva a partir dos dois primeiros principios é a reconfiguracdo social,
cultural e politica. Este é o terceiro principio apontado por Lévy e Lemos (2010).

Assim, somos responsaveis pela forma cultural com que as tecnologias se
inserem em nosso contexto educativo.

Os processos formativos precisam ser pensados de uma forma mais sistémica,

envolvendo a interagdo entre os conhecimentos especificos da area de conhecimento,
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conhecimentos especificos da area da didatica e conhecimentos especificos da area
tecnoldgica-digital (SCHLEMMER, 2013).
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