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Abstract. In this paper we discuss what is expected from education for the next 10 years from
a learning ecosystem viewpoint. We believe that in the future, education will be guided by
personalization and informality of learning and the challenge is in to make it happen with
quality and in a systematic way.

Resumo. Neste artigo discutimos o que se espera da educacdo nos préximos 10 anos sob o
ponto de vista do fomento aos ecossistemas de aprendizagem. Acreditamos que no futuro, a
educacdo sera pautada pela personalizagdo e informalidade da aprendizagem e o desafio esta
em fazer isso acontecer de forma sistémica e com qualidade.

1. Introducdo

Segundo Willis (2013), a personalizacdo, a colaboracdo e a aprendizagem informal
estardo no centro da aprendizagem no futuro, que sera potencializada pela ubiquidade
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, expectativa concordante com um
importante relatorio prospectivo da Comissao Europeia que discute a aprendizagem em
2030 [Redecker et al, 2011]. Segundo Jackson (2013), o conceito de ecossistema de
aprendizagem (EA) compreende a relacdo de interdependéncia e coexisténcia
encontrada nas interacdes entre individuos e com dos individuos com o ambiente onde
estejam inseridos. Nosso desafio é consonante com esse contexto: Personalizar e
favorecer a aprendizagem colaborativa e informal, considerando os EA ja existentes e 0s
que ainda surgiréo.

O modo como movimentamos nosso dinheiro, como nos locomovemos de um
ponto a outro, como consumimos produtos e servigos, ja sdo fortemente influenciados
por tecnologias “inteligentes”. Ao considerar o advento da cultura digital, povoada por
internet das coisas, tecnologias ubiquas, wereables, etc, os EA ganham um suporte
inestimavel para a coleta de dados e o uso dos mesmos para favorecer a reflexdo sobre
as trajetorias vivenciadas, bem como para estabelecer novas interagdes motivadas por
objetivos comuns de aprendizagem, apoiadas por ferramentas cognitivas.

H& alguns anos, 0s cientistas cognitivos concentram-se na discussdo de dois
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tipos de conhecimento, os quais podem ser representados resumidamente em
“conhecimento sobre” e “conhecimento de” algo. O segundo ¢ ativado quando uma
necessidade de realizacdo de algo é encontrada em acdo. Enquanto o primeiro é
equivalente ao conhecimento declarativo e é acionado quando uma explicagdo simples é
necessaria. O “conhecimento sobre” domina a pratica educacional tradicional. E o
material de livros didaticos, diretrizes curriculares, testes de matérias e projetos tipicos
da escola e documentos de pesquisa. “O conhecimento de”, por outro lado, sofre
negligéncia macica e isso € um problema, pois na construgdo do conhecimento, 0s
alunos trabalham com situacdes que resultam em profundo conhecimento estrutural de
[Scardamalia and Bereiter 2006].

Entendemos que existem muitas dificuldades inerentes ao favorecimento da
aprendizagem colaborativa e informal. A escola tradicional, ndo esta preparada para esse
advento [Collins and Halverson 2018] e o grande desafio esta em quebrar esse
paradigma, fortalecendo em nossos estudante a pratica de desenvolvimento do
“conhecimento de”, buscando uma aprendizagem sem fronteiras.

2. Aprendizagem sem fronteiras

Com o aporte dos ecossistemas de aprendizagem na cultura digital (EACD), as escolas
se tornardo espagos onde os todos decidem juntos quais caminhos prosseguir: projetos
colaborativos, atividades de aprendizagem especializadas, lugares para ver e coisas para
fazer (Lemke, 2013). Mas néo apenas isso, com 0s EACD seremos capazes de aprender
em qualquer lugar e a qualquer hora, ndo apenas na escola, ndo apenas estudando, mas
em qualquer atividade que estejamos desenvolvendo. Aprenderemos sem fronteiras.

De acordo com Silveira, Cury and Menezes (2019) existem cinco principais
limitacOes da escola tradicional que chamamaos de fronteiras da educacdo e sdo elas: (i)
fisica-temporal: s6 aprender em um determinado local em um horario estabelecido, (ii)
virtual: reproduzir no mundo da EaD, limitacbes fisicas da escola (iii)
interdisciplinaridade: descontextualizacdo da aprendizagem provocada pela separacao
em disciplinas (iv) hierarquica: um individuo ensina e outro aprende e (v) padronizagao:
aprendemos somente se exploramos contedos.

Para superar o desafio dessas limitagdes € necessario a concepcao de aplicacBes
tecnoldgicas que objetivem alicercar a educacdo auxiliando estudantes como por
exemplo: evitar tarefas desnecessarias; capturar aquilo que seus sentidos podem
requerer e ele ainda nem saiba o qué; perceber no que eles devem focar, em contextos
onde muitas coisas acontecem ao mesmo tempo; buscar, registrar e recuperar mais
informacdo, daquilo que esta sendo aprendido; etc.

Além das concepgdes tecnoldgicas, para suplantar as fronteiras e fortalecer o
desenvolvimento estrutural do ‘“conhecimento de”, ¢ essencial atualizar as praticas
pedagdgicas habituais moldadas pelo instrucionismo classico. Para isso, um grupo de
pesquisadores da UFES, UFRGS e UFAM (que pode ser acrescido com mais entusiastas
da educacdo) tém trabalhado colaborativamente considerando diversos topicos para o
processo de remodelagem das praticas pedagdgicas atuais, tornando o estudante um
protagonista na construcdo do seu proprio conhecimento. Dentre esses topicos,
destacam-se 0 pensamento computacional (PC) e as arquiteturas pedagogicas (AP)
aderidos aos ecossistemas de aprendizagem (EA).

A construcdo do conhecimento por meio de arquiteturas pedagogicas pode
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acontecer em diversos ambientes, e ndo se limitam a caracteristicas de uma sala de aula
convencional. Elas foram concebidas de forma a acolher pedagogias abertas, maleaveis
e flexiveis para promover novos modos de conhecer e fomentar o pensamento em rede
por meio de mediacao pedagdgica [Menezes and Nevado 2018].

3. Consideragdes finais

Um cuidado muito especial deve ser observado. NOs devemos usar a tecnologia, e ndo o
contrario. Quando permitimos que nossos smartphones nos digam o que fazer, como por
exemplo que rota utilizar no transito, ou que produtos comprar ou ainda que atividades
sdo mais adequadas a nosso perfil, & importante estabelecer o limite sobre até onde
precisamos de ajuda para tomar nossas decisdes e manter nossa naturalidade de ser
humano, mesmo que isso acarrete em erros esporadicos. Lembremo-nos que 0S erros
também sdo importantes para a equilibracdo da aprendizagem.

Sabemos que novas tecnologias podem ajudar a simular e falar sobre as
atividades tipicas da comunidade muito melhor do que o professor médio na sala de aula
média. No entanto, as tecnologias ou os ECs, ndo poderdo substituir a participacdo
direta ou a orientacdo ponderada da reflexdo e analise criticas dos alunos, nem o
incentivo emocional da realizacéo e criatividade que os professores proporcionam. Para
estes fins, os professores profissionais serdo sempre necessarios, especialmente para o0s
estudantes mais jovens (Lemke, 2013).
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