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Abstract. This paper presents a reflection about future education and the
influence of technology to a new learning culture. Instead of accumulating
information, young learners need to know how to solve problems and be
creative in a changing world. Discuss the digital era phenomena and how to
explore technological use is relevant so we can think new conceptions about
the education we want for the youth's future.

Resumo. Este artigo apresenta uma reflexdo sobre a educacdo do futuro e a
influéncia das tecnologias para uma nova cultura da aprendizagem. Mais do
que acumular informacdes, os jovens precisam aprender a resolver problemas
e serem criativos em um mundo em constante mudanca. Discorrer sobre os
Jfendémenos que ocorrem na era digital e como canalizar o uso de tecnologias é
algo relevante para que possamos repensar novas concep¢oes sobre a
educacdo que queremos para o futuro da juventude.

1. Introducao

Espera-se no futuro que as pessoas sejam dotadas de novas competéncias para que
possam enfrentar o ritmo acelerado de constantes transformacdes. O pensamento critico,
a capacidade de andlise e de interpretacdo e a aprendizagem adaptativa sdo algumas das
competéncias esperadas para o século XXI. Serd necessdrio também desenvolver
melhor a nossa inteligéncia fluida, que € um processo de perceber relagdes, formar
conceitos, se adaptar, utilizar-se do raciocinio l6gico e da abstragdo (Lopes et al, 2012).

Na sociedade do conhecimento o saber estd assumindo outra dimensdo que
atravessa o conhecimento explicito e atinge o conhecimento tdcito. Para a sociedade do
futuro ndo bastard apenas deter conhecimentos. E preciso que sejamos capazes de agir
diferente e de assumir outras posturas. Essas transformacdes, claramente, afetardo os
nossos sistemas de educa¢cdo e demandardo as escolas novos espagos e cendrios de
aprendizagem. Todavia, antes de imaginar qualquer mudanca, precisaremos de uma
reforma de pensamento.

Entre outras tantas coisas, deveremos tomar consciéncia de que as tecnologias
serdo um instrumento importante para permitir que cada individuo aprenda a gerir o seu
proprio processo de aprender, em uma tentativa de assegurar o arco de aprendizagem até
a vida adulta, quando nessa etapa a escola ndo mais estard presente para sustentar o
processo instrucional. As possibilidades que existem hoje para aprender sobre o mundo
e, sobretudo, com o mundo, eram inimagindveis para uma geracdo anterior. As
tecnologias oferecem um convite engajador para que as pessoas interajam, se
expressem, acessem o conhecimento e aprendam novas coisas através de uma forte
dindmica social. Também se configura um espaco de pesquisa para que possamos
entender algumas mudangas comportamentais e culturais, principalmente no tocante ao
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que sabemos sobre como aprendemos e de como a tecnologia pode ser utilizada para
estabelecer condicdes mais favordveis a aprendizagem. Para avancgar nestas questdes
devemos nos perguntar: como alguém pode ser preparado para enfrentar a
complexidade trazida por esse mundo em constante mudanca? A aprendizagem esta
mesmo ocorrendo na escola? como contribuir com a construcdo de diferentes tipos de
inteligéncia? como o uso das tecnologias deve ser orquestrado para evitar que as
pessoas se tornem ignorantes, visto que o acesso as informagdes tem sido cada vez mais
facil?

Este artigo apresenta uma série de consideragdes sobre os desafios da educagao
do futuro e do processo de aprendizagem na era digital. Discutiremos os elementos que
caracterizam a nova cultura da aprendizagem, apontando situagdes que devem ser
observadas para que os jovens possam atingir o seu potencial empreendedor de
aprender. Apresentaremos essas consideracoes em duas secdes. Na Secdo 2
discutiremos a caracteriza¢do de uma cultura voltada para a aprendizagem. Na Secdo 3
serd discutido o papel das tecnologias nesse processo. Por fim, apresentamos as
consideracdes finais.

2. A cultura da aprendizagem

Considerando que o processo formal de educacdo precisard se adequar para se tornar
mais efetivo no desenvolvimento de novas competéncias nos individuos, temos que nos
perguntar: que estimulos ou situacOes devem estar presentes nos ambientes de
aprendizagem? Esta questdo, por si sO, apresenta uma mudanga sutil no paradigma de
escola a que estamos acostumados. A educacdo do futuro precisard se apoiar em um
outro tipo de cultura, onde o ponto central deve ser a aprendizagem e ndo mais 0 ensino.

A escola de hoje ainda é pensada através de um modelo de fibrica (Barbosa,
2012), que padroniza o ensino para os estudantes e empacota os conteidos que sdao
entregues. A cultura da aprendizagem reposiciona esse modelo de escola em que o
professor tem a funcdo de repassar teorias abstratas aos seus alunos. E preciso
possibilitar aos jovens criar coisas concretas, experimentar o mundo e ver o
conhecimento escolar e cientifico fazerem parte da sua realidade. Na cultura da
aprendizagem € importante mostrar as criancas como brincar com o conhecimento.
Dessa forma, o estimulo a criatividade e a imaginagdo assume grande relevancia nessa
nova construcao.

Na educacdo do futuro, o modelo de escola se ampara em uma abordagem de
aprendizagem em que os estudantes se engajam com o mundo, o experimentam € o
questionam a partir de elementos que sdo significativos. Isto significa que a construcio
dessa nova cultura entende a importancia de substituir um modelo baseado na entrega
de instrucdo por um modelo orientado a experimentagdo, algo que ja era apresentado
pela pedagogia de Montessori, que possuia como um dos seus principais valores a
liberdade da crianga agir através da sua interagdo com o mundo e pelas convic¢des de
John Dewey (1954). Mais recentemente, Gee (2013) apresentou o conceito de circuito
de acdo reflexiva para ressaltar a relevancia que a experimentacdo possui para a
aprendizagem. Segundo ele, o circuito de acdo reflexiva é um tipo de conversa que
temos com o mundo. E, na verdade, uma sequéncia de experiéncias criadas no nosso
imaginario, uma simulacdo de um instante da realidade, muito parecido com o que
ocorre em jogos de videogame. Este processo se apresenta como algo altamente
engajador para coisas que realmente nos importam.

890



1T Congresso Brasileiro de Informatica na Educagio (CBIE 2013)
XXIV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2013)

O processo de experimentar € algo que estd relacionado intimamente com a
dimensao ticita do conhecimento. A dimensdo tacita foi apresentada por Michael
Polanyi (1966), usa todos os sentidos e ocorre quando percebemos o conhecimento
através de experiéncias individuais e coletivas. No mundo digital aprendemos fazendo,
observando e experimentando. Exploramos, criamos conexodes até aprender como algo
funciona. Aprendemos com o processo, por vezes permeado de falhas, que também sdo
uteis para que aumentemos a nossa pilha de conhecimentos. Como dizem Thomas e
Brown (2011), o século XXI pertence ao tacito. Infelizmente, as técnicas e praticas que
definem nossos modelos de aprendizagem se baseiam no conhecimento explicito. Nao
temos muitas teorias ou mecanismos para entender um mundo em constante mudanga.
Assim, a escola precisa compreender que ser capaz de capturar o conhecimento ticito
serd cada vez mais importante.

Outro aspecto importante é o fato de que a escola precisa compreender como
transformar a aprendizagem em um jogo entre o conteido e o contexto. O ensino
precisa romper os limites da sala de aula e chegar a familia, a comunidade, assumindo,
assim, uma natureza ecoldgica (Ito et al, 2013). Os jovens precisam de conexdo e
traducdo entre a aprendizagem formal e aquela que ocorre fora da escola, fato que
também € reforcado por Gee (2013). Todavia, o ensino escolar esta desconectado desses
outros contextos, se tornando, por vezes sem significado e desinteressante para os
estudantes. Apesar dos contetidos escolares serem pensados para que sejam uteis no
cotidiano e no trabalho das pessoas, a percepcao das conexdes entre esses mundos nem
sempre € tdo evidente. Depois de um século de pesquisas sobre transferéncia, poucas
evidéncias asseguram que o ensino desenvolve competéncias cognitivas gerais que sao
transferiveis para resolucio de problemas fora da escola (NRC, 2012).

A cultura da nova aprendizagem valoriza o espirito empreendedor e a busca pela
inovacdo nos ambientes de aprendizagem. A escola precisa estimular a criatividade e a
imaginacdo dos jovens. Enquanto a criatividade pertence ao campo da solugdo, a
imaginacdo pertence ao campo da problematizacdo, da desconstru¢do. Sdo processos
complementares que nos levam ao exercicio de empurrar as fronteiras do que
conhecemos. Se ndo houver espaco na escola para tais elementos ndo haverd como
desenvolver estudantes com potencial para a inovacao e capazes de empreender no seu
proprio processo de aprendizagem.

A educacgdo do futuro precisa considerar potencialmente como aproveitar o que
as pessoas podem aprender quando estdo juntas, inseridas em espagos que valorizam os
interesses comuns (Moser; Schnieder; de Medeiros, 2012). E através da colaboracdo que
se pode criar um novo tipo de cultura onde os individuos estdo engajados ativamente
porque estdo interessados em aprender algo lhes interessa. Isso reforca a percepcdo de
que ha muita aprendizagem acontecendo fora da sala de aula. E o que ocorre, por
exemplo, nos blogs, com todo o seu potencial de producio de informac¢do, cooperacdo e
revisdo e nas comunidades criadas para dar apoio aos jogadores multiusuérios, como € o
caso do que ocorre em vdrios jogos, onde milhares de informagdes sdo escritas em uma
noite e boas estratégias sdo elaboradas coletivamente.

3. O papel das tecnologias na educacao do futuro

Na era digital o papel das tecnologias serd o de criar 0s meios necessarios para que as
relacdes com o coletivo ocorram. A tecnologia deve enriquecer a experi€ncia das
pessoas e permitir que os individuos compartilhem ideias. Neste contexto, € preciso

891



1T Congresso Brasileiro de Informatica na Educagio (CBIE 2013)
XXIV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2013)

entender a importincia da Web como uma rede conectada, que nos da acesso ilimitado
para aprender sobre qualquer coisa.

Assim como ocorre com o cultivo de uma planta — onde recursos ilimitados,
como sol, vento e terra — sdo utilizados dentro de um espaco restrito, a escola deve ser
um ambiente de aprendizagem estruturado e com limitacdes, mas onde as pessoas
possam experimentar com liberdade total e acesso aos recursos (livros, Web, recursos
multimidia) dentro das fronteiras desse ambiente. Estas fronteiras devem funcionar nao
como algo limitador, mas como alguma coisa que desafie e estimule os jovens a serem
criativos e inovadores. Assim, a escola deve aprender a cultivar mentes. Ito et al (2013)
aponta que: i. as tecnologias sdo importantes porque fornecem oportunidades de
produzir e criar uma ampla variedade de midias, conhecimento e conteudo cultural de
maneira ativa e aberta a experimentacdo; ii. as midias sociais e comunidades Web
fornecem oportunidades para a aprendizagem entre diferentes culturas e geracdes e uma
conexdo capaz de revelar e fazer florescer objetivos e interesses comuns e iii. as
plataformas online e as ferramentas digitais tornam abundantes, acessiveis e visiveis
muitos recursos de aprendizagem importantes para os estudantes.

O poder das tecnologias estd no fato de que elas podem ser amplificadores da
curiosidade, da experimentacdo e da autoexpressdo. Ha décadas a intuicdo de
Montessori estava certa, mas o seu conjunto de ferramentas ndo era adequado, portanto,
seus métodos ndo eram escaldaveis. A infraestrutura tecnolégica de que dispomos
conecta as pessoas e amplifica a nossa capacidade de acessar e utilizar recursos
ilimitados. Essa infraestrutura nos torna capazes de nos tornarmos produtores, nao
apenas consumidores do conhecimento. A maneira com que as pessoas estdo
aprendendo nessa revolugdo digital é diferente dos tipos de aprendizagem descritos
pelos educadores porque ela € essencialmente invisivel. As pessoas t€ém aprendido sem
usar livros e professores e, mais importante, fora das fronteiras da sala de aula. Através
da Internet e das suas ferramentas pode-se ndo s6 fazer as coisas, mas € possivel refazer
o contexto. Se podemos comecar a criar novos contextos, temos toda uma nova
dimensdo para a criagdo de significado e para o ajuste das nossas lentes conceituais.
Precisamos entender como uma abordagem educacional pode repensar o uso das midias
para que seja possivel escalar, diversificar e expandir a amplitude das experiéncias, e
ndo apenas utilizar as tecnologias na educagdo para reduzir os custos da “entrega” de
conteudo ou instruir de maneira que torne a aula mais prazerosa.

As tecnologias também podem ser utilizadas para suportar melhorias no
processo de avaliagcdo, entender o que o estudante € capaz de fazer e também, o que ele
nao €. Em publicacdo recente, Shute e Ventura (2013) demonstram uma metodologia de
avaliagdo a partir de jogos invisivel ao jogador. Ao brincar em um jogo que explora
desafios, € possivel medir o conhecimento sobre conceitos da fisica, fornecer feedback e
o mais importante: identificar evidéncias que apontem a presenca de algumas
competéncias no comportamento dos jogadores, como € o caso de criatividade,
persisténcia e originalidade aplicadas as solucgdes.

5. Consideracoes finais

O ritmo exponencial das mudangas tecnoldgicas tornard grande parte das habilidades
que aprendemos na escola insuficientes. Podemos nos perguntar: os curriculos escolares
tém conseguido desenvolver competéncias que facilitem a nossa adaptacdo ao novo ou
que nos tornem capazes de resolver problemas? O papel da escola terd mais a ver com
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tornar as pessoas capazes de se adaptar e a criar constantemente 0 novo, € menos com o
de ensinar o velho. Para revigorar a escola ndo teremos que reformé-la, teremos que
repensd-la com novos contextos e espacos de aprendizagem que se utilizem das
tecnologias como mecanismo para que os estudantes estejam livres para criar,
questionar e aprender com os colegas. Deveremos repensar o uso de tecnologias
educacionais, dando prioridade a busca pela concep¢ao de “espacos de aprendizagem e
experimentacdo”. Ensinar com o uso de tecnologias ndo se resumird a verticalizar em
uma tela de computador o que héd nos livros. Significard potencializar o que nds
humanos podemos ter de melhor quando estamos inseridos no coletivo.

Esse diferente exercicio poderd fazer com que os alunos descubram seus
interesses, suas paixdes, € que estes se encontrem no universo dos conhecimentos
escolares. N@o se espera que a tarefa serd facil, mas, ao que tudo indica, serd o melhor
caminho que temos a seguir se realmente estivermos dispostos a fazer com que a escola
possa contribuir para que os estudantes desenvolvam novos comportamentos e,
consequentemente, as competéncias necessdrias para um cidaddo do século XXI. Este
artigo apresenta uma revisao bibliografica sobre os principios da nova cultura de
aprendizagem. O método que estd conduzindo a pesquisa dos autores € de natureza
qualitativa. Algumas teses e argumentos surgirdo a partir da conceituacio e da reflexdo
sobre este tema no cendrio brasileiro. Dessa forma, este artigo € um trabalho preliminar
a uma futura pesquisa-acdo e representa um produto importante para que seja possivel
estabelecer um esbo¢o conceitual para a realizacdo de experimentos sob o apoio dos
conceitos e premissas aqui consolidados.
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