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RESUMO

A “Terceira Onda” é analisada levando-se em consideragdo o processo de
interacdo linguistica e educacional evidenciado através do Ecaths, uma
ferramenta tecnoldgica atual que esta disponibilizada na internet para auxiliar
educadores ou pesquisadores em diversas areas que possam ser interligadas
ao processo de aprendizagem na modalidade virtual. Nesse sentido, este artigo
teve por objetivo principal propor o uso de ferramentas tecnolégicas educativas
para prover que os estudantes tenham aulas que proporcionem mais
participagéo, atividades e visdes criticas, visto que os estudantes tem cada vez
mais habilidades no uso das TACs.
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1. Introdugao

A contemporaneidade nos apresenta diversas ferramentas para facilitar
o compartilhamento e uso da informacgao, a velocidade com que as mudancgas
acontecem esta mais presente e visivel agora do que em tempos atras.

Segundo Toffler (1980), estamos vivemos "A Terceira Onda, termo
cunhado para definir a era da informag&o. De acordo com Toffler (1980), ao
longo da histéria da humanidade ocorreram trés grandes revolugdes, ou trés
grandes ondas de transformacgao: a primeira corresponde a revolugao agricola,
a segunda foi a revolugao industrial e a terceira corresponde a revolugéo da
informacéo.

Diante disto, caminhamos em uma velocidade e dinamicidade
enormes, levando-nos a uma quebra de paradigmas no que diz respeito ao
processo comunicativo classico que estamos acostumados. De acordo com
Lévy (1999 p.118) “A causa disso € simples: o ciberespaco dissolve a
pragmatica da comunicagao que, desde a invengao da escrita, havia reunido o
universal e a totalidade.”

Assim as novas ferramentas surgiram para dinamizar o trafego de
informagéao, onde todos os assuntos estao interligados em uma rede que se
encontra em constante evolugéo, surgindo entdo o hipertexto, classificado
como “texto que inclui links ou atalhos para outros documentos, permitindo ao
leitor pular de um texto para outro relacionados, de forma nao linear.”
(NELSON, 1965)

O acesso quase que ilimitado do individuo as solugcdes de informatica
tragcam o perfil do homem da terceira onda como um ser circundado pela
tecnologia e embasado pelo avango da ciéncia. Segundo Toffler (2007, p. 231):

Individuos polivalentes combinam atividades como assistir televisao,
atender chamadas telefbnicas, participar de jogos on-line, ler relatérios
com as previsdes do mercado financeiro, trocar mensagens curtas no
site de batepapo preferido, em uma espécie de interagdo constante e
frenética com o mundo exterior.

Nesta acepcéao, vivenciamos desafios constantes no permanente
processo de construcéo coletiva de conhecimento, em um trabalho interativo
envolvendo as tematicas que se contrapbéem entre educagéo, tecnologia e

contemporaneidade. Entdo, buscou-se destacar uma ferramenta que se



encaixe como plataforma educativa e interativa capaz de promover o método
de extensao e aplicacdo do conhecimento.

Utilizaremos em nossa proposta o Ecaths, que corresponde a uma
ferramenta pedagdgica inovadora que consiste em uma plataforma, em que se
pretende reunir as particularidades de cada disciplina disponibilizada por
educadores, onde através de tarefas e discussdes tematicas busca-se construir
um espaco de reflexdo e aprendizado colaborativo. Ao final deste projeto, e a
partir do conhecimento adquirido e estudado, chegaremos a uma resposta ou
pelo menos abriremos portas para elucidar a tematica aqui analisada.

2. Virtualidade, Terceira Onda e a insercao da tecnologia na Educagao

A virtualidade digital surgiu no cenario atual para somar e garantir que
inumeras obras, antes inacessiveis, passassem a estar ao alcance de todos,
hoje se tem a oportunidade de acessar distintos materiais como obras da
literatura classica e exemplares unicos, sem que se necessite o deslocamento
a grandes bibliotecas ou museus de metropoles. Com isso, conteudos com
grande valor de conhecimento tornam-se mais acessiveis, modificando a
conduta dos individuos e suas concepg¢des de mundo, ou ainda reforgando
neles valores até entéo restritos a uma minoria pertencente as classes sociais

mais elevadas. Como destaca Lévy (1999, p.154):

[...] Quanto mais difundidos os elementos recombinaveis do
museu imaginario, mais foram fundados prédios abertos ao
publico, cuja fungéo era abrigar e expor a presenga fisica das
obras. Ainda assim, se estudassemos o destino de
determinado quadro célebre, descobririamos que foi apreciado
mais frequentemente como reproducao do que como original.
Da mesma forma, os museus virtuais provavelmente nunca
fardo concorréncia aos museus reais, sendo antes suas
extensbdes publicitarias. Representarao, contudo, a principal
interface do publico com as obras. Um pouco como o disco
colocou mais pessoas em contato com Beethoven ou os
Beatles do que os concertos.

Desta forma, nossa proposta visa trabalhar a tecnologia como aliada da
linguistica e da educagao, com o intuito de promover e estimular o
desenvolvimento social e intelectual das pessoas através do uso de recursos
tecnolégicos como instrumentos de produgao e divulgagao da linguagem

moderna e contemporanea.



A revolucao da tecnologia deu origem a uma sociedade em rede, isso
gerou um ideal cultural embasado em paradigmas nos quais a virtualidade é
construida a partir de um sistema de midia onipresente, caracterizado pela
diversificagao e pela acessibilidade da informag¢do. Em um movimento
marcante e acelerado, o mundo moderno experimenta constantes e profundas
transformacgdes decorrentes do progresso cientifico e do desenvolvimento de
novas tecnologias. A era da informacé&o, conceituada por Toffler como a
“Terceira Onda”, é repleta de desafios e dinamicidade, onde a principal moeda
de troca é o conhecimento.

Nesse contexto, de acordo com Kumar (1997), o aumento do
conhecimento € qualitativo e ndo apenas quantitativo, o autor realiza uma
comparagao entre os antigos meios de comunicagao, que transmitiam
mensagens padronizadas as platéias uniformes de massa, com 0s novos
meios de comunicagao. Através de cabos e satélites, eles permitem que a
informacéo possa ser processada, selecionada e recuperada, satisfazendo, por
assim dizer, as necessidades mais especializadas e individualizadas.

Grande parte dos tedricos da era da informagao concordam que o
dominio e a busca pelo conhecimento individualizado tem sua origem na
revolugao tecnologica e no seu impacto sobre a sociedade. Contudo, a
globalizagéo, pode ou deve ser interpretada de duas maneiras, ou seja, como
uma ameaga ou como um desafio cooperativista, marcado pela
interdependéncia, geradora constante de oportunidades.

A internet abre inumeras possibilidades de pesquisas e conhecimentos
através do acesso direto aos acervos mais importantes do mundo, este
processo de oportunidade de aprendizagem favorece a inclusdo cultural e
cientifica de qualquer usuario que se disponha a pesquisar e identificar os

melhores métodos para a construgao do seu conhecimento.

As oportunidades de aprendizagem oferecidas pelos museus podem
ser mediadas ou nao pelas tecnologias digitais, porém, observa-se
uma tendéncia crescente para a utilizagdo de recursos interativos em
contextos educativos, pois, uma metodologia de ensino-aprendizagem
baseada nas tecnologias digitais, estimula uma maior autonomia de
aprendizagem. (MARINS; HAGUENAUER; CUNHA; CORDEIRO
FILHO, 2008, p.2)

As redes estao sendo utilizadas como elementos motivadores e como

sistemas de gestao e difusdo das produgdes digitais ou digitalizadas de



qualquer individuo, sendo este profissional ou ndo. Como resultado imediato,
acaba por estimular o individuo a produzir sua obra e divulga-la para o mundo.
Percebe-se que embora este tipo de organizagéo tenha existido de outras
maneiras anteriormente, “0 novo paradigma da tecnologia de informacao
fornece a base material para que a sua expansao penetre em toda a estrutura
social”, de acordo com Castells (2008, p.565), que define o conceito de rede

como sendo:

Redes sao estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada,
integrando novos nds desde que consigam comunicar-se dentro da
rede, ou seja, desde que compartihem o0s mesmos coédigos de
comunicacdo (por exemplo, valores ou objetivos de desempenho).
Uma estrutura social com base em redes e um sistema aberto
altamente dindmico suscetivel de inovagdo sem ameagas ao seu
equilibrio.

Diante desta reflexdo, os estudos deste artigo levam a um resultado
pratico aberto, para que novas discussdes e exposi¢des de trabalhos surjam,
dando margem a implementagdes de novas ideias e competéncias entendidas
como beneficios da utilizagdo da informatica social como base do
desenvolvimento criativo individual e como meio facilitador entre todos
envolvidos neste processo, ou melhor dizendo, nesta rede de aprendizagem.
Apesar de ainda ocorrer preconceito com relacdo ao uso de ferramentas
tecnoldgicas em virtude de uma educagéo de qualidade, o mundo virtual vem
obtendo grandes progressos, sendo o sucesso da Educacéo a Distancia (EAD)
um exemplo deles.

Nas ultimas décadas a EAD galgou destaque, passando a elencar as
discussdes pedagodgicas voltadas a um ensino qualificado, sua popularidade
fundamenta-se no uso das tecnologias disponiveis no decorrer da sua
trajetoria, desenvolvendo-se de acordo com os recursos referenciais de
comunicagao na histéria, como € o caso do ensino por correspondéncia, radio,
televisdo e, mais recentemente, através das ferramentas tecnologicas
amparadas pela Internet como instrumento mediador da aprendizagem.

Neste caso, a sala de aula passa a ser uma plataforma virtual, onde
alunos e professores interagem por meio de discussdes promovidas por
ferramentas como féruns, enquetes e atividades dispostas on-line. E importante
salientar que este processo acaba por promover a busca pelo conhecimento de

forma efetiva e expansiva.



Na educacgéo a distancia, os alunos sdo mais heterogéneos quanto a
idade, qualificacdo e nivel de escolaridade, além de proverem de
realidade ou meios mais variados. Por isso tende a ser mais
democratica no acesso dos estudantes. A EAD é mais flexivel do que o
ensino presencial, pois propicia ao aluno escolher, desde que possua
0s meios tecnoldgicos para tal, onde e em que horario deseja estudar,
estabelecendo o seu proéprio ritmo de estudo. Consequentemente traz
maiores possibilidades de trabalhar e permanecer no ambiente
cultural, profissional e familiar proprios. Além disso, respeitando o ritmo
de aprendizagem do aluno, este processo pode tornar-se mais eficaz.
E verdade que esta flexibilidade pode representar um problema: exige
do aluno uma maior auto-disciplina e responsabilidade pelo proprio
desenvolvimento, o que torna a educagéao a distancia mais adequada
para adultos do que para adolescentes ou criangas. (TESTA;
LUCIANO; FREITAS, 2001, p.2).

A escolha pela plataforma Ecaths na realizagao deste trabalho tomou
como parametro os principios e o sucesso da EAD como suporte ao processo
de ensino-aprendizagem, que vem contribuindo de forma efetiva na integragéo
entre tecnologia de informacao e metodologia educacional. Numa vers&o mais
simplificada, porém ndo menos eficiente, o uso do Ecaths nesta proposta tem o
intuito de funcionar como uma opg¢ao de canal precursor do conhecimento
linguistico de forma didatica e funcional, propiciando a aprendizagem cognitiva,

ativa e, consequentemente, construtiva do saber.

3. O Ecaths

Para elucidar a ferramenta adotada, necessitamos inicialmente
compreender algumas nogdes, iniciamos pela definigdo do termo Web 2.0,
definido por Medeiros e Anjos (2014, p.19) como:

[...] utilizado para descrever a segunda fase da internet, que é
caracterizada pelo compartilhamento de informagdes de forma
colaborativa. Sendo assim, os usuarios colaboram para a
organizacdo do conteudo da web, tornando as informacdes
que estao no ambiente on-line mais dindmicas.

As ferramentas digitais da Web 2.0 abrem portas, janelas, ampliam o
mundo para o desenvolvimento cultural, artistico e social, além de favorecerem
oportunidades unicas para a educacao, facilitando e promovendo
competéncias comunicativas e didaticas que passaram a embasar o mundo
moderno.

O Ecaths consiste em um sistema de disciplinas eletrénicas que

permite aos educadores se comunicarem com 0 seu publico-alvo, podendo



estes serem alunos de institui¢cdes fisicas ou individuos com interesses em
comum, esta ferramenta permite que os envolvidos no processo possam
transmitir, debater e produzir conhecimento. Foi desenvolvido na Argentina,
porém com a intengéo de atingir toda a Ibero-América, atualmente s6 possui
versao gratuita, porém consta informag&o no sistema sobre possibilidades
futuras de implementacao de funcionalidades e assim vir a possuir uma versao
paga.

O sistema Ecaths funciona como uma sala de aula virtual, um espaco
digital onde os participantes podem contribuir e construir conhecimento, uma
vez que o seu carater educativo e interacional proporciona meios que
possibilitam novos significados para a compreensao do ensino e da
comunicacgao. O sistema possui diversos recursos como espago para
conteudos, Calendario, Bibliografia, Trabalhos Praticos, espago para notas,

férum, chat, enquete, entre outros.

4. Estruturacao da ferramenta e do conteudo

Para a estruturagao de conteudo no Ecaths € necessario inicialmente
preencher um formulario com informagdes basicas sobre o professor e a
disciplina que sera ofertada no sistema, aceitar os termos e condigdes, depois
deve-se escolher uma estrutura visual preestabelecida de temas dentro dos
componentes existentes e generalizados com o objetivo de facilitar e dinamizar
0 uso da ferramenta.

Na selecdo da estética visual e da imagem do projeto devem ser
incluidos elementos como forma, tamanho, cor e o posicionamento no espaco
dirigido a organizagao da informagao, vistos como de suma importancia na
construcao da ferramenta aqui analisada. Nesse caso, o desafio esta em reunir
um conjunto de elementos com a intengc&o de criar uma mensagem dinamica e
atrativa, que fara parte do sistema de aprendizado através do Ecaths.

ApOs o cadastro inicial, € possivel ter acesso ao painel de controle da
disciplina/sala de aula criada e configurar as informagdes que seréo dispostas
na pagina, além da possibilidade de criar, inserir e editar as distintas
possibilidades que o Ecaths disponibiliza, conforme é possivel visualizar na
Figura 1.
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Figura 1. Painel de controle da disciplina criada no Ecaths.

Segudo Capella (2012, p. 244), “A palavra ‘TAC’ apareceu na Espanha

ha cerca de dois ou trés anos para definir atividades de aprendizagem de

conteudos curriculares com a informatica e a internet.” Para ilustrar a

funcionalidade didatica do projeto, abaixo duas das muitas possibilidades de

atividades interacionais oferecidas pela ferramenta: o férum, chat e a enquete,

conforme Figura 1 e 2:
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Y
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Figura 1. Exemplo de férum.
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Figura 2. Exemplo de enquete.



O férum busca promover debates com a intencéo de fazer com que os
participantes interajam na busca de um conhecimento fundamentado. Ja a
enquete tem a finalidade de tragar um perfil dos participantes e das opinides
através de perguntas e respostas diretas.

Para Capella (2012, p.247) “Devemos procurar fazer com que todas as
atividades que realizamos na escola tenham objetivo real, que sirvam para
algo, que sejam aplicadas ao mundo real, que sejam uteis.” Neste artigo é
possivel fazer um paradoxo a esta afirmacao, pois as atividades praticas
podem ser levadas para a internet dentro de uma realidade virtual.

Nesta acepcéo, o Ecaths passa a figurar como espag¢o de comunicagéo
e de discussé&o entre alunos e professores, através de linguagem informal,
embasada pelo coloquialismo provocada pelo ambiente virtual, esta plataforma
representa um exemplo de como o conhecimento da lingua padréo pode-se dar

através de uma ferramenta tecnoldgica de ensino.

5. Consideragoes Finais

Nesta proposta buscou evidenciar uma possivel forma de integragao
entre tecnologia e educag¢ao, de modo que os argumentos para a sua
consolidacdo fossem embasados na perspectiva da chamada "Terceira Onda",
através de um modelo real de ferramenta educacional digital: o Ecaths.

Deste modo, apresentamos que por meio do Ecaths ha a possibilidade
de se trabalhar com uma ferramenta tecnoldgica de modo a oferecer aos
alunos a oportunidade de publicarem as suas producgodes, discutirem conceitos
e ampliar o carater de circulagao do material, proporcionando mudancas
significativas no ambito educacional, sobretudo pela velocidade da produc¢ao
de conhecimento de qualidade, o que exige dos usuarios uma constante
atualizagao.

Nesta perspectiva, as ferramentas tecnologicas podem estabelecer-se
como importantes instrumentos de divulgagédo de conteudo, porém é
necessario que os docentes adquiram habilidades que os permitam adequar-se

as novas formas de conhecimento e transmissao de informacgéo.
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