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RESUMO

Um novo mundo exige uma nova escola. Com as diversas inovacoes
educacionais, tantas ferramentas disponiveis para aprender e partilhar, jovens
demandando e exigindo novas posturas e metodologias de ensino, ndo ha
como suprir as necessidades desses estudantes, cada vez mais digitais, em
um modelo de ensino tradicional. A educacdo sofre modificacbes com a
introducéo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgao (TIC) nos processos
de ensino e aprendizagem e essas mudancas estdo ocorrendo no método
comunicacional docente. Mais do que informar e transmitir conhecimento
pronto, o professor deve motivar seus alunos a buscarem informacées em uma
construgcédo coletiva e ser um orientador e facilitador do conhecimento. No
entanto, os educadores precisam reconhecer a tecnologia como recurso de
aprendizagem, no conhecimento dessas ferramentas e nas possibilidades de
aplicacdo na educacdo. As TIC podem ser um instrumento de auxilio no
processo educativo, ndo como substitutivo do professor, e sim sobre as
competéncias profissionais para ensinar e a formagé&o inicial e continuada dos
docentes, pois o conhecimento ndo provém de uma tecnologia e sim da soma
de habilidades e competéncias que habilitam o professor a efetivamente
educar. Este trabalho objetiva mostrar a importancia do uso das ferramentas
tecnologicas mais importantes por professores de Educagéo Superior.

Palavras chave: tecnologia educacional; tecnologia da informacéao;
docentes; ensino superior; educacéo a distancia.



1- Impactacédo tecnoldgica

1.1- As inovagdes educacionais com o uso das TIC

A intensidade do impacto que as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéao (TIC) vao gerar no ensino € inexoravel. O perfil das novas
geracdes se modificou e exige mudancas; as estratégias de acesso ao
conhecimento mudaram. Vivemos em uma nova fase da sociedade rica em
informacéo e de complexidade crescente, acessivel e disponivel a qualquer
hora e em qualquer lugar e somos 0s sujeitos na sociedade do conhecimento,
gue é fortemente influenciada pelas TIC. A escola, portanto, precisa se
preparar para entender e se adaptar a essa realidade, os professores também
devem refletir suas préaticas pedagdgicas, ensinando o aluno a aprender por
meio de acdes continuadas, néo restringindo a sala de aula tradicional.

Como denomina Henry Jenkins, professor do Massachusetts Institute
of Technology, o atual estagio de comunicacao € a cultura da convergéncia,
isto €, a passagem da cultura interativa para a participativa, alimentando os trés
desejos da geracao atual: compartilhar informacao, influenciar outras pessoas
e manter-se informado. Trazendo essa ideia para a educacao, a cultura da
convergéncia traz conteudos e informacdes através de plataformas diversas,
fazendo com que alunos migrem para qualquer parte em busca das

experiéncias de aprendizagem que desejam (FAVA, 2013).

2 - A Web 2.0 no contexto educativo

A partir da década de 2000, o ciberespaco evoluiu da Web 1.0, onde
sites e portais sao repositorios de conteudos criados por especialistas para os
internautas navegarem, assistirem e fazerem download; na Web 2.0, onde
blogs e redes sociais mobilizam maior participacdo e autoria, 0s internautas
expressam suas colaboragdes, compartilhamento e interatividade (SILVA,
2012).

O termo Web 2.0, cunhado pelo irlandés Tim O’Reilly, durante a Web
2.0 Conference (2004), é definido como uma plataforma, um servico
continuamente renovado e atualizado, que fica melhor quanto mais as pessoas
utilizam, incluindo suas proprias informagdes para serem compartilhados com

outros usuarios, criando, assim, uma “arquitetura de participagdo”. Baseados
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nos principios fundamentais da Web 2.0, as redes sociais na internet sao
caracterizadas pela combinac¢do de multiplas tecnologias associadas a
facilidade de uso, publicacéo para a participacao e a possibilidade dos usuarios
serem os produtores dos conteudos. A Web 2.0 cresceu de uma maneira téo
exponencial depois dessa Conferéncia que, quatro anos depois do artigo What
is Web 2.07?, escrito por O"Rellly, ndo faz sentido pensar se uma Web 3.0 viria
em seguida, mas sim, em uma Web ao quadrado: Web? (O'REILLY;
BATTELLE, 2009).

Nesse contexto, na Web 2.0 os usuarios ndo sdo mais concebidos so
como consumidores passivos, mas também como codesenvolvedores do
software, disponivel também em dispositivos méveis: notebooks, netbooks,
smartphones, tablets etc. Os usuérios atualmente sdo autores, acessam 0S
conteudos, produzem, compartilham na rede para que outros aproveitem a
informacao e a retrabalhem, aprimorando-a, conforme vai sendo mais utilizada
e modificada por outras pessoas. A “Web 2.0 consiste em tirar partido da
inteligéncia coletiva, transformando a web em uma espécie de cérebro global”
(MATTAR, 2013, p. 22).

Compreender um fendmeno tao recente ainda deixa professores
inseguros quanto ao potencial das ferramentas Web 2.0. Isto é preocupante,
pois os estudantes de hoje sdo “nativos digitais”, como Marc Prensky chamou
0S que nasceram depois de 1983, ou seja, ja cresceram com essa hova,
abundante e farta tecnologia digital. O “ser conectado” é “poder expressar-se,
publicar, atuar, opinar, criar’. Na educacéo significa “buscar, mediar, provocar,
observar, estudar, ensinar, aprender a qualquer hora, em qualquer lugar, 24
horas diarias, 7 dias por semana” (FAVA, 2013, p.34).

3 - A Educacéo 3.0

O termo Educacao 3.0 representa um novo modelo de educagéo, mais
digital, interativa e focada no aluno. Passamos da era da busca de informacao
para a era social e participativa da Internet. Alunos e professores ndo ocupam
mais papéis separados, agora sédo constituintes do processo de ensino e
aprendizagem. O problema é que os docentes ndo estdo preparados a ensinar

nesta época de convergéncia, de inteligéncia coletiva, de cultura participativa.



O mundo académico ndo se resume mais a conteudos compilados,
organizados e concentrados em disciplinas. O grande desafio do mundo
académico é a responsabilidade de proporcionar uma aprendizagem eficaz,
assegurando o sucesso de médio e longo prazos as instituicées de ensino
(FAVA, 2013).

As principais tendéncias tecnoldgicas nos processos educativos sdo 0s
ambientes colaborativos, espacos virtuais em que os alunos trabalhardo em
grupo, independente do local. Estudantes e professores podem trocar
informacgdes, divulgar suas experiéncias e compartilhar conhecimentos. Assim,
as novas tecnologias interativas vém renovar a relagdo do emissor e receptor.
Elas permitem o redimensionamento da mensagem, esta “torna-se modificavel,
na medida em que responde as solicitacdes daquele que a consulta, que a

explora, que a manipula” (SILVA, 2012, p. 14).

3.1- As TIC e a Educacéo

Os seres humanos, por um lado, tém necessidade de inovagéo, de se
relacionar com o préximo, mas, por outro lado, 0 novo assusta, intimida. A
internet permitiu essa conexao e relacionamento como nunca antes. No
ambiente virtual, € possivel entrar em contato com pessoas e trocar idéias,
ajudando a solucionar problemas, cooperar com grupos de interesse mutuo,
compartilhando experiéncias. Enfim, as pessoas estdo mais criativas,
socializando seus conhecimentos, inovando.

A cooperacgao entre as pessoas gue participam de uma comunidade é
uma maneira interessante no uso das facilidades de comunicacao, constituindo
uma das abordagens da educacao a distancia, denominada por Valente (1999),
o "estar junto virtual”’, envolve o acompanhamento e 0 assessoramento
constante das pessoas do grupo, entendendo o que cada um faz, sendo capaz
de propor desafios e auxiliando a atribuir significado ao que esta sendo
realizado. Assim sendo, é possivel ajudar uns aos outros no processamento
das informacdes e na construcéo de novos conhecimentos.

As TIC alteraram 0 modo como aprendemos, o processo de ensino e
aprendizagem tornou-se coletivo. A “inteligéncia coletiva”, termo cunhado pelo
francés Pierre Lévy (LEVY, 2011), pode ser aplicada como fonte alternativa na

educacao, as dificuldades de aprendizagem nao séo resolvidas por uma unica



disciplina, por um so professor ou dirigente. O conjunto de conhecimento
individual é anulado diante do saber universal e, com a ajuda das tecnologias
pode-se melhorar o ensino e aprendizagem, utilizando a interdisciplinaridade.

Na educacéo baseada em tecnologias interativas, diversas novas
midias, diferentes das tradicionais (livros, revistas, apostilas, as antigas
transparéncias, fitas, slides, CDs ou DVDs) podem se incorporar ao rol de
opcOes oferecidas aos educadores, de acordo com Tori (2010). A Educacéo a
Distancia (EaD) tem sido tratada como uma modalidade de educacéao diferente
a educacédo convencional ou presencial. Ha diferencas na forma, requisitos e
métodos entre a aprendizagem desenvolvida na sala de aula tradicional e a
distancia, sem contato presencial do aluno com os professores; mas também
ha diferencas entre aulas expositivas, atividades em laboratério e dinamicas de
grupo. Por isso a pergunta: Educacéo a distancia ou sem distancia? A medida
gue cursos tradicionais ampliarem o uso de recursos virtuais e cursos a
distancia incorporarem mais atividades presenciais, ficara mais dificil separar
essas duas modalidades. Inclusive, essa convergéncia entre o virtual e 0
presencial tem despertado interesse entre pesquisadores e professores. (TORI,
2010).

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment),
por exemplo, € uma plataforma ja bastante conhecida pelos professores e
alunos para cursos online e apoio a cursos presenciais nas universidades.
Integra midias e interfaces, permitindo varios recursos, tais como féruns, chats,
tarefas, links para arquivos e sites, blogs, audios, videos, entre outros. Como
afirmam Silva, Pesce e Zuim (2010), a sala de aula atual est4 engendrada pela
coautoria entre professores e alunos, na construcao da aprendizagem e da
prépria comunicacao. No entanto, € preciso que, nesse ambiente, os docentes
tenham um olhar inovador para uma mudanca de paradigma que vai além da

aula tradicional.

4 - Tecnologias emergentes no ensino, aprendizagem e pesquisa

Cada vez mais as aulas que contam com sistemas digitais interativos
proporcionam maior participacdo dos alunos e classes mais dindmicas. Um
exemplo disso sao as lousas com projetores interativos, em que alunos e

professores podem escrever ao mesmo tempo. O tradicional NMC Horizon



Report, relatério nacional de pesquisa, em parceria com a News Media
Consortium (NMC), comunidade internacional de especialistas em tecnologia
educacional, aponta tendéncias tecnolégicas na educacédo. Em sua mais
recente edicdo “Ensino Superior 2013”7 (JOHNSON, et al, 2013), estruturada nas
necessidades e circunstancias das instituicdes de ensino superior, destacam
seis tecnologias para o uso geral no ensino, aprendizagem e investigacao

criativa. Sao elas:

- Cursos Online Abertos Massivos (Massive Open Online Courses -
MOOCSs): fornecedores como Coursera, Udacity e instituicdes renomadas
(Berkeley, Harvard, UCLA, Yale, Stanford) oferecem a possibilidade de
aprendizagem avancada, continuada, gratuita, sem pré-requisitos para
participacdo e massivos, porque € oferecido para um grande niamero de
alunos. A primeira experiéncia em Portugués foi o MOOC EaD na Jornada
Virtual ABED de Educacéo a Distancia de 2012, com grande sucesso.

- Computacao em tablet: equipado com wifi e conexdo de rede celular e telas
de alta resolucao, os tablets sdo poderosas ferramentas para o aprendizado
dentro e fora da sala de aula. Com uma infinidade de aplicativos disponiveis
para o ensino, muitos deles podem ser utilizados gratuitamente, como Khan
Academy, que disponibiliza videoaulas; o Math Practice Flash Cards, ensino de
matematica; o TED, palestras de especialistas em diferentes areas; o aplicativo
oficial da NASA, com diversas imagens, videos, e informacdes sobre as
missdes da companhia; tradutores; diciondarios, entre milhares de outros.

- Jogos e gamificacédo: os jogos educacionais mergulham o aluno no jogo,
onde o conteldo e o curriculo estédo disponibilizados ou justapostos e a
gamificagdo incorpora elementos de jogos (como niveis e emblemas, missdes
e estratégias) em outras atividades que ndo as dos jogos. Misturar lazer e
aprendizado é uma das maiores tendéncias na educacao, trazem beneficios
como desenvolvimento cognitivo, colaboracao, solugéo de problemas e
pensamento critico. Atividades em que o aluno produza animacdes pode gerar
um aprendizado interessante e até torna-lo um designer de games.

- Analise de aprendizado: € a area associada com decifrar tendéncias e
padrdes que provém de dados educacionais ou conjunto de dados

relacionados com o aluno, promovendo o0 avan¢o de um sistema personalizado,
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servindo de apoio ao Ensino Superior. Esses dados servirdo para personalizar
plataformas de cursos online e sugerir recursos aos alunos, treinando-os em
direcdo a comportamentos produtivos para alcancarem sucesso.
- Impressfes em 3D: em um modelo educacional, as impressoras 3D estéo
implementadas em configuragdes para pesquisa e laboratdrio e serdo muito
utilizadas nas artes, design, fabricacdo e ciéncias, para criar modelos 3D que
ilustrem modelos complexos, projetos e até mesmo moléculas quimicas e
organicas. Réplicas de partes do corpo, proteses e implantes ajudam no
trabalho de médicos. No futuro, cientistas acreditam que sera possivel, em vez
de metal ou plastico, utilizar células vivas como matéria-prima das pecas,
podendo imprimir 6rgdos humanos.
- Tecnologia trajavel: permite tecnologias como realidade aumentada e telas
OLED, bem mais finas e dobréaveis, podendo ser envolvidas em torno de
mobilias e superficies curvas. O “Glass Project”, do Google, 6culos que
possibilitam uma realidade aumentada, operam por comando de voz,
apresentando uma visdo de informacfes dos arredores de seu usuario. Os
dispositivos trajaveis sdo ferramentas efetivas para a investigacao, ja que usam
sensores para monitorar dados, como sinais vitais, como eletrocardiograma,
temperatura do corpo etc., em tempo real.

As Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacéo (TDIC),
projetadas para acontecer nos proOXimos cinco anos, ja estdo causando impacto

no contexto educacional e da investigagao criativa (JOHNSON, 2013).

5 - Desafios aos professores

Para o precursor do termo, cibercultura é “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”
e ciberespaco é definido como uma “rede, o novo meio de comunicagao que
surge da interconexao mundial dos computadores”. No caso, a cibercultura
relaciona a tecnologia, o virtual (a internet) e a cultura (LEVY, 2010, p. 17).

Lévy (2011) salienta a relevancia das redes sociais, pela capacidade
de acao e potencialidade cooperativa e que o fendbmeno social da Web 2.0
forga-nos a pensar em formas diferentes de nos organizarmos em

comunidades. Silva (2012) complementa que computadores, celulares e tablets



conectados na rede mundial favorecem e potencializam a mediacao docente
interativa, como perspectiva de modificacdo da comunicacdo em sala de aula.

Sendo assim, a educacéo, ao se preocupar com a producéo de
conhecimento, a conecta a aprendizagem. Para Lévy, “na atualidade,
conhecimento, educacao, aprendizagem e coletividade estéo interligados na
cibercultura”. S&o muitos os desafios dos professores no século XXI, como
“estimular o aluno para a autonomia, despertar seu espirito inventivo, auxiliar
no desenvolvimento da capacidade de refletir e criticar a realidade,
expressando-se por meio de sua autoria” (RICARDO, 2013, p. 26).

As competéncias adquiridas pelo docente no inicio de carreira estardo
obsoletas no final; trabalhar significa aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos; o ciberespaco comporta tecnologias intelectuais, beneficiando
formas de acesso a informacéo e novos estilos de raciocinio e de
conhecimento, o que mudam radicalmente os dados do problema da educacéao
e da formacéao. Os estudantes tornaram-se "cidadaos digitais”, enquanto a
formacdo de professores e a pratica em sala de aula em todos os niveis de
ensino pararam no século passado.

A pratica educativa é o novo papel que precisa ser desempenhado na
educacao. Para isso, o professor deve criar situacdes de aprendizagem,
experimentar e corrigir a sua atuacdo. De acordo com Sigulem (1997), a
mudanca do paradigma educacional é necessaria perante 0S novos recursos
didaticos e recentes tecnologias de informacédo. Para enfrentar esses desafios,
os docentes devem exercitar novas praticas pedagdégicas, deter competéncias
e habilidades que certamente ndo dominavam antes, pois ndo eram requeridas.
Faz-se urgente que as instituicbes envolvam seus professores nessa mudanca,
estimulando-os a participarem de cursos de capacitagdo nessas novas

ferramentas.

6 - Conclusdes

Mesmo com as inegaveis contribuicdes das TIC para a educacdo em
tempos de cibercultura, precisamos resolver problemas que transcendem o
espaco tecnoldgico e atingem, no cotidiano educacional, questbes como a

formacao dos professores.



De acordo com Kenski (2007), as TIC precisam ser compreendidas e
incorporadas pedagogicamente pelos docentes. Uma das tarefas atuais da
escola esta em um dialogo construtivo com o que temos aprendido com os
meios de comunicacdo ao nosso redor. Sendo assim, é necessario definir e
caracterizar o que séo as competéncias bésicas em TIC a serem desenvolvidas
e/ou aprimoradas em educadores.

Para promover um processo de mudanca pedagogica e tecnoldgica,
sera necessario compreender que ha décadas o professor de ensino superior
tem se formado num modelo hierarquizado e inflexivel, focado no contetdo, na
mensuragcao do conhecimento adquirido pelo aluno e na figura do docente.
Portanto, ha necessidade de resgatar no educador a compreenséo da sua
tarefa, relacionadas ao “planejamento de ensino e a avaliagao da
aprendizagem, simultaneamente as ac¢des de incentiva-lo a empregar recursos
tecnoldgicos no processo educativo” (CARLINI, 2008, p. 93).

Enfim, projetos de capacitacéo tecnologica e didatico-pedagdgica, na
visdo de Azevedo (2012), devem ser implementados e desenvolvidos nas
Instituicdes de Ensino para o desenvolvimento profissional dos professores,
principalmente no que diz respeito a didatica para a docéncia superior,
trabalhando contelidos voltados ao uso de novas tecnologias educacionais.
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