Il Simpodsio de

Pos-Graduacao
do Sul do Brasil

BICENTENARIO DA INDEPENDENCIA: 200 ANOS
DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INOVACAO NO BRASIL

A EDUCACAO TECNOLOGICA: OS DESAFIOS NA ERA DOS
NATIVOS DIGITAIS

Alexandre dos Santos’
UNIJUI — Universidade Regional Integrada do Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul
E-mail: alexandre.santos@sou.unijui.edu.br

Eixo 07: Ciéncias Humanas

Resumo: O objetivo deste texto ¢ problematizar como as praticas pedagogicas se caracterizam na era
digital. Pretende-se definir os nativos digitais (educandos) a partir da assimilagdo das inovagdes
tecnologicas, perceber como os imigrantes digitais (professores) absorvem a tecnologia e utilizam
estas nos processos de ensino e de aprendizagem. Os referencias que orientam esse trabalho sdo a
perspectiva cultural na Educacao (Vygotsky), os paradigmas que formaram os conceitos cientificos da
sociedade (Mario Osorio Marques) ¢ as defini¢des de Imigrantes Digitais e Nativos Digitais (Marc
Preansky).
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Introduciao

Nos dias de hoje, estamos vivenciando uma nova era cultural, na qual os jovens estao
imersos nas midias digitais, interagem com estas a todo momento, se tornando cada vez mais
e mais conectados. A contemporaneidade multimidiatica ressignifica e transforma a cultura
por meio do orbe virtual. A virtualizagdo imprime maior relevancia a linguagem das imagens.

As campanhas publicitarias, as relacdes comerciais, os portfolios, os projetos sdo gerados
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através de designs e materiais visuais, e s30 expostos em nossas redes sociais. Neste contexto,
surge a necessidade da adaptacao do processo educativo segundo as necessidades da cultura
dos nativos digitais.

A metodologia que orienta esta escrita ¢ uma andlise tedrica acerca da sociedade
tecnologica e suas consequéncias na educag¢do, bem como as praticas pedagdgicas necessitam
se adaptar para alcancar seus objetivos na nova realidade social. Este texto faz parte da
pesquisa do processo de doutoramento sobre gamificagdo e jogos eletronicos de
aprendizagem, no Programa de Po6s-Graduagdo em Educagdo nas Ciéncias da UNIJUI
(Universidade do Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul).

Neste trabalho, entende-se a Educagdo sob a otica da perspectiva cultural de
Vygotsky. Para Vygotsky (1987), o desenvolvimento do pensamento humano se transforma,
do natural e biologico para o sécio-histérico. Segundo ele, o pensamento verbal ndo é uma
forma natural de comportamento, inata, mas é determinado pelo processo historico-cultural e
tem propriedades e leis especificas que nao podem ser encontradas nas formas naturais, nem
do pensamento, nem do discurso.

Desde que, admitamos o carater historico do pensamento verbal, teremos que o
considerar sujeito a todas as premissas do materialismo histdrico, que sdo validas
para qualquer fendomeno historico na sociedade humana. S6 pode concluir-se que a
este nivel o desenvolvimento do comportamento serd essencialmente governado
pelas leis gerais do desenvolvimento histérico da sociedade humana. (VIGOSTKY,
1987, p. 55)

Para Marques (1992) a neomodernidade (que corresponde a era digital analisada neste
trabalho) visa alterar radicalmente a nocdo de conhecimento como relacdo entre sujeitos
individuais e objetos, percebendo-o agora na relagdo entre atores sociais e seus proferimentos,
a busca de se entenderem. O objetivo deste texto € levantar a problematica de como as
praticas pedagogicas se caracterizam na era digital.

A partir disso, pretende-se caracterizar os nativos digitais (educandos) a partir da sua
assimilagdo das inovagdes tecnologicas, perceber como os imigrantes digitais (professores)
absorvem a tecnologia emergente e utilizam estas nos processos de ensino e de aprendizagem.
Os referencias tedricos que orientam esse trabalho sdo a perspectiva cultural na Educagao (de
Lev Semyonovich Vygotsky), os paradigmas que formaram os conceitos cientificos da
sociedade (de Mario Osério Marques), e as definicdes de Imigrantes Digitis e Nativos Digitais

(de Marc Preansky).
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Tecnologia, nativos digitais e os processos de ensino e aprendizagem

A abordagem construtivista social, baseada na obra de Vygotsky (1991), defende que a
descoberta de principios ¢ apoiada no ambiente social e desenvolve o conceito de zona de
desenvolvimento proximal, ou seja, o espago entre o que o aluno pode fazer sozinho e o que
pode alcangar com a colaboragdo dos outros. Para o ensino e a aprendizagem, isso implica
ambientes colaborativos e encorajamento a exploracdo e a descoberta compartilhadas,
problemas pouco estruturados, discussdo e reflexdo, bem como dominio compartilhado das
tarefas. Neste sentido, o contexto social da aprendizagem deve ser muito proximo ou idéntico
a uma situacdo real. Para o ensino, a aprendizagem e a avaliacdo, a abordagem situada
envolve elaboragdo de oportunidades de aprendizagem auténticas e aquisi¢do de habilidades
em contextos de uso.

Segundo Prensky (2006) os imigrantes digitais (professores de hoje) nasceram na era
analdgica, tendo migrado para o mundo digital somente durante a vida adulta. O autor
desenvolve a ideia do professor como um learning counselor (conselheiro do aprendizado),
ele propde objetivos e requer que os alunos se auto-organizem para atingi-los; assegura-se de
que os grupos formados sejam multiusuarios, criativos, colaborativos, desafiadores e
competitivos; mede o progresso dos alunos permitindo que eles mesmos se avaliem, mediante
tarefas que tenham de desempenhar em publico, projetos e games que completem, e o quanto
eles ajudam os colegas; controla comportamentos inadequados dos alunos.

Alunos nativos digitais estdo acostumados a receber informagdes mais rapidamente
do que seus professores imigrantes digitais sabem transmitir. Imigrantes preferem
textos a imagens: j4 os nativos, ao contrario, preferem imagens a textos. Os
imigrantes preferem as coisas em ordem, enquanto os nativos relacionam-se com a
informag@o de maneira aleatéria. Imigrantes estdo acostumados a uma coisa por vez,
ao passo que os nativos sdo multitarefas. Os imigrantes aprenderam de modo lento,
passo a passo, uma coisa por vez, individualmente e, acima de tudo, seriamente. Os

alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais nossos sistemas educacionais
foram projetados, e em virtude disso a escola tem ensinado habilidades do passado.

(MATTAR, 2010, p.10)

Presnky (2007) construiu o conceito dos nativos digitais como sendo as pessoas que ja
nasceram e cresceram na era da tecnologia. Os educandos de hoje sdo “falantes nativos da
linguagem digital dos computadores, videogames e Internet”. (MATTAR, 2010, p 10). As
metodologias de ensino de necessitam se ressignificar. Para Marques (1992), a escola, mais

do que por sua estrutura institucionalizada, se determina, em seus aspectos criadores proprios,
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pelo entendimento compartilhado e atuagdo solidaria de seus instituintes internos, sujeitos
coletivos organizados: os educadores, os educandos e a comunidade humana concreta a que
busca ela servir.
Toda a dindmica da agdo educativa escolar deriva do projeto ou proposta politico
pedagogica que a anima ¢ informa, impulsiona, organiza e conduz. E validam-se
as perspectivas pedagdgicas ndo pelo seu contetido intrinseco, mas pela forma con-
sensual em que se constroem e expressam, como resultado de um processo de

elucidagdo discursiva a base dos melhores argumentos e 0 mais proximo possivel
das condigoes ideais de fala. (MARQUES, 1992, p. 560)

As ferramentas pedagodgicas devem se reabituar aos ambientes virtuais de
aprendizagem, os jogos e aplicativos de aprendizagem devem ser utilizados com a mediagao
do professor. Neste processo, necessita ser otimizado o uso das midias como cinema e
televisdo. Agora, a nova realidade permite a versatilidade das plataformas de streamers, como
o Youtube e os diferentes tipos de midias.

No método articulam-se a teoria e a pratica, os pressupostos ético-politicos da edu-
cacdo, os conteudos conceituais e técnicos do ensino, com as carateristicas grupais e
pessoais dos sujeitos em interagdo, nas condigdes concretas, conjunturais, de opera-
cionalizagcdo. Nao ha método definitivo ou valido em si mesmo, mas os métodos ge-
ram-se, concriam-se em vincula¢des profundas com as situagdes mutantes e nos es-
pacos e momentos diversos em que ocorre a aprendizagem. Exige-se, em todos os
estagios da pratica educativa, que se combine a cadeia dos conceitos e categorias de
analise com a trama das experiéncias ¢ da cultura mesma do grupo envolvido.
(MARQUES, 1992, p. 562)

Ainda sobre o prisma de Marques (1992) a educacdo na sociedade contemporanea,
deve ser repensada radicalmente e para além do que revelam as ideias claras e distintas do
estilo cartesiano. Trata-se de repensar o proprio pensamento no que tem ele de impensado.
Essa andlise deve atingir para mais além do que costumamos denominar pressupostos
filosoficos, cientificos ou técnicos, bem como os modelos e teorias que decididamente

esposamos, torna-se imperioso repensar a educa¢do nos seus paradigmas, entendidos estes

como as estruturas mais gerais e radicais do pensamento e da a¢do educativa.

Consideracoes Finais

Este texto prop0s uma andlise sobre as novas tendéncias educacionais em nossa
sociedade contemporanea, enraizada na tecnologia. As inovagdes competem entre si na

velocidade de nosso dia a dia. Nas praticas pedagogicas, como educadores dos nativos
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digitais, emerge o sentido primordial de trabalhar em prol de atenuar a diferenca entre teoria e
resultados. O esteredtipo de uma geracdo conectada na tecnologia, mas que nao ¢ bem
explorada no universo escolar, deve ser suprimido com préaticas pedagdgicas que direcionem e
interseccionem de maneira adequada a tecnologia, o curriculo e as atividades desenvolvidas
no cotidiano escolar.

Os desafios que emergem desse processo dizem respeito a saber que o aprendizado
ndo comega do zero no ambiente escolar. E crucial para o professor (do educando que traz
para a sala de aula o que aprendeu no mundo virtual) saber ouvir, conhecer e reconhecer seus
aprendizes, valorizar suas opinides e balizar as mudangas necessarias a partir de suas
sugestoes. Os alunos e a sua interacdo com o mundo digital devem ser capazes de produzir
materiais que sobrevivam aos cursos e as escolas, estendendo as contribui¢des desse percurso

para uma audiéncia muito mais ampla.
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