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Aprender na era digital

0 sucesso fenomenal das tecnologias de entretenimento digital, desde os jogos
virtuais em rede, passando pelas plataformas de compartilhamento de conteldo, até
as redes sociais devem servir de inspiragdo para recolocar a aprendizagem como
uma atividade atraente

Por Romain Mallard, v administradores com br Tamanho do texto: | A - A+

"Desejar o saber & da natureza do ser humano”
constatava Aristoleles, na Antiguidade. Esge desejo
levou os homens da sociedade industrial a organizar a
wida dos cidaddos em trés grandes fases: a jurentude,
uando por valta de 20 anos dedicar-se a agrender a
"wida ativa", que dura em média 30 anos, na gual deverm
ser produtivos; e a "melhor idade”, qguando sobram de 10
a 30 anos para aproveitar o gue conseguiram conguistar
nas primeiras etapas da vida,

A MANEIRA MAIS
INTELIGENTE
IDE ANUNCIAR !

Compartilhar

MNesse modelo, o Estado e a familia ficaram
responsaveis por providenciar a infra-estrutura
necessaria a fase inicial de aprendizagemn. O sisterna
educacional foi pensado para desenvalver nos
individuos as aptiddes culturais, cientificas e tBcnicas
para que eles se lornem cidaddos produtivos &
retribuam por meio de tributos gue vdo financiar a
formagio das novas geragdes.
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Huje, a era pos-industrial deixa claros os limites deste sistema. Primeiro, porque os estados
enfrentam grandes dificuldades estruturais para manter um sistema educacional de qualidade
que Seja canaz de reduzir 0 0ap entre estudantes loMmados & profissionals capacitados. € due o
conhecimento das organizagdes é tho complexo e avangado gue as farmagdes genéricas
tenderm a gerir profissionais relativamente despreparados para a realidade empresarial

Segundo, porque o ritrmo com o gual a humanidade gera novos conhecimentas, nas mais
diversas areas, exige uma aprendizagerm constante de gualguer profissional ao longo da sua
wida. T&o importante quanto o contetdo da formagio & a capacidade de aprender a aprender; ou
=eja, de se fornar um eterno estudante.

Porfim, porque as evolugdes tecnoldgicas das Oftimas duas décadas possuem um impacto
ainda subestimado sobre 0s sistemas de ensinofaprendizagem. Isso tudo nos leva a refletir
sobre algumas das competéncias-chave para aguele gue se propide a aprender algo na era
digital, a guem chamo de aluno ou estudante.

Em primeiro lugar, esse nowo estudante deve saber lidar com a abundéncia de recursos. Hoje,
sevoce deseja aprender, por exemplo, sohre o estado da arte de sistemas de busca, € possivel
acessar milhares de conteddos que tratam a questdo, em todos os niveis. Porém, quem
conhece o canal da Universidade de Berkeley, no YouTube, pode assistir @ aula que o Sergey
Brin (fundador do Goodle) ministrou na pripria Universidade.

Aruantidade de informagdo armazenada na rede cresce de maneira esponencial e as
ferramentas de busca melhoram cadavez mais o acesso as informagies. Bm contrapartida,
raros 580 0s estudantes capazes de manter o foco em sua busca, sem se debar levar por outros
tantos assuntos gque aparecem durante suas pesguisas na intamet Na nuvern de infarrnagies &
serigos que constitui a web para gqualijuer drea de conhecimento gue se deseje explorar,
existem indmeros recursos cada vez mais sofisticados & capazes de aproximar mais e mais os
alunos de seus objetivos. Mas a relagdo com as fontes de informag&o muda, ja gue saber usar
recursos avangados e compilar resultados gue realmente sejam pertinentes ainda & urn desafio
na era digital. E preciso aprender a selecionar o relevante e descartar o resto

Um segundo ponto fundamental € a capacidade de contribuir com o processamento e & criagdo
de recursos, por meio de redes de individuos cada vez mais qualificados. A famosa Wikipédia,
com mais de trés milhdes de arigos em 255 linguas, foi (e ainda &) construida com a
contribuigdo de seus usudrios, demonstrando o poder da abordagem colaborativa na construgdo
de referenciais eficientes. A principal evolugdo, conhecida como Web 2.0, foi a melhoria
ergonbmica das ferramentas de producdo e difusdo de conteddas, facilitando a criagdo individua
© participativa, A partir dal, forarm desenvolvidos mecanismos relativamente sofisticados e doeis
cormo o5 Wikis e as redes socais. O dominio dessas solugdes constitui rmais um desafio para o
aprendiz de hoje: colocar-se cama cantribuinte pertinente neste espaga. Dominar 0s recursos de
produgdno & urn passo fundamental para que o estudante, por meio da sua participagio,
desenvalva suas habilidades cognitivas. Escrever toma outras dimensdes

Aterceira competéncia chave para o estudante da era digital, depois da selegpio das fontes e da
capacidade de contribuigdo, & saber criar o seu proprio ambiente de aprendizagem on-line, ndo
s6 em termos de conteddo, mas também em serigos. No modelo das paginas de perfis das
redes vifuais, existe umna forte tendéncia a oferecer ao Usuario uma guantidade surpreendente
de recursos (WidGets) para personalizar tanto as fontes de informag#o gue ele costuma
consultar, quanto 0 servigos web que ele utiliza nas paginas pessoais, como lgoogle, my Yahoo
ou Metvibes. Assim, ferramentas como o MOODLE {www.mood|e.org) (atualmente congiderada a
de de cddigo aberio no mercado) se tornaram
recursos de alto potencial para definir ambientes interativos poderosos, sem a obrigatoriedade
de possuir conhecimentos tecnoldgicos avangados para poder utilizd-lo.

melhar

Forém, & necessdrio dizer gue tais plataformas ainda trabalham com uma estrutura adaptada a
secular tradigén educacional, na qual a responsabilidade do aluno na construg8o de seus
percursos é relativarnente limitada, reduzindo sua atuagdo ao que ja estd previamente
estabelecido pelos "educadores"

0 privirmo desafio do sistema de educagdo & oferecer ans estudantes plataformas gue eles
mesmns possarm adaptar e cormpartilhar em fungdo de seus desafins, de seu estilo de
aprendizagem e de suas lacunas de conhecimento. O sucesso fenomenal das tecnologias de
entretenimento digital, desde 0z jogos vifuais em rede, passando pelas plataformas de
compartilhamento de conteddo, até as redes sociais devern semwvir de inspiragdo para recolocar a
aprendizagem como uma atividade atraente.

"Temuos tendéncia 3 superestimar o impacto de uma tecnologis em curto prazo e a subestima-lo
no médio e longo praze®, afirma Roy Amara, do Instituto para o Futara (hitp s iff.orgd). As
tecnologias educacionais, apds terem muitas vezes deceprionado 0s USUArios ao propor
solugdies lentas e pouco criativas, estdo enfrando na maturidade a0 passar a oferecer recursos
cata Vez mals interessantes, poderasos e interativos para o estudantes constuirern
conheciments e desenvalverem habilidades. Cabe a guem quiser aproveitar todo este potencial
deservolver suas aptiddes de aprendiz digital, experimentando e filtrando. Ma era diaital ou
analdgica, 0 sucesso sempre vai depender do empenho de gquem deseja aprender.

* Romain Mailard & diretor de tecnologia oz Digital SK fwww.digitalsk cam by). Engenheiro
MecEnica & Especiaiista em Gestdo da Inovagdo pela Universidads de Tecnalogla de Complégne
(UTC), na Franga
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