Aprender na era digital
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"Desejar o0 saber é da natureza do ser humano" constatava Aristoteles, na
Antiguidade. Esse desejo levou os homens da sociedade industrial a organizar
a vida dos cidaddos em trés grandes fases: a juventude, quando por volta de
20 anos dedicam-se a aprender a "vida ativa", que dura em média 30 anos, na
gual devem ser produtivos; e a “melhor idade", quando sobram de 10 a 30 anos
para aproveitar 0 que conseguiram conquistar nas primeiras etapas da vida.

Nesse modelo, o Estado e a familia ficaram responsaveis por providenciar

a infra-estrutura necesséria a fase inicial de aprendizagem. O sistema
educacional foi pensado para desenvolver nos individuos as aptiddes culturais,
cientificas e técnicas para que eles se tornem cidadaos produtivos e retribuam
por meio de tributos que vao financiar a formacgéo das novas geracoes.

Hoje, a era pés-industrial deixa claros os limites deste sistema. Primeiro,
porque os estados enfrentam grandes dificuldades estruturais para manter um
sistema educacional de qualidade que seja capaz de reduzir o gap entre
estudantes formados e profissionais capacitados. E que o conhecimento das
organizacdes € tdo complexo e avancado que as formacdes genéricas tendem
a gerir profissionais relativamente despreparados para a realidade empresatrial.

Segundo, porque o ritmo com o qual a humanidade gera novos conhecimentos,
nas mais diversas areas, exige uma aprendizagem constante de qualquer
profissional ao longo da sua vida. Tdo importante quanto o contetdo da
formacao é a capacidade de aprender a aprender, ou seja, de se tornar um
eterno estudante.

Por fim, porque as evolucgdes tecnoldgicas das Ultimas duas décadas possuem
um impacto ainda subestimado sobre os sistemas de ensino/aprendizagem.
Isso tudo nos leva a refletir sobre algumas das competéncias-chave para
aguele que se propde a aprender algo na era digital, a quem chamo de aluno
ou estudante.

Em primeiro lugar, esse novo estudante deve saber lidar com a abundancia de
recursos. Hoje, se vocé deseja aprender, por exemplo, sobre o estado da arte
de sistemas de busca, € possivel acessar milhares de conteudos que tratam a
guestdo, em todos os niveis. Porém, quem conhece o canal da Universidade
de Berkeley, no YouTube, pode assistir a aula que o Sergey Brin (fundador do
Google) ministrou na propria Universidade.

A quantidade de informacdo armazenada na rede cresce de maneira
exponencial e as ferramentas de busca melhoram cada vez mais o acesso as
informacgdes. Em contrapartida, raros séo os estudantes capazes de manter o
foco em sua busca, sem se deixar levar por outros tantos assuntos que
aparecem durante suas pesquisas na internet. Na nuvem de informacdes e
servicos que constitui a web para qualquer area de conhecimento que se
deseje explorar, existem inUmeros recursos cada vez mais sofisticados e



capazes de aproximar mais e mais os alunos de seus objetivos. Mas

a relacdo com as fontes de informag¢do muda, ja que saber usar recursos
avancados e compilar resultados que realmente sejam pertinentes ainda € um
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 a criagdo de recursos, por meio de redes de individuos cada
vez mais qualificados. A famosa Wikipédia, com mais de trés milhdes de
artigos em 255 linguas, foi (e ainda €) construida com a contribuicdo de seus
usuarios, demonstrando o poder da abordagem colaborativa na construcéo de
referenciais eficientes. A principal evolugéo, conhecida como Web 2.0, foi a
melhoria ergonémica das ferramentas de producéo e difusédo de conteudos,
facilitando a criacdo individual e participativa. A partir dai, foram
desenvolvidos mecanismos relativamente sofisticados e ageis como os Wikis e
as redes sociais. O dominio dessas solu¢cdes constitui mais um desafio para o
aprendiz de hoje: colocar-se como contribuinte pertinente neste espacgo.
Dominar os recursos de producgdo é um passo fundamental para que o
estudante, por meio da sua participacado, desenvolva suas habilidades
cognitivas. Escrever toma outras dimensdes.

A terceira competéncia chave para o estudante da era digital, depois

da selecéo das fontes e da capacidade de contribuicdo, é saber criar 0

seu proprio ambiente de aprendizagem on-line, ndo s6 em termos de conteudo,
mas também em servi¢cos. No modelo das paginas de perfis das redes virtuais,
existe uma forte tendéncia a oferecer ao usuério uma quantidade
surpreendente de recursos (WidGets) para personalizar tanto as fontes

de informacéo que ele costuma consultar, quanto os servicos web que ele
utiliza nas paginas pessoais, como lgoogle, my Yahoo ou Netvibes. Assim,
ferramentas como o MOODLE (www.moodle.org) (atualmente considerada a
melhor plataforma de aprendizagem de cédigo aberto disponivel no

mercado) se tornaram recursos de alto potencial para definir ambientes
interativos poderosos, sem a obrigatoriedade de possuir

conhecimentos tecnoldgicos avancados para poder utiliza-lo.

Porém, é necessario dizer que tais plataformas ainda trabalnam com uma
estrutura adaptada a secular tradi¢cdo educacional, na qual a responsabilidade
do aluno na construcéo de seus percursos é relativamente limitada, reduzindo
Sua atuacdo ao que ja esta previamente estabelecido pelos “educadores”. O
proximo desafio do sistema de educacao é oferecer aos estudantes
plataformas que eles mesmos possam adaptar e compartilhar em fungéo de
seus desafios, de seu estilo de aprendizagem e de suas lacunas de
conhecimento. O 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 inspiracdo
para recolocar a aprendizagem como uma atividade atraente.

"Temos tendéncia a superestimar o impacto de uma tecnologia em curto prazo
e a subestima-lo no médio e longo prazo", afirma Roy Amara, do Instituto para
o Futuro (http://www.iftf.org/). As tecnologias educacionais, apés terem muitas
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vezes decepcionado 0s usudrios ao propor solucdes lentas e pouco criativas,
estdo entrando na maturidade ao passar a oferecer recursos cada vez mais
interessantes, poderosos e interativos para os estudantes construirem
conhecimento e desenvolverem habilidades. Cabe a quem quiser aproveitar
todo este potencial desenvolver suas aptiddes de aprendiz digital,
experimentando e filtrando. Na era digital ou analdgica, o sucesso sempre vai
depender do empenho de quem deseja aprender.
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