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Nos mosteiros dos séculos XII e XIII, os monges
utilizavam pedagos de vidros para conseguir ler ma-
nuscritos religiosos. Em salas iluminadas a luz de ve-
las, eles colocavam essas espécies de lupas volumosas
sobre as paginas para ampliar a visao dos escritos em
latim. Nao se sabe ao certo como, mas naquela época
fabricantes de vidro do norte da Itélia se tornaram os
responsaveis por melhorar a experiéncia de leitura,
criando uma das primeiras inovagoes da historia, o
que mudaria definitivamente a forma como a huma-
nidade passou a enxergar o mundo.

Esses fabricantes moldaram vidros em peque-
nos discos com uma curvatura no centro. Depois
colocaram dois desses discos dentro de uma mol-
dura e os juntaram na parte superior. Nasciam ali
os Oculos, chamados inicialmente de roidi da ogli
ou “discos para os olhos”.

Essa historia é relatada por Steven Johnson,
um dos principais estudiosos da histdria da tecno-
logia e da inovagao, em Como chegamos até aqui
(2015), seu livro mais recente. Na obra, que refaz
o caminho das grandes invengdes da humanida-
de, Johnson escreve que, durante alguns séculos,
os 6culos foram usados quase que exclusivamente




por religiosos. Isso porque eles eram os unicos a ler regularmente
em meio a uma populagdo de analfabetos.

Para os mondsticos, portanto, aquela invengao foi libertadora
porque muitos sofriam de presbiopia, a incapacidade de enxergar de
perto — essa deficiéncia era comum na populagdo, mas, como ape-
nas os religiosos liam, as demais pessoas nem notavam que tinham
o problema. Isso explica porque os 6culos permaneceram durante
muito tempo como um artigo carissimo, quase de luxo, e muito raro.

Essa situagao s6 mudou gragas a Johannes Gutenberg, o criador do
processo de impressdo com tipos moveis, que deu origem a prensa nos
anos 1440. A revolugao causada por Gutenberg mudou o curso da his-
toria, como atesta a vasta bibliografia académica sobre o tema. As taxas
de alfabetizagdo subiram consideravelmente, teorias cientificas e reli-
giosas ampliaram seu alcance e romances populares impressos come-
garam a pipocar. Mas a criagao do livro impresso teve também um efei-
to, digamos, inesperado: muitas pessoas se deram conta entdo de que
sofriam de presbiopia, o que resultou no aumento da venda de 6culos.

A partir de entdo, o que se viu foi um efeito em cascata de trans-
formagoes na sociedade. Gutenberg viabilizou a impressao de livros
relativamente baratos e portéteis — estimulando assim o avango da
alfabetizagao -, expos a falha na vista de grande parte da populagio,
e, assim, praticamente criou um mercado, o de fabricagao em larga
escala de dculos. “Passados cem anos da inven¢ido de Gutenberg,
milhares de fabricantes de lentes em toda a Europa prosperavam,
e os 6culos tornaram-se a primeira pega de tecnologia avancada —
desde a invengéo da vestimenta, no Neolitico — que pessoas comuns
usaram de modo regular no seu corpo’, escreve Johnson.

Nao foi apenas por lentes que a Europa foi tomada nesse peri-
odo, mas também por ideias a respeito de lentes. Gragas ao conhe-
cimento que a prensa permitiu compartilhar, o continente passou
a contar com um numero cada vez maior de especialistas na mani-
pulagao da luz usando pedagos de vidro convexos. “Esses foram os
hackers da primeira revolugdo 6tica. Suas experiéncias iriam inau-
gurar um novo capitulo na histéria da visao.”

3¢  ESCOLA.COM

Internet e educagﬁo no século XXI

Esse breve recuo na histdria nos mostra como uma tecnologia
pode ser revolucionéria, com efeitos inimagindveis até mesmo para
seus inventores. Assim como a prensa de Gutenberg, seria possi-
vel listar aqui diversas invengdes que igualmente transformaram o
mundo, como a roda, a lampada, o telefone, a televisao ou a geladei-
ra. Prefiro, no entanto, chamar a atengéo para o fato de que, a cada
nova tecnologia criada, surge a necessidade de uma reflexao sobre
0 modo como ela modifica nossas vidas. Isso é importante porque,
conforme elas se integram em nosso cotidiano, nao paramos mais
para pensar em sua real utilidade e de que forma podem nos ajudar
a viver melhor.

E 0 que acontece agora com a internet. Assim como os 6culos e a
prensa de Gutenberg, a rede alterou nossa maneira de “ver” e “ler” o
mundo, o que vem mudando radicalmente a sociedade, em especial
a educagao.

Para entender em profundidade como a tecnologia digital trans-
forma a escola, um bom comego é observar algumas das fases pelas
quais a rede atravessa. A internet foi liberada para uso comercial em
1994, nos EUA, e em 1995 no Brasil. Foi s6 aproximadamente a par-
tir de 2004, no entanto, que passamos a contar com a web nos moldes
como a que temos hoje. Refiro-me a chamada internet 2.0, termo
criado naquele ano pelo empreendedor da drea digital Tim O'Reilly. *

Ele usou a expressio para descrever a segunda geragao da “world
wide web” (www), que inaugurou a era de compartilhamento e co-
laboracio entre os usudrios. Era a web das wikis, dos blogs, das re-
des sociais e do contetido produzido pelo usudrio. E a partir desse
periodo que se popularizam servigos como o MSN Messenger, Blo-
gger, Wordpress, a enciclopédia colaborativa Wikipédia e as redes
sociais, como Orkut, Facebook, YouTube e Twitter.
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Internet das Coisas e Big Data

H4 pouco tempo, comegou uma nova etapa da internet, a Web
Seméntica, ou Web 3.0, como alguns também a denominam. Ain-
da em seus primeiros passos, essa fase intensifica a colaboragio e a
participagdo do usudrio, mas sua principal caracteristica é o trata-
mento e o cruzamento das informagdes geradas na rede. Nio a toa
ha estudiosos que se referem a ela também como Web de Dados. *

E nesse contexto que entra em cena o Big Data, o ramo da tecnolo-
gia que busca extrair inteligéncia da grande massa de dados que circu-
la dentro e fora da rede. Da mesma forma, hoje avanca a ideia de cida-
des inteligentes, que se baseiam em solugées voltadas 2 mobilidade e
na gestao eficiente de servigos puiblicos urbanos, entre outros aspectos.

O aplicativo Waze é um bom exemplo de web 3.0. Com ele, é
possivel obter informagoes de transito e rotas em tempo real, dis-
cutir e interagir com as pessoas que também estdo conectadas para
saber como estd o transito em determinada localidade.

A Internet das Coisas, por sua vez, é
um divisor de dguas desse novo mo-
mento. O conceito se refere a uma
revolugido tecnoldgica que conec-
ta os objetos usados do dia a dia
a rede mundial de computado-
res. Cada vez mais surgem ele-
trodomeésticos, reldgios, meios

£ nesse contexto

que enbtra em cena
o Big Data, o ramo da
tecologia que busca

pas e casas conectadas a internet que circula dentro e
e a outros dispositivos, como com- fora da rede,
putadores e smartphones.

“A emergéncia da IoT - Internet of Thin-
gs — tem o potencial de adicionar uma nova dimensao a este proces-
so através da comunicagdo e conexio de e entre objetos inteligentes,
criando o conceito de ‘anytime, anywhere, anymedia, anything’ diz
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extrair inteligéncia da
de transporte e até mesmo rou- Irande massa de dados

pesquisa “Juventude Conectada’, idealizada pela Fundagio Telefo-
ica Vivo e realizada pelo IBOPE Inteligéncia, Instituto Paulo Mon-
negro e Escola do Futuro - USP. O estudo, que se baseia também
em andlises de diversos especialistas e institui¢oes, aponta que a In-
ternet das Coisas é parte da internet do futuro, que sera diferente
‘daquela que temos atualmente” Alimentada por uma variedade de
dispositivos conectados e tecnologias como a RFID e tags, a loT
representa a proxima revolugao tecnolégica, transformando a inter-
net num sistema totalmente integrado (...) ¢ um novo conceito, que
‘coloca as pessoas conectadas com tudo, com todos e em qualquer
lugar”” *

Em meio a um cendrio de permanente mutagdo como esse, €
impossivel estimar todo o potencial da rede. Tudo acontece muito
rapidamente, a todo 0 momento e em todo o lugar. Como pensar a
educagao nesse cenario?

Antes de analisarmos em detalhes como deve ser a educagao da
era digital, primeiro é importante fazer algumas reflexdes. E funda-
mental observar quem sdo as pessoas que utilizam a rede. Onde elas
estio? Como elas se comportam em relagao a web? De que maneira
elas sdo transformadas pela experiéncia digital?

Nesse ponto, vamos analisar as diferentes geragdes que estdo em
cena. Duas delas — Baby Boomers e Geragao X - formam o grupo dos
imigrantes digitais, pessoas que nao foram criadas com tecnologias
digitais avangadas a disposi¢ao, como o computador e a internet, e,
por essa razdo, na vida adulta tiveram de se adaptar para lidar com to-
dos esses recursos. Os Baby Boomers nasceram no pds-guerra, entre
1946 e 1960. Eles apresentam um padrao de vida mais estével e renda
consolidada, sofrem poucas influéncias das marcas e nao oscilam tan-
- to em suas decisdes. A Geragdo X (1960/1980), por sua vez, tem na
individualidade uma forte caracteristica, assim como valorizagdo do
sexo oposto e da liberdade e a busca por produtos de qualidade.

Os grupos seguintes formam os nativos digitais. O primeiro de-
les é a Geragdo Y (1980 a 2000) — ou Millenium -, que ndo tinha
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PC e internet em seus primeiros anos de vida, mas ainda jovem teve
contato com esses recursos. Isso facilitou sua adaptagdo ao univer-
so digital. Sdo pessoas conectadas, imediatistas e que estdo sempre
atrds de novas tecnologias. Além disso, preferem computadores a
livros e vivem em redes de relacionamento.

Em seguida vem a Geragdo Z (2000 a 2009). Esta respira bites
e bytes desde o ber¢o e esta em contato com dispositivos méveis a
todo instante. Os membros desse grupo ndo param para pensar na
utilidade de determinada tecnologia ou equipamento. Eles simples-
mente usam, e sem dificuldade alguma.

A gerac¢do que vem logo em seguida, de nascidos depois de 2010,
a0 que tudo indica ird receber o nome de “Alpha”. Essas criangas
estdo chegando a escola agora. Ja imaginou o desafio para os educa-
dores lidar com essa garotada conectada desde a mais tenra infin-
cia, que brinca com joguinhos no tablet antes mesmo de aprender
a falar direito?

Vamos refletir juntos sobre o que isso significa. Pense na quan-
tidade de informagdo a qual os pequenos estio expostos o tempo
inteiro e na maneira como interagem com equipamentos eletroni-
cos. A tecnologia nao € segredo para essas criangas. Seja qual for o
aparelho que houver em casa ou na de amigos e familiares, a Gera-
¢ao Alpha terd com ele uma relagao tao trivial quanto beber dgua
ou trocar de roupa. Agora, reflita: serd que a exposicdo a toda essa
tecnologia desde bem cedo ndo muda a forma como pensam ou
aprendem as coisas?

A pesquisa “Juventude Conectada” nos ajuda a entender melhor
como € o comportamento do jovem na era digital. Apresentado em
2014, o estudo entrevistou 1.440 brasileiros, com idade entre 16 e
24 anos, de diferentes classes sociais e em todas as regides do pais.

Em linhas gerais, o trabalho mostra que esses jovens veem as
relagdes na sociedade de forma horizontal, em detrimento da hie-
rarquia, e sdo imediatistas. Além disso, eles sao fruto de uma época
marcada pela impermanéncia de contetidos e saberes, dilui¢io do
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espago fisico e a consequente relativizagdo das fronteiras geografi-
cas. Nesse contexto, a narrativa nao linear e multimidia predomina,
em oposicdo a tradicional escrita linear.

A educagio, claro, nao sai ilesa. “A internet inaugura também no-
vas formas de ensinar e aprender, desencadeando, com isso, a redefi-
ni¢ao dos tradicionais papéis de professores e alunos, a possibilidade
de multiplas identidades e a reciprocidade das a¢des nos ambientes
virtuais em rede’™ A pesquisa também identifica como esses jovens
se relacionam com diferentes aparelhos, como celular, computador,
TV e tablet, mas esses detalhes serdo analisados mais adiante no livro.

Em todo caso, é impor-
tante destacar agora que o
estudo mostra que o jovem
brasileiro de hoje faz um
uso intenso da internet em
suas diferentes plataformas.
Dependendo do local em
que estiver e do momento,
ele alterna a ferramenta,
mas estd sempre online,
seja pelo computador de
mesa, seja pelo smartpho-
ne ou tablet. Ele é usua-
rio ativo de redes sociais,
aplicativos de mensagem
instantanea, sites de strea-
ming de musica e video e
pesquisa informagoes de
todo o tipo na internet.
Diante desse ambiente de
hiperconexdo, devemos
nos perguntar se as criangas e adolescentes sio realmente
apdticas, como costumamos ouvir frequentemente de alguns pro-
fessores e diretores. Serda mesmo? A questdo, na verdade, deveria

ntre o mundo em

e multimidia)
, 3 realidade que
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ser outra. Antes de criticarmos os alunos por supostamente nao se
interessarem pela escola, deveriamos nos perguntar por que isso
acontece e, principalmente, que escola é essa incapaz de seduzi-los?

Em outros termos, ja passou da hora de rever os processos edu-
cacionais. Devemos buscar modelos mais criativos, instigantes e em
sintonia com o século XXI.

0 que mudou na escola?

Depois de analisarmos as fases da internet e o perfil de quem
acessa a web, voltemos o foco agora para a escola. O mundo mu-
dou, 0 aluno também, mas e o ambiente escolar? Percebe-se alguma
inovagao pedagogica para lidar com as novas tecnologias? Muito
pouco. -

Embora haja iniciativas interessantes aqui e acold, estd muito
claro que sao resultados muito mais de iniciativas pontuais de um
professor, gestor ou de um aluno. Nao é a regra. Na esséncia, a esco-
la continua a mesma, dentro e fora do Brasil. “As crian¢as vivem em
um mundo digitalizado e nossa educagio é do século passado. Fa-
lhamos em conectar os estudantes aos seus talentos”, diz Ken Robin-
son, professor emérito da Universidade de Warwick, na Inglaterra, e
ex-consultor de governos europeus, asidticos e americano. “Muitos
sistemas educacionais pelo mundo estdo sendo reformados. Mas
reformar ¢ inutil agora. Precisamos de uma revolugdo na educagio,
transforma-la em outra coisa.” ¢ 1

Para discutir para onde a escola deveria caminhar, é preciso an-
tes olhar para o passado e entender de que forma ela, ao longo da
histéria, refletiu 0 mundo no qual estava inserida. Ha 150 anos, as
pessoas trabalhavam na terra, em pequenos grupos, ao ar livre e com
ferramentas de fabricagao propria. O trabalho era 0 mesmo geragao
apods geragdo, e as pessoas conversavam enquanto produziam, com
velhos e jovens juntos na mesma atividade. Nao se viajava muito.
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As escolas daquela época refletiam esse ambiente: os estudantes
aprendiam na terra, ao ar livre e em grupos pequenos. Ninguém via-
java. Avés, pais e filhos estudavam as mesmas coisas. Esse modelo ¢ 0
que podemos chamar de Educagdo 1.0.” Uma década e meia depois,
o trabalho mudou. A Revolugido Industrial levou as pessoas para as
fabricas, vieram as linhas de produgiao mecanizadas e os operérios
atuavam em grandes grupos, mas sozinhos em suas maquinas.

A economia industrial exigiu novas habilidades dos cidadaos e
também um tipo diferente de escola. Assim nasceu o modelo de
grandes grupos de estudantes reunidos numa mesma sala, cada um
sentado em sua mesa, fazendo as mesmas atividades simultanea-
mente e sendo supervisionados de perto pela figura do professor.
Era a Educacdo 2.0. Nessa nova etapa, todos usavam ferramentas
iguais - lapis, papel e giz.

Agora vamos analisar o mundo contemporéneo, o do “ambiente
de trabalho 3.0”. A era das grandes massas de operdrios de fébricas
hoje divide espago com uma nova economia em que um nimero
crescente de pessoas trabalha em pequenos grupos, mas resolvem
juntas os problemas. Enquanto os robds ou outros sistemas de auto-
matizagio fazem as atividades mecanicas, as pessoas trocam ideias
umas com as outras, usam a criatividade para gerar servigos e pro-
dutos e usam instrumentos digitais. Muitas delas trabalham em es-
pagos abertos, colaborativos, possuem maior autonomia e buscam
informacio de diversas fontes. Estdo conectadas o tempo inteiro,
inclusive na rua, com smartphones e tablets.

E a escola? Ela tem acompanhado essa
evolucdo? Nao. O que continuamos a
encontrar nas salas de aula é o mesmo
modelo criado na época da Revolugao
Industrial: grandes grupos de alunos, no
mesmo local, estudando a mesma coisa si-
multaneamente e usando papel e lapis como
ferramenta - e o professor, lousa e giz. “A educa-
¢d0 nao evoluiu para acompanhar as necessidades
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ao seu redor”, afirma Jim Lengel, professor da Universidade de Nova
York e um dos responsaveis por disseminar o conceito de Educagao
3.0. Ele define essa nova escola como uma institui¢ao na qual alunos
e professores produzem em conjunto, empregam ferramentas apro-
priadas para a tarefa e aprendem a ser curiosos e criativos.

“Os trabalhos de hoje demandam pessoas que possam atuar em
pequenos grupos para resolverem problemas, utilizando ferramen-
tas digitais, preparados para realizar muitas diferentes tarefas du-
rante o dia, sem supervisdo proxima, e com um vasto circulo de
conexdes’, continua. “As escolas ndo estdo fazendo isso. Elas nao
inventaram a Educagéo 3.0. Ainda estio na Educagio 2.0 ®

Metodologia de ensino

A desconexdo entre a escola e 0 mundo contemporaneo nos
leva as seguintes perguntas: partindo do conceito de Educagao 3.0,
como deve ser a escola do presente e do futuro?

O primeiro passo é ter consciéncia de que o problema nao ¢ a
tecnologia. Muitas vezes os gestores escolares compram tablets, in-
vestem e estimulam os professores a utilizar equipamentos digitais,
mas no final do dia os alunos permanecem desmotivados. As salas
de aula continuam ambientes de desanimo e bagunga.

Por que isso acontece? Por que continuamos com uma visao de
ensino arcaica, que nao leva em conta as transformagoes da socie-
dade e dos alunos.

A tecnologia digital, que estimula o compartilhamento do saber,
representa um grande desafio para uma geragao de professores que
estudou e aprendeu a ensinar em uma era pré-digital, sem recursos
de interagdo e colaboragio capazes de conectar mestres, estudantes
e a sociedade civil de uma forma geral, independentemente de for-
magao, cultura ou nagdo onde vivem.
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O impasse surge do fato de que, com tantas ferramentas a dis-

~ posicdo para aprender e compartilhar, a Geragao Y e as seguintes

exigem das escolas uma mudanga radical em suas metodologias de
ensino rumo a Educagao 3.0.

Como ja foi mostrado, esse conceito tem em Jim Lengel um
de seus defensores mais conhecidos, mas o termo foi usado pela
primeira vez em 2007 pelo professor Derek Keats, da Universida-
de de Witwatersrand, de Joanesburgo (Africa do Sul). Ele usou a
expressio para definir o uso e o impacto na educagao do aprendi-
zado colaborativo e personalizado, a reutilizagio de contetidos de
aprendizado e o reconhecimento do aprendizado através de méto-
dos formais ou informais.

Paralelamente a Educacio 3.0 proposta por Lengel e Keats — e de
modo complementar -, também surgiu o conceito de uma Nova Pe-
dagogia, apresentado por Michael Fullan, professor emérito da Uni-
versidade de Toronto, e Maria Langworthy, PhD em sociologia pela
Universidade de Boston.’ Segundo eles, essa pedagogia diz respeito
a aprendizagem profunda, que é “aquela
que envolve a aprendizagem em par-
ceria entre professores e alunos,
com professores como agentes de
mudanga, e estudantes construin-
do seu proprio aprendizado sob a
orientacio dos seus professores”.

Além disso, o
mercado de traba-
Lho requer novas

competéncias,
Como as tecnologias digitais es-

tdo em constante mudanga, as estratégias

de ensino devem ser continuamente repensadas e construidas a par-

tir do que propdem especialistas como Lengel, Fullan e Langworth.

A necessidade de revisio das metodologias de ensino surge nao
apenas do fato de que as tecnologias digitais estao cada vez mais
disponiveis, mas também porque hoje temos criancas e jovens que
aprendem de uma forma diferente. Além disso, o mercado de tra-
balho requer novas competéncias — nesse cendrio, leitura, escrita
e raciocinio logico deixam de ser consideradas as competéncias
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principais e bésicas. A elas também se juntam as competéncias para
criar, inovar, empreender, colaborar, interagir, ser capaz de resolver
problemas, exercer sua cidadania e ter carater.

No fundo, estamos falando de um modelo de ensino que tira o foco
do contetido e passa a valorizar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades para a vida. A Educagao do século XXI exige praticas ino-
vadoras de ensino, apoiadas principalmente por projetos de aprendi-
zagem que valorizem os interesses individuais, sejam contextualizados
na pratica dos alunos e incentivem a superagao de desafios. Além disso,
deve buscar a avaliagdo continuada e personalizada, bem como estimu-
lar a colaboragio e o compartilhamento do conhecimento.

Compe(:éuci.as e habilidades

A ideia de que a formagao dos futuros cidadaos nao deve se pau-
tar por uma visao conteudista da educagao ¢ ancorada por um traba-
lho do National Research Council,'® organizagdo americana que faz
pesquisas sobre temas importantes da sociedade. Para a instituigao,
as habilidades e competéncias essenciais para um individuo neste
século estao focadas em trés dominios: cognitivos (pensamento),
intrapessoal (para dirigir sua vida e ter responsabilidade) e interpes-
soal (para trabalhar em equipe e desenvolver outras competéncias
relacionadas). Sao elas:

v CARATER - honestidade, autorregulagao e responsabilidade,
perseveranga, empatia para ajudar os outros, autoestima, satde
pessoal e bem-estar, carreira e habilidades para a vida.

v CIDADANIA - conhecimento global, sensibilidade para res-
peitar outras culturas, sujeito ativo em questdes relacionadas a
sustentabilidade do meio ambiente.
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/ COMUNICACAO - comunicar-se de modo eficaz por meio
da oralidade e da escrita, com suporte de diferentes ferramentas
tecnolégicas; habilidades de escuta.

/ PENSAMENTO CRITICO E RESOLUGAO DE PROBLEMAS — pen-
sar criticamente para desenhar e gerenciar projetos, resolver
problemas, tomar decisoes efetivas usando uma variedade de
ferramentas tecnologicas e recursos.

/ COLABORACAO — trabalhar em equipe, aprender e contri-
buir com o aprendizado de outros, habilidades para interagir em
redes sociais e empatia para trabalhar com diferentes pessoas.

~ CRIATIVIDADE E IMAGINACAO — empreendedorismo econd-
mico e social, lideranga e capacidade de persuasao.

Essa diretriz estd em sintonia com os desafios da educagao con-
temporanea e também com o que pensa o Ministério da Educa-
¢ao, conforme estabelecido nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) para a tltima etapa da Educagao Basica, a saber: a prepa-
racio do sujeito para continuidade dos seus estudos, o exercicio da
cidadania plena e o ingresso no mercado de trabalho.

A busca por uma Educagao 3.0 também ¢é necessaria em fungdo
do mercado de trabalho. Trata-se de um aspecto que ndo pode ser
ignorado, entre outros motivos, porque preparar o jovem para in-
gressar numa carreira profissional ¢ um das principais fungdes do
final do ensino baésico.

Se este ¢ um dos objetivos, o trabalho para alcangd-lo deve co-
mecar j4 no Ensino Fundamental I. A revista Entre Lideres (Ano
5, Edigdo 2) identifica algumas questdes criticas para as organiza-
¢bes, como a pressdo do tempo, imprevisibilidade, complexidade,
dificuldade em aglutinar competéncias e habilidades adequadas, no

momento e no local em que se fazem necessarias.

A visio de Mauricio Lopes, diretor-presidente da empresa de
educacio corporativa MindQuest, é que, independentemente do
segmento, a comunicagao eficiente, a organizagdo, o planejamen-
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1o, a agilidade e a integracdo sdo pontos estratégicos para uma boa
gestao num cendrio de risco. Isso equivale a dizer que o desenvolvi-
mento econdmico do Brasil passa diretamente pela preparagio dos
estudantes - os futuros profissionais — para “pensar fora da caixa’,
buscar novos caminhos e executar agées em alta performance.

Essas competéncias devem comecar a ser desenvolvidas na es-
cola. E isso s6 é possivel por meio de um bom projeto de ensino,
apoiado em modelos eficientes de aprendizagem.

Comunidade inkternacional

O estudo sobre a nova Educagdo mobiliza uma série de pesqui-
sadores e institui¢des internacionais. O assunto é trabalhado, por
exemplo, por uma comunidade online para lideres educacionais em
todo mundo denominada GETIdeias.org. Criada pela Cisco Global
Education, ela enxerga a Educagio 3.0 como uma visdo holistica e
transformadora dos processos educacionais.

Um programa global pioneiro do British Council, batizado de
Connecting Classrooms, é um excelente exemplo de como a edu-
cagdo do século XXI pode derrubar fronteiras através do uso das
tecnologias digitais. O projeto, que est aberto a instituigdes edu-
cacionais de todo o mundo, visa formar cidadios com uma visio
mais global acerca da realidade de outros paises e, assim, preparé-los
melhor para os desafios futuros.

Para isso, o projeto estimula a troca de experiéncias e conheci-
mento entre estudantes dos ensinos fundamental e médio dos qua-
tro cantos do planeta por meio de um sistema de parceria entre as
escolas. Todas as atividades sdo baseadas em eixos teméticos relacio-
nados a cultura e sociedade locais e utilizam ferramentas digitais. A
interacdo entre as escolas dos 51 paises participantes, entre eles Bra-
sil, Alemanha, China, Espanha, India, Libano, Marrocos e Nigéria, é
feita a partir de uma plataforma tecnolégica prépria. Para o publico
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asileiro, as atividades sio desenvolvidas no Brasil em portugués,
toda a interagdo com escolas parceiras ¢ feita em inglés, pois
rmite que professores do mundo inteiro se comuniquem.
Preparar os estudantes dessa nova geragao para
mercado de trabalho ir exigir — e ja estd
igindo — uma nova postura dos edu-

nova reali-
adores orientada para a Sociedade Aade Pe dQSOSL"
o Conhecimento, que, entre outros

cipios, busca: desenvolver alunos €&, © FT‘OfQ.SSOT nao
ngajados, motivados e prontos para somente ensina,
nfrentar os desafios de hoje e do futuro; mos kambém
nxerga o aprend1~zado Ssio um‘a agao OtPT'QV\ o
sontinuada, que nao se restringe as oportu-
dades apresentadas pelo professor; acredita que o
prendizado é para todos e ninguém deve ser excluido; reconhece que as
pessoas aprendem de forma diferente; e prové a infraestrutura necessaria
ara o aprendizado, que ainda é fisico, mas cada vez mais virtual.
Repensar os modelos pedagogicos e o tradicional formato das
salas de aula, no qual o professor era o tnico detentor do conheci-
mento, é tio urgente quanto simplesmente investir em tecnologias
como tablets, games, computadores ou lousas digitais. E preciso,
tes de tudo, preparar nossos professores para lidar com essa nova
geracdo, que hoje jd nao precisa mais ir as bibliotecas ou carregar
livros pesados para ter acesso a informagao.

Nessa nova realidade pedagdgica, o professor nao somente en-
ina, mas também aprende. Ele deve estar pronto para lidar com
alunos cada vez mais conectados e informados e que, muito mais
do que mestres, precisam de mentores capazes de facilitar o apl.refl-
dizado e aptos a direciond-los para solugio de problemas que irao
enfrentar na constru¢io de uma sociedade melhor.

A evolugio da Sociedade do Conhecimento nos leva a uma citagao

do mestre Paulo Freire: “Ninguém ignora tudo. Todos sabemos alguma
coisa. Todos ignoramos alguma coisa. Por isso aprendemos sempre.

Nessa
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Michael Fullan e Maria Langworthy, “Rich Seam - How New
edagogies Find Deep Learning” http://www.michaelfullan.ca/wp-
tent/uploads/2014/01/3897.Rich_Seam_web.pdf
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