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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo investigar o potencial das tecnologias digitais para a
aprendizagem no século XXI. O artigo apresenta o cenario da educagdo no século XXI, quem sdo 0s
estudantes do século XXI e mostra os desafios a aprendizagem no século XXI. Este estudo foi
realizado por meio de pesquisa bibliografica e teve abordagem qualitativa. Para discutir a tematica em
questdo, foram consultados autores como LUcia Santaella (2007; 2013) e Mark McCrindle (2014).
Como consideracfes finais tem-se que a educagdo contemporanea compreende propostas voltadas
para os alunos, representados pelas geracGes Z e Alpha, nascidos em meio a cultura digital. As
préaticas pedagdgica apoiadas nas TDICs propiciam envolvimento, empenho e engajamento dos
estudantes na aprendizagem. Além disso, gera aos educadores a inclusdo de utilizar metodologias
ativas no processo de ensino, assumindo o papel de mediador do conhecimento no contexto escolar.

Palavras chave: geracdo Alpha, geracdo Z, educacdo do século XXI, tecnologias digitais de
informag&o e comunicagao.

Introducgéo

A questdo da educacdo sempre foi tema de discussdes e criticas no Brasil. Na
contemporaneidade, torna-se notdria a necessidade de alguns elementos da cultura digital no
contexto educacional entre eles, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDICs). Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a fim de, atualizar os
principais objetivos de aprendizagem, habilidades e competéncias desenvolvidas pelos
estudantes, determina especificamente na quinta competéncia a Educacdo Basica a insercdo
de educadores e educandos na cultura digital.

Nessa perspectiva, 0 uso das TDICs, pratica habitual da sociedade contemporanea, foi
proposto pela BNCC com o intuito de promover a alfabetizacdo e o letramento digital
“tornando acessiveis as tecnologias e as informagfes que circulam nos meios digitais e
oportunizando a inclusdo digital” (BRASIL, 2018, on-line). Dessa forma, a BNCC, que tem

carater normativa ao definir as aprendizagens essenciais aos estudantes ao longo da Educacéo
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Basica, institucionaliza o que encontra-se explicito na contemporaneidade e que é premissa
para a educacdo do século XXI.

Os estudantes, nascidos na Era Digital, possuem facilidade de navegagdo no mundo
virtual, capacidade de fazer varias tarefas ao mesmo tempo, como ler e ouvir musica, assistir
videos e trocar mensagens. Encontram-se inseridos na cultura contemporanea das tecnologias
digitais, dos aparelhos moveis que fazem parte do cotidiano, que auxiliam constantemente em
funcbes basicas como alimentacdo, transporte, comunicagédo e servi¢cos em geral. Com isso,
caracterizam uma nova geracdo de estudantes. Conectados e dinamicos, essa geracao torna-se
consumidora, usudaria e produtora das midias atuais, necessitando assim, assumir papel de
protagonista no contexto escolar, por meio de aulas criativas, dindmicas e interativas, como as
praticas vivenciadas no ciberespaco.

Nesse sentido, a cultura digital, evidenciada pelas competéncias gerais da BNCC, em
todos os componentes curriculares para a Educacdo Baésica, exige a transformacdo das
praticas, do tempo e espaco nas instituicdes de ensino. Inserir essa realidade no cotidiano
escolar provoca desafios as gestdes e professores no sentido de superar a perspectiva da
educacdo conservadora. Tais mudancas sdo determinantes para o éxito do estudante desta

época e para a sua preparacgéo ao futuro, mas também para o presente.

Além disso, a pandemia do Coronavirus (Covid-19), vivida pela populacdo mundial ao
longo de 2020, representa a possibilidade de crescimento e evolucdo a educacdo, pois as
tecnologias, nesse momento, revela a alternativa de aproximacdo de educandos e de
educadores, para que o processo de aprendizagem tenha continuidade. Com o intuito de evitar
aglomeracbes e consequentemente, o contagio descontrolado do virus, a orientacdo das
autoridades foi para que as pessoas ndo saissem de suas casas, a ndo ser em extrema
necessidade. Por isso, as escolas foram fechadas e as aulas suspensas, oportunizando o uso da
internet e das tecnologias digitais, em especial os smartphones, como facilitadores na
comunicagédo entre pais, alunos e professores e ajudando as instituiches estarem presentes,

mesmo que por meio de ambientes virtuais de aprendizagem e pelo ensino remoto.



Nessa perspectiva, as mudancgas ocorridas na sociedade, o advento da 4° Revolugéo
Industrial, a presenca da Geragdo Alpha, dos contextos sociais envolvidos com as midias e
inovacOes, de interesse e relevantes a cultura digital, surge o questionamento: Quais 0s
desafios se apresentam ao processo de aprendizagem nas instituicdes de ensino no século
XXI?

Diante disso, o objetivo geral deste estudo €, investigar o potencial das tecnologias
digitais para a aprendizagem no século XXI. Apresenta as caracteristicas da educacdo para o
século XXI, a0 mesmo tempo em que descreve quem sdo e como agem 0s estudantes na
contemporaneidade e a partir dessas especificacdes identifica os desafios da aprendizagem a
educacgédo contemporanea.

Este estudo, de abordagem qualitativa, foi realizado por meio da pesquisa
bibliografica, com o intuito de explorar textos de cunho cientifico com a finalidade de
produzir dados a partir de pesquisadores da tematica, como por exemplo Lucia Santaella
(2007, 2013) e Mark McCrindle (2014).

O artigo é apresentado, primeiramente, pela descricdo do cenario da educagdo no
século XXI, na sequéncia, sdo apresentadas as caracteristicas e praticas das geraces que
constituem o grupo de estudantes na contemporaneidade, para logo a seguir identificar os
desafios apresentados a aprendizagem no contexto contemporaneo, seguidos pelas

considerac0es finais e referéncias que compuseram este estudo.

1 O cenério da educacéo no seculo XXI

No decorrer da histéria da humanidade, a sociedade foi mudando, atualizando, e
provocando a cada inovacdo uma Revolugdo Industrial. A primeira revolucdo, ocorreu no
século XIX, entre 1760 e 1860, em que o trabalho antes totalmente manual foi sendo
substituido pelas maquinas a vapor, como na industria téxtil, facilitando a automacéo dos
processos de producéo (SAKURAI et al., 2018, n.p).

Em 1870, a chegada da eletricidade provocou a Segunda Revolugdo Industrial. Nesse
periodo, chamado de Era Industrial, as fabricas atenderam uma demanda maior com a
producdo em série, criada por Henry Ford a partir das linhas de montagem e ainda

aproveitavam a luz elétrica para trabalhar a noite. Nesse cenario, foram desenvolvidos os



meios de comunicagdo, o aperfeicoamento dos veiculos de transporte e de outros setores,
como a industria quimica.

No século XX e XXI, a origem das tecnologias computacionais oportunizaram
inovagbes no campo da robotica, da informatica, dos transportes, biotecnologia,
telecomunicacgdes, nanotecnologia, entre outros. O uso das variadas fontes de energias e 0s
diversos produtos tecnoldgicos,  utilizados na contemporaneidade, como celulares,
computadores e internet caracterizaram a Terceira Revolugdo Industrial (SAKURAL et al.,
2018, n.p).

Atualmente, vive-se a Industria 4.0 em que os aparelhos digitais moveis sdo uma
constante na rotina das pessoas, fato caracteristico da Quarta Revolugdo Industrial. As
tecnologias digitais permitem a busca por informacdes atualizadas em tempo real,
comunicacgdo instantanea, e, até mesmo, a compra de servi¢os basicos como alimentacédo e

transporte por meio de aplicativos. Além disso, segundo Pinto:

As maquinas serdo mais confiaveis para capturar, analisar e indicar as melhores
alternativas frente a diversos problemas; até mesmo tarefas como falar, traduzir e
interpretar jA podem ser realizadas por programas baseados em Inteligéncia
Artificial. O aprendizado de maquinas também substituira o humano, parcialmente,
na atividade de programar e corrigir falhas nos equipamentos usados na producéo
(PINTO, 2019, n.p).

Nessa perspectiva, muitos empregos serdo extintos, trabalhos antes feitos por pessoas
estdo sendo realizados por maquinas e pela inteligéncia artificial. No entanto, novas
profissdes serdo criadas, ndo mais para servicos bracais, porque estes as maquinas ja fazem e
cada vez mais estes serdo substituidos por elas, mas para trabalhos que exijam criatividade,

colaboracéo e capacidade proativa de resolucdo de problemas.

No que diz respeito a educacdo, ela sempre esteve relacionada, direta ou
indiretamente, ao mercado de trabalho. No século XIX, quando a escola se tornou publica e
obrigatoria a intencdo era diminuir o analfabetismo para que a economia pudesse crescer. A
chegada das maquinas exigia dos trabalhadores cada vez mais especializagdo para controlar e
manusear 0s equipamentos. Segundo Souza,

essas maquinas de Gltima geragdo ndo sdo operadas por analfabetos. Devem ser
controladas por proletarios que, no minimo, saibam ler e escrever. Ler para poder
seguir os manuais produtivos e entender os programas basicos operacionais das

maquinas. E escrever para poderem registrar suas producfes nos apontamentos de
controle (SOUZA, 2018, p. 25).
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Desde entdo, a educagdo segue 0 mesmo sistema, de grade curricular, provas como
método de avaliacdo, alunos enfileirados, professores no centro da atencéo, correndo contra o
tempo para “vencer conteldos”, os quais, possuem pouca relacdo com o cotidiano do
estudante. Este cenario é caracteristico da era da Educacdo 1.0, quando os professores eram 0s
detentores das informacdes, na hierarquia de saberes e os alunos de forma passiva, 0s
receptores do conhecimento. Essas praticas continuam existindo ainda hoje nas escolas que,
além disso, proibem o uso dos celulares no contexto escolar, indo de encontro com as

necessidades e as potencialidades deste para o processo de aprendizagem na atualidade.

Na sequéncia, a Educacdo 2.0, que para Vilela Junior et al, (2020, p. 3) “¢é identificada
como aquela que ja teve, mesmo que muito precariamente, a presenca dos computadores
ligados a internet no espaco educacional.” Os famosos laboratérios de informatica, que
possibilitaram um acesso amplo e aberto as informacdes. Nesse contexto, os professores ja
ndo eram mais 0s Unicos possuidores do saber, agora todos poderiam acessa-lo. Porém, a
informatica ainda era uma novidade tanto para os alunos quanto para os educadores, que se
sentiam analfabetos digitais diante dos recursos tecnoldgicos. Por isso, aos poucos iniciou-se
um processo de formacéo e capacitacao dos profissionais da educacgdo para o uso da internet

com fins educacionais.

A Era do Conhecimento, como foi chamada a Educacdo 3.0, propiciou a producao do
conhecimento cientifico. Com a internet consolidada, a divulgacdo e compartilhamento de
informacdes tornou-se muito mais simples. Como cita Vilela Junior et al,

as estimativas do numero de revistas cientificas no mundo variam muito, mas
certamente sdo mais de 40 mil revistas cientificas em mais de 30 linguas diferentes,

destas 96% por cento sdo online e a maioria publica em inglés, algo por volta de 3
milhdes de artigos publicados por ano, segundo dados do Science Intelligence (2020,

p.4).

Dessa forma, surgiu o e-learning, que significa educagdo on-line, para além das salas
de aula se identifica pelas plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem. Para mais, 0S
dados e informacdes disponiveis no mundo virtual passaram a ser processados e usados para
personalizar a navegacdo dos usuarios na Era do Conhecimento. Ou seja, rapidamente, a

internet insere contetdos do interesse de cada individuo, com base em suas pesquisas e este,
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responde através da sua aceitacdo, se 0s assuntos foram Uteis, atendendo ou ndo suas
necessidades. Nessa perspectiva, a internet interage com 0s internautas e o estudante passivo
da educacdo 1.0 transforma-se no estudante ativo que colabora e comunica-se com as

maquinas no e-learning.

A Quarta Revolugdo Industrial chegou trazendo consigo a Educacdo 4.0 para
transformar a sociedade. S&o caracteristicas desse periodo uma geracdo de estudantes
nascidos em meio a tecnologia e um mercado de trabalho que busca habilidades e
competéncias ndo encontradas nos métodos da escola conservadora.

Para enfrentar esse novo momento histérico, as instituicBes de ensino precisardo
adotar novas metodologias de aprendizado, baseadas em problemas, projetos e
times. O modelo avaliativo deixara de ser pontual, hierarquico e puramente teorico e

passara a ser constante, realizado pelos alunos e professores, baseado em
comportamento, competéncia e habilidade (PINTO, 2019, n.p).

A Educacgdo 4.0 contempla o ensino da robdtica e as linguagens de programacgao.
Conhecimentos que a Industria 4.0 exige, ja que os robds fazem o trabalho manual e pesado
nas empresas. As praticas empregadas nessa era inclui a aprendizagem baseada em projetos,
em que o0s assuntos abordados partem do interesse dos estudantes e é desenvolvido através de
metodologias ativas. Como por exemplo, a Sala de Aula Invertida. Consiste, no aluno ter
acesso ao conteudo antes da aula, disponibilizado virtualmente pelos professores e
posteriormente discutido pelo grupo. Esta dindmica, permite ao aluno refletir sobre o assunto
antes de chegar na classe, facilitando a participacéo, interacdo, reflexdo e formacgédo do
pensamento critico, tornando-os protagonistas da aprendizagem e ndo meros receptores de
informacdes. Além disso, tem-se a realidade virtual, cujos programas de computadores
conversam com 0s usuario, como os chatbots, simulando outra pessoa. E, tutores virtuais sdo

também tendéncias desse contexto (PINTO, 2019, n.p).

Outro exemplo representativo desse momento € o uso da Gamificacdo na sala de aula,
“a gamificacdo busca trazer, para atividades desempenhadas pelas pessoas, elementos ou
‘valores’ que fazem parte do jogol[...]” (SANTAELLA, 2013, p. 227) As regras, pontos,

medalhas, ranking, recompensas e competi¢cfes sdo associadas as atividades educacionais,



tornando-as mais ludicas, aumentando o desempenho, a motivagao intrinseca que propiciam o
engajamento na aprendizagem. Além disso, acredita-se que,
por mais que a gamificacdo, calcada nos atributos e motivacfes dos games, possa se
tornar pervasiva, € a sua aptidao para o desenvolvimento das capacidades cognitivas

mais proximamente responsaveis pela resolucdo de problemas que justifica a
participacdo dos games na educagdo. (SANTAELLA, 2013, p. 230)

Ou seja, o principal beneficio da gamificacdo para a educacdo, é a capacidade de
estimular e exercitar a resolucdo de problemas que consequentemente, desenvolve-se a

aprendizagem.

A partir disso, considera-se que, desde a Era Industrial com a Primeira Revolucdo, a
educacdo vem se transformando com a mesma velocidade de mudancas da sociedade. Mas,
diferente dela, as fases da educacdo ndo s&o como uma linha do tempo. Encontram-se
presentes em diferentes circunstancias sociais. Para que haja a atualizagdo no contexto
educacional, as praticas docentes necessitam desenvolver novas metodologias apoiadas no
potencial educativo das tecnologias digitais, e a Educacdo 4.0 precisa estar presente nas
discussbes das formagdes docentes, a fim de que, as escolas na contemporaneidade com foco
na aprendizagem do estudante, atendam as necessidades e expectativas essenciais, como

prioridades no curriculo escolar, para o exercicio pleno da cidadania no século XXI.

2 Quem sdo os estudantes do século XXI1?

Para compreender quem sdo os estudantes do século XXI, é necessario conhecer 0s
atributos dessa geracéo. O termo Geracdo, origina do Latim, generatio, que significa, segundo
McCrindle (2014), o intervalo de tempo entre o nascimento dos pais e 0 nascimento dos
filhos, o qual durava aproximadamente cerca de 20 e 25 anos, com caracteristicas especificas.
O comeco dessa classificacdo foi a partir dos chamados Veteranos, nascidos até 1946. Apos
vieram os Baby Boomers, de 1946 até 1964, Geracdo X, de 1965 a 1979 e Geracdo Y, de
1980 a 1994. Com a virada do século, advindas do avanco das tecnologia, a sociedade passou
a ter constantes mudancas culturais, sendo 20 anos, portanto, um periodo muito longo e de

muitas transformacOes. Além disso, as pessoas estdo tendo filhos mais tarde e aumentando
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esse intervalo de tempo. Por isso, “hoje as geracdes sao definidas sociologicamente e nédo
biologicamente” (MCCRINDLE, 2014, p.1). Na sequéncia, surge a Geracdo Z, de 1995 a
2010, seguida pela Geracdo Alpha, de 2010 até hoje. (MCCRINDLE, 2014, p. 6-7)

Recebendo o século XXI portanto, duas geracdes.

Os jovens da geragdo Z, também chamados de Nativos Digitais, foram os que
integraram as tecnologias em suas vidas, como os smartphones, transformando-os quase que
como uma extensdo de seu corpo. Usam essa ferramenta ndo com o intuito de somente fazer
ligacbes, mas de se comunicar por mensagens de texto, audio, video chamada, fotografar,
calcular, despertar, entre outras fungdes do dia a dia. “Esta geracdo conhecedora da Internet e
tecnologicamente alfabetizada foi moldado para multitarefa. Eles se movem rapidamente de
um tarefa para outra, muitas vezes colocando mais valor na velocidade do que precisdo.”
(MCCRINDLE, 2014, p. 71-72) Ou seja, as facilidades da web e a instantaneidade,
fomentaram o senso de urgéncia. Possuem facilidade de interacdo e comunicacdo, estdo

sempre conectados nas redes sociais e interatuando por meio dos jogos online.

A geracdo Alpha representa 0 marco das transformagdes nas sociedades. Além das
caracteristicas a respeito das potencialidades tecnologicas da Geracdo Z, segundo McCrindle
(2014, p. 225-226), “Alpha serd& a maior geracdo que nosso mundo j& viu, a mais
tecnologicamente consciente, a mais conectada globalmente e a mais influente.” Estes, ndo
precisaram fazer curso de informatica para utilizar as tecnologias digitais, em geral, ndo
conheceram 0 mundo sem essas ferramentas no cotidiano e, por isso tem mais facilidade em
usar as mesmas. Além disso, “o treinamento sensorio, perceptivo e mental, que 0 acesso
continuo a essas midias produz, traz como consequéncia inevitavel que esses sujeitos
aprendam de modo muito distinto daquele em que foram formadas as geracdes anteriores.”
(SANTAELLA, 2013, p. 298) Ou seja, por estarem constantemente em contato com as
tecnologias digitais, recebem diferentes estimulos que influenciam no seu desenvolvimento de
maneira integral. Para mais, “a Geracdo Alfa sera a geragdo mais inconstante de empregos, ter
uma média de seis carreiras ao longo da vida.”(MCCRINDLE, 2014, p. 226) E ainda
ultrapassaram a Geracdo Z no que diz respeito a educacdo, sendo inseridas em um novo

processo de aprendizagem.



Toda a tecnologia disponivel tornou possivel a interacdo dessas pessoas com outros
lugares do mundo. “Temos uma geracdo acessando 0s mesmos sites, assistindo 0s mesmos
filmes, baixando as mesmas musicas e sendo influenciados pelas mesmas marcas”
(MCCRINDLE, 2014, p. 2), 0 que a torna cada vez mais globalizada e ciente dos problemas

sociais e ambientais, bem como informacGes geradas por diferentes nacdes.

Essa geracdo carrega, sobretudo, aspectos da cultura contemporanea. A qual, segundo
Santaella, se relaciona com as culturas anteriores oral, escrita, de massas, das midias e a
cibercultura “num jogo complexo de sobreposicdo e complementaridades” (2007, p. 129).
Possui caracteristicas como: global, com “intensos fluxos internacionais de dinheiro, bens,
pessoas, imagens e informacfes que tém dado origem a ‘terceiras culturas’ transnacionais e
mediadoras entre as varias culturas nacionais” (SANTAELLA, 2007 p. 131); hibrida e
cibrida, associando as multi midias e hipermidias, simultaneamente, no ambiente virtual e
fisico; conectada e ubiqua, pois em todos os cantos das cidades ha aparelhos moveis e pessoas
acessando redes sociais, musicas e enviando mensagens a qualquer instante. E da mesma
forma liquida, pois,

os liquidos se movem facilmente. Eles fluem, escorrem, esvaem-se, respingam,
transbordam, vazam, inundam, borrifam, pingam, sd@o filtrados, destilados;
diferentemente dos soélidos, ndo sdo facilmente contidos - contornam certos
obstaculos, dissolvem outros e invadem ou inundam seu caminho. [..] A

extraordinaria mobilidade dos fluidos € o que os associa a ideia de leveza
(BAUMAN, 2001 apud SANTAELLA, 2007, p.14).

Dessa forma, a liquidez, serviu como uma luva entre as caracteristicas da sociedade
atual, ja que as informac0es, noticias, habitos e concepcdes transformam-se a todo momento.
Para Santaella (2007, p. 14), “o advento da modernidade liquida produziu profundas
mudancas na condicdo humana, 0 que requer que repensemos o0s velhos conceitos que
costumavam cercar as narrativas das estruturas sistémicas agora derretidas pelos fluidos.”
Entre os conceitos a serem repensados nessa cultura contemporanea, esta o de educacdo. Na
sequéncia, serd abordado os desafios as instituicbes de ensino para a aprendizagem dos
sujeitos caracteristicos do século XXI, imersos em tecnologias digitais e inteligentes, e que

metodologias facilitam o processo de ensino e de aprendizagem no contexto da cultura digital.



3 Desafios a aprendizagem no século XXI

Desde a eclosao das Revoluges Industriais I, 11, 11 e IV, da manifestacéo das culturas
em cada periodo histdrico, nenhuma tecnologia modificou tanto as formas de aprendizagem
como na cultura digital. Segundo Santaella, “Embora os trés tipos de tecnologias precedentes
a cultura do computador tenha provocado profundas transformacdes na vida humana, essas
transformacdes ndo sdo comparaveis as mutacdes, inclusive antropologicas, que a revolucéao
digital estd acarretando.” (SANTAELLA, 2013, p.287). Levando em consideracdo que 0
conhecimento era antes detido por um grupo de pessoas, uma parcela privilegiada da
sociedade que detinha as informaces e filtrava o que seria divulgado. E ainda, tendo em
mente que a aprendizagem é

a acdo de quem aprende (crianca, adolescente, jovem ou adulto) e modifica seu
préprio comportamento, conduta, conhecimentos e crengas. Ocorre por livre
apreensdo da realidade, independente do empenho de pessoas, grupos ou

institui¢des.[...] por iniciativa voluntaria e individual de quem aprende ( FILATRO,
2004 apud SANTAELLA, 2013, p. 289).

Ou seja, aquilo que é interiorizado por cada individuo, processado e refletido daquilo
que sente, ouve e vé de significativo para os mesmos. E possivel afirmar que no século XXI,

com as influéncias da tecnologia digital, vive-se um processo de aprendizagem ubiqua.

Para Santaella (2013, p. 289), as aprendizagens que sdo desenvolvidas de forma
ubiqua séo “as formas de aprendizagem mediadas pelos dispositivos mdveis.” Destaca-se que,
com 0 acesso a todos os tipos de informacgdes e conhecimentos instantaneos e continuos, a
aprendizagem se torna onipresente por meio das ferramentas digitais. Diante desse contexto,
novos modelos educacionais estdo emergindo dos processos de ensino e aprendizagem.
Segundo Santaella (2013, p. 297), o que antes era tido como educacdo a distancia, com
conteudos transmitidos massivamente por video-aulas, telecursos entre outras vias, hoje é
chamada e-learning, a qual significa educacao on-line ou ambientes virtuais de aprendizagem.

Essa educacgdo proporciona a interacdo entre homem-maquina, instantaneidade na resolucédo
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de davidas e acesso as pesquisas, nas quais comumente demandavam tempo longo na leitura

de livros, revistas ou jornais. (SANTAELLA, 2013, p. 299)

Neste contexto da aprendizagem on-line, outro fator que revolucionou a condigéo
desta educacdo foi a mobilidade. O e-learning passou a ser entdo m-learning disponivel em
qualquer dispositivo movel, e com isso, “o principal beneficio dessa modalidade de ensino € o
aluno deixar de ver o aprendizado como uma agdo que tem hora e local para acontecer”
(PELISSOLI, apud SANTAELLA, 2013, p. 299). Nesse sentido, a aprendizagem torna-se
ubiqua em qualquer localiza¢do, minuto, tempo livre e ainda com as possibilidades de ensino
personalizado, individual e ao mesmo tempo colaborativo e compartilhado que a internet
permite. Sem precisar de um local especifico, é possivel aprender no 6nibus, a caminho para
algum lugar, otimizar as brechas do trabalho, fazer varias coisas ao mesmo tempo ou ainda,

reservar um ambiente e momento para isso. As escolhas dependem do préprio aprendiz.

Esse novo processo de aprendizagem € cada vez mais comum. Entretanto, surge a
indagacéo, essa nova forma de propiciar a construcdo do conhecimento dispensa a tradicional
maneira como é praticada a educacdo formal? Exatamente em torno dessa questdo que se
evidencia os desafios da aprendizagem no século XXI. Para Santaella (2013, p. 304),
nenhuma forma de educacéo substitui completamente a anterior. A educagéo formal ndo sera
substituida pela educacéo a distancia ou mesmo pelo m-learning.

N&o resta divida de que o ciberespaco favorece a emergéncia de préaticas de
autoformacdo. Entretanto, € muito instdvel o equilibrio entre a difusdo
indiscriminada da informacdo no ciberespaco e a construgdo individualizada do
conhecimento. O universo das redes € um espago em constante mutagdo, dispersivo
e assistematico. O que ele tem de positivo, a oferta desmedida de informacéo, que
pode fortalecer a aprendizagem, é contrabalancado, no outro extremo, pela auséncia

de orientacdo cujos efeitos negativos atingem particularmente aprendizes ainda
imaturos ( SANTAELLA, 2013, p. 305).

Apesar do mundo virtual possuir muitas informacgOes capazes de contribuir para a
construcdo do conhecimento, o uso da internet sem orientacdo pode levar o estudante a
encontrar dados, explicagdes e referenciais falsos, de credibilidade e fontes duvidosas,
principalmente em redes sociais, canais muito acessados pelas geracdes Z e Alpha. Por isso, a
educacdo escolarizada é capaz de formar um individuo capaz de reconhecer, investigar e

selecionar os fatos reais. Além disso,
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ndo ha aprendizagem que possa prescindir da capacidade de concentracdo, com a
atencdo focalizada em problemas e tarefas especificas. E por isso que, mesmo diante
da emergéncia da aprendizagem ubiqua, a educacdo ndo pode abdicar da experiéncia
pessoal tangivel e da conversacdo face a face, tdo substancial nos processos
educacionais (SANTAELLA, 2013, p. 306).

Nessa perspectiva, apresenta-se as fungdes que as instituicdes de ensino realizam e que
sdo indispensaveis a formacdo do sujeito, o convivio e interacdo entre 0s pares e com 0S

professores no contexto escolar.

Por outro lado, a geracdo Alpha demanda mudancas e atualiza¢fes na forma como é
feita a educacdo nas escolas publicas nos dias atuais, na sua maioria com curriculos impostos
e professores como centro do processo de aprendizagem. Nesse sentido, o desafio da
aprendizagem ao século XXI torna-se a necessidade de incorporar no sistema de educacédo
praticas da aprendizagem ubiqua, de modo a complementar as estratégias de ensino
expositivas e incluir em seu cotidiano as metodologias ativas e estratégias didaticas da

educacéo 4.0.

Dessa forma, as praticas pedagdgicas dos docentes também necessitardo passar por
um processo de renovacdo. Pois, 0 conhecimento ndo estd mais centrado nos docentes, pelo
contrario, os estudantes agora tém a oportunidade de acessar 0s conteudos, pesquisas,
informacgdes por seus dispositivos moveis conectados a internet, e levar esses conceitos para a
sala de aula. Por essa perspectiva, surge para o professor um novo papel na classe e novas
habilidades, tornando a funcdo de mediador, tutor e curador de informacg6es. Mais um desafio

para 0 campo da educacéo.

Apesar das tecnologias digitais estarem inseridas na sociedade, para muitas escolas e
professores a abordagem envolvendo as TDICs nas metodologias de sala de aula ainda é uma
novidade. Por isso, a formagdo docente com estratégias didaticas de conhecimento do
potencial pedagogico das ferramentas digitais € o primeiro passo para uma apropriagdo e
adocdo das mesmas a favor da aprendizagem dos estudantes do século XXI. Em relacéo as
habilidades que professor deve desenvolver, estdo: estar em constante atualizagdo quanto aos
recursos tecnoldgicos, saber manusea-los, instalar programas e resolver problemas comuns,

como 0s de conexdo de cabos e rede, 0s quais tornam-se indispensaveis para a educacéo 4.0.
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Além disso, ha a necessidade de produzir documentos em formato digital, utilizar diferentes
ferramentas digitais no processo de avaliacdo, interacdo e compartilhamento on-line,
frequentar o ambiente virtual na busca de conhecimentos para seu proprio desenvolvimento
profissional e perceber as vantagens e desvantagens do uso das TDICs, avaliando os
momentos que as mesmas podem ou nao ser utilizadas, sdo outras competéncias requeridas

pela educacdo do século XXI.

Portanto, ndo basta que as escolas estejam equipadas com tecnologias digitais como
tablets, lousa digital, materiais de robética, Ambiente Virtual de Aprendizagem, impressoras
3D e a mais rapida internet, se os professores nao estiverem capacitados, apropriados para
usé-las no processo de aprendizagem. Além do mais, é necessario que a implantacdo das
TDICs sejam previstas no curriculo escolar, possibilitando um contexto de estudo, que
revisite 0s projetos pedagdgicos e as tematicas estudadas para selecionar as ferramentas
digitais que podem potencializar tanto o processo de ensino como o de aprendizagem. Com
isso, a formacdo docente que aborde o tema das TDICs, possibilitando didlogos e trocas de
conhecimento entre os educadores, torna-se um recurso importante para dirimir os desafios da

aprendizagem no seculo XXI.

Consideracoes Finais

De fato, o século XXI é representado por grandes mudancas e inovacOes tanto na
cultura, na sociedade, no mercado de trabalho quanto na educacgéo. Essas transformagfes em
ritmo exponencial ndo emergiram de um dia para o outro. E possivel perceber que as
sucessivas Revolugdes Industriais, com o aprimoramento das tecnologias oportunizam
potenciais significativos as praticas de ensino e de aprendizagem.

Inevitavelmente, a Educagéo 4.0 inclui mecanismos e usos das ferramentas digitais,
advindas da cultura digital. A gamificacdo, sala de aula invertida, aprendizagem baseada por
projetos e metodologias ativas sdo exemplos de experiéncias aplicadas nessa nova abordagem,
aléem da educacdo on-line provida da mobilidade chamada de M-learning. Desse modo, as

potencialidades das tecnologias digitais para a aprendizagem e educacdo do século XXI
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compreende propostas voltadas aos estudantes e ndo mais para apenas o cumprimento das
disciplinas e transmissdo de contetdos. Por meio da apropriacdo das TDICs, busca-se
desenvolver o individuo integralmente, estimulando suas habilidades e competéncias por
intermédio de praticas que propiciam envolvimento, engajamento e entusiasmo dos
estudantes, visto que, deixam a conduta passiva habitual e passam a participar ativamente das
aulas, assumindo o papel de protagonistas do processo de aprendizagem.

As instituicbes de ensino, no seculo XXI, sdo compostas na sua maioria por
estudantes de duas geracOes. A partir do Ensino Fundamental I, a geracdo Z e até o Ensino
Fundamental 1, a geracdo Alpha, Unica inserida inteiramente nas escolas desse periodo.
Ambas nasceram em meio as TDICs e possuem caracteristicas que vao ao encontro de uma
educacdo criativa, inovadora, colaborativa, desenvolvidas e sustentadas pela presenca das
tecnologias digitais. As geracGes Z e Alpha sdo as primeiras a serem consideradas globais,
gracas ao acesso a internet que permite a ubiquidade de pessoas, informagdes, imagens,
tendéncias e conteudos.

Os desafios da aprendizagem do século XXI contemplam: a inclusdo das TDICs nas
praticas pedagogicas e 0 processo de mudanca do papel do professor de transmissor para
mediador do conhecimento, para isso, € necessaria a promocdo de formacgdes continuadas
acerca de tematicas que envolvam esse contexto especifico e, indubitavelmente, o desejo e
iniciativa dos préprios docentes pela transformacao das metodologias e préaticas de ensino.

Portanto, observa-se o potencial das tecnologias digitais como facilitadoras e
colaboradoras para a aprendizagem no século XXI. Ao serem incluidas no processo de ensino
e de aprendizagem, permitem que os estudantes, educadores e a comunidade em geral acesse
e compartilhe informacges, debatam sobre elas, relatem experiéncias, interajam e, acima de
tudo, se apropriem das suas potencialidades educativas, produzindo conhecimento e

divulgando novos saberes e por consequéncia desenvolvendo novas praticas de ensino.
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