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Transformacéo digital na educacao e
seus impactos

Vera C. Queiroz

Vive-se em uma sociedade altamente conectada através de diversos
dispositivos eletronicos e de aplicativos de comunicagao que
permitem a intera¢do um para muitos, muitos para um e muitos para
muitos. Nesse cenario, nao se pode descartar a importancia de se
pensar e analisar as transformagdes, contribuicbes e tendéncias
advindas do uso das novas Tecnologias de Informacio e
Comunicagio (TICs) nas varias areas do conhecimento. E a
inovagao digital impactando na educacao.

Quando se fala em transformacao digital na Educacio, associa-se o
termo ao uso da tecnologia para
desempenho  da
instituicdo educacional, como um

aumentar O

todo, aprimorar a gestao pedagogica
e obter melhores resultados de
aprendizagem junto ao alunado.

Na esfera pedagdgica é importante
lembrar e levar em conta a geragao
de alunos ja acostumada com a tecnologia digital ¢ que nao se
contenta com velhos modelos arraigados de ensino e de
aprendizagem tradicionais de mera reproducao de informacdes
transmitidas pelo professor. Essa geracao quando chega ao ensino
superior quer ter voz, motivagao e engajamento, busca por formas
mais significativas de aprender e deseja adquirir competéncias e
habilidades que lhe sirvam para enfrentar as exigéncias atuais do
mercado de trabalho.

Compete, portanto, as institui¢oes de ensino se aparelharem de
recursos e meios tecnolégicos que lhes permitam aprimorar os
cursos que oferecem, bem como dar subsidios, apoio e suporte a0
corpo docente para que este possa melhor desenvolver seu trabalho
educacional com as novas tecnologias digitais.

Nos cursos de formagao de professores é fundamental que os
futuros docentes sejam familiarizados e capacitados para fazer uso
das tecnologias vigentes, de praticas de engajamento dos alunos no
processo educativo, de métodos mais dinamicos que tiram o aluno
da passividade e o torna mais critico, empatico, colaborativo,

autonomo e responsavel pelo seu proprio
caminho do aprender e do processo
continuo de aprendizagem com as novas
tecnologias.

Os futuros docentes devem também ser
conscientizados de que a tecnologia nao
resolve problemas por si s6 e que nao deve
ser utilizada como mero modismo. Seu uso
deve estar alinhado aos objetivos da
institui¢ao de ensino e da disciplina ou do
curso a ser oferecido e diferentes
tecnologias podem e devem ser adaptadas
ritmos  de

aprendizagem dos alunos para beneficia-

aos diferentes estilos e

los de forma mais plena e eficaz.

Sem a devida formagao, capacitagao
dos

profissionais da educagdo, apenas

e instrumen-talizacao

alguns mais ousados e engajados,

menos  resistentes a mudancas
comportamentais ¢ de paradigmas
educativos, nio temerosos em

correr riscos de aprender com seus
proprios alunos (que talvez tenham maior
dominio tecnolégico do que eles), se
langardo em atividades e projetos com as
tecnologias digitais que lhes tirem da zona

de conforto de suas praticas didaticas.

Tendéncias Educacionais com uso de
tecnologias digitais

Entre as diversas tendéncias de ensino que
surgem com o uso das tecnologias no
ambiente educacional, pode-se citar: 1.
Ensino hibrido; 2. Aula invertida (fipped
classroom); 3. M-learning (mobile learning); 4.
Jogos

imersivas e interativas.

pela Internet; 5.

Tecnologias
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1. Ensino hibrido

Ensino hibrido (blended learning) ¢ um modelo que consiste em ter
parte de uma disciplina ou curso realizado presencialmente em sala
de aula e parte a distancia, utilizando recursos educacionais on/ine, ou
seja, combina momentos virtuais com momentos presenciais. O
principio basico do ensino hibrido é trabalhar conteudos, materiais
e atividades realizadas on/ine e aqueles trabalhados em sala de aula de
forma estruturada, conjunta e complementar. Esse tipo de ensino é
centrado na relacdo entre professor e aluno e destes entre si € com
o conhecimento, ou seja, busca fazer do aluno protagonista de sua
aprendizagem.

2. Aula invertida (fipped classroom)

E uma modalidade de ensino hibrido que, embora usado na década
de 90, ganhou for¢a em 2007 com a énfase dada no protagonismo
do aluno e uso das TICs no planejamento das aulas. Este modelo
inverte a logica de organizacdo da aula. As pesquisas e os estudos
sao realizados de antemao, no ritmo e tempo do aluno, fora da sala
de aula, o que requer do aluno comprometimento na realizagao das
atividades previamente elaboradas e designadas como tarefas pelo
professor. Espera-se ativa participacao do aluno em sala de aula. O
professor assiste e orienta os alunos e esclarece as duvidas de forma
coletiva ou individual, conforme a necessidade dos alunos.

3. M-learning ou mobile learning

E um modelo de ensino que faz uso dos dispositivos eletronicos
moveis (tablets, smartphones e celulares) para a aprendizagem. A
invasio, principalmente de celulares na sala de aula, pode ser vista
como benéfica para fins educacionais. Além disso, pela mobilidade
e porta-bilidade dos dispositivos moéveis é possivel ampliar a
abrangéncia e o escopo do processo de ensino e de aprendizagem
que pode ser realizado em qualquer lugar e a qualquer momento de
forma simples e facilitada, ja que os alunos os usam frequentemente
para atividades diversas em suas rotinas diarias.

4. Jogos pela internet

E a aplicacio da lgica dos jogos em atividades edu-cacionais com
uso da tecnologia e da Internet. Esses jogos sio normalmente
usados como complementagao aos conteidos estudados buscam
motivar os alunos para que estes progridam e se aprofundem em
seus estudos, através de premia¢ao, mudanca de nivel de desatios a
serem respondidos (a medida que os alunos vao ultrapassando com
sucesso tarefas mais simples propostas) e estimulo a competi¢ao e
ou a colaboragao (quando os jogos sao realizados em duplas ou
equipes). Um exemplo é o Kbhan Academy que é mundialmente
conhecido e usado, princi-palmente no ensino fundamental e
médio.

5. Tecnologias imersivas e interativas

E um modelo que mescla o real e o virtual

em um mesmo ambiente, buscando

proporcionar experién-cias educacionais

das

experiéncias de realidade virtual, videos

imersivas, como S$i0 O0S €asos

imersivos e realidade aumentada. Segundo

Romero Tori, professor da Escola
Politécnica da Universidade de Sio Paulo
(USP) e Interlab

(Laboratério de Tecnologias Interativas da

coordenador do

USP), hoje ja é possivel ter acesso a essas
tecnologias imersivas e interativas a partir
de “simples smarphones equipados com
adaptadores de baixo custo”. Tori afirma
também que a tendéncia ¢é que essas
tecnologias venham a ser usadas na sala de
aula quando adaptadas aos propositos
educacionais a serem atingidos.

A transformacao digital na Educacdo tem

trazido  profundas  mudancas  no

comportamento e relacionamento de
professores e alunos. Entre os desafios e
oportunidades, vive-se um momento de
questionamentos e de incertezas sobre
como os alunos se relacionardao com as
novas tendéncias educacionais no futuro e
fato,

aprirnorar O Processo educativo.

quanto estas servirdo, de para

Instrumentos para enfrentar as novas
demandas por melhores resultados e
qualidade do ensino e da apren-dizagem
existem, no entanto, ha a necessidade de se
ter pesquisas e estudos mais aprofundados
para avaliar a real assertividade desses
instrumentos no cenario educacional.
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