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CAPITULO1- TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO

TECNOLOGIA DIGITAL S\

Tecnologia digital € qualquer tipo de tecnologia voltada para a linguagem 'dos computadores. As tecnologias
digitais na educacao, por outro lado, sao um conjunto de técnicas, processos € metodos especificos

para a garantia da aprendizagem e.do desenvolvimento dos estudantes, e nao simplesmente do uso de
computadores, smartphones, tablets e outros equipamentos.

As tecnologias digitais servem como conexao da escola.com a realidade dos,jovens - vale lembrar,
também, que sao tao importantes quanto as offline. E a integracao dos diversos meios disponiveis para 0s
professores trabalharem dentro.e fora da escola que pode trazer mais significado e novas possibilidades
para o‘ensino € para a aprendizagem.

Se ha algum tempo a tecnologia era utilizada apenas para apresentar informacoes, hoje € suporte para o
acesso a uma imensidao de conhecimentos, para a criacao de novos conteudos € para o desenvolvimento
da-autonomia dos estudantes, como veremos‘'no decorrer desse estudo.

Fonte: Mariane Silva, A presenga do. computador na esc S na pratica pessoal e pedagogica http://bit.ly/tecnologias-digitais
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TECNOLOGIA

PARA UMA ESCOLA
MAIS PROXIMA DA
SOCIEDADE

Marc Prensky, especialista em tecnologia na educacao,

defende que o papel da tecnologia na sala de aula é
o de oferecer suporte a uma nova maneira de educar
€ que seu unico papel deveria ser o de apoiar 0s
alunos no processo de ensinarem a Si mesmos, com
a orientacao de seus professores. No livro O papel da
tecnologia no ensino e na sala de aula, ele reforga:

¢6 A TECNOLOGIA NAO APOIA, NEM
PODE APOIAR, A VELHA PEDAGOGIA
DO PROFESSOR QUE FALA/PALESTRA,

EXCETO EM FORMAS MINIMAS, TAIS
COMO ATRAVES DA UTIL IZAGAO DE
IMAGENS QU VIDEQS. NA VERDADE.
QUANDO 0S PROFESSORES USAM h
VELHO PARADIGMA DE EXPOSIGAOQ,

AO ADICIONAREM A ELA A

TEGNOLOGIA, ELA COM MUITO MAIS
FREQUENGIA DO QUE O DESEJADO SE
TORNA UM EMPEGILHO. 99
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TECNOLOGIA PARA SUPERAR TRES GRANDES DESAFIOS DA EDUCACAO

Segundo o especial Tecnologia na Educacao do Porvir, os recursos tecnoldgicos disponiveis atualmente permitem o avanco

na superacao de trés grandes desafios da educacao brasileira a partir das seguintes possibilidades:

Desafios Equidade Qualidade Contemporaneidade

n e Ampliam o acesso e Oferecem praticas e ¢ Dialogam com o universo

Possibilidades ao conhecimento e a processos mais ricos, dos alunos, que tém acesso
trazidas pelos recursos educacionais interativos e conectados cotidiano a tecnologias diversas
eClrs0s diversificados ao universo dos estudantes e Preparam para a vida presente

tecnolégicos ¢ Permitem a e Apoiam o professor na e futura, que também demanda
personalizagao construcao de estratégias competéncias relacionadas ao
do ensino pedagdgicas mais eficazes uso de recursos tecnoldgicos
-

¢¢ QUANDO 0S COMPUTADORES CHEGARAM AS ESCOLAS, NOSSA INTENGAQ ERA EDUCAR
PARA 0 US0 DAS TECNOLOGIAS. HOJE USAMOS AS TECNOLOGIAS PARA EDUGAR ¢ ¢

— Anna Penido, diretora do Instituto Inspirare, no especial Tecnologia na Educagao do Porvir.

Fonte: Porvir, Tecnologia na Educagao do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec)
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AVOLTA DO ENCANTAMENTO PELA APRENDIZAGEM

Para além dos trés grandes.desafios o encantamento. Sao recursos todos. O conceito de minimaly

da educacao citados anteriormente, poderosos para tornar o aprendizado< - invasive education (em traducao

a tecnologia oferece multiplas mais interessante, no sentido da livre;, educagao minimamente
possibilidades para diversosentraves palavra que aponta para o desejo invasiva) ressalta essa questao. Com
educacionais, como a falta de engajado de participar. Alem disso, uma linha de acao que estimula a
empoderamento e de engajamento com a tecnologia os estudantes tém auto-organizacao de conteudos,

dos estudantes. Ela pode aproximar mais oportunidade de explorar o que O engajamento e o protagonismo
a.escola dos interesses dos jovens esta para além da escola. do aluno no seu processo de

ao propor oportunidades variadas, aprendizagem e desenvolvimento, os
dinamicas, interativas. Games, Um ambiente favoravela estudantes sao estimulados para que
aplicatives, sites despertam-uma experimentacao € estimulante nao percebam a escola com curiosidade e
qualidade essencial.a educagao: apenas para os-alunos, mas para como um universo.a explorar.

¢ TER UMA. SALA-DE-AULA CHEIA-DE GENTE. OUVINDO-PASSIVAMENTE AO PROFESSOR
NAO-ESTA FUNCIONANDO, £ POUCO ATRAENTE. E MESMO"ASSIM ESTAMOS PRESOS
A ESSE. MODELO. PARA. MUDAR; TEMOS' QUE CONTINUAR MOTIVADOS, QUE-ESTAR
ANIMADOS E CURIOSOS, PORQUE 1SS0 £/0'QUE MOVE TUDO 99

— Nolan Bushnell, CEO da plataforma de ensino adaptativo com games BrainRush;
durante o SXSWEdu, um dos maiores eventos sobre inovagao'do mundo -

Fontes: Porvir, ‘Videogame é viciante, a educacao tambéem deve ser’ (http://bit.ly/nolan-sxsw)
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ATECNOLOGIA EUMA 66 A -TECNOLOGIA EMPODERA 03

EDUCADORES, PERMITINDO QUE
:1EARSR[?K|0E g Bﬁf&nﬁ E&SRASO ABANDONEM ATIVIDADES MECANICAS

1) | ~ OU REPETITIVAS (GOMO GORRIGIR
A e s i et ®! ||| EXERGICIOS E DAR ADLAS EXPOSITIVAS)
glunlc:s. N? educ?fclgéo, € preciso aliar Osd recursos digitais E TENHAM MA S TEMPO PARA ATUAR
desenvolviments do estudante sejam rsaiments efétivos. Foi |~ GOMO MEDIADORES, MENTORES E
a partir deste entgndimeqto que surgiu o que gonvencionous DES GNERS DA APREND ZAGEM 99

se chamar .de ensino hibrido, gue mescla atividades por

meios digitais as experiencias € interagoes, presenciais, — Anna Penido; diretora.do Instituto Inspirare -
fundamentais para a promoc¢ao do desenvolvimento de

forma integral.

No ensino hibrido, é preciso ter cuidado para que a
tecnologia nao crie versoes digitais e “analégicas” das
mesmas praticas, que sejam transposi¢coes modernizadas
de praticas ultrapassadas:Elarnao € mera substituicao: traz
infinitas possibilidades de abordagens mais disruptivas que
podem trazer a educagao para o seculo XXI. Saiba mais
sobre essa metodologia no capitulo 5.

Fonte: Porvir, Tecnologia na Educagao do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec)
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MACROTENDENCIAS DO USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAC

Nao é de hoje que a tecnologia é usada na educacao. Desde a época da criacdo-dadimprensa, a sala de aula se enriqueceu
e trouxe novas possibilidades de aprender e ensinar, até o desenvolvimento de apps pelos proprios estudantes, nos dias
atuais, por exemplo. Em cada‘momento, as tecnologias foram utilizadas como.um 'dos elementos que, junto a outras

ferramentas ou metodologias, garantiriam um avancgo especifico na educacao da época:

Confira a linha do tempo completano Especial de Tecnologias do Porvir: http://bit.ly/porvir-tec

Fonte: Porvir, Tecnologia na Educagao do Porvir (http://bit.ly/porvir-tec)
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TECNOLOGIA PARA
AEDUCACAO

Neste capitulo, voceé entrou noomundo da
tecnologia na educagao, compreendendo
que o uso da tecnologia.digital pode
combater desafios'da area educacional e da
sociedade.como um todo.

No capitulo Educacao para Nativos
Digitais, entenda melhor quem.sao os
estudantes que aproveitarao o uso.desses
recursos digitais durante o processo de
aprendizagem e desenvolvimento.
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