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Resumo

Neste trabalho faz-se uma caraterizagdo da geragéo
Net, partindo de uma reflexdo da relagdo do
Homem com as tecnologias. Abordam-se os
desafios que a geragdo Net coloca aos sistemas
educativos atuais e em concreto a aprendizagem
escolar. Abordam-se alguns métodos e teorias
emergentes que procuram ir de encontro as
necessidades educativas das novas geragdes, que
poderdo contribuir ndo apenas para uma inovagao
incremental, mas também iniciar o processo de uma
inovagdo transformativa dos sistemas escolares.

Introducéo

Varias designacdes tém surgido para tentar
caracterizar as geracdes nascidas depois do surgimento
da internet. As formas de comunicagdo ¢ 0 acesso a
informagdo alteraram-se nestas duas ultimas décadas.
As criangas desenvolvem as suas estruturas mentais
integrando as tecnologias. Desenvolvem capacidades ¢
carateristicas psicoldgicas proprias. Vivem num mundo
digital, enquanto a escola as procura atrair para um
mundo analdgico. Este confronto entre dois mundos
requer reflexdo e investigagdo a fim de conhecer melhor
os contextos em que se podem educar as criangas no
futuro. Com estre trabalho procura-se caraterizar o
contexto tecnologico da geragdo Net, bem como
identificar um conjunto de métodos ou teorias que
parecem evidenciar-se na educag@o escolar dos nativos
digitais. Neste sentido faz-se uma reflexdo sobre o
Homem perante a tecnologia, carateriza-se a geracdo
Net, reflete-se sobre os novos desafios que esta geracao
coloca e sua relagio com a fungdo da escola,
apresentam-se algumas teorias e métodos emergentes e
por fim faz-se uma reflexao conclusiva.

O Homem perante a tecnologia

A relacdo do ser humano com a tecnologia ¢
complexa. (...) ao contrario dos animais o ser humano
transforma o seu ambiente, adaptando-o as suas
necessidades, as reais e as socialmente induzidas, mas
termina transformando-se a si proprio e a sociedade.
Neste sentido podemos dizer que somos o produto das
nossas proprias criagdes (Adell, 1997).

Para McLuhan, qualquer tecnologia ¢ uma extensdo de
nos proprios, dos nossos proprios sentidos. Enquanto
extensdes de nds proprios, qualquer tecnologia,
exterioriza, amplifica e modifica muitas fungdes
cognitivas. Nesta visdo das coisas, o computador,
enquanto extensdo do sistema nervoso central, amplifica
a nossa capacidade intelectual. As mudangas cognitivas
podem ndo ser rapidas e demorar algum tempo a

perceberem-se. Segundo a abordagem sociocultural, os
processos cognitivos superiores do homem sio possiveis
devido a interagdo constante que as nossas
“ferramentas” cognitivas exercem com o ambiente. Os
processos cognitivos implicam a existéncia de
“ferramentas” mediadoras para pensar. (0]
desenvolvimento da mente depende dos instrumentos
culturais que utilizamos. Assim, a linguagem e os
sucessivos sistemas de alfabetizagdo tem configurado o
nosso intelecto. Utilizamos as tecnologias para
amplificar os nossos sentidos e capacidades. A sua
influéncia ¢ tal, que altera o que sabemos, a forma como
pensamos, a forma como vemos o mundo € como nos
relacionamos, como atuamos e como aprendemos.
Aquilo que sabemos depende das tecnologias que
utilizamos. A medida que as utilizamos em
determinados contextos socioculturais, vamos
apropriando-nos delas, internalizando-as, vdo fazendo
parte de nds, como uma segunda natureza, ao ponto de
se tornarem invisiveis ¢ ndo nos apercebemos delas. A
singularidade da época que estamos a viver com o
desenvolvimento das redes de comunicagdo digital ¢,
por muitos autores, relacionada com outras épocas de
evolugdo da humanidade, como o surgimento da
linguagem, a criag@o da escrita ou o desenvolvimento da
imprensa.

A geracdo Net

A geracdo Net (Tapscott, 1997) é a geracdo de
criangas que nasceram depois de 1995, com o advento
da internet. Esta data foi também adotada por autores
como Bassiouni & Hackley (2014). Tém surgido vérias
datas e designagdes para caraterizar as criancas que
nasceram com o desenvolvimento da internet. Entre as
mais divulgadas encontra-se a de ‘“nativos digitais”
(Prensky, 2001) e geragdo Z (Zapping) e geracdo Net,
mas também existem outras como e-generation, Homo
sapiens digitalis, etc. Considerando uma geragdo de
pessoas, como sendo aquelas que crescem e
desenvolvem as suas estruturas mentais num contexto
social e tecnologico comum, a geragdo Net, € a primeira
geracdo de criangas que teve acesso em larga escala (nas
primeiras etapas de desenvolvimento) as tecnologias de
informacdo digital, tais como telemdveis com aceso a
internet, Wi-Fi a partir de varios dispositivos, jogos
interativos a partir de varios dispositivos e servigos
instantaneos de mensagens e socializacdo online em
redes sociais. Sdo criangas sempre em rede a partir de
dispositivos mdveis como telemoveis, tablets, IPAD,
computadores portateis e habituadas a uma evolugdo
tecnoldgica constante. E a geragdo que assistiu ao
declinio da televisdo como meio de entretenimento e a
desatualizagdo de tecnologias como o MP3, o CD ¢ o
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DVD. Estdao sempre ligados e desenvolveram as suas
estruturas mentais em presenca dessas tecnologias
digitais.

A internet veio provocar uma verdadeira revolu¢do no
mundo da informacdo e do conhecimento. As paginas
pessoais, os blogs, as wikis e as redes sociais, criaram a
infraestrutura necessaria para 0s jovens passarem a
dispor de um meio que lhes permite a expressao facil e a
colocagdo online de informagdo pouco relevante
cientificamente ndo validada. Os buscadores de
informagao, como o Google, fizeram com que qualquer
aluno tenha instantaneamente, uma superabundancia de
informag@o sobre qualquer tema, a partir de qualquer
dispositivo movel ligado & internet. O acesso a
informagdo na era da internet é bastante diferente do
acesso a informag¢do no mundo analégico. Nao foi
apenas o0 acesso que se alterou, mas também a
quantidade e a velocidade a que essa informagdo se
produz e se disponibiliza. Vivemos numa época onde
existe superabundancia de informagdo para qualquer
tema escolar e, os alunos podem ndo possuir
competéncias para lidar de forma correta com esse
“mar” de informagao.

Existe uma grande quantidade de recursos, materiais,
artigos, multimédia, livros, revistas especializadas
online, bases de dados, portais tematicos, etc., acessiveis
através da internet, a maioria dos quais ndo estdo
acessiveis desde outro espago ou canal. A facilidade e
comodidade de acesso aos mesmos e a gratuitidade da
maior parte deles sdo sem divida fatores de grande
ajuda para qualquer um que deseje consultar informagao
com finalidades académicas e, de certa forma, ndo se
concebe hoje em dia um trabalho académico, o
planeamento de uma investigagdo, a ampliacdo de
conteudos de uma disciplina, o trabalho para uma aula,
etc., sem contar com a ajuda da internet como elemento
de consulta (Comas e Sureda, 2007, s/p).

E a geragio dos alunos digitais, mas na escola
subsistem num mundo essencialmente analdgico.
Diminuiram a sua capacidade de escrita, e de
pensamento abstrato. Desenvolvem as suas estruturas
mentais a lidar com imagens, fortalecendo o hemisfério
direito em detrimento do hemisfério esquerdo. Por vezes
fazem uso menos consciente da tecnologia.

Desafios educativos

Ao alterar-se o quadro sociotécnico analdgico de
referéncia alteram-se ou desvanecem-se também as
competéncias, as regras com que atuamos, os valores
que utilizamos e os habitos que sustentavam o0s nossos
modos de aprender, de comunicar e de trabalhar. Desta
alteragdo sentimos hoje o choque cultural entre muitos
pais e professores analdgicos e criangas digitais. Do
novo contexto sociotécnico devem surgir novos valores,
novas regras € uma nova ética que € necessario
construir. Em 1958, Aldous Huxley (autor do admiravel
mundo novo) em entrevista a Mike Wallace alertava ja
para esta faceta das tecnologias: “O que eu acho ¢ que
ndo devemos ser apanhados de surpresa pelo avango da
nossa tecnologia. Isto aconteceu vezes sem conta na
Histéria com o avango tecnoldgico, que por sua vez

muda as condi¢des sociais, ¢ de repente as pessoas
encontram-se em situagdes que ndo anteciparam e a
fazer todo o tipo de coisas que, afinal, nunca quiseram
fazer.” Mais recentemente varios autores tém abordado
esta questdo menos consciente da utilizagdo das
tecnologias. Postman (1994) chama-nos a atengdo nao
apenas para o que podemos fazer com a tecnologia, mas
também para o que a tecnologia pode fazer de nos.
Segundo o mesmo autor, a tecnologia ndo ¢é neutra,
devemos ter em ateng@o o determinismo tecnologico e a
auséncia de valores na utilizagdo das tecnologias. O
espetacular avango tecnoldgico pde em causa as bases
em que assentava a cultura humana. Sartori (1998) fala-
nos da emergéncia de um ser simbolico com diminuigao
da capacidade de abstracdo por primazia da imagem
sobre a palavra, o que conduzird a uma diminuicdo da
racionalidade.

Um dos desafios que a escola enfrenta relaciona-se
coma utilizagdo consciente das tecnologias. Quem esta
atento aos problemas educativos da sociedade atual
apercebe-se  facilmente que uma das grandes
problematicas se relaciona com a questdo da utilizagao
consciente e critica das tecnologias. Os alunos da
geracdo Net, apesar de serem rapidos na utilizacdo da
tecnologia, necessitam desenvolver competéncias de
literacia digital. Ou seja, ndo podemos apenas “educar
com as tecnologias”, mas também temos de “educar
para as tecnologias”. Da utilizacdo menos consciente
das tecnologias surgem, hoje, varias problematicas
associadas. Se por um lado temos o problema da
seguranca dos dados informaticos, relacionada com a
seguranga da informagdo que temos no computador
sujeita a virus, adware e spiwares, temos por outro lado,
a seguranca pessoal, relacionada com contactos com
estranhos, roubo de identidade, phishing, compras
online, etc. Outra problemadtica relaciona-se com a
utilizagdo excessiva das tecnologias e os perigos da
viciagdo, nomeadamente em jogos online. A questdo da
utilizagdo excessiva das tecnologias transporta-nos para
as questdes da mediatizagdo tecnologica. Cada vez mais
as criancas conhecem a realidade através de
instrumentos técnicos. O instrumento técnico funciona
sempre como um filtro, que pode ser deformante. Esta
realidade mediatizada ndo deixa de ser real, mas é uma
realidade virtualizada ou uma realidade cada vez mais
simulada pelo instrumento técnico. A preferéncia pelo
mundo simulado pode passar a ser a norma. E o “fim da
rua” como espaco de brincadeira (Espanha, 2012) e, a
emergéncia do quarto como espago de divertimento e
interagdo com o mundo exterior. Um dos aspetos
importantes, mas que tem sido pouco estudado ¢ efeito
da publicidade da internet nas criangas. Da existéncia de
muitos estudos sobre os efeitos da publicidade
televisiva, assistimos agora a uma quase auséncia de
estudos na era da publicidade na internet. Para além da
publicidade por mail e por SMS, muitos sites estudam
os habitos e os gostos dos utilizadores da internet,
através de cookies e outros programas informaticos e a
publicidade ¢ dirigida as preferéncias dos utilizadores.
Muitas vezes a publicidade ¢é enganosa ou esta
dissimulada, as criangas s3o mais facilmente
sugestionaveis ¢ a publicidade na internet ¢é, de
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momento, um “mundo” sem regulamentacao.

Outra problematica bastante atual ¢ a pratica do
ciberplagio nos trabalhos escolares. Muito baseado na
falta de regras de utilizacdo da internet, o ciberplagio ¢
assim uma pratica de desonestidade intelectual, ndo
apenas baseada na apropriacao indevida de informagdo
através do copy-paste, mas também na apropriagdo
indevida de trabalhos ja elaborados, ou na compra
parcial ou total de trabalho através da internet. Como
refere Comas ¢ Sureda (2007) o plagio atual, sobretudo
o académico, dispde de novas formas, meios e
facilidades. Por essa razdo as repercussdes ¢
profundidade sdo novas e parecem mais perigosas do
que foram no passado. A utilizacdo da internet requer
regras, valores e uma forte dimensdo ética, para a qual
os nativos digitais ndo parecem estar preparados.

A funcéo da escola

Pelo menos em teoria um dos designios da escola tem
sido fazer com que os alunos aprendam com as
tecnologias, ou seja aprender com os meios. Hoje néo
parece haver duvida de que tecnologia ¢ aprendizagem
sdo inseparaveis. No entanto, a escola, tem estado
bastante afastada da faceta de educar para aos meios, ou
seja a utilizagdo consciente das TIC. A utiliza¢do destas
requer regras, valores e uma forte dimensdo ética
(Meirinhos,  2013).  Esta faceta tem estado
completamente ausente da educacdo dos nativos
digitais. Néo basta educar com, ¢ necessario educar para
os meios. Com a utilizagdo menos consciente das
tecnologias o aluno prejudica-se a si mesmo, uma vez
que, deixa de desenvolver competéncias de escrita e a
capacidade de fazer analises e sinteses, necessarias para
o pensamento 16gico e estruturado. A capacidade de ler
analisar e sintetizar ideias de varios autores para depois
articular esses contetiddos num novo texto proprio, ¢ uma
capacidade importante para o desenvolvimento da
competéncia critica ¢ deveria ser valorizada no meio
escolar.

A escola atual, com a sua organizacgdo, os seus modos
de funcionamento, os seus espagos e tempos de
aprendizagem pode ndo estar capacitada para dar
resposta aos desafios da educacdo colocados por esta
nova geracdo. Sabemos hoje que se podem fazer
melhoramentos pedagégicos com inovagdo icremental,
suportados por tecnologias emergentes. Alids sabemos
que existe projetos e agdes de integragdo curricular das
TIC inovadoras mas que tém muita dificuldade em
perdurar no tempo. Frequentemente estdo dependentes
da duragdo do projeto ou da agdo de investigacdo.
Também sabemos que a pedagogia pode ser aumentada
pela tecnologia quando os processos de aprendizagem
se fundamentam em teorias de aprendizagem de raiz
construtivista ou socioconstrutivista, como a teoria da
flexibilidade cognitiva, teoria da cognig¢@o repartida ou
distribuida, teoria da aprendizagem social e o
conectivismo. Todas estas teorias tém servido para
fundamentar a introdugdo das tecnologias digitais em
contextos de aprendizagem presenciais ou a distancia.
Também sabemos hoje que a aprendizagem escolar ndo
pode estar confinada ao interior dos quatro muros da

escola. As redes de aprendizagem digital permitem
expandir a aprendizagem escolar muito para além dos
seus muros. A interagdo e colaborac¢do a distancia ¢ hoje
uma realidade e sdo necessarias novas abordagens
pedagdgicas para poder tirar proveito educativo da
comunicagdo e acesso a informagao virtualizada.

A emergéncia de diferentes abordagens

Diferentes teorias ou modelos tém  surgido
recentemente, procurando fundamentar a utilizagdo das
tecnologias digitais em contextos de aprendizagem, que
colidem frequentemente com a estrutura organizativa e
de funcionamento das instituicdes educativas.
Descrevemos a seguir essas abordagens.

O conectivismo

O conectivismo ¢ uma teoria desenvolvida por
Siemens para contextos especificos de aprendizagem em
rede. Siemens (2004), ao desenvolver o conectivismo
apresenta-o como uma teoria de aprendizagem adaptada
a sociedade do conhecimento, onde a aprendizagem ja
nio € tanto de cariz individual, mas assenta na
circulagdo da informagdo pelos varios nos espalhados
pela rede, que permite a constru¢do e reconstru¢do do
conhecimento.

“O ponto de partida do conectivismo € o individuo. O
conhecimento pessoal ¢ composto por uma rede, que
alimenta as organizagdes e institui¢des, que por sua vez
realimentam a rede, e depois continuam a proporcionar
aprendizagem ao  individuo. Este ciclo de
desenvolvimento do conhecimento (pessoal — rede —
organizagdo) permite que os alunos se mantenham
atualizados, através das conexdes que formaram”
(Siemens, 2004, s/p).

Devido a facilidade de acesso a informag¢do e com o
emergir do conhecimento em rede, os individuos
dependem cada vez mais das conexdes que criam para
se manterem atualizados.

Para este autor, a aprendizagem deve ser baseada em
modelos de rede de aprendizagem centrados no aluno, e
ndo nos modelos tradicionais centrados no professor,
onde o aluno através das varias conexdes da rede,
estabelece relagdes com os colegas e especialistas de
todo o mundo, podendo consultar contetidos académicos
diferentes, proporcionando um leque variado de
recursos, sob diferentes pontos de vista, descobrindo,
construindo e partilhando o conhecimento.

O Flipped Classroom

O Flipped Classroom ou sala de aula invertida ndo é
um modelo novo mas estd a ganhar forca na
comunidade educativa e a crescer de forma exponencial
(Carvalho & Ramos, 2015). Com esta metodologia as
TIC sdo uteis para a realizagdo de tarefas, resolver
problemas ou desenvolver projetos, transformando o
aprendiz em investigador e responsavel ativo da sua
aprendizagem. Este modelo defende que o aluno deve
fazer toda a observagdo e analise em casa recorrendo a
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material digital disponibilizado pelo professor e outro
existente na Web e, na sala de aula, partilhar e discutir o
conhecimento com os colegas. O professor passa a
estratega que ajuda na formulacdo e consolidacdo dos
conceitos e competéncias.

Devido a facilidade de acesso a informagdo e com o
emergir do conhecimento em rede, os individuos
dependem cada vez mais das conexdes que criam para
se manterem atualizados.

“Novas capacidades sdo exigidas como pesquisar,
seleccionar e  citar; cooperar e  colaborar
presencialmente e online; e, ainda, publicar e partilhar
online. A diversidade de informagdo online bem como
de actividades orientadas para a pesquisa, de exercicios
de correc¢do automatica, de simulac¢des, de jogos, entre
outros, constituem recursos a integrar nas praticas
lectivas” (Carvalho, 2007, p.27).

Siemens (2008) considera que a aprendizagem, para
além da aprendizagem formal, pode ocorrer através de
jogos e simulagdes, de comunidades de pratica, redes
sociais, conferéncias, leituras, voluntariado,
passatempos e, defende que a autoaprendizagem surge
através do pensamento critico e criativo.

Para este autor, a aprendizagem deve ser baseada em
modelos de rede de aprendizagem centrados no aluno, e
nao nos modelos tradicionais centrados no professor,
onde o aluno através das varias conexoes da rede,
estabelece relacdes com os colegas e especialistas de
todo o mundo, podendo consultar conteudos académicos
diferentes, proporcionando um leque variado de
recursos, sob diferentes pontos de vista, descobrindo,
construindo e partilhando o conhecimento

A autoregulacéo

Existe um consideravel corpo de informacdo cujas
ideias suportam as evidéncias de que ajudar os alunos a
desenvolver estratégias de autorregulagdo pode
melhorar a eficicia dos seus métodos de aprendizagem
(Zimmermen, 1994)

A autorregulacdo, um conceito que ja ndo ¢ novo,
oriundo das teorias sociocognitivas da aprendizagem,
refere-se ao controlo do individuo sobre si mesmo e
sobre a sua aprendizagem (objetivos, planificagéo,
estratégias de aprendizagem, etc.). Este conceito esta
associado ao conceito de autodire¢do no sentido do
aluno ser capaz de dirigir o seu proprio percurso de
aprendizagem, o requer competéncias metacognitivas,
motivacionais e responsabilizacdo pela aprendizagem. A
capacidade de aprender autonomamente passa
igualmente pelo desenvolvimento de estratégias de
autorregulagdo. No dizer de Marcelo (2002), a
autorregulagdo gera um estilo proprio de implicagdo na
resolucdo das tarefas, estabelecendo as suas proprias
metas, planeando as suas proprias estratégias para
avaliar o grau de cumprimento das metas, processando
informagdo e encontrando recursos para aprender. Sdo
estas caracteristicas que permitem aprender ao longo de
toda a vida e, conforme as circunstancias, construir o
itinerario formativo e a trajetdria profissional.

A coassociacgao

Prensky apresentou recentemente um novo panorama
pedagdgico, baseado na coassociacdo, visando implicar
mais os alunos na sua aprendizagem com as ferramentas
digitais, reduzindo ou eliminando a apresentacdo de
conteudos, mas onde o professor com perguntas guia
implica o aluno na aprendizagem. Este tipo de
enquadramento pedagdgico requer nio apenas uma
inovagdo incremental, mas sim uma inovagdo de
disruptiva, com alteracdo dos processos de
aprendizagem escolares. Para Prensky (2011) ndo ha
duvidas que a tecnologia digital serd cada vez mais
importante na aprendizagem dos alunos, no entanto, ndo
estd completamente clara a forma de utilizagdo. Na
teoria da coassociac¢do o trabalho do professor consiste
em atuar como orientador e guia da utilizagdo correta
das TIC por parte dos alunos para a estimular a
aprendizagem (Prensky, 2011). A coassociagdo inclui
uma metodologia completamente oposta a aula
expositiva. No processo de aprendizagem os alunos sdo
responsaveis por: seguir os seus interesses; utilizar
qualquer tecnologia disponivel; investigar e compilar
informagdo; responder a perguntas, partilhar ideias e
informagdes; praticar, nomeadamente através de jogos;
criar apresentacdes em texto e multimédia. Os
professores devem responsabilizar-se pelo seguinte:
Elaborar e fazer boas perguntas; assessorar os alunos;
colocar o material curricular no contexto adequado;
explicar de forma individual; criar rigor; assegurar a
qualidade. Se através destes aspetos podemos
vislumbrar algumas semelhangas com a estratégia
Flipped cassroom, Prensky (2011) integra a
coassociacdo na vertente pedagogica orientada pelos
seguintes vetores: aprendizagem centrada no aluno;
aprendizagem baseada em problemas; aprendizagem
baseada em projetos; aprendizagem baseada em estudos
de casos; aprendizagem baseada na investigacao;
aprendizagem ativa; aprendizagem construtivista e
colaborativa; aprender fazendo.

Este tipo de enquadramento pedagdgico requer nio
apenas uma inovagdo incremental, mas sim uma
inovagdo de rutura, com alteragdo de todos os processos
de aprendizagem escolares. Na Finlandia existem ja
experiéncias piloto e parece existir vontade politica de
até 2020 todas as escolas do sistema educativo
funcionarem sem disciplinas. E uma abordagem
centrada em topicos multidisciplinares que integram o
contributo de varios professores. E uma nova visdo de
escola mais orientada para a educagdo e para os
processos criativos da geragdo Net.

Conclusao

A problematica da educagdo das novas geracdes
nascidas com o advento da internet tem merecido a
atengdo de muitos pensadores. Uma das inquietagdes
presentes relaciona-se com o facto de como pode a
escola atual, baseada em procedimentos do passado e
essencialmente analdgica, educar para o futuro as
criangas que cresceram numa cultura digital. Este é um
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grande desafio para a escola. E certo que muitos
professores e investigadores tém procurado a inovacgao
pedagogica de suporte tecnoldgico. Nao faltam
experiéncias baseadas numa “alianca” entre a tecnologia
e a pedagogia. Grande parte dessas inovagdes ndo
perdura no tempo. Limitam-se normalmente ao periodo
de duracdo da experiéncia ou da investigagdo. Existe
nesta linha uma grande multiplicidade de experiéncias
que conseguem uma inovagdo incremental ou de
melhoramento, fundamentadas em teorias e raiz
construtivista ou socioconstrutivista. Recentemente tém
emergido teorias ¢ modelos que procuram dirigir-se
mais para as necessidades educativas dos nativos
digitais, como sejam o conectivismo, o flipped
classroom, a autorregulacdo e a coassociacdo. Sdo
teorias ou modelos que coincidentes em alguns aspetos
e que podem configurar ndo apenas inovagdes
incrementais mas estimular a inovagdo de rotura ou
transformativa da escola para se adequar aos processos
de aprendizagem dos nativos digitais. Alguns sistemas
educativos, como o caso finlandés parecem ja ter
percebido esta perspetiva, ao abandonar os conteudos
disciplinares e ao  trabalhar  por  tdpicos
interdisciplinares. Esta inovacdo transformativa podera
permitir integrar, de forma natural, as tecnologias
digitais nos processos de aprendizagem na geragao Net.
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