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  Capítulo 1


  Educação 3.0 – ajudando o estudante a assumir o protagonismo do processo, por meio do learning analytics







Nosso objetivo neste capítulo é identificar as oportunidades e desafios que esse novo cenário da Educação 3.0 oferece. 


Para isso, vamos caracterizar essa nova geração educacional, em contraponto às gerações da Educação 1.0 e Educação 2.0, destacando tanto o protagonismo do aluno no processo de ensino-aprendizagem como a evolução das tecnologias rumo à análise de dados educacionais. 


Neste capítulo, começamos a discutir também o campo de learning analytics e sua contribuição para a aprendizagem adaptativa.


Esse é só o começo da nossa jornada rumo à educação apoiada por tecnologias inteligentes.


Você está convidado a fazer essa exploração conosco!




1 As novas TAs e a geração de dados


“Educação 3.0” é uma expressão utilizada por vários autores (KEATS; SCHMIDT, 2007; LENGEL, 2012; GERSTEIN, 2014) para designar uma nova geração educacional, mais adequada à era digital. O termo é importante em nossa discussão inicial sobre o tema deste livro, porque fornece o pano de fundo para o surgimento e a consolidação do campo denominado learning analytics.


Diversos autores enfatizam aspectos diferentes desse pano de fundo. Moravec (2011), por exemplo, descreve a evolução da Socie-dade 1.0 do século XIX (agrária e artesanal) para a Sociedade 2.0 do século XX (industrial e massificada), até chegar à Sociedade 3.0 do século XXI (tecnológica, globalizada e inovadora).


Lengel (2012), por sua vez, caracteriza a evolução do Ambiente de Trabalho 1.0 (no qual as ferramentas eram produzidas manualmente, e o trabalho era realizado ao ar livre, por grupos de pessoas de diferentes idades) para o Ambiente de Trabalho 2.0 (no qual as pessoas organizadas em grupos que exerciam as mesmas atividades ao longo do dia passaram a trabalhar em fábricas, basicamente em linhas de montagem para a produção em larga escala), até chegar ao Ambiente de Trabalho 3.0 (no qual o trabalho voltou a ser realizado em grupos menores, formados por especialistas de diferentes áreas reunidos para resolver problemas complexos, com o apoio de ferramentas digitais de informação e comunicação).


No campo educacional, os autores traçam um paralelo entre esses cenários e três gerações educacionais com as quais convivemos nos últimos séculos. De acordo com Keats e Schmidt (2007), a chamada Educação 1.0, vigente no século XIX, preparava as pessoas para o modo de produção agrícola, com os alunos aprendendo em grupos heterogêneos e de maneira bastante artesanal.


Já a Educação 2.0, que predominou no século XX e perdura até hoje em muitas escolas e universidades, preparava as pessoas para o mundo industrial, com os alunos divididos por idade e realizando também tarefas repetitivas e solitárias.


Por consequência, pelo menos em tese, a Educação 3.0 deveria acompanhar as transformações na sociedade, no trabalho e da tecnologia, a fim de preparar as pessoas para uma realidade pós-industrial, com alunos e professores produzindo colaborativamente apoiados por ferramentas digitais para resolver problemas reais.






  Quadro 1 – Comparação da evolução da web, da educação e do trabalho



  

    

      	Fase

      	Web

      	Educação

      	Trabalho

    


  



  



    

      	1.0

      	Caracterizada por sites estáticos e com pouquíssima interação, cujo foco era o consumo das informações.

      	Sistema artesanal: estudo se dá ao ar livre, com ferramentas simples e em pequenos grupos, formados por pessoas de idades diferentes.

      	Campo: trabalho ao ar livre, no campo, com ferramentas simples e manuais; grupos incluíam pessoas de diferentes idades.

    


    

      	2.0

      	Baseada na colaboração on-line, na partilha de saberes, na difusão de informação e na interatividade homem-máquina, por meio de redes sociais, fóruns e chats apresentados como softwares livres, de programação aberta e coletiva.

      	Sistema padronizado: estudo se dá em grandes grupos, com pessoas de mesma idade; local passa a ser fechado e atividades são repetitivas.

      	Indústria: trabalho se dá em fábricas, com ferramentas mecânicas, em grandes grupos e a partir de tarefas repetitivas.

    


    

      	3.0

      	Agrega às funcionalidades das versões anteriores a interpretação semântica dos dados do usuário durante sua navegação, a fim de proporcionar uma experiência personalizada de uso da rede.

      	Transição: estudo ainda se organiza em grandes grupos, que fazem a mesma atividade ao mesmo tempo; é preciso nova configuração.

      	Multitarefa: trabalho se dá em pequenos grupos interdisciplinares, que resolvem problemas complexos. Usam ferramentas digitais durante todo o dia.

    


  



  

    

      	Fonte: elaborado pela autora, com base em Sant’Ana, Suanno e Sabota (2017, p. 166) e Porvir (s.d.).

    


  






O argumento geral em defesa da Educação 3.0 é que os alunos que ocupam hoje os bancos escolares são os primeiros que cresceram num mundo digital e, nesse novo cenário, a aprendizagem ocorre em qualquer lugar e em qualquer tempo, mediada por tecnologias de informação e comunicação que apoiam situações didáticas presenciais, híbridas e totalmente a distância. 
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Para compreender melhor a respeito de produção de conteúdos, estratégias e práticas em esquema colaborativo e aberto como característica da Educação 3.0, recomenda-se o artigo de Alexandra Okada e Daniela Melaré Vieira Barros (2013) intitulado “Os estilos de coaprendizagem para as novas características da educação (3.0)”.








 










Vale destacar que a inserção das tecnologias na educação tem sido gradual, como se fossem ondas de adoção cada vez mais complexas, em um certo paralelo com o desenvolvimento da Web 1.0, 2.0 e 3.0. Por consequência, a adoção das tecnologias da informação e comunicação (TIC) do início da Educação 3.0 é bem diferente da educação colaborativa, ubíqua e pervasiva que se impõe nos últimos anos, abrindo caminho e impulsionando novas metodologias como o learning analytics.


Além disso, devido à valorização do paradigma colaborativo e da filosofia de abertura, o processo de aprendizagem é enriquecido através de ampla participação. Alunos e professores são instigados a cocriar, readaptar e reutilizar conteúdos e estratégias para aprender, de um modo muito mais aberto do que nas gerações anteriores.


Adicionalmente, a coaprendizagem pode ocorrer em espaços múltiplos, incluindo os ambientes formais de ensino – como as escolas e as universidades – tanto quanto as redes informais abertas, os espaços inteligentes e ambientes personalizados da Web 3.0.


O quadro a seguir apresenta de modo esquemático as características das três gerações educacionais, resumindo a perspectiva de vários autores citados.






  Quadro 2 – Características das gerações educacionais



  

    

      	Características

      	Educação 1.0

      	Educação 2.0

      	Educação 3.0

    


  



  

    

      	Tipos de conteúdo

      	Materiais tradicionais de direitos autorais

      	Direitos autorais e recursos educacionais livres / abertos para estudantes dentro de um mesmo curso ou disciplina, às vezes entre instituições

      	Recursos educacionais gratuitos / abertos criados e reutilizados por estudantes em várias instituições, disciplinas, nações, e complementados por materiais originais criados para eles

    


    

      	Papel do professor

      	Fonte de conhecimento

      	Guia e fonte de conhecimento

      	Orquestrador da criação de conhecimento colaborativo

    


    

      	Comportamento dos alunos

      	Absorvente passivo

      	De passivo para sentido ativo, com senso emergente de propriedade da própria educação

      	Ativo, forte senso de propriedade da própria educação, cocriação de recursos e oportunidades, escolha ativa

    


    

      	Atividades de aprendizagem

      	Do tipo tradicional, como ensaios, trabalhos, testes e algum trabalho em grupo dentro da sala de aula

      	As atividades tradicionais são realizadas por meio de tecnologias mais abertas que permitem colaboração crescente, mas ainda confinadas aos limites institucionais e de sala de aula

      	Atividades de aprendizagem abertas e flexíveis que se concentram na promoção da criatividade dos estudantes; redes sociais fora dos limites tradicionais de disciplina, curso, instituição, nação

    


    

      	Principais atividades dos alunos

      	Receber, responder, regurgitar

      	Comunicar, contribuir e colaborar

      	Conectar, criar e construir

    


    

      	Tecnologias utilizadas

      	Tecnologias de acesso: navegadores, sistemas de busca e consulta, e-mail

      	Tecnologias de participação: mecanismos mais avançados de busca e seleção, espaços de colaboração como blogs e wikis, distribuição de conteúdo através de RSS, podcasting, videocasting e screencasting, bookmarking social, compartilhamento de fotos, vídeos e outros artefatos

      	Tecnologias de análise e interpretação: aplicativos móveis, redes sociais mundiais, mídias com conteúdo rico, nuvens, agentes semânticos, ciência dos dados, interoperabilidade

    


  



  

    

      	Fonte: adaptado de Keats e Schmidt (2007) e Gerstein (2014).

    


  






Das várias características apontadas para a Educação 3.0, uma que se aplica particularmente ao tema deste capítulo e ao livro como um todo são as tecnologias de análise e interpretação, especialmente a ciência dos dados, que, como veremos ao longo desta discussão, tem uma contribuição importante para o processo de ensino-aprendizagem nos dias atuais.




2 Feedback e o protagonismo do aluno


A evolução das gerações educacionais mostra como, ao longo do tempo, os alunos passaram a ocupar um papel cada vez mais ativo, participativo e construtivo na educação. Keats e Schmidt (2007) resumem os pontos essenciais da Educação 3.0, que para eles evidenciam o protagonismo estudantil na Educação 3.0:






  Quadro 3 – Pontos essenciais da Educação 3.0
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          	O papel dos alunos se amplia para fazer escolhas de um modo diferente do que estava disponível na Educação 1.0 e na Educação 2.0.


          	Mais do que receptores passivos de conhecimento, os estudantes se tornam produtores de conteúdo de aprendizagem, e esse conteúdo pode ser reutilizado e até mesmo liberado sob licenças abertas como Creative Commons, que permitem o compartilhamento gratuito e a criação de obras derivadas.[1]



          	Os arranjos institucionais permitem a certificação da aprendizagem alcançada pelos alunos em diferentes contextos de aprendizagem, e não apenas dos cursos regulamentados e ministrados por instituições reconhecidas.


        


      

    


  



  

    

      	Fonte: elaborado pelo autor, com base em Keats e Schmidt (2007).

    


  






Avançando um pouco mais, Gerstein (2014) afirma que, na Educação 3.0, os alunos tomam nas mãos o seu destino educacional e passam a ser autores, condutores e avaliadores de suas próprias experiências de aprendizagem. Nesse novo paradigma, são os alunos que determinam o que querem aprender, e são eles que decidem quais são as estratégias de estudo e as tecnologias preferenciais de como irão aprender. Além disso, os alunos formam suas próprias comunidades de aprendizagem usando as redes sociais e utilizam conhecimentos de outros aprendizes, educadores, especialistas e atores que estejam dispostos a compartilhar na busca por conhecimento e solução de problemas. 
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