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As tecnologias disruptivas na educacao

Disruptive technologies in education

José Candido da Silva Nobrega e Torben Fernandes Maia

RESUMO - Esse artigo teve o objetivo de descrever como as tecnologias disruptivas estdo modificando a educacéo atual.
Em relacdo & metodologia foi realizada uma pesquisa bibliogréafica, com a apresentacdo de cinco tecnologias disruptivas que
alteraram os moldes da educag8o atual. Entre elas estdo: a realidade virtual, gamificacdo da aprendizagem, a nuvem e as
bibliotecas digitais, os quadros interativos e big data. Concluiu-se que hoje, é possivel afirmar que todo o conhecimento humano
estd armazenado em servidores, bancos de dados e redes de computadores e que é possivel acessarmos essa enorme quantidade
de informagdes apenas movendo nossos dedos nas telas de telefones celulares ou em computadores. A tendéncia é que novas
inovacgdes em dispositivos eletronicos, aplicativos e tecnologias prometem acelerar a transformacdo da educagdo de maneira
disruptiva.

Palavras-chave: Tecnologia disruptiva. Educacéo atual. Educacdo futura.

ABSTRACT - This article has as its objective describing how disruptive technologies are changing current education. As a
method, a bibliographic investigation was carried out, with the presentation of five disruptive technologies that changed the
molds of current education. Among them, virtual reality, gamification of learning, the cloud and digital libraries, interactive
screen and big data. It has been concluded that today it is possible to affirm that all human knowledge is stored in servers, data
bases and computer networks and that it is possible to access this enormous amount of information simply by moving our
fingers on the phones of cell phones or on computers. . Trends in new innovations in electronic devices, applications and
technologies promise to accelerate the transformation of disruptive education.
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INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas, a humanidade conseguiu
verificar que ndo h& nada mais perturbador para a civilizacdo
do que o emparelhamento de ciéncia e tecnologia. Quando
ambos trabalham em unissono, eles podem revolucionar todas
as formas de agir e a propria vida.

Desde o final do século passado, a sociedade passa
por mudancas vertiginosas e surpreendentes. A revolugdo
cientifica e tecnoldgica trouxe os computadores, internet,
bancos de dados, paginas da web, smartphones, aplicativos,
etc. Ao longo de cerca de 30 anos, a tecnologia transformou a
producdo, o comércio, as comunicagdes, o trabalho, a cultura,
a politica, a geopolitica e outras atividades humanas. A
educacdo ndo poderia escapar desse furacdo de
transformacdes disruptivas (TOME, 2017).

A palavra disruptiva se refere a um processo que
engloba uma interrupcdo. Disruptivo, entdo, é tudo o que
muda o curso das coisas, tudo o que tem a qualidade de ser um
"divisor de 4guas" (CHRISTENSEN et al, 2012). Christensen
(2002) distingue dois tipos de inovacgdo: a sustentadora e a
disruptiva. As empresas exitosas tendem a usar novas
tecnologias para confirmar o sucesso experimentado e que
parece inquestionavel. Isto ocorre principalmente quando elas
se orientam pelos clientes que consomem seus produtos e 0s
mantém importantes no mercado. A inovacdo é bem-vinda,
mas serve para "sustentar” o que ja funciona (DEMO, 2012).
Tais tecnologias podem deter até mesmo dimensdes radicais,
mas seu propdsito é manter o mesmo caminho, aperfeicoando-
0. "O que todas as tecnologias de sustentacdo tém em comum
é que aprimoram o desempenho de produtos estabelecidos, ao
longo de dimensdes de desempenho que clientes prevalentes
em mercados maiores tém valorizado historicamente"
(CHRISTENSEN, 2002; DEMO, 2012).

A escola tradicional ainda resiste a esse processo de
evolugdo, ela ainda vive e se arraiga atras dos muros de muitos
centros educacionais. Mas, lentamente, a revolucdo
tecnoldgica esta perfurando essas paredes e ganhando terreno.
Ja existem experiéncias valiosas que fornecem um vislumbre
de como sera a escola do futuro. A escola de fic¢do cientifica
esta gradualmente se tornando realidade (SILVA, 2010) .

Esse artigo tem o objetivo de descrever como as
tecnologias disruptivas estdo modificando a educacéo atual.

Em relagdo & metodologia serd realizada uma
pesquisa bibliografica, com a apresentacdo de cinco
tecnologias disruptivas que alteraram os moldes da educacéo
atual. A analise de dados usard 0 método qualitativo, pois
segundo Gil (2008) relata que a abordagem qualitativa de um
problema, além de ser uma opcédo do investigador, justifica-
se, sobretudo, por ser uma forma adequada para entender a
natureza de um fendmeno social (SANCHES, 2018).

Analisando rapidamente as novas tecnologias que
estdo sendo introduzidas na educacdo, observam-se cinco
tecnologias disruptivas que alteraram os moldes da educacgéo
atual: realidade virtual, gamificacdo, quadros interativos,
bibliotecas de nuvens digitais e analise de dados (SANTOS,
2019). As trés primeiras tecnologias procuram tornar o
aprendizado uma experiéncia divertida e memoravel e as duas
Gltimas podem estar localizadas na &rea de recursos para
garantir o acesso a informagdo e melhorar as estratégias
educacionais (ROGERIO, 2016). Dito isto, descreve-se
abaixo cada uma delas:

Realidade virtual (VR)

"Acho que podemos tornar a aprendizagem um
hobby", diz Bobby Greaney, um dos desenvolvedores da VR
Immersive Education (SANTQOS, 2019 p.8). Ele se refere ao
sistema de realidade virtual aplicado a educacdo que sua
empresa promove. Para trazé-lo para as escolas, a VR
Immersive Education criou uma plataforma educacional
chamada Engage. “Em esséncia, 0 Engage é uma ferramenta
de ensino a distancia que podemos usar para colocar alunos e
educadores na mesma sala com representac@es digitais deles
mesmos, para que eles possam se concentrar no topico que
quiserem”, continua Greaney (SANTQOS, 2019, p.9).

O slogan da VR Immersive Education é aprender
com a experiéncia e sua tecnologia promete gerar uma
experiéncia Unica para os alunos. Virtualmente, os alunos séo
capazes de manipular objetos como ninguém mais, caminhar
em solo marciano ou percorrer cronogramas e atravessar a
historia humana (SANTOS, 2019, p.10).

Gamificacéo da aprendizagem

A gamificacdo vem do jogo de palavras em inglés e,
em poucas palavras, consiste na aplicagdo dos principios e
praticas do jogo a aprendizagem. Trata-se de tornar o
aprendizado uma atividade divertida. Sabe-se que nem todos
os alunos aprendem da mesma maneira, alguns aprendem
melhor lendo ou assistindo a gréficos ou videos, enquanto
outros aprendem melhor jogando. Como a educacdo precisa
oferecer op¢des educacionais para todos, a gamificagdo passa
a ser entalhada ali. Para os alunos que reclamam que a escola
é chata, a brincadeira pode oferecer a eles a oportunidade de
aprender enfrentando desafios e, nesse processo, adquirir
novos conhecimentos e desenvolver novas habilidades.
Brincar ndo prejudica a auto-estima e pode ajudar os alunos a
se elevarem das derrotas e a superarem as falhas.
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Quando em um ambiente de jogo, os participantes
enfrentam um desafio e ndo conseguem supera-lo, sua auto-
estima ou motivacdo ndo é afetada; pelo contrario, os
concorrentes tentam repetidamente. Os Jogos permitem
diferentes estratégias de solugdo e, com isso, permitem que o0s
jogadores sejam criativos na elaboragdo de suas diferentes
tentativas. O interessante dessa dindmica é que ela permite aos
jogadores obter novos conhecimentos, desenvolver novas
habilidades e até mudar suas atitudes (AUDY, 2016, p.20-21).

Os videogames para fins educacionais e 0s
aplicativos de aprendizado on-line fazem parte da oferta que
a tecnologia de gamificacdo introduziu na educacdo para
motivar os alunos a aprender através de experiéncias
divertidas. Santos (2019) d& alguns exemplos, como o
Duolingo, para aprender idiomas, e o Playbrighter, que
transforma tarefas em missdes.

A nuvem e as bibliotecas digitais

Com a proliferacdo de servicos de computagdo em
nuvem e a reducdo de custos gerados pela concorréncia,
parece uma boa ideia hospedar la todo o software e recursos
necessarios no trabalho educacional, como é o caso das
bibliotecas digitais. A nuvem nos permite reduzir o custo das
aulas e tornar as licdes mais &geis. Todo o material estara na
nuvem, portanto, nem tempo nem dinheiro sdo necessarios
para acessé-lo (SCHWAB, 2016, p.20). Com o software em
execucdo na nuvem, as escolas economizariam dinheiro
porque ndo precisariam mais ser instaladas em computadores
ou laptops, um por um, o professor ndo seria mais uma espécie
de técnico em informatica resolvendo problemas técnicos,
mas um guia focado em orientar estudantes no uso do
software.

Por seu lado, as bibliotecas digitais estdo mudando a
maneira como o0s professores divulgam informacfes e
atribuem leituras de assuntos. E mais facil e barato para as
escolas fornecer aos alunos livros como e-books através de
bibliotecas de nuvem digital (RIGO, 2020). Os e-books
podem ndo parecer um livro de papel, mas tém muitas
vantagens sobre eles. Os e-books sdo ecoldgicos, vém em
varios formatos e podem ser acessados de qualquer lugar e a
qualquer momento porque sdo independentes dos dispositivos
(LADLEY, 2012).

Quadros interativos

Imagine um iPad do tamanho de um quadro de sala
de aula. Um dispositivo gigante com o qual é possivel
interagir usando os dedos ou a caneta. Este é 0 novo quadro
interativo que muitas empresas eletrdnicas como Samsung,
Sharp, Epson, Panasonic, entre outras, lancaram no mercado
(WILLIAMS, 2014). Esse novo tipo de quadro branco digital
gera uma nova experiéncia de aprendizado do tipo
multissensorial (SANTOS, 2019). Varios alunos podem

desenhar e escrever no quadro a0 mesmo tempo, permitindo
um trabalho colaborativo em torno de um projeto de grupo.
Eles também podem acessar a Internet e navegar abrindo e
fechando péaginas da Web, exibindo imagens e videos ou
ouvindo audios. Praticamente, neste quadro branco, é possivel
fazer tudo o que é feito em um PC ou laptop. As possibilidades
que oferece para o aprendizado sdo enormes.

A era do big data e analise de dados

A cada segundo, uma enorme quantidade de
informacédo é gerada nas redes e armazenada em bancos de
dados espalhados pelo mundo. O importante aqui € saber que
todo momento esta coletando dados sobre a vida e a atividade
de todas as pessoas (SOUZA, 2010) . Essa enorme
informacdo acumulada é chamada no mundo tecnoldgico de
Big Data. Também nas escolas, uma grande quantidade de
dados esta sendo gerada, talvez mais no primeiro mundo do
gue em nosso pais quase desconectado. Existe uma tecnologia
que permite coletar informagdes sobre os alunos e seu
desempenho educacional. As cémeras podem realizar
reconhecimento facial e software especializado pode rastrear
sua atividade online (NAGUMO,2014) . A anélise dessas
informagdes combinadas pode ajudar os professores a
desenvolver estratégias de aprendizado apropriadas para cada
aluno (MACEDO, 2010). A esse respeito, Santos (2019) diz:
"Este tipo de dados pode ser usado para fornecer informagdes
detalhadas e recomendacOes especificas para melhorar a
capacidade individual de aprendizagem de cada crianga". Nas
escolas onde existem plataformas educacionais on-line em
funcionamento, os professores tém ferramentas para organizar
e usar essas informacBes para recomendar melhorias no
aprendizado dos alunos.

A anélise de dados ndo serve apenas para rastrear e
melhorar o desempenho dos alunos, mas também para
melhorar a administragdo e o curriculo da escola. Ladley
(2012) diz em um artigo publicado no site da EdTech: “As
ferramentas de inteligéncia de negocios e andlise de dados ndo
apenas ajudam os educadores a aprimorar o desempenho
académico dos alunos, mas também permitem aos lideres do
distrito melhorar operagBes e decisbes administrativas”. E
claro que na escola do futuro a aprendizagem ndo sera mais
deixada ao acaso, mas sera o resultado da combinagdo de
ciéncia, estratégias e planejamento.

As ideias de Christensen (2002) podem elucidar
algumas faces das transformacdes de que necessitamos ha
escola, mutatis mutandis. Foram muito aclamadas no mundo
das empresas (também porque foram feitas para esse mundo),
ao mostrar a importdncia das mudancas disruptivas e
principalmente a necessidade de outras habilidades para dar
conta delas. Tomando educacéo como € "vendida" por ai, ou
seja, como fator fundamental de transformacdo social, seria de
se esperar que docentes fossem protagonistas abertos de
mudancas radicais, mantendo-se em  desconstrucéo
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incessante. N&o se pode esquecer a questdo da
institucionalizacdo e escola é instituigdo, uma das mais
constantes da sociedade. Mas, mesmo assim, incomoda que
docentes ndo tentem desconstruir-se, em particular
desconstruir suas aulas. Na escola tudo pode ser revisto,
menos a aula. Esta se arvora como referéncia sagrada. E como
oracdo que se repete todo dia, j& de cor, sem refletir. N&do se
aprende nada com ela. Mas continua impavida. Em nome da
transformacéo social.

Serd  possivel  aprender  permanentemente,
independentemente do local, da hora ou do tempo, porque
informacdes e conhecimentos estardo em toda parte, a
disposicdo e ao alcance de todos. A tecnologia esta
possibilitando essa maravilha (REZENDE,2017).

Hoje, é possivel afirmar que todo o conhecimento
humano estd armazenado em servidores, bancos de dados e
redes e que € possivel acessarmos essa enorme quantidade de
informagdes apenas movendo nossos dedos nas telas de
telefones celulares ou pedindo a Alexa ou Siri para procurar
algumas informagdes, mas 0 avango tecnoldgico ndo para.
InovacOes recentes em dispositivos eletronicos, aplicativos e
tecnologias prometem acelerar a transformagéo da educagéo
de maneira disruptiva (RIBEIRO,2015) .

CONSIDERACAO

Atualmente as tecnologias da informacdo e
comunicagdo (TIC), o e-learning ou a educacdo on-line ndo é
mais um sonho, mas um fato e uma promessa de que a
educacdo do futuro sera onipresente.
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