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ABSTRACT 
This article talks about the main challenges in education today, 
with digital technology trends that can be used in an educational 
context. Thus, it is assumed that technology is the link booster 
paradigmatic changes in society, through the setting of 
contemporary culture, which requires a new way of thinking, 
acting and acting to meet the challenges of everyday life. 
 
RESUMO 
Este artigo discorre a respeito dos principais desafios enfrentados 
na Educação na atualidade, apresentando tendências tecnológicas 
digitais que possam ser utilizadas num contexto educacional. 
Dessa forma, se pressupõe que a tecnologia seja o elo 
impulsionador de mudanças paradigmáticas da sociedade, por 
meio da configuração da cultura contemporânea, que requer uma 
nova forma de pensar, de agir e atuar frente aos  desafios do dia a 
dia. 

 
1. INTRODUÇÃO 

Vive-se em uma era cultural marcada pela presença da 
cultura digital ou cibercultura. Em nível conceitual a cultura “[...] 
é aprendida, [...] permite a adaptação humana ao seu ambiente 
natural, que é grandemente variável e que se manifesta em 
instituições, padrões de pensamento e objetos materiais.” [1]. 

Já a cultura digital é compreendida como o estudo de vários 
fenômenos sociais vinculados às tecnologias digitais, 
incluindointernet e outras formas de comunicação em rede. Neste 
contexto [1] e [2] entendem que cada indivíduo torna-se um 
produtor, compositor, criador e difusor de seus próprios produtos. 
Assim, a hipermídia – produto da cibercultura, usa o computador 
para arquivar, recuperar e distribuir informação na forma de 
imagem, textos, animações, sons, vídeos e mundos virtuais [3]. 

Assim, a Cultura Digital ou cibercultura [4, 5, 6] pressupõe 
uma nova relação entre as tecnologias e a sociabilidade, 
configurando a cultura contemporânea. Segundo [5] existem três 
leis ou princípios que estão na base do processo cultural atual: 
“(1) a liberação do pólo da emissão, (2) a conexão em rede e (3) a 
reconfiguração sociocultural a partir de novas práticas produtivas 
e recombinatórias”. O primeiro princípio refere-se a “cultura pós-
massiva”, na qual os sujeitos têm a possibilidade de produzir e 
publicar informação em tempo real, “sob diversos formatos e 
modulações, adicionar e colaborar em rede com outros, 
reconfigurando a indústria cultural (“massiva”)”. O segundo 
refere-se à possibilidade de emitir em rede, conectar-se com 
outras pessoas, “produzir sinergias, trocar pedaços de informação, 
circular, distribuir”. O terceiro princípio deriva dos dois 

primeiros, pois a emissão e conexão produzem “a reconfiguração 
(de práticas e instituições) da indústria cultural massiva e das 
redes de sociabilidade da sociedade industrial”.  

De acordo com [7] o movimento de emissão, produção, 
conexão implica num processo crescente de reorganização das 
relações sociais mediadas pelas tecnologias digitais, afetando, em 
algum grau, todos os aspectos da ação humana, num movimento 
de reconfiguração de práticas e instituições. É nessa cultura digital 
que a maior parte dos atuais sujeitos da aprendizagem se situa.  

Com o objetivo de melhor caracterizar essa geração que 
cresce com a evolução tecnológica digital, pesquisadores têm 
utilizado diferentes denominações. De acordo com [7], Topscott, 
em 1999, denominou essa geração de “Geração Net” referindo-se 
a primeira geração que nasceu e cresceu imersa em todo tipo de 
tecnologia digital existente na época e, para quem a tecnologia 
não representa ameaças, pois é algo que está naturalmente 
integrado as experiências cotidianas desses sujeitos.  

Em 2001, Mark Prensky atribui a denominação de “nativos 
digitais” aos “falantes” nativos da linguagem digital dos 
computadores, dos videogames e da internet. Esse mesmo autor 
apresenta a expressão “imigrantes digitais”, ao se referir às 
gerações anteriores. Em 2003, Oblinger utiliza o termo 
“millennials”, inicialmente utilizado por [8], para denominar a 
geração nascida na década de oitenta, que tem maior conforto, uso 
e empatia com os meios digitais. Em 2009, Veen e Vrakking 
cunham o termo “geração homo zappiens”, também numa 
tentativa de caracterizar a geração atual como conectada e 
cambiante através das múltiplas formas de conexão.  

Para [7], embora existam críticas relacionadas às diferentes 
denominações atribuídas aos novos sujeitos da aprendizagem, as 
quais advêm das próprias limitações nas pesquisas, é fácil chegar 
à conclusão que essa geração, nascida a partir da década de 80, 
representa hoje grande parte do nosso público discente, em 
diferentes níveis de ensino, incluindo o ensino superior e a pós-
graduação e, portanto, seriam "nativos" quanto às formas digitais 
de comunicação. Aceitar esta premissa implica em considerar que 
o contexto tecnológico digital pode estar influenciando a forma 
como se desenvolvem, percebem e significam o mundo, pois 
aprendem por meio de cliques, toques, telas, ícones, sons, games, 
num emaranhado de ações e interações que envolvem a 
curiosidade, a pesquisa, a descoberta, o desafio, a exploração, a 
experimentação, a vivência em diferentes redes de conversação 
online. 

Cria-se assim, o ciberespaço definido por [5] como o 
conjunto de redes de computadores interligados ou não à internet. 
E ainda, o local onde estamos quando acessamos um ambiente de 
realidade virtual.   Dessa forma, as instituições educacionais 
precisam favorecer o processo de aprendizagem dessa nova 
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geração de sujeitos e isso implica em que ela também esteja na 
Cultura Digital.  

Porém, para que isso se torne uma realidade é fundamental 
o envolvimento de gestores e de professores num processo de 
mudança nas instituições  educacionais, pois as tecnologias, 
principalmente as digitais, trazem novos elementos que alteram a 
dinâmica social, proporcionando um diálogo maior entre o 
professores, estudantes e demais atores sociais. Isso exige um 
repensar da estrutura e funcionamento das instituições, da 
organização dos cursos, currículos, práticas e processos de 
mediação pedagógica. 

É a partir desse contexto que  este artigo aborda alguns dos 
principais desafios da Educação na atualidade, seção 2; as 
tendências em nível educacional frente aos desafios apontados, na 
seção 3;  algumas tecnologias digitais e como podem ser 
utilizadas no contexto educativo, seção 4 e, por último, 
apresentam-se as considerações finais. 
 
2. DESAFIOS DA EDUCAÇÃO 

O International Society for Technology in Education (ISTE) 
aponta que o aprendizado do século XXI permeia um conjunto de 
habilidades que envolvem [9]: Criatividade – habilidade que 
permite à concepção de trabalhos originais, a geração de novas 
ideias, a previsão de mudanças e desenvolvimento de produtos e 
processos inovadores por meio das tecnologias digitais; 
Colaboração e Cooperação – habilidade disposta em mídias e 
ambientes virtuais (AVA) que contribuí para o aprendizado 
individual e coletivo; Resolução de problemas – habilidade que 
permite a identificação e a resolução de situações, a tomada de 
decisões, através de ferramentas adequadas; Cidadania Digital – 
habilidade que permite compreender questões humanas, culturais 
e sociais por meio das tecnologias; Uso da tecnologia – habilidade 
de entender os conceitos de tecnologias, seus sistemas e suas 
operações; Autonomia – alunos têm liberdade para a escolha do 
que querem fazer e o que precisam aprender para chegar ao seu 
objetivo. 

As aspirações do ISTE vão ao encontro da tendência do 
profissional do futuro, apontada por [10]. Trata-se de um 
indivíduo conectado através de redes sociais, que (com)partilha o 
seu conhecimento  com os demais ([11, 12]) por meio de mídias 
sociais.   

Mídias sociais representam espaços de compartilhamento de 
conteúdos em formato multimídia, onde cada ator torna-se um 
produtor de conteúdos. Contrastando com o conceito de redes 
sociais,“[...] espécies de associações fluidas e flexíveis de pessoas, 
ligadas através das redes que se cruzam [...]” [13]. 

[14] completa este contexto introduzindo dois elementos: os 
atores – representam a fluidez, grupos ou os nós, enquanto que, as 
conexões, representam as interações ou laços sociais.  

Este processo orienta o desenvolvimento do indivíduo tanto 
em nível pessoal quanto profissional [10]. Desenvolvimento este, 
conceituado por [15] como o progresso, evolução ou ainda 
“Movimento em direção ao melhor”. 
[10] apresentam os valores que permeiam este processo. Dentre 
eles: Curiosidade – habilidade de aprender de forma autônoma e 
com outras pessoas; Humildade – habilidade de colocar-se num 
processo de aprendizado contínuo; Liderança – habilidade de 
coordenar múltiplos conhecimentos em equipes de trabalho.   

Neste processo de reformulação produtiva mundial, de um 
lado há um aumento na produção de novos conhecimentos e, de 
outro, há um movimento de inserção de sociedades periféricas - 

entendidas aqui como nações emergentes, em franco 
desenvolvimento econômico e financeiro, como o Brasil [12]. 

Os autores [10] identificam as tendências que irão modificar 
o mundo do trabalho nos próximos anos. Entre elas, citam: 
energia, tecnologia, demografia, globalização e sociedade. 

No contexto da energia, identificam como fator principal a 
sustentabilidade e o mercado de energias limpas.   

No contexto da tecnologia, apontam para a computação na 
nuvem, o uso de robôs, tecnologia social, a comunicação mais 
barata e o uso de mídias sociais.   

Em nível de globalização destacam o crescimento de 
economias emergentes, educação e livre comércio.  

Já em demografia, a exclusão social e os nativos digitais, 
como apresentado no início por [7]. Por fim, a sociedade, com 
equilíbrio entre vida e trabalho, êxodo rural e novas configurações 
familiares. 

[16] analisa o contexto da globalização, expressando que 
“globalizar” significa separar a economia da sociedade, o que, de 
certa forma, desconstitui a ideia de sociedade, acabando com a 
representação social. Sendo assim, afirma que a era moderna é 
fundamentada em dois princípios: a crença na razão e na ação 
racional e o reconhecimento dos direitos do sujeito. O autor 
propõe que se repense questões referentes aos movimentos 
sociais, instituições como a própria vida social, a família e a 
própria escola.  

[17] falam sobre tecnologias sociais. Os autores afirmam que 
elas alcançaram um grau de maturidade capaz de projetar uma 
nova fase, na qual o impacto em políticas sociais específicas é 
capaz de alcançar uma escala nunca antes imaginada. Demonstram 
ainda que o patamar de articulação entre os agentes interessados 
neste debate já é suficiente para, inclusive, acionar uma Rede de 
Tecnologia Social. 

As tecnologias significam empreendimentos, organizações 
associativas, redes e iniciativas de cooperação. Também 
significam negócios, que geram emprego e renda, e, antes de tudo, 
o reconhecimento de que a fusão do saber popular com o 
conhecimento especializado proporciona ferramentas poderosas 
para a inclusão social e o progresso humano; o mais importante 
para essas tecnologias são as pessoas que as utilizam [17]. 

Por este motivo, as concepções de mercado profissional 
apresentadas por [10] em contraponto a crítica apresentada por 
[16], em nível da nova sociedade moderna, são fundamentais e 
relevantes.  

Em nível demográfico, [7] nos apresentam os nativos 
digitais, como uma geração oriunda de uma cultura cibernética 
sustentada pela multimídia, o que de certa forma, fortalece a 
mudança de comportamento social. 

Frente ao que se apresenta cabe ao educador tornar-se um  
problematizador das informações dispostas na rede do que apenas 
um detentor do conhecimento, um instigador da aprendizagem. 
Pois ensinar é “[...] é eduzir, tirar para fora, extrair [...] àquilo que 
está em potência no indivíduo.” [18]. 

Sir Ken Robinson afirma que todos os países estão 
reformulando sua educação pública, devido a dois motivos [19]: a 
primeira razão é econômica – como educar as crianças para 
ocupar os lugares de hoje na economia no futuro; a segunda razão 
é cultural – como educar as crianças para que elas tenham uma 
identidade cultural. 

Talvez o que Sir Ken Robinson nos coloque seja um 
indicativo do que [10] apresentam como o perfil do profissional 
do futuro.  

Assim, na próxima seção apresentam-se considerações acerca 
das tendências educacionais para os próximos anos. 
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3. TENDÊNCIAS DA EDUCAÇÃO 

O relatório Horizon Report 2013, voltado ao ensino 
superior, aponta que entre as tendências educacionais até 2018 
estão uma educação aberta com cursos gratuitos, onde as 
habilidades em situações de trabalho informal são relevantes, 
modificando o papel do professor e o paradigma educacional [20]. 

Dentre as tendências apontadas está a computação na 
nuvem. [21] afirmam que a computação na nuvem é um serviço 
baseado na internet com o objetivo de fornecer grandes 
repositórios de recursos virtualizados. O armazenamento de dados 
acontece em datacenters espalhados ao redor do mundo. 

Outra tendência são as tecnologias móveis.  Elas têm se 
tornado comum em nossa sociedade. A redução no seu custo 
contribui para promover a mudança social através de novas 
formas de interação, principalmente com o público mais joven 
[22, 23]. Além disso, os dispositivos móveis são altamente 
portáteis e flexíveis, o que de certa forma, contribui para a 
expansão de uma aprendizagem personalizada, pois o aluno pode 
aprender no seu próprio ritmo e seguir seus próprios interesses, 
aumentando com isso, sua motivação no processo de 
aprendizagem [24].  

Conteúdos abertos representam outra tendência. Textos, 
imagens, sons, programas e outros dados podem ser acessados e 
modificados pelos indivíduos. Os Cursos Abertos Online 
Massivos (Moocs, na sigla em inglês) se tornaram populares, com 
o lançamento de iniciativas de peso, como edX, Coursera e 
Udacity. Algumas das características que justificam toda essa 
popularidade são a possibilidade de aprendizado continuado, de 
nível superior e gratuito [20]. 

Mídias Sociais permitem a interação, a cooperação e a 
colaboração entre os indivíduos envolvidos. Já gamificação é uma 
tendência que permeia integrarmos elementos de jogos ao 
currículo [20].  

Learning analytics é outra tendência que aparece  para 
decifrar padrões a partir de big data sobre o aprendizado dos 
alunos. Segundo [23], os big data são dados não estruturados, 
incompletos e caóticos. Dessa forma, com a ajuda da inteligência 
artificial, softwares traçam perfis e oferecem informações sobre 
eles. O ritmo e as necessidades de cada um, extraindo dados da 
análise de atividades elaboradas pelos alunos. 

Por fim, a própria ideia de programação. “[...] precisamos 
aprender não apenas a usar programas, mas fazê-los também.” 
[25]. O aluno precisa saber pensar e determinar para si próprio a 
forma de criar valor a partir das tecnologias. 
 
4. USOS DAS TECNOLOGIAS 

[26] faz-nos refletir acerca do hibridismo tecnológico digital 
e da multimodalidade, isto é, o uso da tecnologia com outros 
espaços analógicos, bem como a perspectiva da multimodalidade, 
integrando as tendências educacionais elucidadas na seção 
anterior  com a modalidade presencial física. 

Com isso, migra-se “[...] de uma concepção de uso da 
tecnologia enquanto novidade nos processos de ensino e de 
aprendizagem (evidenciadas pela transposição de metodologias e 
práticas presentes no meio analógico para o meio digital), para 
uma perspectiva de uso da tecnologia enquanto inovação nos 
processos de ensino e de aprendizagem, sendo que essas somente 
emergiram quando os processos de ensino e de aprendizagem 
foram pensados em congruência com a tecnologia (possibilitado 
pela maior familiarização com a tecnologia e pela análise 
especializada sobre as possibilidades e limites para a prática 

didático-pedagógica, a partir da natureza e especificidade do 
meio).” [26]. 

Nesse sentido, [27] classificam as tendências apresentadas 
na seção anterior em: redes sociais, editoração, fotos, aúdio, 
vídeo, microblogs, jogos, aplicativos de produtivade.    

Em nível de redes sociais, os autores citam o Facebook e o 
Linkedin. O Facebook oferece uma plataforma para que os 
indivíduos se conectem rapidamente com amigos, familiares, 
colegas e conhecidos em vários grupos de rede.  

Já o Linkedin, pode ser comparado a uma de rede de 
relacionamento, porém destinada aos contatos profissionais. Pois 
propicia a inclusão do currículo em nível digital,  permite 
conhecer o perfil de candidatos a  uma determinada vaga em  
alguma empresa, além de uma forma de encontrar trabalho e 
estabelecer um networking.  

Assim, as redes sociais permitem que se desenvolvam 
problematizações que podem ser discutidas pelo grupo de 
indivíduos em termos de uma mesma temática.  

Em nível de editoração, apresentam-se: Blogger, 
SlideShare, Typepad e Wikipedia. 

O Blogger permite que escritores de todos os níveis de 
habilidade se tornem seus próprios editores na internet. Com ele é 
possível compartilhar ideias e receber feedback. Trata-se de uma 
forma de escrita e instantânea de vídeos e fotos, fortalecendo a 
colaboração.  

Enquanto que, o SlideShare é uma comunidade que serve 
para compartilhar apresentações digitais em  nível público ou 
privadas. Esta ferramenta pode ser utilizada na divulgação de 
apresentações temáticas e na promoção de ações educativas, pois 
permite adicionar sons e imagens. 

Já o Typepad é uma espécie de blog que fornece um rico 
conjunto de recursos para a publicação, atualização e 
compartilhamento de recursos via internet. Serve como forma de 
compartilhamento de pensamentos e ideias, possibilita criar 
estórias pessoais, bem como networking.  

A Wikipedia é datacenter que coleta e desenvolve 
conteúdos educacionais sob licença gratuita. Pode ser utilizada 
como ferramenta de pesquisa, edição e criação de conteúdos.  

Em nível de fotos, o Picasa é um aplicativo que organiza e 
edita fotos digitais. Enquanto que, o Podcast.com, em nível de 
áudio, permite organizar, editar e ouvir sons. Tanto o Picasa 
quanto o Podcast.com são tecnologias digitais que permeiam a 
comunicação e interação entre os indivíduos. 

Em nível de vídeo, o Youtube é um site de 
compartilhamento de vídeos online. Com ele é possível expor 
vídeos amadores, compartilhar e editar vídeos dispondo-os em um 
canal multimídia. 

Em nível de microblog, o Twitter é um serviço para amigos, 
familiares e colegas se comunicarem por meio de textos. Pode ser 
utilizado como uma fonte de notícia, permitindo a criação e a 
difusão de conteúdos. 

Em nível de jogos, o Entropia Universe é um mundo virtual 
onde os jogadores assumem o papel de colonizadores explorando 
um planeta selvagem. Pode ser utilizado como um jogo educativo, 
a fim de desenvolver raciocínio lógico e estratégia. 

Em nível de aplicativos de produtividade, o Google Drive 
permite aos usuários enviarem documentos para que fiquem 
disponíveis na internet. Com ele é possível trabalhar a 
cooperação, o compartilhamento e o armazenamento de dados.  

Já,  o Prezi permite aos usuários produzirem 
apresentações/esquemas em tempo real. Assim, como o Google 
Drive, possibilita a cooperação, o compartilhamento e o 
armazenamento de apresentações/esquemas digitais.  
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O Geekie é um software web que faz uso de um ensino 
adaptativo, no qual sistemas aprendem com o comportamento do 
usuário para fazer recomendações e melhorias no processo de 
aprendizado do aluno. 

Por fim, o Scratch. Trata-se de um software que permite 
ensinar programação ao aluno por meio de animações. 
 
5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

As tecnologias “[...] não se compõem só de máquinas, mas 
também de infraestruturas intelectuais e institucionais que as 
inventam e distribuem.” [1].   

Na seção 1 foram apresentados os três princípios ou leis que 
norteiam a fase de cultura digital pela qual estamos passando. O 
primeiro princípio é a liberação do polo de emissão.  

A liberação do polo de emissão permite a qualquer pessoa 
consumir, produzir e distribuir informação em qualquer formato 
[6]. Neste sentido as tendências apresentadas na seção 2 
representam a ampliação e expansão de sistemas e tecnologias 
comunicativas a fim de modificar o contexto educativo da escola. 

O segundo princípio envolve a conexão. A conexão 
representa a circulação, o compartilhamento de informações em 
nível de redes abertas, criando o que [6] indicam, uma 
interconexão planetária. Tal perspectiva foi apresentada na seção 
3, onde se destacam “os usos” das tecnologias digitais na 
perspectiva educacional. O que se objetiva a partir dos dois 
primeiros princípios é a reconfiguração social, cultural e política. 
Este é o terceiro princípio apontado por [6]. 

Assim, somos responsáveis pela forma cultural com que as 
tecnologias se inserem em nosso contexto educativo.  

Os processos formativos precisam ser pensados de uma 
forma mais sistêmica, envolvendo a interação entre os 
conhecimentos específicos da área de conhecimento, 
conhecimentos específicos da área da didática e conhecimentos 
específicos da área tecnológica-digital [26].    
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