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RESUMO

Este estudo tedrico-reflexivo propde uma anélise das mudancas geradas no
ensino superior, no papel do professor e da sala de aula, na inclusdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do. Um conjunto de tecnologias
permite a construcdo de um novo espaco social e cultural, denominado
terceiro entorno, cuja estrutura é diferente da dos ambientes natural
(primeiro entorno) e urbano (segundo entorno) onde a vida social se
desenvolveu tradicionalmente, e particularmente educacdo. A metodologia
corresponde a revisdo sistematica narrativa qualitativa, para a qual foi
utilizada a técnica de analise documental. Nesse sentido, é apresentada a
evolugdo do uso das tecnologias na educagdo e as mudangas que elas
produziram, ndo apenas no surgimento de novos instrumentos de ensino,
mas também afetando a estrutura do espago social e educacional, que por
si s@ constitui o terceiro ambiente. Essa situacdo nos leva a repensar o
papel do professor, a relevancia da area em que a instrucédo é dada, que no
terceiro ambiente é a rede e ndo a sala de aula, o processo de formacg&o que
ndo é presencial, mas representacional e onde a comunicacao é assincrona.
Assim, as mudangas necessarias sdo descritas tanto na sala de aula quanto
no professor para se adaptar e emergir nesse novo espaco social e cultural.
Conclui a necessidade urgente de repensar a préxis institucional e de
ensino & luz das implicagdes na integragdo dos ambientes presencial e
digital.

PALAVRAS-CHAVE
Espaco virtual. Ambiente virtual de aprendizagem. Telematica. Internet.
Professores de educacdo superior. Educagdo superior
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Opportunities of the New Educational Space for Higher Education: Third
Digital Environment

ABSTRACT

This theoretical-reflective study proposes an analysis of the changes generated in higher education, in the role of
the teacher and the classroom, the inclusion of Information and Communication Technologies. A set of
technologies enables the construction of a new social and cultural space, called the third environment, whose
structure is different from of the natural (first environment) and urban (second environment) environments
where social life has traditionally developed, and the education particularly. The methodology corresponds to
the qualitative narrative systematic review, for which the documentary analysis technique was used. In this
sense, the evolution of the use of technologies in education and the changes they have produced are presented,
not only in the appearance of new teaching instruments, if not also affecting the structure of the social and
educational space, which itself constitutes the third environment. This situation leads us to rethink the role of the
teacher, the relevance of the area where is given the instruction, which in the third environment is the network
and not the classroom, the training process that is not face-to-face but representational and where
communication is asynchronous. Thus, the necessary changes are described in the classroom and also in the
teacher to adapt and emerge in this new social and cultural space. Concludes on the urgent need to rethink the
institutional and teaching praxis in light of the implications in the integration of the face-to-face and digital
environments.

KEYWORDS
Virtual learning. Social environment. Telematics. Internet. University professors. Higher education

Oportunidades del Nuevo Espacio Educativo para la Educacion Superior:
Tercer Entorno Digital

RESUMEN

Este estudio tedrico-reflexivo plantea un analisis de los cambios que genera en la educacion superior, en el rol
del docente y del aula la inclusion de las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion. Un conjunto de
tecnologias posibilita la construccion de un nuevo espacio social y cultural, llamado el tercer entorno, cuya
estructura es distinta a la de los entornos naturales (primer entorno) y urbanos (segundo entorno) en donde
tradicionalmente se ha desarrollado la vida social, y particularmente la educacion. La metodologia corresponde a
la revision sistematica narrativa cualitativa, para lo cual se utilizo la técnica del andlisis documental. En este
sentido, se presenta la evolucion del uso de tecnologias en la educacién superior y los cambios que han
producido, no s6lo en la aparicion de nuevos instrumentos docentes, sino afectando también la estructura del
espacio social y educativo, que conforma en si el tercer entorno. Esta situacion nos lleva a repensar el rol del
docente, la pertinencia del recinto donde se da la instruccién, que en el tercer entorno es la red y no el aula, el
proceso formativo que no es presencial sino representacional y donde la comunicacién es asincrona. Asi, se
describen los cambios necesarios tanto en el aula como en el profesor para adaptarse y surgir en este nuevo
espacio social y cultural. Concluye sobre la urgente necesidad de replantear la praxis institucional y docente a la
luz de las implicaciones en la integracion del los entornos presenciales y digitales.

PALABRAS CLAVE
Aprendizaje virtual. Entorno social. Telemdtica. Internet. Profesor de ensefianza superior. Educacion superior.
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Introdugao

Uma inflexdo cultural estd sendo testemunhada impulsionada pelas Tecnologias da
Informacgéo e Comunicacdo (TICs), a qual permite o surgimento de um novo espaco virtual
no qual as pessoas agem, interagem e aprendem, que € adicionado e integrado ao espacgo
tradicional presencial. Ja no inicio do século XXI, Echeverria (2002, p. 200) enfatiza o
alcance do surgimento de novas tecnologias: “é necessario ter em mente que as TICs estdo
produzindo uma verdadeira revolucdo tecno-cientifica, cujas consequéncias se manifestam
nas mais variadas esferas da vida social”.

Uma pergunta critica deve ser feita, podemos nos educar nesse espaco virtual? Como
Savater reflete (2012, p.19), “a educagdo ¢ sempre algo que os humanos tém a ver um com o
outro, nada educa mais do que as pessoas. Muitas coisas informam, mas apenas as pessoas
educam”, portanto, na escola é o professor que ajuda, orienta, tem capacidade de empatia e 0
relacionamento provoca o desejo de aprender. Usaremos a escola neste estudo como conceito
em sentido amplo, abrangendo todos os niveis de educagdo formal: priméria, secundaria e
superior. A tecnologia, é claro, pode ajudar o professor nessa tarefa. A tecnologia é uma
ferramenta que o ser humano utiliza para o seu desenvolvimento e, portanto, continua sendo
uma utopia a aprendizagem apoiada por varias tecnologias sem mediacdo presencial com
outra pessoa, embora até mesmo a concepcdo presencial se torne difusa pelas amplas
possibilidades de uso de sistemas de videoconferéncia.

Neste estudo, veremos como, em diferentes momentos histéricos, certas tecnologias
tentaram ser uma panaceia para resolver os problemas da educacdo. Claramente eles nédo
tiveram sucesso, mas a Internet nos apresenta possibilidades e oportunidades que até agora
ndo haviam sido criadas para o ensino superior? Apresenta novos problemas para escola e as
universidades? O que essa hipotese do terceiro entorno oferece a docéncia universitaria? Para
responder a essas perguntas, contamos com a contribuicdo de Echeverria (2004), filésofo e
matematico que antecipou Vvérias propriedades do novo terceiro entorno (E3) no qual a
universidade esta imersa. Este novo espaco, possivel devido gracas a telematica, um conjunto
de TICs, encontra varios nomes na literatura, tais como: entorno digital, eletrdnico, entorno
virtual, entorno de aprendizado onipresente, ambiente imersivo, cenario de aprendizado
digital, ambiente virtual de aprendizagem ou espaco virtual.

A hipotese do terceiro entorno da visibilidade a uma realidade de um novo territorio em
que vivemos e coabitamos, no qual sdo reproduzidas virtudes e defeitos tipicos da
coexisténcia humana, e varios novos, especificos para a convivéncia em/com e com
tecnologias telematicas. O conceito de terceiro entorno é uma contribuicdo para compreender
as oportunidades da nova normalidade que as novas tecnologias sua existéncia permite.
Historicamente, € a universidade que cria e desenvolve tecnologias e conhecimento cientifico
gue impactam na sociedade, desde dentro para fora. No contexto do terceiro entorno digital,
0 impacto na universidade esta ocorrendo a partir de sociedade, a transformacdo nas formas
de aprender e de ensinar esta ocorrendo desde fora para dentro.
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Metodologia

Para a realizacdo do estudo, efetuamos uma leitura critica dos textos principais, nos
quais foi utilizada a técnica de analise documental, que fornece informacdes retrospectivas
sobre um fendmeno, situacdo ou programa, a partir de uma atividade planejada e sistematica
(LATORRE, 2003), ou seja, uma metodologia de revisdo sistematica narrativa qualitativa.
Como veremos abaixo, foi feita uma extragdo das informagdes derivadas de estudos
institucionais e estruturas conceituais que nos fazem concluir o que é afirmado nas secGes a
seguir. Essa analise permitiu identificar, em documentos internacionais e nacionais, quais sao
as condicdes, demandas e oportunidades da universidade nesse contexto emergente, o E3.

Desenvolvimento
As Tecnologias Resolvem os Problemas da Educagdo nas Universidades?

A incorporacdo de tecnologias associadas a comunica¢do nos processos de ensino e
aprendizagem, desde o inicio do século passado, ofereceu grandes promessas e, a0 mesmo
tempo, grandes decepg¢des no campo educacional. Em 1922, a Universidade Estadual de
Pensilvania transmite os primeiros cursos pelo radio. Nesse mesmo ano, Thomas Edison
previu que os filmes, a primeira tecnologia moderna para a aprendizagem, substituiriam os
textos de estudo e talvez os professores nas salas de aula. Durante a Segunda Guerra Mundial,
houve a necessidade de distribuicdo macica de filmes para o treinamento de milhdes de
pessoas de servico em todo 0 mundo em Vvarios assuntos, da higiene pessoal a manutencéo de
armas. Esse sucesso resultou em filmes instrucionais mais criativos e tdpicos abordados
apropriados para criangas nas escolas e nas universidades. Um crescente comércio de filmes
educacionais forneceu material sobre todos os assuntos imaginaveis (ROSENBERG, 2001).

Entretanto, foi a televisdo que conseguiu animar os educadores. Ja em 1934, a
Universidade Estadual de lowa iniciou cursos televisionados sobre assuntos como higiene
bucal e identificacdo de constelaces de estrelas. A televisdo poderia trazer qualquer tépico
de aprendizado para a sala de aula. A fita de video poderia capturar as melhores instrucoes
para uso continuo, para que a televisdo pudesse garantir o acesso da aprendizagem até as
areas geograficas mais remotas. Mais uma vez foi vista a possibilidade de substituir o
professor. Apesar de alguns sucessos extraordinarios, a televisao com finalidade educacional
nédo forneceu uma utopia de aprendizado. Muitas instituicdes educacionais investiram milhdes
em equipamentos, mas perceberam que ndo tinham dinheiro para programas ou funcionarios
para cria-los. Por sua vez, a maioria dos programas criados careciam de alguma forma de
design instrucional e os professores ndo sabiam como integrar-los ao aprendizado na sala de
aula. Mas a principal razéo pela qual a televisdo néo se tornou professora foi porque faltava a
maior qualidade do ensino: a capacidade de interagir com o aluno, fornecer feedback e alterar
a apresentacdo para atender as necessidades do aluno. A televisdo era uma fornecedora
unidirecional de informagfes, mas, na auséncia de negociacdo de significado, ndo era
educacéo.
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Essa necessidade de interacdo renovou o esforco na area de Treinamento Baseado em
Computador (Computer-based Training, CBT). Embora em 1946, com a introdugdo dos
primeiros computadores comerciais, tenham nascido os primeiros programas educacionais
baseados em computador, com o objetivo de treinar pessoal para inserir dados neles, foi
apenas nas décadas de 1970 e 1980 que uma quantidade tremenda de esforcos para este
campo foi dedicada a eles. Os primeiros resultados foram marginais. O advento do
computador pessoal tornou-se um ponto de virada. Ao implantar mais computadores pessoais
em residéncias e escritdrios, os desenvolvedores da CBT comecaram a imaginar uma base de
hardware comum para a execucdo dos programas. Mas esse sinal esperancoso durou pouco,
pois as diferencas de hardware, software, linguagens de programacdo e outras barreiras
técnicas tornaram a disponibilidade universal mais um desejo do que uma realidade. Os
programas tiveram que ser desenvolvidos em diferentes formatos, o que resultou em uma
proposta cara. E assim que um programa chegou ao mercado, as mudancgas na plataforma
tecnoldgica o tornaram obsoleto (ROSENBERG, 2001).

Em 1969, surgiu a Internet e em 1976 foi aberta a Universidade de Phoenix, a primeira
universidade dos Estados Unidos a oferecer cursos on-line. E interessante destacar o papel
que a universidade teve no desenvolvimento tecnoldgico, pois todos os principais avangos
tecnoldgicos que levaram a criacdo da Internet sdo resultado do trabalho de instituicdes
governamentais, grandes universidades e centros de pesquisa. A Internet ndo se originou no
mundo dos negécios (CASTELLS, 2001).

As tecnologias de aprendizado foram impulsionadas por ciclos repetidos de falhas,
como aponta Rosenberg (2001). Uma tecnologia é desenvolvida e procura-se usa-la para
resolver problemas educacionais, isso resulta em expectativas que ndo podem ser atendidas.
Muitos dos programas de aprendizagem sdo pobres em design e eficacia. Esta estabelecido
que o uso da tecnologia tem sido inapropriado e improdutivo. As pessoas retornam ao que ja
sabem: técnicas de ensino tradicionais comprovadas, até a préxima grande tecnologia chegar
e o ciclo se repetir. A Internet mudou isso? Seré que vai quebrar o ciclo?

A incorporacdo da tecnologia nos usos diarios do homem é uma tendéncia que vem
crescendo nas Ultimas décadas. Praticamente todas as inovagdes em tecnologia da informacao
e comunicacdo foram adaptadas para uso educacional. Desde o ensino de cursos de radio até
os dias atuais, quando a proliferacdo de dispositivos mdveis significa que podemos aprender
na palma de nossas maos (STUMPENHORST, 2018).

Esse crescimento teve um aumento vertiginoso nos anos 90 e entrou no novo milénio. O
e-learning gerou nesse periodo; a tal ponto que se acreditava que o e-learning substituiria o
aprendizado tradicional. Ap6s o auge, a tendéncia foi diminuindo, combinando elementos
tecnoldgicos com os tradicionais, emergindo como tendéncia as modalidades mistas,
combinadas e blended learning. Hoje, dada a recente proliferacdo de ferramentas da Web, a
educacdo mediada por tecnologia recebe novas contribuicbes e renova seus métodos. Em
2002, a Echeverria prop6s desenvolver e levar a instituicdo educacional para a Internet, e ndo
a Internet, para a instituicdo educacional, uma proposta que ela apoia e expande em 2012
(ECHEVERRIA, 2002, 2012).
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Por outro lado, a multiplicacdo dos sistemas de administracdo e gerenciamento de
aprendizagem de codigo aberto (Learning Management System, LMS), de certa forma
democratiza as ferramentas, disponibilizando-as para um maior nimero de usuérios. Vale
esclarecer que, apesar de haver momentos de auge de diferentes tecnologias, nenhuma acabou
substituindo outras, mas atualmente estéo integradas entre elas e sdo aplicadas de acordo com
as necessidades educacionais de cada projeto. Os usuarios integram reunides presenciais, com
ferramentas moveis, foruns on-line etc. Cada ferramenta tecnologica tem que ser
cuidadosamente avaliada antes de ser integrada nas instituicdes educativas. Watters (2019)
documenta o fracasso de uma centena de tendéncias dominantes na tecnologia educacional
nos ultimos anos, varias delas pensadas ou criadas como “a solu¢ao” para a educagdo nas
escolas e nas universidades.

Neste contexto de grandes avangos tecnologicos, se a inddstria automotiva tivesse
passado por um desenvolvimento semelhante ao da tecnologia digital, por exemplo o
smartphone, vocé poderia ter um Rolls-Royce por menos de mil ddlares e também teria a
forca de um transatlantico para viajar um milhdo de quilémetros (cerca de 25 vezes ao redor
do mundo) com apenas um litro de gasolina. Um sonho que ja se tornou realidade no campo
da tecnologia da informagéo.

Em particular, examinamos o0 uso de smartphone porque se tornou a tecnologia com
maior presenca dentro e fora das escolas e das universidades. Um conjunto de estudos de
varios paises que analisam Zubizarreta e Caldeiro (2019) reflete que a idade de inicio e acesso
a esses dispositivos é cada vez mais jovem. Segundo esses mesmos autores, no final de 2015,
97% da populacdo mundial usava smartphone e o nimero de dispositivos ativos excedia o
nimero de pessoas na Terra. No caso particular do Brasil, a partir de 2018, 83% dos
individuos, com 10 anos ou mais, possuiam smartphone (CGI.BR, 2019a). Por sua vez, o
acesso a Internet foi concentrado através de smartphone. De 2015 a 2018, os alunos das
escolas urbanas que acessam a Internet usando seu smartphone aumentaram de 91% para
97%. Da mesma forma, estd ocorrendo um crescimento acelerado no uso exclusivo do
smartphone para acessar a Internet por criancas e adolescentes entre 9 e 17 anos, de 17% em
2004 para 53% em 2018 (CGI.BR, 2019b). Nas universidades acima do 98% e mais dos
estudantes possuem smartphone com conexdo a Internet, segundo o estudo longitudinal de
Galanek, Gierdowski e Brooks (2018) aplicado em varios paises.

Os estudantes precisam formacdo no uso das ferramentas tecnologicas usadas nas
disciplinas, além de criar seu proprio Ambiente Pessoal de Aprendizagem (Personal Learning
Enviroment - PLE) integrando estrategicamente a diversidade de tecnologias e RS disponiveis,
aléem das tipicas plataformas institucionais ou Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

© Rev. Inter. Educ. Sup. | Campinas,SP | v.8 | 1-22 | 022008 \ 2022




Segundo Entorno, a Sala de Aula como Espago Social

Para caracterizar o primeiro, segundo e terceiro entornos, contamos com as
contribuicbes de Echeverria (2004). O primeiro entorno (E1) corresponde ao ambiente natural
que envolve o ser humano e seu proprio corpo com o0s sentidos que podem explicar esse
entorno (cheiro, visdo, audicdo). O segundo entorno (E2) é cultural e social, que pode ser
chamado de entorno urbano construido. O entorno é o que esta ao redor de nosso corpo, nossa
visdo ou, em geral, as varias implementacdes criadas para expandir nosso espaco imediato.
Nesse sentido, as TIC possibilitam a constru¢do de um terceiro entorno (E3) estruturalmente
diferente do E1 e do E2.

O E3 é um novo espaco social em construcdo que depende de uma série de inovacdes
tecnoldgicas que, a medida que surgem novos avancgos tecnologicos, serdo alteradas as
propriedades do E3, pois é um espaco basicamente artificial. Esse E3 sé foi possivel apos
NuUMerosos avancgos técnicos e cientificos, é resultado da tecnologia (ECHEVERRIA, 2004).
A descricdo dos trés entornos que a Echeverria identifica agrupa-a em vinte propriedades,
variaveis ou dimens@es culturais dos trés entornos, apresentando uma gradacdo em cada um

deles (Figura 1).

Figura 1. Propriedades do primeiro, segundo e terceiro entornos

Primeiro e segundo entorno
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Fonte: autores baseados em Echeveria, 2004, 2015; Saez, 2009
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A integracdo do E2 e E3 forma a modalidade blended learning (BL), que para Dziuban,
et al. (2018) j& est& configurado como o novo normal. Um exemplo dessa integracdo do BL
no ensino superior como uma nova normalidade é a Universidade de Northampton, que
adotou o BL em seu modelo pedagdgico, o Active Blended Learning (ABL), e seu lema é
"ABL € nosso novo normal. ABL ndo é algo que fazemos além de nossas tarefas regulares de
ensino: é nossa abordagem padréo para aprender e ensinar “(UON, 2020), cabe salientar que o
termo on-line ndo aparece na definicdo de ABL.

Embora as novas tecnologias tenham criado um novo entorno que a educacao presencial
formal apenas visitou e utilizou marginalmente, sem a massividade e 0 sucesso que as
ferramentas tecnoldgicas podem ser atribuidas. Qual € a razdo desse sucesso da sala de aula
do E2? A sala de aula funciona como um sistema de comunicacéo e interacdo. A sala de aula
é fisicamente isolada de estimulos externos para permitir a concentragdo dos alunos nas
tarefas de aprendizagem projetadas pelo professor. O quadro branco tradicional ou digital ou
a cortina de projecdo sdo um importante foco de atencdo e um meio de apresentar
informagdes por meio de palavras, nimeros, imagens, videos, diagramas de varios tipos.
Quando um professor desenvolve um problema ou um exercicio no quadro, ele esta guiando o
aprendizado dos alunos, as perguntas que ele faz sdo para refletir os outros e as respostas do
professor servem a todos os alunos, o que ele constréi em cada individuo sua negociagéo e
posterior apropriacdo de significados. As relacdes que ocorrem entre os alunos e o professor,
entre os alunos e entre eles e o objeto de conhecimento comp&em uma rica trama que constroi
o conhecimento, que dificilmente pode ser reproduzida por um texto de estudo ou por outros
meios sem a presenca do aluno. professor. A sala de aula gera uma economia de escala que
advém da interagdo do grupo com o apoio de varias tecnologias (TIFFIN; RAJASINGHAM,
1997).

A figura do professor continua a ter seu valor intrinseco que nao foi comprometido
pelas tecnologias, pois produze um sentimento de pertencimento, gera um sistema de
comunicacdo e interacdo e um ritmo de trabalho, oferece andaimes de apoio. As novas
tecnologias produziram uma inflexdo recente que ndo ameaca a figura e o papel do professor
ou a instancia presencial, mas esta sendo revitalizada com a integrac&o de tecnologias on-line,
em uma modalidade mista e combinada. A partir do BL, aparece um novo universo de
interatividade para o relacionamento didatico, no qual novas formas de ensino e
aprendizagem devem ser projetadas, estudadas e compreendidas em suas interacBes com
novas midias e contextos de aprendizagem (BARTOLOME et al., 2018). Esses novos
contextos e ambientes culturais que facilitam e sustentam a aprendizagem, promovendo a
interacdo, a colaboracdo e a construgdo de um sentimento de pertenca entre 0os membros,
elementos-chave da aprendizagem combinada, nos quais ela deve ocorrer em um processo
dinamico, flexivel e adaptavel (LEVY, 2009).

E assim que o sistema tradicional de sala de aula, o E2, oferece ao aluno a possibilidade
de discutir e compartilhar suas experiéncias com outras pessoas em um grupo. Na relacéo
aluno-realidade, as pessoas moldam o contexto da aplicacdo. Essa relagdo, na qual um
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entorno de aprendizado verdadeiramente eficaz se baseia, esta longe da associagdo aluno-
realidade com a qual a maioria das primeiras solucdes de e-learningséo identificadas, que
sofreram com a interacdo entre os participantes e o apoio presencial, uma vez que ha falta de
contato com a figura de um tutor proximo que orienta o aluno, que supervisiona seu
progresso, motiva o aprendizado, que ndo se limita a solucionar suas davidas e incidentes
técnicos, mas ensina-o a aprender e que favorece o comprometimento, esta longe de ser a
figura do "tutor virtual”, cujo trabalho é, em muitos casos, reduzido a resolucéo de incidentes.
Até agora, fomos treinados essencialmente em modalidades presenciais, mas hoje, “os seres
humanos sdo seres analogos presos no mundo digital” (SAEZ, 2009, p.183). No E2
aprendiamos devagar, passo a passo, individualmente, uma coisa de cada vez e com
seriedade.

Terceiro Entorno Digital, Novo Espago de Aprendizagem

Esse E3 é composto pelas novas tecnologias da informacdo e comunicagdo (TIC), ndo
apenas a Internet, mas um sistema tecnolégico que inclui redes telematicas, telefonia movel,
imagem e som digital (televisdo, radio, fotografia, videos, cinema digitalizado, etc.),
videogames, dinheiro eletrénico, simulacdes de computador, realidade virtual, satélites de
telecomunicacbes e memoria digital. (ECHEVERRIA, 2009). Essa nova realidade introduz
uma gama de fendmenos inovadores, que giram em torno do gerenciamento da informacao e
da relacdo entre os seres humanos (RODRIGUEZ, 2018), portanto, as tecnologias ndo s&o
ferramentas simples que ajudam a fazer essas ou aquelas coisas , mas constituem mediagdes
auténticas dessas agdes, portanto ndo seriam viaveis sem elas (ECHEVERRIA, 2015).

Semana a semana, estamos nos acostumando a receber noticias dos avancos
tecnoldgicos associados as TICs, enquanto na educacdo estamos apenas estudando como elas
estdo sendo usadas e 0 impacto que elas tém nessas experiéncias, ainda marginais em termos
de numeros, em relacdo ao treinamento presencial sem uso ou suporte de tecnologias. Além
disso, a pesquisa sobre métodos de ensino e aprendizagem na universidade é relativamente
recente em comparacdo com esse mesmo tipo de estudos em outros niveis educacionais
(GROS, 2011). No entanto, Castells ja alertou que “as principais atividades econdmicas,
sociais, politicas e culturais de todo o planeta estdo sendo estruturadas pela Internet. De fato,
estar fora dessas redes é a forma mais grave de exclusdo que pode ser sofrida em nossa
economia e em nossa cultura” (CASTELLS, 2001, p. 17).

A inter-relacdo com o mundo exterior, a distancia que podemos cobrir com nossos
proprios Orgdos sensoriais € limitada em relacdo ao que podemos alcancar com as TICs.
Desde sinais de fumaca, uso de bateria para transmitir sinais por longas distancias, ainda
visiveis e audiveis, até uso de telégrafo e telefone, o espaco foi ampliado. Com a Internet, a
visdo e a experiéncia do espaco e do tempo nos no E1 e no E2 foram modificadas. A
democratizacio e o acesso a informacdo pela Internet continuam a crescer. E assim que
tesouros e documentos culturais exclusivos de bibliotecas e arquivos de todo 0 mundo, como
manuscritos, mapas, livros raros, filmes, gravagdes sonoras, publicagOes e fotografias, podem
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ser consultados com acesso ilimitado e gratuito, por exemplo, na Biblioteca Digital Mundial
criado pela UNESCO, na biblioteca do Projeto Gutenberg, na Biblioteca Digital do Vaticano
(TORRES, 2020).

O E3 expande os tempos e espacos de aprendizagem, tornando o conteudo
onipresente. Estamos diante da ubiquidade de recursos e a experiéncia multi-telas tornando a
tecnologia invisivel. A antiga experiéncia no E2 na universidade, na qual todos corriam atrés
da Unica copia do livro disponivel na biblioteca do campus, é superada por bibliotecas,
repositérios e bancos de dados digitais, com os quais cada aluno tem uma copia dos materiais
de estudo. Claro, que estes aspectos sdo acompanhados pelo desafio de aprender a ler nas
telas.

O E3 é uma propriedade emergente do sistema de tecnologia de TIC e do espaco
eletronico. Echeverria (2012) refere que, ao longo da histéria da tecnologia, existem muitos
exemplos do surgimento de novos espagos sociais. Ele oferece como exemplo o que chama de
Republica das Ciéncias, Artes e Letras, que ndo teria surgido sem a imprensa. A Enciclopédia
do Iluminismo francés é um bom exemplo desse espaco de conhecimento, ja que a Wikipedia
atual incorpora a Web.

O poder das TIC reside ndo no “poder surpreendente de seus circuitos, mas no espago
virtual das novas possibilidades humanas que ele cria. A inovacgdo tecnoldgica consiste em
inventar e construir as realidades que a tecnologia possibilita” (SAEZ, 2009, p. 53). A
proliferacdo de informacdo e tecnologia na educacdo induz certas mudancas radicais de um
ensino local e frontal, centrado no professor, em direcdo a outro on-line e centrado no aluno.
O E3 esta mudando a sala de aula, que ndo sera mais o sistema de entrega de informacdes
padréo. As sinergias entre o e-learning e as aulas presenciais serdo cada vez mais refinadas,
novos usos serdo encontrados na sala de aula, cada um contribuird com seu valor essencial,
havera menos ensino e mais facilitacdo. Havera uma tendéncia de associar o aprendizado na
sala de aula a aplicativos e equipes de trabalho, e o e-learning com contetdo e ferramentas, 0
uso de materiais existentes. Cada vez mais, "boa parte dos objetos com os quais operamos no
espaco eletronico existe apenas em formato digital e deve ser preservada nesse meio"
(ECHEVERRIA, 2009, p. 560).

A sala de aula continua sendo a pedra angular da sociedade na apropriacéo da cultura e
na preparagdo das pessoas para o desempenho adequado. Nos espacos virtuais, usamos a
metafora da sala de aula virtual, outra “sala de aula” que pode ser integrada a sala de aula;
portanto, com a tecnologia, dar continuidade a sala de aula e os entornos virtuais. Algumas
universidades estdo assumindo o desafio de renovar os espagos de aprendizado fisico,
redesenhando a sala de aula para aprendizado ativo, construindo novos prédios e campi
desenvolvidos especificamente para facilitar o encontro do E2 e E3 (OLSEN; GUFFEY,
2016; UON, 2020), renovando cada vez mais salas de aula para serem espacos flexiveis que
apoiam o ensino centrado no aluno. Adedokun et al. (2017) registram que os alunos relatam
que o espaco flexivel melhorou sua experiéncia de aprendizado, apoiando a participacdo na
sala de aula. Estamos verificando o valor da presencialidade como um ponto de encontro
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superior, como uma sessdo plenaria e, por sua vez, espagos virtuais, um local e tempo para
interacdo, colaboracdo e preparacdo para encontros presenciais com o professor e outros
alunos.

No E3 ndo apenas transformamos informacgdes e comunicacdes, acima de tudo, percebe
-se que houve transformac6es nas relacbes humanas, individuais, coletivas e institucionais
(ECHEVERRIA, 2015). Na Universidade de Northampton, em seu site web, explicam aos
alunos a intengdo de "como ensinamos", através da seguinte mensagem:

"Como ensinamos:

* Na Universidade de Northampton, nosso ensino se concentra em vocé € em como
vocé usaré seus novos conhecimentos no mundo.

» Referimos nossa abordagem ao ensino como Aprendizado Combinado Ativo
(ABL), e na ABL ndo queremos que vocé faca palestras e faca anotagdes, queremos
que vocé tenha seu proprio aprendizado.

* Priorizamos semindrios, oficinas, sessdes de laboratorio e estudo que permitem
uma interagdo mais préxima entre professores e alunos. Alcangamos esse nivel de
personalizagdo por meio de ensino em pequenos grupos e tutoriais individuais que
imitam o mundo profissional, permitindo experimentacdo, ideias, trabalho em
equipe e feedback” (UON, 2020).

A quantidade e o uso do tempo em sala de aula tem sido, até 0 momento, a dimenséo
que mais resistiu a ser modificada nas instituicbes de ensino. Em termos gerais, Echeverria
propde “dedicar tanta atengdo a educagdo no E3 quanto aos outros dois entornos. A regra a
seguir ¢ a de um tergo (de tempo, cuidado, investimento) para cada entorno” (2012, p.200).

A educacdo a distdncia (EaD) é um exemplo muito ilustrativo de aproveitar as
tecnologias para mudar os modelos educacionais, otimizando-os com a tecnologia disponivel,
a partir de uma comunicacgdo unidirecional como a produzida na primeira a terceira geracao
(Quadro 1), cujas tecnologias sao livro, audio, video, radio e televisdo. Com a possibilidade
de usar a Internet a partir da quarta geracdo, a comunicacgdo e a interacdo sdo bidirecionais.
Claramente, essa otimizacdo do processo educacional em EaD se deve as novas tecnologias
que surgiram, sendo que na quinta geracdo do EaD realiza processos de treinamento de maior
personalizacdo, interacdo e feedback de acordo com as caracteristicas de cada aluno.

La educacidn a distancia (EaD) es un ejemplo muy ilustrativo del aprovechamiento de
las tecnologias para cambiar los modelos educativos, optimizandolos con la tecnologia
disponible, desde una comunicacion unidireccional como la que se producia en la primera
hasta la tercera generacion (Quadro 1), cuyas tecnologias son el libro, addio, video, la radio y
la television. Con posibilidad de usar Internet a partir de la cuarta generacion, la
comunicacion e interaccion es bidireccional. Claramente esta optimizacion del proceso
educativo en la EaD se debe a las nuevas tecnologias que han ido surgiendo, siendo en la
quinta generacion de EaD realiza procesos formativos de mayor personalizacion, interaccion
y retroalimentacion segun las caracteristicas de cada alumno.
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Quadro 1. Modelos de educacdo a distancia

Geracédo Modelo Tecnologias

Impressédo

a- - anci
12: 1850-1960 Correspondéncia Texto de auto-instrucio

Impressédo

Fitas de dudio

2% 1960-1985 Multimidia Fitas de video

Aprendizagem Baseada em Computador
(CD)

Audio-conferéncia
Videoconferéncia
Comunicacéo audio-gréafica
Transmissdo de radio / TV

3% 1985-1995 Tele Aprendizagem

Multimidia on-line interativo

Aprendizagem
P g Acesso a recursos pela Internet

42:1995-2005

Flexivel Tecnologias de comunicacéo (e-learning)
Multimidia on-line interativo
Acesso a recursos pela Internet
a Aprendizagem Uso de sistemas de resposta automatica
54: 2005- ... i’ . ) . .
Flexivel Inteligente através de tecnologias de comunicagdo

Acesso a servigos e recursos atraves de um
Portal Institucional e m-learning.

Fonte: Baseado em Farrerons e Olmedo, 2016

Além do uso na educac¢do do E3 que destacamos até agora, varias outras atividades que
eram tradicionalmente realizadas no E2, na rede presencial de familiares, amigos e
organizagOes sociais, estdo hoje mudando para o E3 e movendo-se entre 0 E2 e 0 E3. Um
estudo realizado no México, Espanha e Chile (GARZA et al., 2019) mostra que 0s jovens
usam principalmente a midia digital para obter informacdes e participar de politicas.

Em outro estudo longitudinal, Rosenfeld et al. (2019) constataram que, para casais
heterossexuais nos EUA, o hamoro on-line se tornou a maneira mais popular de se conhecer,
ofuscando o namoro por meio de amigos. Os dados do estudo mostram que entre 2009 e
2017, aproximadamente 40% dos casais heterossexuais se conheceram on-line. Entre os
homossexuais, 0 nimero é ainda maior. Resgatando a distingdo de Rheingold (2000), sdo
criados mais do que ciberespacos no ciberespaco, nos quais as pessoas podem alcancar um
alto nivel de amizade, sem contar com a proximidade do E1 e do E2.

Um novo espago social criado no E3 é o tipico Portal do Aluno de cada universidade
que supera as limitacdes do ensino em sala de aula, nas interacfes entre professor e aluno, e
aluno e grupo. Permite o portal ndo limitar o contato entre professor e alunos a um espaco e
tempo fixos, recriando o que foi trabalhado em sala de aula, com base nas possibilidades das
tecnologias do E3. Da a possibilidade de resgatar para a comunidade de aprendizagem as
reflexdes individuais e assincronas de alunos e professores.
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Transtornos no/com o Terceiro Entorno Digital

A vantagem de usar o conceito de um E3 é que isso nos ajuda a tornar mais patente que
as novas tecnologias permitem a existéncia de um novo territério em que vivemos e
coabitamos, no qual séo reproduzidas virtudes e defeitos tipicos da coexisténcia humana, e
varios novos, especificos da convivéncia em e com tecnologias telematicas. Viver em uma era
de constantes desenvolvimentos tecnoldgicos mudou os padrBes de comunicacdo social e
relacionamentos sociais para entornos virtuais. Estima-se que as pessoas que agora tém 21
anos: assistiram 20.000 horas de televiséo, jogaram 5.000 horas de videogame, falaram 5.000
horas no smartphone e enviaram e receberam 250.000 mensagens.

Com essa exposicao significativa e tempo de uso, 0s processos de socializacdo estdo
ocorrendo nas plataformas digitais. Muitos elementos negativos experimentados na vida
social do E2, de acordo com Eraslan e Kukuoglu (2019) estdo sendo transferidos para o
entorno virtual, por exemplo, comportamentos de agressdao. O uso abusivo de certas
ferramentas tecnol6gicas acaba sendo configurado, em muitos casos, como vicios ou
patologias digitais. Destacamos alguns deles identificados por Garcia-Umafa et al. (2019):
cibercondria ou hipocondria digital, distdrbios do sono, isolamento social, nomofobia,
narcisismo digital, entre outros transtornos mentais e comportamentais.

A nomofobia, apresentada como um habito e o vicio digital, vem da palavra em inglés
composta por fobia sem smartphone, o que significa medo de perder ou ficar sem telefone
(origem nos diminutivos ingleses No-Mo, ou No-Mobile). A nomofobia foi identificada por
varios pesquisadores como um disturbio do século XXI devido ao surgimento de inimeros
dispositivos tecnoldgicos que, apesar de sua definicdo, ndo incluem computadores, eles
argumentam que sao substituidos por smartphone (Garcia-Umafia et al., 2019).

A patologia do FOMO, medo de perder algo (FOMO, Fear of Missing Out) é vista como
um padrdo de comportamento em que o individuo tem uma necessidade constante de verificar
a conta e acompanhar os ultimos desenvolvimentos nas redes sociais. Outra patologia € uso
patologico da Internet (PIU, de Pathological Internet Use), transtorno de dependéncia da
Internet. Essas patologias sdo explicadas, segundo Kobayashi e Hsu (2019), porque a
obtencdo de informacdes atua no cérebro através da producdo de dopamina. Encontrar
informacBes na Internet nos dd 0 mesmo tipo de satisfacdo que dinheiro ou comida. Para o
cérebro, a informacdo é sua propria recompensa, independentemente de ser Gtil ou ndo. E
oportuno fazer uma distincdo entre conhecimento e informacdo. O conhecimento é
internalizado, esta estruturado, s6 pode crescer lentamente, é apenas humano e leva a acao.
Entretanto, a informacdo é externa, ndo tem forma, é rapidamente acumulativa, pode ser
automatizada e é inerte.

No mundo de hoje, bilhGes de pessoas usam os canais de midia social para uma
variedade de propositos. Um mundo virtual gigante € criado a partir de milhares de utilitarios
e canais. As pessoas que socializam nas midias sociais se comunicam com menos frequéncia
na vida cotidiana e gradualmente se tornam sociais na vida real (ERASLAN; KUKUOGLU,
2019).
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Para os jovens, como entidade social, ter uma alta crenca na competéncia social pode
ser considerada uma necessidade basica. Com base nessa necessidade, Tunc-Aksan e Akbay
(2019) destacam que as redes sociais podem ser vistas como um ambiente em que um
individuo que ndo se sente competente, no sentido social, pode se expressar melhor para
fornecer esse senso de competicdo. Estamos diante de um paradoxo expresso por Cerrato e
Figuer (2010) e as criancas foram conquistadas pela midia, mas sdo elas que dominam essas
midias.

Desafio Formativo da Universidade Imersa no Terceiro Entorno

Podemos verificar duas realidades do nosso tempo. Uma delas é que um computador
sem Internet, sem conexdo com o E3, é de pouca utilidade hoje em dia. Outra realidade é que
as tecnologias ndo tiveram impacto da mesma maneira em todas as areas e institui¢cbes da
sociedade. Por exemplo, um cientista, um soldado, um médico do século XIX seria incapaz
de administrar em um laboratério, em um campo de batalha, uma sala de operac@es hoje. Por
outro lado, um professor ndo teria problemas em se adaptar, diante do quadro-negro, giz na
mao.

O E3 é a propria vida, ndo é apenas um entorno ou recurso tecnoldgico, é a propria vida
com as oportunidades e os problemas que estamos analisando. Nesse contexto tecnolégico, os
professores também estdo sendo afetados pelo uso de algumas tecnologias, tanto para uso
pessoal quanto como parte do processo de ensino e aprendizagem. Sousa (2020) analisa a
influéncia do WhatsApp, uma das redes sociais mais populares do mundo, na qualidade de
vida de professores, mostrando influéncias negativas ou positivas associadas ao objetivo do
uso e as reagdes emocionais provocadas em seus usudrios. Sousa (2020) conclui que o
WhatsApp pode ter uma influéncia positiva quando usada com moderacdo e uma influéncia
negativa, se seu uso causar ansiedade ou distrair a atencéo nas atividades diarias. Também é
apresentado como um recurso relevante para promover a salde e desenvolver acbes
educativas inovadoras. Da mesma forma, Tunc-Aksan e Akbay (2019) confirmam que,
guando o nivel de dependéncia do smartphone e 0 medo de perder diminuem entre os alunos,
a proficiéncia académica percebida melhora.

O perfil dos alunos atendidos pelas universidades se diversificou especialmente nas
duas ultimas décadas a causa do E3. A novas geracOes de estudantes universitarios,
particularmente a Geragdo Z, nascida apos 1990, “do termo inglés zapping, trocar de canais
de televisdo, acessar a Internet, videos, smartphone (...), j& nasceu com a chegada da Internet
e o desenvolvimento das tecnologias, sendo esses recursos proximos a maioria deles”
(ANDRADE et al., 2020, p. 4). Esses alunos aprendem fluentemente no E2 e E3; portanto,
para algumas universidades, essa integracdo dos dois ambientes estd se tornando 0 novo
normal. Por outro lado, devido as tecnologias estdo acessando o0 ensino superior por meio de
modalidades de e-learning e/ou b-learning. Outras faixas etarias correspondem as geragoes
que cresceram com tecnologias semelhantes, antes do surgimento da Internet e das
tecnologias digitais: Baby Boomers (uma traducéo livre, Explosdo de Bebés) (1946-1964) e a
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Geracdo silenciosa (Silent Generation)  (1923-1945). Ja existem indmeros projetos
educacionais em nivel global para manter o idoso ativo e com melhor salde fisica e mental,
por exemplo, a Rede Global de Universidades Amigaveis para o ldoso (Age Friendly
University), vocé pode encontrar uma lista de universidades na América, Europa e Asia
oferecendo programas educacionais para adultos mais velhos. A prépria Universidade Jaume
| da Espanha criou um campus virtual para os idosos enfrentarem o fosso digital e a exclusao
social do idoso. Ambos grupos apresentam desafios de formacao para a universidade, para
evitar a procrastinacdo, uma vez que as empresas lucram com a procrastinacdo, e ajudar na
prevencdo de transtornos mentais e comportamentais documentados neste estudo, por meio da
geracdo de contextos estratégicos de comunicacao e interacdo no E2 e E3.

O espaco de aprendizado da universidade até o século XX é inequivoco que era o E2,
agora ndo € mais. Por exemplo, a pratica BYOD (Bring Your Own Device ou, em portugués,
“Traga seu proprio dispositivo”) (STUMPENHORST, 2018) ¢ responsavel pelo acesso a
tecnologia e ao conteddo de aprendizagem dos alunos, com o qual o desafio das
universidades, em vez de equipa-las com novos computadores, € garantir uma conexdo de
Internet de qualidade através da Wi-Fi em todos os espacos, dentro e fora da sala de aula,
uma vez que praticamente todos os estudantes universitarios tém acesso a tecnologias mais
importante para 0 seu sucesso académico.

Concordamos com Zubizarreta e Caldeiro (2019) que ndo se trata de exercer
superprotecdo e limitar o acesso que € influenciado pelo fato de que criancas e jovens vivem
em lares tecnologicamente equipados. Nesse sentido, € urgente a realizacdo de processos
pedagdgicos voltados ao desenvolvimento dos conhecimentos e habilidades necessarias para
saber ler e escrever on-line e, assim, participar do amplo mundo da producdo, pesquisa e
gerenciamento de informacfes do E3. A alfabetizacdo tecnoldgica de criangas, jovens e
adultos se torna essencial (RODRIGUEZ, 2018). No Brasil, em um estudo de 2018, apenas
51% das criancas de 11 a 12 anos reconhecem ter a capacidade de verificar se as informacgoes
encontradas na Internet estdo corretas. No grupo de 13 a 14 anos, aumenta para 71% e, na
secdo de 15 a 17 anos, aumenta levemente para 76% (CGI.BR, 2019b), evidenciando uma
lacuna notavel em uma habilidade basica no gerenciamento de informagGes disponiveis na
Internet.

Uma metodologia amplamente disseminada pode servir como exemplo para sintetizar a
relacdo pedagdgica que podemos estabelecer entre 0 E2 e o E3 na formag&o universitaria e
escolar. Nos referimos a Sala de Aula Invertida, que deixa espacos individuais e coletivos
claramente divididos e relacionados. Vamos usar a taxonomia de Marzano e Kendall (2007),
uma evolucédo da taxonomia de Bloom, para explicar a intengdo pedagdgica de usar diferentes
espacos.

O primeiro momento € realizado no espaco individual (Conhecimento e Entendimento),
lembrando e categorizando as informacdes. E aqui que o professor usa e fornece diretrizes
para 0 uso mais apropriado das tecnologias. O segundo momento corresponde ao espaco do
grupo para socializacdo em sala de aula (Analise para criar novos conhecimentos e Uso do
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conhecimento em situacdes especificas). Embora sejamos individuos e, dessa maneira,
aprendemos, nosso desempenho € social e, como tal, operamos na vida. Um mundo sem redes
ndo é mais concebido. Ao levar nosso aprendizado do espaco individual para a sala de aula, o
aluno pode socializar seu aprendizado e discuti-lo com seus colegas de classe quando
compartilharem a promocdo nas préximas duas etapas. No terceiro momento, 0 espaco de
grupo para a criacdo (sala de aula), alcancado, baseado em Marzano e Kendall (2007), a
metacognicdo controla os processos de pensamento, estabelece metas e toma decisdes e
autoconsciéncia: atitudes, crencas, sentimentos, avalia a importancia, eficacia, emocoes e
motivacao.

O E3 possibilita a criacdo de novas ldgicas, novas estratégias e novas experiéncias de
aprendizagem. Os alunos da disciplina de idiomas podem interagir através de redes sociais
com qualquer pessoa no mundo que esteja estudando o mesmo idioma e no mesmo nivel de
proficiéncia. Podemos levar para a sala de aula os testemunhos de cientistas, artistas,
profissionais, empreendedores, por meio da videoconferéncia, e dialogar com eles, gerando
novas experiéncias, melhor conectadas as expectativas e experiéncias dos alunos do século
XXI. As TICs facilitam as redes de comunicacdo e melhoram o vinculo dos estudantes e
outras organizacdes locais, em torno de objetivos comuns.

Consideragoes Finais

Respondendo as perguntas no inicio que abordam aspectos que nos propomos salientar,
0 E3 apresenta possibilidades e oportunidades que até agora ndo haviam sido criadas para o
ensino superior. A tecnologia estad ficando mais facil de usar, alunos e professores estdo
aprendendo por si mesmos, mas aprender a escrever bem, usar matematica ou pensar
criticamente, continua sendo téo dificil quanto antes.

As tecnologias se tornam rapidamente obsoletas, por tanto o propdsito ndo é ganhar
uma corrida tecnoldgica, mas de pensar quais sdo as estruturas pedagdgicas mais adequadas,
aprimoradas pelas tecnologias, fazem sentido nos novos cenarios do E3, o que pode ser
considerado um paradoxo: as novas tecnologias tém produzido uma crise recente no rol do
professor, elas ndo ameacam a figura e o papel do professor ou a instancia presencial do E2,
mas esta revitalizando, abrindo oportunidades de inovagdo pedagdgica e didatica.

E claro que o futuro da educacdo exige muitas mudancas substanciais, salientamos
duas, no professor e na sala de aula. O professor do E3 ndo mergulha em seu conhecimento,
mas aprende a conhecer o modo de aprender de seus alunos. Ele ndo explica seus estudos e
conhecimentos, mas 0s usa como arquiteto dos andaimes que conduzirdo seus alunos aos
resultados planejados; como curador, seleciona 0s recursos mais adequados e pertinentes
disponiveis no E2 e no E3; e precisamente, nesse planejamento e curadoria esta o
desempenho do professor do E3, que deve usad-los para projetar modelos didaticos que
motivem 0s alunos a se organizar, com graus crescentes de autonomia, aprendizado e
professor para avaliar e fornecer feedback sobre seu progresso.
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As tecnologias E3, uma delas € a Internet, possibilitam comunicacdo e interacéo
bidirecional entre pessoas e recursos, gerando novos dialogos e contetidos, interagindo com
0s autores, podendo passar de um receptor passivo para um autor ativo, diferentemente das
tecnologias unidirecionais, com um receptor passivo, surgidas antes da Internet, como réadio,
cinema, televisdo, video e programas educacionais em diferentes midias, entre outras, elas
iludiam em transformar a educacdo buscando formacao massiva substituindo o professor. E as
ferramentas tecnoldgicas continuam a falhar nessa tentativa (WATTERS, 2019), porque a
esséncia da formacdo humana deve ser mediada por outro ser humano usando tecnologias,
que no caso da E3 podem colocar o aluno no centro do processo formativo.

O E3 gerou novos contextos e entornos que facilitam e sustentam a aprendizagem,
promovendo a interacdo, a colaboracdo e a construgdo de um sentimento de pertencimento
entre 0os membros da comunidade, no qual ocorre um processo dindmico, flexivel e adaptavel.
(LEVY, 2009). Ja estamos testemunhando o uso da sala de aula como uma extensdo da
comunidade de aprendizado on-line e vice-versa. No entanto, Cabero nos lembra "estamos
realizando nas salas de aula virtuais, acdes muito semelhantes as que realizamos nas salas de
aula presenciais” (2012, p. 2). A tecnologia estd sendo mudada, sem a integracdo de
principios pedagogicos, numa confluéncia tecno-pedagdgica.

Embora tenhamos verificado a onipresenca do E3, 0 acesso € desigual, tanto a conexéo,
por exemplo, disponibilidade de banda larga, aos dispositivos, as habilidades de pesquisar,
selecionar, usar e produzir informacgdes e a prépria tecnologia. Além disso, as préaticas do
usudario sdo incorporadas a uma estrutura de formacdo de rede na qual predomina a logica
privada das grandes corporagdes. "Quanto mais consumimos, compartilhamos e publicamos
conteddo, mais geramos dados para uso comercial e politico e, finalmente, para modular
nossos proprios comportamentos™ (PIAZZON et al., 2020, p. 57).

As tecnologias E3 facilitam a personalizacéo de design de formacéo. A personalizagédo
do ensino ndo € nova, mas as tecnologias atuais permitem automatizar as oportunidades de
avaliacdo formativa, apoiando o desenho de estratégias diferenciadas, pré-definidas e
disponiveis automaticamente, para grupos de estudantes ou individualmente, com base nos
resultados obtidos no processo. As plataformas tecnoldgicas utilizadas pelas universidades,
sem entrar em detalhes de cada uma delas, possuem um standard de ferramentas para gerar
automaticamente relatérios de participacdo dos alunos. Essa analise do registro das acdes e do
progresso de cada aluno pode ajudar a reconhecer padrbes e estilos, ritmos e perfis para
apoiar muito o desenvolvimento de sistemas educacionais mais eficientes. A documentacao
do processo de ensino-aprendizagem pode apoiar 0s projetos estratégicos da instituigéo.

Essa producédo de grandes volumes de informagdo no E3 esta gerando desafios para as
universidades em vérias dimensdes. Um deles € a criagdo de modelos qualitativos e
guantitativos de analise. A partir desses dados, torna-se possivel desenvolver narrativas de
como os alunos aprendem e como estdo aprendendo. Para enfrentar esses desafios, é
necessario que todos os atores envolvidos desenvolvam habilidades para registrar, entender e
usar os dados que os sistemas E3 produzem, de modo que, com base nessas evidéncias
coletadas e analisadas, eles apoiem a tomada de decis6es em todos os niveis.
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A relacdo dos usuarios com a tecnologia ainda € muito nova e imatura, tanto para
criangas, jovens quanto para adultos. As redes sociais, o principal componente do E3
utilizado por criangas e jovens, requerem atencdo e treinamento especiais, devido a obtencéo
de um grande volume de informagdes que atuam sobre o cérebro através da producgdo de
dopamina. Para o cérebro, a informacéo € sua propria recompensa, independentemente de ser
atil ou ndo, o que explica as altas horas médias de conexdo com as redes sociais, levando ao
surgimento de patologias. Para evitar tais comportamentos, torna-se necessario fornecer
treinamento de controle emocional.

E necessaria uma transformagdo das universidades, aprendendo a usar e integrar
tecnologias para atender ao ambiente social e econdmico em que os futuros profissionais em
formacéo atuardo, com base na economia da informacdo. Na universidade formar e pesquisar
com tecnologias € 0 novo normal, a nova formacdo tradicional. Ao estabelecer um eixo
comparativo das maiores empresas do século XX com as do século XXI, entre as dez
principais do século XX s6 uma tinha uma relacdo direta com o E3, sendo o petrdleo e o
automavel seus bens basicos e seu principal recurso de producdo a eletricidade; enquanto no
século XXI, nove das dez empresas ja sdo nascidas no E3, sua existéncia é possivel gracas
gestdo da informacgdo no E3 e seu principal recurso de producdo é a Internet. E nesse
ambiente que os profissionais formados pelas universidades serdo inseridos.

Podemos nos educar nesse espago virtual, no E3. Aprender € uma maneira de estar no
mundo social, ndo s uma maneira de conhecé-lo. Aproveitar o potencial do E3 por meio de
modalidades como e-learning ou b-learning, ndo sdao o caminho que as instituicbes devem
buscar para reduzir custos, pois exige um investimento consideravel para ser implementado
(MESTAN, 2019), porgque o E3 deixa de ser s6 um meio unidirecional transformando-se em
um espac¢o social no qual as pessoas podem participar de redes multidirecionais. Elas ndo
precisam ser usuarios experientes em tecnologias ou conhecer programacdo. No E3 a
tecnologia é invisivel.
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