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Abstract. The objective of this work is to propose a prospective study about the
impact that social media will have on the future of higher education in Brazil.
This study used the Delphi method, where a consensus was sought in the
opinions regarding the use of social media in education. Although there was a
consensus among respondents about the social media trends presented, it is still
noticeable that a few panelists remain neutral to their views on the use of social
media and technologies applied to education by the year 2040.

Resumo. Como objetivo deste trabalho propoe-se um estudo prospectivo sobre
o impacto que as midias sociais terdo no futuro da educagdo superior no Brasil.
Este estudo utilizou o método Delphi, onde buscou-se um consenso nas opinioes
em relagdo ao uso das midias sociais na educagdo. Apesar de ter havido um
consenso entre os respondentes em relagdo as tendéncias de midias sociais
apresentadas, ainda percebe-se que alguns poucos painelistas se mantém
neutros as suas opinioes em relagdo ao uso de midias sociais e tecnologias
aplicadas a educacgdo até o ano de 2040.

1. Introducio

A adocao de novas tecnologias e desenvolvimentos na midia estdo transformando o
cendrio da sociedade conectada, impactando na forma como individuos, grupos e
sociedades se comunicam, trabalham, governam e, até mesmo, aprendem. Neste contexto,
os alunos devem tanto saber utilizar os recursos tecnoldgicos quanto ter o conhecimento
sobre as normas e praticas para o uso de forma apropriada no ambiente educacional. Este
avanco ¢ a diversidade do mundo globalizado impdem habilidades aos alunos para
interagir com o mundo conectado, a partir do uso de ferramentas tecnologicas, questoes
cognitivas, uso criativo e reutilizagdo de midias digitais, entre outros topicos (Meyers,
2013).

Como midia digital, entende-se que ¢ toda a comunicagao feita através da Internet
utilizando os mais diversos dispositivos, entre eles outdoors digitais, smartphones, tablets,
TV digital, totens externos (Dotta, 2011). Em relagdo as midias sociais, Andreas Kaplan
e Michael Haenlein as definem como um grupo de aplicagdes para Internet construidas
com base nos fundamentos ideologicos e tecnologicos da Web 2.0, e que permitem a
criagdo e troca de conteido gerado. Ou seja, midia social pode ser definida como o



ambiente online onde as diversas informagdes possam ser compartilhadas, utilizando
midias digitais diversas. Dessa forma, para este estudo, estamos usando o termo “midias
sociais” como algo mais amplo, de acordo com a defini¢dao de Dotta (2011).

O uso de tecnologias ¢ amplamente considerado como um atributo essencial para
o sucesso académico e profissional. Em um ambiente de educagao superior cada vez mais
regulado e baseado em padrdes, no entanto, ha uma falta de orientagdo clara sobre o que
constitui a natureza do nivel apropriado de alfabetizagdo digital que os graduados
precisam demonstrar. Apesar dessa afirmacdo, a capacidade dos alunos de usar a
tecnologia de maneira apropriada € parte integrante da expectativa do contexto de uso de
artefatos tecnoldgicos, incluindo competéncias para o consumo critico de informacgdes e
a atenc¢do da midia gerenciada (McMahon, 2014).

Além disso, deve-se considerar que o aluno mudou. E em parte, em fungdo da
rapida difusdo da tecnologia digital nas ultimas décadas do século XX. Em um estudo
realizado em 2001, Prensky afirmou que os estudantes daquela época representavam as
primeiras geragdes que cresceram com esta nova tecnologia. Tais estudantes passaram a
vida inteira cercados e usando computadores, video games, software de musica digitais,
cameras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos ¢ ferramentas da era
digital. Este estudo indicou que, em média, um aluno graduado passou menos de 5.000
horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando video games (sem contar as
20.000 horas assistindo a televisdo). Os jogos de computadores, e-mail, a Internet, os
telefones celulares e as mensagens instantaneas sdo partes integrais de suas vidas. Como
resultado deste ambiente onipresente € o grande volume de interacdo com a tecnologia,
os alunos de hoje pensam e processam as informagdes bem diferentes das geracoes
anteriores.

Dado todo este contexto, torna-se relevante investigar o impacto das midias
sociais no futuro da educagdo superior no Brasil. A janela temporal para este trabalho foi
definida com base em um dos estudos que sustentam essa pesquisa, o qual sera abordado
na se¢ao 2.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: além desta introducao, a secao 2
aborda o referencial tedrico para sustentar o presente estudo; a se¢do 3 apresenta o método
de pesquisa utilizado; os resultados obtidos estdo descritos na se¢do 4; as consideracdes
finais na secao 5 e as referéncias estdo presentes na se¢ao 6.

2. Referencial Teorico

O atual contexto social e cultural em que a sociedade estd inserida desde as ultimas
décadas do século XX, caracterizado pela reorganizacdo da producdo em diferentes
territorios ¢ em forma de redes, tendo as novas tecnologias da comunicagdo e da
informacao como centro organizativo, coloca a globalizagado, a sociedade da informagao
e as tecnologias como elementos centrais no contexto social e cultural da atualidade. Tais
elementos sdo percebidos e sentidos pela sociedade através de diferentes canais, e estdo
na base das alteracdes da educagdo (Meyers, 2013).

Esta se¢do aborda tal contexto, apresentando um breve discurso sobre a educagao
e tecnologia e em seguida faz uma sintese das tecnologias emergentes capazes de impactar
0 ensino.



2.1 Educacio e tecnologia

Estudos indicam que a tecnologia informatica pode ajudar a apoiar o aprendizado e que é
especialmente Util no desenvolvimento de habilidades de alto nivel de pensamento critico,
analise e pesquisa cientifica. Porém, nao ¢ apenas o uso de computadores em salas de aula
que permitira esse suporte no aprendizado. Para isso € necessdrio que multiplas
perspectivas e ideologias sejam levadas em consideracao (Roschelle, 2000).

O suporte ao aprendizado engloba um conjunto de habilidades, que incorpora o
esquema cognitivo e social, fornecendo a base estrutural para a organizacdo de
conhecimento e habilidades digitais, as quais vao determinar a eficacia do método
(McMahon, 2014). Para Yirula (2011), ndo ha davidas quanto ao envolvimento dos
alunos com todas as ferramentas tecnoldgicas disponiveis, mas existem pontos positivos
e negativos a serem analisados. Como negativos, a autora destaca: a) a gama de
informacao ¢ muito grande fazendo com que os alunos consumam apenas topicos € nao
se aprofundem em determinados temas; b) ha uma tendéncia de ndo checar a veracidade
da informagao, fazendo com que o aluno consuma determinado topico e possa assumir a
afirmativa como verdade absoluta; ¢) como ha a tendéncia de o aluno assumir
determinadas afirmagdes como verdades, isto pode comprometer seu senso critico.

Além destes pontos negativos, ha alguns desafios a serem vencidos pelo professor
que quiser fazer uso das midias sociais no seu processo de ensino: a) vencer a dispersao
que algumas midias sociais (como as redes sociais) podem provocar no aluno; b) fazer
com que o uso de algumas midias sociais (como as redes sociais) ndo torne o aluno um
ser isolado, fazendo-o discutir menos com meio que o cerca; c¢) fazer com que a linguagem
propria criada em algumas midias sociais (como as redes sociais) nao prejudique a
qualidade da escrita e vocabulario dos alunos (Yirula, 2011).

Alguns pontos abordados pela autora tendem a ser relevantes dentro do cenario
do uso de midias sociais associada a métodos de ensino. E desejavel que o aluno tenha
pensamentos rapidos, o que os faria profissionais com a capacidade de resolver problemas
do dia a dia de forma mais instantdnea. A dindmica (quase instantanea das midias sociais)
criou no aluno o habito de reagdes rapidas favorecendo a velocidade de pensamento,
qualidade apreciada no mundo profissional.

Dessa forma, € necessario entender os processos de ensino e aprendizagem e as
tecnologias atuais e futuras, de forma a compreender como as tecnologias sao capazes de
impactar o ensino. Isto sera abordado na proxima secao.

2.2 Tecnologias emergentes capazes de impactar o ensino

Nesta se¢do sdo apresentadas e analisadas algumas tecnologias capazes de impactar o
ensino no futuro, mencionadas em trés estudos: a) o infografico de Zappa (2012) sobre o
futuro da tecnologia educacional até o ano de 2040; b) as tecnologias apresentadas na
edicao K-12 da NMC Horizon Report (2014); e ¢) o trabalho realizado por Peter Stone
(2016) em conjunto com um grupo de pensadores académicos da Universidade de
Stanford.

Conforme Zappa (2012), apesar do desenvolvimento tecnoldgico provocar
mudancas na educagdo, na pratica da sala de aula, as mudancas ndo ocorrem na
velocidade que se espera. Em uma das suas produgdes mais populares, ele produziu um
infografico sobre o futuro da educacao que foi considerado um dos mais importantes de
2012 e tendéncias indicadas neste artefato ja podem ser observadas. Tal infografico pode



ser visualizado em https://bit.ly/2U1JOCw. Nele, foi tracada uma linha de tempo que vai
até¢ 2040 e contendo seis temas centrais: 1) tecnologia ¢ fixa no laboratorio ou sala de
aula; 2) utilizagdo universal e movel da tecnologia; 3) alunos livres para colaborar com
pares de todo o mundo; 4) salas de aula fisicas tendem a ser substituidas por oficinas ou
ambientes virtuais; 5) avalia¢do tradicional € substituida por analise de desempenho em
projetos e em portfolios e 6) educagdo como esfor¢o continuo interligado, que permite
lidar com o mundo em perpétua mudancga. Tais temas se subdividem, se entrelacam e se
apresentam em trés espacos distintos: 1) as salas de aula, 2) as oficinas e 3) os ambientes
virtuais.

Com a previsao de Zappa para 2040, ensinar e aprender, bem como o ambiente de
sala de aula, seré bastante diferente da forma como ¢ hoje. Haverd uma ado¢ao em massa
de varias formas de tecnologia para alavancar recursos especializados e conectividade.
Um numero significativo de atividades de aprendizado estd se movendo para
aprendizagens individualizadas, just-in-time e abordagens colaborativas. Havera uma
transicao da sala de aula centrada no professor para aprendizado hibrido ou combinado,
que mistura componentes de e-learning com reunides de classe face a face menos
frequentes. A avaliagdo da aprendizagem levard em conta resultados e capacidades de
aprendizagem mais orientados individualmente e que sejam relevantes para o dominio do
sujeito e a competéncia global. Os professores terdo um papel importante como designer
de aprendizado - incorporando os recursos disponiveis em ambientes virtuais de
aprendizagem.

O segundo estudo vem da série "Horizon Reports”, do New Media Consortium
(NMC), um empreendimento de pesquisa abrangente, estabelecido em 2002. O estudo
identifica e descreve tecnologias emergentes suscetiveis de ter um grande impacto no
ensino, aprendizagem e investigacao criativa dentro do ambiente de ensino nos préximos
anos.

O trabalho, desenvolvido por Johnson, Becker, Estrada, and Freeman (2014),
afirma que o desenvolvimento da tecnologia na educacao para os préximos anos permeara
sobre Bring Your Own Devices (BYOD), Cloud Computing, Games e Gamification,
Learning Analytics, The Internet of Things e Wearable Technology. Porém, a partir dos
tantos desenvolvimentos previstos pelo NMC no ensino e na aprendizagem, apenas
alguns estdo sendo utilizados, implementados ou integrados no processo de ensino, os
demais citados sdo tendéncias para os proximos anos.

O terceiro estudo ¢ coordenado por um painel de pensadores académicos e
industriais, que olhou para 2030 para prever como 0s avancos na inteligéncia artificial
(IA) podem afetar areas diversas, entre elas, a educagdo. Intitulado Artificial Intelligence
and Life in 2030, esta investigacdo ¢ o primeiro produto do One Hundred Year Study on
Artificial Intelligence (AI100). O estudo fornece uma base realista para discutir como as
tecnologias de IA podem afetar a sociedade (Stone at al, 2016).

As escolas e as universidades estdo lentas em adotar as tecnologias da IA, mesmo
que isso possa impulsionar a aprendizagem online, fazendo com que os professores
multipliquem as salas de aula, e se tornem capazes de trabalhar com as necessidades e
estilos de aprendizagem de forma individual. Isso se deve a falta de fundos e a falta de
evidéncias solidas desse suporte no aprendizado dos alunos. A expectativa ¢ que o uso de
tutores inteligentes e outras tecnologias de A se expandam significativamente, bem como
a aprendizagem baseada em apps de realidade virtual.


https://ai100.stanford.edu/

As tecnologias citadas nesta se¢do e apresentadas por Zappa (2012), NMC
Horizon Report (2014) e Stone (2016), embasam este estudo prospectivo. A metodologia
para este trabalho esta detalhada na proxima secao.

3. Método

Para condugao deste estudo, foi empregado um método prospectivo, denominado Delphi.
Conforme Oliveira, Costa e Wille (2008), este método ¢ empregado para conhecer a
probabilidade de eventos futuros e ¢ usado em um numero significativo de pesquisas em
diversas areas. Este método faz o uso de painéis que sdo construidos para buscar uma
estruturagao de conceitos e para projetar futuros (Safadi, 2001).

Durante o seu processo busca-se um consenso para representar a consolidag¢ao do
julgamento intuitivo de um grupo de peritos sobre tendéncias e eventos futuros. Para isso,
o método se baseia no uso estruturado do conhecimento, da experiéncia e da criatividade
de um painel de especialistas, pressupondo-se que o julgamento coletivo, quando
organizado adequadamente, ¢ melhor que a opinido de um sé individuo (Wright e
Giovinazzo, 2000). As caracteristicas essenciais deste método sao a troca de informagoes
e opinides entre os respondentes, o anonimato das respostas e a possibilidade de revisao
de visdes individuais sobre o futuro, diante das previsdes e argumentos dos demais
respondentes (Wright e Giovinazzo, 2000).

Conforme mencionado anteriormente, este estudo prospectivo se baseou em trés
trabalhos que analisaram tecnologias capazes de impactar o ensino no futuro: a) o
infografico de Zappa (2012); b) as tecnologias apresentadas pela Horizon Report (2014);
e ¢) o trabalho realizado por Peter Stone (2016). Dessa forma, a janela temporal definida
neste estudo foi limitada pelo trabalho apresentado por Zappa (2012), que apresenta uma
visdo para até 2040.

A seguir, serdo apresentadas mais detalhes sobre cada uma das fases adotadas
neste estudo.

3.1 A escolha dos especialistas e elaboracao do questionario

De acordo com o contexto explorado neste estudo, o grupo de painelistas selecionados
foi formado por professores universitarios de uma [ES em Pernambuco, especialistas em
midias sociais e que fazem o uso da tecnologia em sala de aula.

Ao todo, 16 potenciais respondentes foram convidados e informados sobre o
objetivo e importancia do estudo. Destes, 9 aceitaram o convite para participar da
pesquisa. Em seguida, os questionarios foram enviados por email individualmente,
preservando o anonimato dos demais participantes. Dentre os 9 participantes, obtivemos
a resposta de 7. De posse das respostas, passamos a tabulacdo e anélise, procurando
associar os principais argumentos as diferentes tendéncias das respostas. Apods esta
analise, surgiu a necessidade de realizar uma 2° rodada. Os 7 especialistas receberam um
novo questionario e destes, 6 profissionais responderam. A tabulagdo e resultado das
respostas sera apresentada na secao 4.

Embora nao haja regras rigidas quanto ao formato das questdes de um
questionario Delphi, algumas recomendagdes podem ser seguidas para se evitar erros na
sua elaboragao (Martino, 1993). Estes erros podem fazer com que os painelistas percam
muito tempo para transmitir as informagdes ou deixem de responder a alguma questao
por falta de entendimento.



Seguindo as recomendagdes propostas por Martino (1993), o questionario
elaborado para esta pesquisa foi baseado nos estudos de Zappa (2012), NMC Horizon
Report (2014) e Stone (2016) sobre tecnologias para a educagao até o ano de 2040. Para
cada questdo, foi apresentada uma sintese das principais informacgdes conhecidas sobre o
assunto e, eventualmente, extrapolacdes para o futuro, de forma a homogeneizar
linguagens e facilitar o raciocinio orientado para o futuro.

Para a 1? rodada, foram apresentadas 08 questdes, onde seis delas eram abertas,
exigindo justificativa e sem delimitagdo de espago para a argumentacdo. Na 2% rodada,
foram apresentadas 18 questdes, todas elas fechadas.

3.2 A aplicacio e tabulacio do questionario

Na primeira rodada, um questionario A foi elaborado de modo a obter informagdes sobre
sobre o uso das midias sociais na educacdo. Apos a analise das respostas, surgiu a
necessidade de realizar uma 2? rodada (sendo aplicado um questionario B), a fim de se
chegar a um consenso entre os especialistas. Ressalta-se, neste momento, que podem ser
rodados tantos questionarios quanto necessarios, até que se consiga uma convergéncia de
opinides sobre o assunto pesquisado (Oliveira, Costa e Wille, 2008).

A segunda rodada do questionario apresentou, obrigatoriamente, os resultados do
primeiro questiondrio, possibilitando que cada respondente pudesse rever sua posicao
face a previsao e argumentacao do grupo, em cada pergunta. O questionario B foi gerado
a partir das respostas obtidas no primeiro, devidamente analisadas e agrupadas pela
similaridade de conteudo, com base em palavras chaves; as mesmas questdes foram
utilizadas, desta vez ja trazendo alternativas que representavam o consenso da maioria
dos pesquisadores. Por incluir os resultados da rodada anterior e, ocasionalmente, as
novas questoes que foram levantadas, o questionario B foi mais extenso que o primeiro.

A tabulacdo mereceu cuidado especial, principalmente na primeira etapa
(questionario A), que exigiu uma interpretacdo das respostas as questoes abertas. No
questiondrio B, usou-se, para as respostas, a escala de likert. As respostas obtidas na
segunda etapa evidenciaram grande convergéncia de opinides e, tendo atingido um
consenso, ndo houve a necessidade de uma terceira rodada.

4. Analise dos Resultados

Os resultados aqui descritos estdo de acordo com os dados obtidos através do questiondrio
B, da 2* rodada. Os questionarios utilizados podem ser consultados em https://
https://bit.ly/20Vg8Wq (questionario A) e https:// https://bit.ly/31CIHsY (questionario
B). Como um dos estudos base desta pesquisa traga uma linha de tempo que vai até 2040
(Zappa, 2012), as questdes do questiondrio levam em considera¢do décadas distintas
(2020, 2030 e 2040). Para facilitar o entendimento, serao apresentados os contextos das
perguntas aplicadas e, em seguida, uma analise dos dados. Por questdes de limitacdo de
espago, nao apresentamos todos os graficos produzidos com os resultados do
questiondrio.

A questdo 1 do questionario refere-se as habilidades do professor, onde foi
solicitado que o respondente marcasse, dentre as alternativas, qual o grau de concordancia
em relacdo as habilidades que poderdo ser necessarias ao professor. A distribuicao dos
resultados obtidos estdo descritos na Figura 1.
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Figura 1: Habilidades necessarias ao professor. Fonte: Autores

A maioria dos respondentes concordam com a necessidade de o professor possuir
habilidades com tecnologia. Nenhum respondente discorda totalmente sobre a
necessidade dos professores adquirirem as quatro habilidades. Nota-se que a
convergéncias nas respostas € forte em relacdo a necessidade de o professor possuir
habilidades com tecnologia em um futuro préximo, a fim de que a educagao possa sair do
tradicionalismo.

A questdo 2 refere-se ao uso de plataformas moéveis para as proximas duas
décadas, a fim de tornar a comunicagao constante no processo de ensino-aprendizagem.
Houve confirmacdo, por parte dos respondentes, em acreditar que todos os aparatos
tecnoldgicos citados no estudo serdo necessarios para tornar a uso da tecnologia universal
e movel. Os resultados estdao descritos na Figura 2.
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Figura 2: Tecnologias associadas a educacédo. Fonte: Autores

As questdes 3 e 4 foram direcionadas a colabora¢ao. Houve um consenso de que
os alunos serdo livres para colaborar com pares de todo o mundo até 2020, e que a
colaboracdo ¢ um processo inerente a educacdo. Nenhum respondente discorda desta
tendéncia.

As questdes 6 ¢ 7 referem-se a ambientes virtuais de aprendizagem e a evolugao
constante da conectividade e o uso crescente da internet, trazendo opgdes que justifiquem
a tendéncia de que as salas de aula fisicas sejam substituidas por oficinas ou ambientes
virtuais de aprendizagem até 2030. Verificou-se que ha um consenso entre os painelistas
sobre esta tendéncia, ou que estes recursos estejam cada vez mais presentes no dia a dia
das escolas e universidades. Isso se justifica pela evolugdo constante da conectividade
anywhere, além do uso crescente da Internet, de dispositivos mdveis, bem como de
aplicativos para colabora¢do. Nenhum respondente discorda da tendéncia.

As questdes 9 e 10 abordam formas de avaliagdo. Uma das questdes que mais se
percebe como desfavoravel a medi¢cao da evolugao e aprendizagem do aluno ¢ a forma de
avaliacao tradicional. H4 uma tendéncia até 2030 que o uso das midias digitais na
educagdo sugere a substitui¢ao das avaliagdes tradicionais pela avaliacdo em projetos ou
portfolios. Pelas respostas, 83% dos painelistas acreditam nesta tendéncia. A avaliacdo
por projetos pode retratar a vida profissional no mundo académico, uma forma de trazer



a pratica para a academia e haver uma evolug¢ao no modelo de avaliagdo. Importante
ressaltar que nenhum respondente discordou desta tendéncia.

A questdo 12 refere-se a educacao como esfor¢o constante. H4 uma tendéncia de
que até 2040 a educagao podera ser vista como esfor¢o continuo, interligado, que permite
lidar com o mundo em perpétua mudanca. 67% dos respondentes acreditam nesta
tendéncia. Apesar de 33% dos painelistas se manterem neutros, ndo houve discorancia
quanto a esta tendéncia.

A questdo 13 diz respeito ao fato de que o acesso a informagdo esta facilitado,
podendo tornar o processo de aprendizado continuo e atemporal, levando a aprendizagem
a ser um processo distribuido ao longo do dia. 100% dos respondentes concordam
totalmente com esta tendéncia.

As questdes 15 e 16 referem-se ao uso da inteligéncia artificial e neurociéncia
como forma de gerar indicadores para direcionar o aprendizado, podendo entender o
comportamento de cada aluno em sala de aula até 2040, possibilitando que os contetdos
sejam entregues de acordo com a personalidade do estudante, potencializado a
aprendizagem. Tais tecnologias poderiam possibilitar uma melhor estratificagdo dos
dados, favorecendo o processo de educagdo como um todo. Os painelistas acreditam que
tanto a inteligéncia artificial quando a neurociéncia serdo tecnologias facilitadoras na
estratifica¢do de dados, permitindo a personalizacao do ensino.

A questao 18 se refere a tecnologias que podem impactar na educagao até 2030.
Uma pequena parte dos respondentes discordam que em relagdo a BYOD, IoT e Weareble
Technology, mas a maioria concorda que todas as tecnologias listadas permeardo a
educagao até 2030, sendo destaques Cloud Computing e Games e Gamification. Isto pode

ser observado na Figura 3.
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Figura 3: Tecnologias que podem impactar na educacéao até 2030. Fonte:
Autores

As questoes 5, 8, 11, 14 e 17 apontavam justificativas para o caso de haver
discordancia por parte dos especialistas em relacdo as tendéncias apresentadas. Como nao
foram obsevadas discordancias, tais questdes ndo foram analisadas.

Com base nas andlises dos resultados, pode-se constatar que houve uma
convergéncia de opinides, na percepcao dos respondentes, sobre a tendéncia da utilizagdo
midias sociais, utilizando tecnologias de midia digitais, associadas a educagao no Brasil
até 2040.



5. Conclusao

O presente trabalho teve como objetivo a realizagdo de um estudo prospectivo para
investigar o impacto das midias sociais no futuro da educagao superior no Brasil, até o
ano de 2040. Foram apresentadas as principais tendéncias de tecnologias de midias sociais
que podem impactar na educa¢do. Empregamos o método Delphi como forma de obter
um consenso por parte de um grupo de especialistas. Os trés estudos brevemente descritos
na Subsecdo 2.2 ofereceram suporte ao questionario aplicado.

Como resultados, hda uma convergéncia forte das respostas em relacdo a
necessidade de o professor possuir habilidades com tecnologia em um futuro préoximo, a
fim de que a educacdo possa sair do tradicionalismo. Bem como, sobre o uso de
plataformas moéveis para as proximas duas décadas, tornando a comunicagio constante
no processo de ensino-aprendizagem. O mesmo se observa para o uso de dispositivos para
tornar a uso da tecnologia universal e movel. Além disso, hd um consenso de que os
alunos serdo livres para colaborar com pares de todo o mundo até 2020, e que a
colaboragao ¢ um processo inerente a educagao.

A evolucao constante da conectividade anywhere, além do uso crescente da
Internet, de dispositivos mdveis, bem como de aplicativos para colaboragdo, justificam a
tendéncia de que até 2030 as salas de aula fisicas sejam substituidas por oficinas ou
ambientes virtuais de aprendizagem, indicando que pode haver a substituicdo das
avaliagdes tradicionais pela avaliagdo em projetos ou portfolios, de forma trazer a pratica
para a academia e haver uma evolugdo no modelo de avaliacdo. Além disso, até 2040 a
educagdo podera ser vista como esfor¢o continuo, e a aprendizagem, um processo
distribuido ao longo do dia, tornando o processo de aprendizado continuo e atemporal.

O uso da inteligéncia artificial e neurociéncia podem gerar indicadores acerca do
comportamento de cada aluno em sala, permitindo a estratificacdo dos dados e a
personalizacdo do ensino, potencializado a aprendizagem. Observa-se, também, que
existe uma tendéncia de que o desenvolvimento da tecnologia na educa¢do permeara
sobre diversas tecnologias, destacando-se Cloud Computing e Games e Gamification.

Apesar de ter havido um consenso entre os painelistas, ainda percebe-se que
alguns poucos especialistas se mantém neutros as suas opinides. Apesar de ndo ter havido
discordancia, mas dado que a metodologia empregada busca a convergéncia das
respostas, ¢ sugerivel uma nova rodada de questionarios, para que as respostas tenham
uma convergéncia total em relacdo ao impacto das midias sociais na educagdo até 2040.
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