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Abstract: The new characteristics of digital learners demand a new methodology that develops
the skills required by the digital transformation, in order to prepare these digital learners for
future work. Based on theoretical bibliographical research, this article aims to present the skills
developed in digital learners with the application of the Neo-learning methodology. It was
possible to identify the characteristics of digital learners and the technical, digital and socio-
emotional skills that need to be developed to meet the formation demands. It is concluded that
the learning cycle proposed by the Neo-learning methodology develops the skills required by
the society in digital transformation, mainly related to innovation, creativity, entrepreneurship,
collaboration and knowledge co-production.

Keywords: technical skills; digital skills; socio-emotional skills; digital transformation;
innovation in education.

Resumo: As novas caracteristicas dos aprendentes digitais demandam uma metodologia que
desenvolva as competéncias requeridas pela transformacéo digital, de forma a preparar estes
aprendentes para a futura atuacdo. A partir de uma pesquisa teorica e bibliogréfica, este artigo
tem como objetivo apresentar as competéncias desenvolvidas nos aprendentes digitais com a
aplicacdo da metodologia da Neoaprendizagem. Foi possivel identificar as caracteristicas dos
aprendentes digitais e as competéncias técnicas, digitais e socioemocionais que precisam ser
desenvolvidas durante o processo de ensino e aprendizagem. Conclui-se que o ciclo proposto
pela metodologia da Neoaprendizagem desenvolve as competéncias requeridas pela sociedade
em transformacdo digital, principalmente referente a inovagdo, criatividade,
empreendedorismo, colaboracdo e coproducdo de conhecimentos.
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1 INTRODUCAO

A transformacdo digital gera impactos tecnoldgicos, econdmicos, culturais,
educacionais, sociais e ambientais sobre individuos, grupos, organizagdes e sociedade. Porém,
independentemente do setor ou &rea de atuacdo, tanto as organiza¢bes como os individuos,
grupos e sociedade deverdo passar por mudancas para adequacdo as novas exigéncias da
sociedade em transformacdo digital (Aires, 2020; Pacheco et al., 2020).

Este novo cenario gera novos desafios e oportunidades para as universidades, que
precisam alinhar a sua estrutura e cultura institucional as demandas da transformacéo digital.
Estas mudancas impactam na redefinicdo de valores, propositos, da organizacdo didatico-
curricular, dos processos de ensino e aprendizagem, os contetdos, as estratégias, 0s recursos, o
papel que desempenha o professor, o papel do aprendente e, sobretudo, a relacGes entre esses
elementos (Pacheco et al., 2019; Freire & Bresolin, 2020).

Ainda, com a transformacéo digital, surge uma nova geracdo de aprendente digital, que
tem como caracteristica a familiaridade e confianca com relacdo as tecnologias digitais de
comunicacdo e informacdo (TDICs). Além disso, almejam aprendizagem prética e ativa para
aplicagdo imediata dos novos conhecimentos em situagOes da vida real. Pois, acreditam que as
experiéncias praticas sao essenciais para obter competéncias técnicas, socioemocionais e
digitais para o seu desenvolvimento (Tapscott, 2009; Seemiller & Grace, 2017).

As caracteristicas destes aprendentes demandam uma nova metodologia que considere
e respeite essas caracteristicas e que, ao mesmo tempo, desenvolva as competéncias requeridas
pela sociedade em transformacdo digital, preparando-os para a futura atuacao e transferéncia
da aprendizagem para a prética do trabalho.

Além disso, € preciso considerar 0s conhecimentos relacionados ao empreendedorismo,
inovacéo, criatividade e interdisciplinaridade, para o continuo desenvolvimento do pensamento
critico, reflexivo e cidadao nos aprendentes digitais, para atuarem tanto nos meios empresariais
€Omo nos sociais e ambientais (Audy, 2017).

Diante deste contexto, o artigo tem como objetivo apresentar as competéncias
desenvolvidas nos aprendentes digitais com a aplicacdo da metodologia da Neoaprendizagem.
Por isso, optou-se por uma pesquisa de abordagem qualitativa, de objetivo descritivo e

exploratério, por meio de uma pesquisa bibliografica.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo apresenta a fundamentacdo teodrica sobre as caracteristicas dos aprendentes
digitais, as competéncias demandadas pela transformacdo digital para estes aprendentes e a
metodologia da Neoaprendizagem para o desenvolvimento destas competéncias.

2.1 APRENDENTES DIGITAIS

As geracles Y e Z, sdo considerados por Prensky (2001) e Tapscott (2009) como as
primeiras geracOes a crescerem na era digital, sendo alfabetizados e instruidos com a tecnologia
e, por isso, sdo chamados de nativos digitais ou aprendentes digitais. Assim, o aprendente digital
é o individuo representante das primeiras geracdes que se desenvolveram na era digital, ou seja,
crescerem cercados pelas tecnologias, aprendendo com 0 seu uso em uma sociedade em
constante transformacéo e voltada para a inovacao.

Em relacdo as caracteristicas dos aprendentes digitais, Prensky (2001) alega que o
resultado da interacdo com o ambiente tecnoldgico é identificado na forma como pensam e
processam informacdes e conhecimentos. E, por isso, sdo considerados imediatistas e ageis,
com elevado nivel de curiosidade para conhecer e experienciar novas atividades. Como
consequéncia, encontram dificuldade em se concentrar em uma Unica atividade, realizam varias
tarefas ao mesmo tempo, gostam de realizar multitarefas, assim como preferem acessar vérias
tecnologias a0 mesmo tempo, pois estdo conectados durante boa parte do dia. Sdo atuantes nas
redes sociais, como o Facebook, Instagram, LinkedIn, TikTok e WhatsApp (Marques, 2017).

A utilizacdo constante das tecnologias desenvolveu a independéncia em relagdo a busca
de informacdes e aprendizado, que ocorre nos mais variados meios disponiveis. Professores e
colegas sdo considerados recursos de aprendizagem, pois preferem trabalhar com outras pessoas
depois de ja terem assimilado e pensado sobre a resolucéo de um problema por conta propria.
Essa geracdo gosta de definir seu proprio ritmo de aprendizagem e de pensar a respeito antes
de compartilhar com os demais (Seemiller & Grace, 2017).

Em relacdo a aprendizagem, os aprendentes preferem se envolver em oportunidades de
aprendizado pratico nas quais podem aplicar, imediatamente, o que aprendem na vida real, pois
tém a necessidade de estar aprendendo ativamente para obter informacGes e conhecimentos
(Seemiller & Grace, 2017). O ambiente ideal para a aprendizagem é aquele que propicia a
aprendizagem ativa e que relaciona a teoria com a pratica.

Geralmente, encontram-se como caracteristicas marcantes 0 senso de justica,

envolvimento com problemas enfrentados pela sociedade como um todo e participagédo ativa
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em atividades civicas e em comunidades dos mais diversificados assuntos (Tapscott, 2009).

Essa geracdo busca carreiras que possibilitem paix&o, valores e significado para a vida e, por

isso, o dinheiro ndo é fator principal no momento da escolha de carreiras ou cargo em uma

empresa (Seemiller & Grace, 2017). A sintese das caracteristicas dos aprendentes digitais séo

apresentadas no quadro a seguir.

Quadro 1 - Caracteristicas do aprendente digital

Dimensoes

Caracteristicas

Personalidade

Supera o periodo adolescente e vive o periodo jovem adulto em trajetoria profissional

Individualista e imediatista

Curioso com vontade de conhecer e experimentar

Voltado para inovagdo com gosto pelo desafio

Gosta de autonomia, flexibilidade e qualidade de vida

E multitarefa e tem dificuldade de se concentrar em uma Unica atividade

Tem visdo de mundo global, é tolerante a diversidade, senso de justica e direitos civis

Participante ativo em comunidades com envolvimento em causas sociais e ambientais

Aprendizagem

Capacidade de aprender ativamente, inteligente, &gil e de rapido raciocinio

Aprende brincando, se comunicando, trabalhando e criando comunidades

Capacidade de aprender na préatica e para a pratica

Autodirigido, seleciona livremente o0s recursos para a sua aprendizagem

Autoidentidade, se autodefine por suas experiéncias de vida e sua conexao com valores

Autbnomo e gestor da sua prépria aprendizagem

Tem maturidade para fazer escolhas e responsabilidade sobre as proprias escolhas

Uso da tecnologia

Alfabetizado e instruido pela tecnologia

E habituado com tecnologia e internet desde a infancia, tem habilidade com novas
tecnologias

Comunica-se em linguagem propria, utiliza textos, figuras e videos, por meio de
aplicativos, redes sociais e mensagens

Relacéo com o
trabalho

Anseia por rapida ascensdo de carreira

Busca por carreiras que possibilitem paixdo, valores e significado para vida. O dinheiro
ndo é fator principal para a escolha de carreiras ou cargo

Almeja horarios flexiveis e roupas informais

Valoriza organizagdes socialmente responsaveis e com um bom ambiente de trabalho

Fonte: Elaborada pelas autoras, com base em Bresolin (2020).
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Em relag&o ao trabalho e carreira, preferem organizagdes que tenham envolvimento com
causas de impacto duradouro. As causas sociais e ambientais motivaram essa geracdo a se
envolver com as comunidades locais com o intuito de resolver problemas complexos. O
envolvimento em negocios de impacto acarreta o interesse pela inovacao e empreendedorismo,
ou praticas que 0s preparem para a carreira, pois acreditam que diferentes experiéncias sao
essenciais para obter novas competéncias, além de aumentar a rede de contatos que possam
alavancar uma ocupacao futura (Seemiller & Grace, 2017).

Compreender essas caracteristicas criam oportunidades para que as universidades
oferecam um maior envolvimento com a comunidade, préticas experiéncias e projetos em
parceria com as redes de aprendizagens, como ecossistemas de inovacdo, instituicOes,
comunidades e organizacdes publicas e privadas para o desenvolvimento de competéncias para

a vida pessoal e profissional dos aprendentes.
2.2 COMPETENCIAS REQUERIDAS PARA OS APRENDENTES DIGITAIS

Em relacdo aos aprendentes digitais, estes almejam o desenvolvimento de competéncias
para a futura atuacdo profissional e social. Ou seja, além da capacidade de transferir o
conhecimento para a sua vivéncia social e prética, é preciso desenvolver competéncias técnicas,
digitais e socioemocionais.

Aires et al. (2017) evidenciam que aléem das competéncias técnicas, especificas para
cada area de atuacdo, o aprendente digital precisa saber colocar seu conhecimento em pratica,
solucionando problemas com criatividade, propondo inovacdes, além de desenvolver
habilidades de comunicacéo para trabalhos colaborativos.

Para Silva e Behar (2019), as competéncias digitais correspondem aos conhecimentos,
habilidades e atitudes, voltadas para a utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo e
comunicagdo, consideradas basicas para a sociedade em transformacdo digital. Assim, 0
aprendente digital precisa desenvolver habilidades de lidar com as mais variadas tecnologias
nos diferentes &mbitos da vida, pessoal, social, profissional e para seu desenvolvimento e
aprendizagem.

Além das competéncias técnicas e digitais, as competéncias socioemocionais
constituem um conjunto especifico de competéncias de natureza social e emocional, pois
desenvolvem a capacidade de consciéncia, compreensdo, expressdo e regulacdo
comportamental e emocional (Macédo & Silva, 2020). Além de desenvolver a abertura a novas

experiéncias, autonomia e responsavel pela prépria aprendizagem, sociabilidade para atuar em
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grupo de forma colaborativa com tolerdncia as diferencas, estabilidade emocional e
autocontrole dos sentimentos e emogdes (Abed, 2014).

Ainda, Voogt e Roblin (2012) elencam as competéncias necessarias para o seculo XXI,
como: colaboracdo, comunicacdo, dominio das tecnologias digitais da informacdo e
comunicacéo, aptiddes sociais, culturais e de cidadania. Neste mesmo sentido, Van Laar et al.
(2017) sumarizam sete competéncias fundamentais para o século XXI, como: técnica, gestdo
da informacdo, comunicacdo, colaboracdo, criatividade, pensamento critico e resolucdo de
problemas, e cinco competéncias contextuais, como: consciéncia ética, consciéncia cultural,
flexibilidade, autodirecionamento e aprendizagem ao longo da vida.

Aires (2020) identificou 33 competéncias que precisam ser desenvolvidas pelos
profissionais da sociedade em transformacao digital, como sendo: Adaptabilidade, analise de
dados, aprender a aprender, autogestdo, comunicacao, contabilidade gerencial, criatividades,
empatia, empreendedorismo, engajamento, escuta ativa, €tica, fluéncia digital, fluéncia em
outros idiomas, gestdo, gestdo de pessoas, gestdo do tempo, iniciativa, inovagéo, inteligéncia
emocional, lideranca, negociacdo, orientacdo para resultados, pensamento cientifico,
pensamento critico e analitico, pensamento enxuto, raciocinio légico, relacionamento
interpessoal, responsabilidade socioambiental, resolucdo de problemas, trabalho em rede, viséo
do futuro e vis&o sistémica.

Portanto, o aprendente digital precisa desenvolver competéncias para a futura atuacao,
além de ser motivado para aplicacdo imediata dos novos conhecimentos, habilidades e

atitudes.
2.3 METODOLOGIA DA NEOAPRENDIZAGEM

A metodologia da Neoaprendizagem fornece uma base teérica, metodoldgica e aplicada
para a inovacao na educacdo de jovens e adultos, pois respeita os diferentes estilos de aprender
e ensinar, estabelece um processo de coprodugdo do novo conhecimento em redes de
aprendizagem, promove a fluidez entre os papéis de ensinantes e aprendentes, criar ambientes
colaborativos, utiliza métodos &ageis e ativos de aprendizagem para o desenvolvimento de
competéncias e desenvolve a capacidade de expansdo e a prontiddo para a transferéncia do
aprendizado para a pratica.

A Neoaprendizagem é definida como como uma plataforma metodologica andragogica
de ensino e aprendizagem experiencial e expansiva, que estabelece caminhos de inovagéao para

a triade educacional, aprendente-ensinante-universidade (Bresolin et al., 2021).
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A metodologia da Neoaprendizagem fundamenta-se nos principios da abordagem
andragdgica (Knowles et al., 2011) de ensino e aprendizagem, nas teorias da aprendizagem
experiencial (Kolb, 1984; Kolb & Kolb, 2017) e aprendizagem expansiva (Engestrom, 1987;
Engestrom & Sannino, 2010).

Os principios andragdgicos definidos por Knowles et al. (2011), sdo a base para a
aprendizagem de jovens e adultos. Os seis principios séo: (1) a necessidade do aprendente de
saber, os adultos precisam saber o motivo de aprender algo antes de comecar a aprendé-lo; (2)
0 autoconceito do aprendente, pois os adultos sdo responsaveis pelas proprias decisdes, e
desenvolvem uma necessidade de serem vistos e tratados pelos outros como capazes de se
autodirigir; (3) a experiéncia anterior do aprendente, esta relacionada a autoidentidade de cada
individuo. Portanto, coloca-se mais énfase na individualizacdo do ensino e nas estratégias de
aprendizagem com énfase na aprendizagem experiencial; (4) a prontiddo para aprender, 0s
adultos estédo em prontiddo para aprender e aplicar os conhecimentos em situacdes da vida real;
(5) a orientacéo para a aprendizagem, os adultos s&o motivados a aprender conforme percebem
que a aprendizagem os ajudara a executar tarefas ou lidar com problemas que vivenciam em
sua vida; (6) a motivacdo para aprender, respondem a fatores motivacionais externos e internos,
sendo os internos 0s que acarretam maior motivagao para a aprendizagem.

Dentre as teorias da aprendizagem que respeitam os principios andragdgicos, encontra-
se a aprendizagem experiencial (Kolb, 1984) e a aprendizagem expansiva (Engestrom, 1987).
Ambas as teorias que apoiam o planejamento didatico curricular, na selecdo de estratégias de
ensino e aprendizagem, na aplicacdo de tecnologias e métodos em aula, 0s novos papéis
desempenhados pelos professores e no desenvolvimento de diferentes estilos de aprendizagem
dos aprendentes.

A teoria da aprendizagem experiencial fornece para a Neoaprendizagem uma base
tedrica e prética para a inovagdo educacional. Envolvendo os aprendentes no processo de
aprendizagem pela experiéncia, além de identificar e abranger os diferentes estilos de
aprendizagem dos aprendentes e os diferentes papéis dos professores. O ciclo de aprendizagem
experiencial é composto por quatro médulos denominados experiéncia concreta, observacao
reflexiva, conceitualizacdo abstrata e experimentagcdo ativa, de modo que a criagdo do
conhecimento resulta da combinacao de apropriar e transformar a experiéncia (Kolb & Kolb,
2017).

De acordo com a perspectiva de Kolb (1984, p.38, traducdo nossa), o individuo é capaz
de aprender a partir de suas experiéncias, sendo esta experiéncia a base para a criacdo do

conhecimento. Por isto, a aprendizagem experiencial € “o processo por onde o conhecimento €
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criado através da transformacéo da experiéncia. Esta defini¢do enfatiza [...] que o conhecimento
é um processo de transformagédo, sendo continuamente criado e recriado [...]”.

A contribuicdo da teoria da aprendizagem expansiva para a Neoaprendizagem,
encontra-se na expansao do objeto de aprendizagem para incluir as relagdes entre o contexto da
universidade e o contexto de aplicacéo préatica. Transformando a aprendizagem em uma prética.
Pois, a aprendizagem ultrapassa o ambiente da aula e expande para as redes de aprendizagem
(Engestrom, 2002).

Essa teoria pressupde o didlogo entre mdltiplos atores, levando para a sociedade a
aplicacdo e cocriacdo de conhecimentos. Além de utilizar tecnologias para educagdo digital,
estabelece para as universidades a participacdo de atores externos da sociedade para coproducéo
de conhecimentos e solucdes. Pois, de acordo com Engestrom (2002, p.197) “a aprendizagem
expansiva rompe com o encapsulamento da aprendizagem por uma ampliacdo gradual do objeto
e do contexto de aprendizagem [...] se manifesta na criacdo de redes de aprendizagem que
transcendem as fronteiras institucionais, transformando-a em um instrumento coletivo’’.

Além destes elementos tedricos, a metodologia da Neoaprendizagem é composta por
elementos constitutivos, como 0s métodos ativos e ageis, estratégias, recursos e ambientes de
ensino e aprendizagem. Propde o planejamento multinivel das trilhas de aprendizagem e de
conhecimento para abranger os mais diversificados conteldos a serem abordados nas acGes
educativas. Estes elementos promovem a motivacdo para a aprendizagem por meio de
experiéncias, simuladas ou reais, que possibilitam a aproximacdo da teoria com a pratica e a

aplicacdo futura em projetos e em outros contextos.
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa é considerada de abordagem qualitativa (Creswell, 2010), pois tem como
funcdo principal apresentar a relacdo da aplicagcdo do ciclo da Neoaprendizagem para o
desenvolvimento de competéncias dos aprendentes digitais. Em relagcdo aos procedimentos
metodologicos optou-se pela pesquisa bibliografica (Gil, 2012) que oportunizou a pesquisa
sobre as caracteristicas dos aprendentes digitais, as competéncias digitais, técnicas e
socioemocionais, além de apresentar os principais conceitos e teorias que fundamentam a
metodologia e, consequentemente, o ciclo da Neoaprendizagem.

Quanto aos objetivos esta pesquisa € classificada como exploratéria e descritiva
(Trivifios, 2015). E exploratoria, pois aborda as caracteristicas dos aprendentes digitais, aponta

as competéncias e apresenta os fundamentos da metodologia da Neoapredizagem. Também ¢é
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considerada descritiva, pois descreve as caracteristicas doa aprendentes digitais, elenca as
principais competéncias que precisam ser desenvolvidas por esses aprendentes para a sua
atuacdo e, por ultimo, apresenta as competéncias desenvolvidas ao se aplicar o ciclo da

Neoaprendizagem em aula.

4 NEOAPRENDIZAGEM PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS

Como podemos observar, a metodologia da Neoaprendizagem considera as
caracteristicas dos aprendentes digitais e as novas competéncias exigidas pela sociedade em
transformacédo digital. Isso porque os aprendentes digitais tém caracteristicas, estilos de
aprendizagem, expectativas, conhecimentos e experiéncias que precisam ser consideradas
durante o processo de aprendizagem. Além disso, almejam um aprendizado préatico e aplicado
a vida real, com uma metodologia inovadora que motive a buscar novos conhecimentos.

A abordagem andragogica (Knowles et al., 2011) e as teorias da aprendizagem
experiencial (Kolb, 1984; Kolb & Kolb, 2017) e aprendizagem expansiva (Engestrom, 1987;
Engestrom & Sannino, 2010), fundamentam os diferentes momentos de uma aula que
nomeamos de ciclo da Neoaprendizagem. O ciclo é composto por cinco médulos, integrados,
dindmicos e fluidos para o desenvolvimento das competéncias técnicas, digitais ou
socioemocionais dos aprendentes digitais. A descricdo de cada moddulo e relacdo das
competéncias sdo apresentadas no quadro 2 e descritos a seguir.

O primeiro modulo chama-se ‘resgatar’ e tem o proposito de levantar as experiéncias e
conhecimentos individuais sobre o contetdo que sera trabalhado, como gatilho de meméria do
conhecimento tacito e implicito dos aprendentes. Por isso, abrange o principio de que as
atividades experienciais simuladas resgatam conhecimentos e experiéncias prévias do
aprendente, propiciando o confronto com o que ja sabem sobre o objeto a ser estudado.

Para isso, as experiéncias proporcionadas também visam desenvolver as competéncias
de andlise do contexto, comunicacdo, colaboragdo, criatividade, iniciativa, resolucdo de
problemas, trabalho em grupo, aptiddes sociais e emocionais para atuar em grupo, gestdo do
tempo e de pessoas, autonomia e responsavel pela propria aprendizagem e, principalmente,
abertura as novas experiéncias (Aires, 2020; Abed, 2014; Macédo & Silva, 2020; Van Laar et
al., 2017; Voogt & Roblin, 2012).
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Quadro 2 — Competéncias desenvolvidas na aplicacdo do ciclo da Neoaprendizagem

Modulo Descricao do modulo do ciclo da Competéncias desenvolvidas pelos
Neoaprendizagem aprendentes digitais
Resgatar Levantar as experiéncias e conhecimentos | Andlise ~ do  contexto;  comunicagao;
individuais sobre o conteldo que serd | colaboragdo; criatividade; iniciativa; resolucgao
trabalhado, como gatilho de memoéria do | de problemas; trabalho em grupo; aptiddes
conhecimento tacito e implicito dos | sociais e emocionais para atuar em grupo;
aprendentes gestdo do tempo; gestdo de pessoas; autonomia
e responsavel pela prépria aprendizagem;
abertura as novas experiéncias
Refletir Analisar as experiéncias e conhecimentos | Capacidade de observar e analisar criticamente
resgatados, por meio de questionamentos ou | as situacfes; observacdo das diferentes
criticas sobre alguns aspectos da pratica, | alternativas e perspectivas; comunicacéo;
sobre 0 que sabem ou o0 que ndo sabem do | escuta ativa; negociacdo; pensamento critico e
contelido a ser trabalhado analitico; visdo sistémica, aptiddes sociais e
emocionais; gestdo do tempo; gestdo de
pessoas; estabilidade emocional; autocontrole
dos sentimentos e emoc6es
Conhecer Pesquisar sobre as possibilidades e as | Pensamento cientifico, critico, analitico e
oportunidades do que poderia vir a ser | enxuto; raciocinio  légico; inteligéncia
diferente, ao adquirir novos conhecimentos e | emocional; estabilidade emocional;
experiéncias fundamentadas autocontrole dos sentimentos e emogdes
autonomia; responsabilidade; autogestdo da
aprendizagem; busca por novos conhecimentos
Testar Experienciar 0s modelos tedricos em | Inovacdo; criatividade; empreendedorismo;
ambiente simulado para a vivéncia da | resolugdo de problema; adaptabilidade;
aplicacéo de ideias diferenciadas na solugédo | flexibilidade; comunicacdo; colaboracéo;
de problemas do mundo real negociacdo; lideranca; trabalho em grupo;
aptidées sociais; estabilidade emaocional;
inteligéncia emocional; gestdo do tempo;
gestdo de pessoas
Aplicar Implantar o novo conhecimento, que foi | Trabalho em rede; colaboracéo; coproducao de
gerado a partir de testes, em ambiente bem | conhecimentos; tolerAncia as diferengas;
proximo da realidade, envolvendo os | estabilidade emocional; inteligéncia
aprendentes em uma situacdo  de | emocional; autocontrole; comunicacdo; de
aprendizagem contextualizada, de | abertura a novas experiéncias; adaptabilidade;
colaboracdo e cocriagdo com atores da pratica | flexibilidade; aprender a aprender; autonomia e
social e de trabalho responsavel pela propria aprendizagem e
trajetdria  profissional;  aplicagdo  dos
conhecimentos na prética de atuacao

Fonte: Elaborada pelas autoras, com base em Aires (2020), Abed (2014), Macédo & Silva (2020), Van Laar et al.

(2017), Voogt & Roblin (2012).

O segundo mddulo, denominado ‘refletir’, tem o proposito de analisar as experiéncias e

conhecimentos resgatados, por meio de questionamentos ou criticas sobre alguns aspectos da

pratica, sobre 0 que sabem ou 0 que ndo sabem do conteido a ser trabalhado. Este mddulo

contempla o principio de criacdo de um espaco aberto para a reflexdo, a observacao, a discussao

e a anélise sobre a experiéncia vivida, sem criticas e sem determinacdo do certo e do errado,

propicia a liberdade necessaria a identificacdo das lacunas a serem preenchidas e a motivacao

para descobrir algo novo.

Este segundo modulo visa desenvolver a capacidade observar e analisar criticamente as

situacBes para se chegar a uma solucdo, por meio de didlogos, comunicages, discussdes,
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observacdo das diferentes alternativas, perspectivas e a identificagdo de problemas. Além disso,
é preciso desenvolver a comunicacdo para expor seus pensamentos, reflexdes e anélises, escuta
ativa, negociacdo para chegar a uma sintese em grupo, pensamento critico e analitico da
experiéncia vivenciada, visdo sistémica, aptiddes sociais e emocionais para atuar em grupo,
gestdo do tempo e de pessoas. Também considera a toleréncia as diferencas perspectivas,
estabilidade emocional e autocontrole dos sentimentos e emogdes (Aires, 2020; Abed, 2014,
Macédo & Silva, 2020; Van Laar et al., 2017; Voogt & Roblin, 2012).

O terceiro médulo da Neoaprendizagem, nomeado de ‘conhecer’, comtempla o
proposito de pesquisa sobre as possibilidades e as oportunidades do que poderia vir a ser
diferente, ao adquirir novos conhecimentos e experiéncias fundamentadas. O principio
norteador é a compreensdo de conceitos, teorias e modelos fundamentam a generalizacéo de
conhecimentos para serem aplicados em experiéncias diversas.

Portanto, as competéncias a serem desenvolvidas neste médulo estdo relacionadas ao
pensamento cientifico, critico, analitico e enxuto, raciocinio ldgico, inteligéncia emocional,
estabilidade emocional e autocontrole dos sentimentos e emocdes. Somados a autonomia,
responsabilidade e autogestdo da aprendizagem, principalmente relacionado a busca de novos
conhecimentos (Aires, 2020; Abed, 2014; Macédo & Silva, 2020; Van Laar et al., 2017).

O quarto mddulo, conhecido como ‘testar’, comtempla o propdsito de experienciar 0s
modelos tedricos em ambiente simulado para a vivéncia da aplicacdo de ideias diferenciadas na
solucdo de problemas do mundo real. Como principio, aponta que as atividades experienciais
para aplicacdo pratica de conhecimentos possibilitam testar as novas ideias e conceitos em
situacBes mais proximas da realidade.

Durante o quarto modulo € possivel desenvolver a inovacdo, empreendedorismo e
iniciativa para propor a resolucdo de um problema, adaptabilidade e flexibilidade para testar o
modelo, fazer as modificagdes em vista da melhoria continua. Contando com comunicagé&o,
colaboracéo, negociacdo e lideranca para trabalho em grupo, aptiddes sociais com estabilidade
emocional e inteligéncia emocional para lidar com erros e melhorias. E, ainda, gestdo do tempo
e de pessoas para solucionar um problema com criatividade e propor inovacoes (Aires, 2020;
Abed, 2014; Macédo & Silva, 2020; Van Laar et al., 2017; Voogt & Roblin, 2012).

O quinto, e ultimo, mddulo do ciclo da Neoaprendizagem, ¢ denominado de ‘aplicar’,
pois tem como proposito o de implantar o novo conhecimento, que foi gerado a partir de testes,
em ambiente bem proximo da realidade, envolvendo os aprendentes em uma situagdo de
aprendizagem contextualizada, de colaboracdo e cocriagdo com atores da pratica social e de

trabalho. O principio deste modulo aponta que as préaticas vivenciais, supervisionadas ou
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monitoradas, oportunizam a expansdo e a superagdo do ambiente controlado e elevam a
aprendizagem a pratica social e do trabalho.

De forma que propicia o desenvolvimento do trabalho em rede em colaboracdo e
coproducdo de conhecimentos com atores de outras organizacdes e da sociedade. Com
tolerancia as diferencas, estabilidade emocional, inteligéncia emocional, autocontrole dos
sentimentos e comunicagdo para relacionamentos interpessoais. Desenvolvendo a capacidade
de abertura a novas experiéncias, assim como adaptabilidade e flexibilidade para o novo.
Promovendo o aprender a aprender ou aprendizagem continua com autonomia e responsavel
pela propria aprendizagem e trajetoria profissional, possibilitando a aplicagdo dos
conhecimentos na préatica de atuacdo (Aires, 2020; Abed, 2014; Macédo & Silva, 2020; Van
Laar et al., 2017; Voogt & Roblin, 2012).

Cabe ressaltar, que na visdo de Nonaka e Takeuchi (2008), tanto as organizacdes quanto
as universidades, precisam desenvolver modelos para a criacdo do conhecimento, ndo somente
adquirido por meio das apostilas, normas, livros ou materiais disponibilizados, denominado de
conhecimento explicito, mas também criar conhecimento tacito por meio utilizacdo de novas
metodologias de ensino e aprendizagem com foco na aplicacdo do conhecimento na pratica.

Portanto, o foco da aprendizagem experiencial € a criacdo de conhecimento tacito com
base na pratica em situacGes mais proximas da realidade. J4, para a aprendizagem expansiva, a
criacdo do conhecimento tacito do aprendente ocorre com a expansdao do objeto da
aprendizagem para incluir as relagdes entre o contexto da universidade e o contexto de aplicacédo
na préatica do trabalho, por meio da criacdo de redes de aprendizagem que transcendem as
fronteiras institucionais.

Ainda, a metodologia da Neoaprendizagem possibilita o desenvolvimento de
competéncia para a carreira profissional dos aprendentes digitais, aléem de envolvé-los na
coproducdo de conhecimentos e aprendizagens, pois as praticas de ensino e aprendizagem estao
pautadas na teoria da aprendizagem experiencial e expansiva, que considera Sseus
conhecimentos prévios e trazem vivéncias do contexto e do trabalho para dentro do ambiente

de aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresenta a Neoaprendizagem como uma plataforma metodoldgica
andragdgica de ensino e aprendizagem experiencial e expansiva, para desenvolver as

competéncias demandadas pela sociedade em transformacdo digital. De forma a considerar e
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respeitar as caracteristicas dos aprendentes digitais, principalmente em relacdo a aprendizagem
pratica, ativa, inovadora, empreendedora, contextualizada e com desafios reais. Com o objetivo
de prover um ambiente que possibilite a aplicacdo pratica dos novos conhecimentos e 0
desenvolvimento de competéncias digitais, técnicas e socioemocionais.

Além disso, a abordagem andragdgica e as teorias da aprendizagem experiencial e
expansiva fundamentam o ciclo da Neoaprendizagem em aula, promovendo situacdes,
experiéncias, vivéncias, simulacdes e desafios que possibilitam a criacdo e aplicacdo de novos
conhecimentos em situagcdes praticas ou mais proximas da realidade. Além de criar um
ambiente inovador, de interacdo, comunicacédo, colaboracdo e coprodugéo, importante para o
desenvolvimento das competéncias para a futura atuacao.

Conclui-se que o ciclo da Neoaprendizagem, composto por cinco diferentes médulos,
promove a inovacao na educacgdo, proporcionando um ambiente de integracdo entre teoria e
pratica, de modo a desenvolver competéncias técnicas, digitais e socioemocionais demandadas
pela transformacé&o digital. Promovendo nos aprendentes digitais a prontiddo para aplicacdo dos
conhecimentos na resolucdo de problemas do mundo contemporaneo e em constante mudanca.
Para estudos futuros sugere-se pesquisas empiricas da aplicacdo do ciclo da Neoaprendizagem

para validacdo das competéncias desenvolvidas pelos aprendentes digitais.
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