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Estamos vivendo na era em que todos, ou pelo menos a maioria
da populagao mundial, estao conectados com as redes sociais e
midias digitais. (LEVY, 1999, p. 36)



RESUMO

Um novo cenario se constroi no ambiente escolar, a partir dos avangos tecnoldgicos
e da necessidade que a sociedade da informacao requer ao estarem inseridos em uma
modalidade de tempo diferenciada. Este estudo tem como relevancia relacionar a
cibercultura com a educacao, com o propésito de investigar se as ferramentas digitais
estao sendo utilizadas, e de que forma sdo manuseadas no ambiente escolarou no dia
a dia pelos alunos da E.E.E.F.M. Professora Josefa Justino Gomes.De forma a
fundamenta-lo, realizou-se uma revisdo bibliografica das obras que ratificam o
trabalho desenvolvido, a partir das ideias de Prensky (2001), Maffesoli (2001), Lévy
(1999) entre outros. Neste sentido, a pesquisa ganha amplitude ao estender-se para
uma amostra de campo com o intuito de analisar o interesse dos alunos nessa era
digital, tomando como referéncia a aplicacdo de um questionario, 0 qual indagava o
uso das tecnologias como ferramentas de entretenimento, pesquisa, diversédo e
estudo. Os dados obtidos foram tabulados para uma abordagem quantitativa traduzida
em percentuais e, qualitativa através das interpretacdes e descri¢des observadas.

Palavras-chave: Cibercultura. Ferramentas Digitais. Educacao.



ABSTRACT

A new scenario is built in the school environment, thanks to technological advances
and the need that the information society requires to be inserted into a different type
of time. This study is relevant cyberculture relate to education, in order to investigate
whether the digital tools are being used, and how they are handled in the school
environment or on a daily basis by the students of EEEFM Professor Josefa Justin
Gomes. . In order to base it the same, there was a literature review of the works that
ratify the work, as of Prensky's ideas (2001), Maffesoli (2001), Lévy (1999) among
others. In this sense, the research gains amplitude to extend for a field sample in order
to analyze students' interest in this digital age, with reference to the application of a
questionnaire, which inquired the use of technology as entertainment tools, research,
study and enjoyment. Data were tabulated for a quantitative approach translated into
percentages and qualitatively through the interpretations anddescriptions observed.

Keywords: Cyberculture. Digital Tools. Education.
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1 INTRODUGCAO

A sociedade contemporanea vivencia a maior revolugdo do conhecimento de
todos os tempos, definida como a era do conhecimento no mundo digital e que se
estrutura em um turbilhdo de informacdes e eventos comunicativos que constituem a
Cibercultura, um conjunto de praticas materiais, intelectuais, de valores, de crencas e
atitudes que surgem imersos em um novo meio de comunicagdo chamado de
ciberespaco, no qual os sujeitos podem compartilhar informagées em um espaco
coletivo, em qualquer lugar, de forma rapida e prética.

Este contexto imp&e grandes desafios no ambito educacional possibilitando a
criacao de novos cenarios, tempos e espacos diferenciados que implicam na mudanca
do paradigma educacional. Com todas as possibilidades advindas com os aparatos
tecnolégicos e a Internet como um meio de comunicacgao e de informagcao, um leque
de recursos digitais podem ser utilizados na educacédo como ferramenta didatica que
podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, pois ao utiliza-los para
explorar determinados conteudos a aula podera ser atrativa e significativa para o
aluno.

Por sua vez, os jovens que possuem uma vida fortemente influenciada pela
era tecnoldgica, chamam a atencao com suas atitudes e facilidades de utilizacdo das
novas tecnologias da informagao e comunicacgao, os quais sdo considerados “Nativos
Digitais” (PRENSKI, 2001), os que passaram por etapas em seudesenvolvimento
cognitivo imersos na realidade virtual, provocada pelas vivéncias que a internet
oferece, games, redes sociais, entre outros. Para tanto, precisa-se dos professores
para trabalhar o uso coerente e educativo do mundo digital, de forma a ensinar a
manusear o equipamento em busca de informagdes validas para formar conceitos,
valores, e construir a percep¢cao do mundo desta geracdo de modosignificativo para a
construgao do conhecimento.

Por estes motivos, o presente trabalho tem a finalidade de relacionar a
cibercultura a educacéao, com o proposito de investigar se as ferramentas digitais estao
sendo utilizadas, e de que forma sdo manuseadas no ambiente escolar e no dia a dia
pelos alunos da E.E.E.F.M. Professora Josefa Justino Gomes, localizadana cidade
de Serra Grande-PB.

A importancia desta pesquisa reside no fato de que as escolas estdo sendo

informatizadas com laboratorios de informatica com acesso a internet, bem como os
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tablets educacionais e recursos multimidia estdo adentrando os muros escolares, de
forma que podem proporcional o surgimento de um novo cenario educacional imerso
no meio digital, de maneira a enriquecer o ensino-aprendizagem, tornando a aula mais
atraente e proveitosa ao aluno. Hoje o papel do professor como mediador nesse novo
cenario educacional é de suma importancia, pois, a tecnologia além de renovar o
processo de ensino-aprendizagem proporciona uma aprendizagem mais significativa
e estimulante ao aluno, entdo o mesmo precisa conter uma metodologia adequada
com os novos alunos digitais, de forma que possa promover o feedback da
aprendizagem do discente.

Assim, este trabalho esta organizado da seguinte forma: no primeiro capitulo,
apresenta-se a sociedade em rede integrada a cultura digital No seguinte, sao
apresentadas as ferramentas digitais no ambiente educacional. O terceiro capitulo
trata do estudo de caso com o objetivo de investigar se a cibercultura esta presente
no ambiente escolar. Por fim, apresentam-se as consideracgdes finais.

Nos dados obtidos pela pesquisa, constatou-se que 60% dos alunos possuem
computadores em casa e 40% nao possuem, e em relagcdo ao local de acesso a
internet, metade responderam que acessam internet em outros, como Telecentro
comunitarios, celulares e na casa do colega, 40% dos alunos responderam que
acessam a internet em casa e 10% na Lan House. Questionados sobre a frequéncia
de acesso a internet, 44% dos alunos responderam que acessam a internet
diariamente, 37% varias horas por dia € 19% uma vez por semana.

Metade das pessoas com 10 anos ou mais de idade acessaram a internet no
Brasil em 2013. O percentual representa aproximadamente 86,7 milhbes de pessoas.
Os dados fazem parte da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios 2013 (PNAD),
divulgada nesta quinta-feira pelo IBGE (2014).

O levantamento indicou também que um total de 130,8 milhdes de pessoas
de 10 anos ou mais de idade tinham telefone mével celular para uso pessoal, um
crescimento de 6,3 milhdes em relacdo ao ano anterior. O percentual dos que
possuiam o aparelho aumentou de 72,8%, em 2012, para 75,5%, em 2013, no total da
populacao de 10 anos ou mais (IBGE, 2013).

A internet permite aos usuarios recursos que viabilizam a comunicacao entre
as pessoas em rede, entre os servigos mais utilizados pelos alunos percebe-se que
35% utiliza o Facebook, uma rede social que se tornou um ambiente virtual aonde as

pessoas podem deixar recados para seus amigos, adicionar fotos e videos ao perfil,
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adicionar aplicativos, criar grupos e compartilhar materiais de estudos. 30% dos alunos
responderam que possuem uma conta de e-mail em servidor da Web, essa ferramenta
funciona como canal de transmissdo de textos que permite aos usuarios trocar
mensagens e anexar documentos. 17% confirmam que tem o Whatsapp, um aplicativo
gue permite troca de informacdes, através de texto, imagem ou video pelo celular. Para
uso dessa ferramenta seu aparelho precisa esta conectado com a internet, quer seja
3G ou Wifi. Constatou-se que 9% contem Orkut, 7% fazem uso do Skype que permite
a comunicagdo em tempo real e 2% argumentaram que possuem Twitter, ferramenta
que pode ser usada para publicar textos, divulgar links e se manter atualizado sobre
as principais noticias do mundo.

Os jovens nativos digitais manuseiam os recursos tecnolégicos facilmente,
desenvolvendo capacidades cognitivas no uso dessas ferramentas, questionados
sobre a utilizagdo de videogames, os quais induzem o individuo a criar estratégias
para cumprir 0 objetivo de vencer uma determinada partida e passar para o nivel
seguinte, 73% dos alunos responderam que jogam videogame e 27 nao fazem uso
deste recurso.

O jogo € uma atividade ludica em que criangas, jovens e adultos vivenciam uma
situacdo de envolvimento social, podendo ser usado como motivador no processo de
ensino-aprendizagem, pois estimula o pensamento, desenvolvimento de
habilidades, rapidez e concentracdao. Existem varios tipos de jogos que podemser
usados como ferramentas auxiliares no ensino, de modo a proporcionar uma
aprendizagem mais significante e prazerosa para o aluno, para que isso aconteca &
necessario que o professor atue de forma adequada nesse processo, selecionando
0 jogo adequado e sabendo a finalidade do uso do mesmo. Perguntados sobre quais
os tipos de jogos que os alunos preferem, nota-se que 37% gostam de jogos
esportivos, 18% jogos de acao, 15 responderam que gostam de jogo de aventura e
15% também gostam de outros tipos de jogos, 12% optam por jogos de estratégias
que induzem um raciocino maior do individuo e 3% declaram que jogam os
educacionais. Quando perguntados se conhecem algum tipo de jogo educacional,
67% responderam que ndo conhecem nenhum tipo de jogo educacional, entretanto
33% disseram que conhecem.

Esses numeros sdo preocupantes, uma vez que deviam jogar mais jogos

educacionais, pois proporciona um aprendizado mais significante.
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Kishimoto (1994) afirma que a fung&o ludica de diferentes atividades, inclusive
do jogo caracteriza conduta livre, prazer, satisfacdo, expressdo de vontade,
exploracao, descoberta e divertimento.

Em relagcdo aos equipamentos eletrénicos usados para jogar, 41% dos alunos
responderam que jogam em celulares, 31% no computador, 19% em videogames e
7% no Tablet. Os recursos tecnoldgicos podem ser usados como alternativas para
melhorar a dinamica do professor em sala de aula, tornando a aula mais atraente e
motivante para os alunos. Questionados sobre o uso desses recursos pelos
professores em sala de aula, 60% dos alunos responderam que sim, no entanto 40%
responderam que nao. Infelizmente ainda existem alguns professores que nao se
enquadram nesse novo cenario educacional rodeado de recursos digitais que podem
somar de forma positiva no processo de ensino-aprendizagem.

Em relagcdo ao uso das redes pelos professores, 50% afirmaram que utilizam,
mas 50% responderam que nao fazem uso dos mesmos para melhorar a interacao
entre aluno e professor. Ja em relacao ao uso das ferramentas digitais no ensino, 87%
dos alunos responderam que a utilizacdo dessas ferramentas no ensino facilita na
compreensao do assunto, porém, 13% acredita que o uso das mesmas pode

prejudicar a aprendizagem.
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2 SOCIEDADE EM REDE INTEGRADA A CULTURA DIGITAL

Estamos cada vez mais rodeados de artefatos, objetos, bens e simbolos que
remetem as tecnologias digitais. Os meios de comunicagdo constantemente divulgam
produtos e servigos tecnoldgicos para facilitar o cotidiano das pessoas, tornando a
vida do individuo mais confortavel, agil e eficiente na sociedade dainformacgao. Por
meio desse procedimento o ser humano tem condicdes de expressar ideias e
sentimentos, manejar a emissdo e recepgdo de conhecimentos, mantendo-se em
contato com o mundo.

Derivada de uma série de descobertas como as criagées cientificas e
tecnoldgicas, surge a Cibercultura, envolvendo a sociedade com novas tecnologias e
a estruturacdo do ciberespaco, sendo, pois, este novo espaco de interacoes
propiciado pela realidade virtual (criada a partir de uma cultura informatica). De acordo
com Lévy (1999) sociedade em rede € analisada sob o codinome de “cibercultura”, Ao
explicar o virtual, a cultura cibernética, em que as pessoas experienciam uma nova

relacdo espaco-tempo.

O ciberespaco [...] € 0 novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo
apenas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas também
0 universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo ,cibercultura®, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

Ao explicar o virtual, a cultura cibernética, em que as pessoas experienciam

uma nova relagado espacgo tempo, o autor afirma que:

A cibercultura expressa uma mutagcdo fundamental da prépria
esséncia da cultura. O horizonte de um ciberespago que temos como
universalista € o de interconectar todos os bipedes falantes e fazé-
los participar da inteligéncia coletiva da espécie no seio de um meio
ubiquitario (LEVY, idem).

O ciberespaco € um novo ambiente humano e tecnologico de expressao,
informacao e transacdes econdmicas. Reune pessoas de varios paises, de varias

culturas e linguagens, de todas as idades e profissdbes fornecendo e requisitando
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informacgdes; uma rede mundial de computadores interconectada pela infraestrutura
de telecomunicagdes que permite a informagcdo em transito ser processada e
transmitida digitalmente.

As definigbes de ciberespaco e Internet acabam se confundindo, a razdo é que
ambas sao fruto do desenvolvimento tecnoldgico e possuem caracteristicas
semelhantes e essas peculiaridades que aparecem com destaque na rede, onde se
transformam na mesma coisa, isso reforga novamente quando pensamos que para a
existéncia de uma depende da outra.

Guimaraes-Junior (1999, p. 113), sofistica essa discusséo, introduzindo nela
novos elementos. Para ele, o ciberespaco € um fendbmeno que vai além da
comunicagao no sentido estrito do termo. Mais do que um espago de comunicagao,
oferece suporte a um espaco simbdlico que desencadeia repertorios de atividades de
carater societario, tornando-se palco de praticas e representacdes dos diferentes
grupos que o habitam. E € exatamente esta caracteristica de I6cus virtual de interacao
social que transforma o ciberespaco em uma espécie de laboratério ontolégico para
os individuos que nele experimentam diferentes possibilidades de ser.

Essa perspectiva nos leva a pensar o ciberespaco, entdo, como um campo
gerador de infinitas possibilidades interativas, um novo espago de comunicagéao, de
sociabilidade, de reconfiguracdo de identidades, para além de sua dimensao mais
visivel e pragmatica, que € organizacao e transacao da informacao e doconhecimento.

Os contornos da cibercultura se delineiam a medida que aumenta o uso, o
acesso e a eficiéncia das tecnologias da comunicacao e informacao, diversificando
0s aspecto da cultura digital que permite a comunicagao entre as pessoas, bem como
a produgao, o armazenamento e repasse de informagdées em um espaco coletivo.

Nesse contexto a relagcdo entre o homem e a maquina tem produzido e
registrado informagdes visando uma construcdo de significados para
compreendermos a insergcao das novas tecnologias na cultura e na comunicagao
contemporaneas, sendo a sociedade enquanto um processo complexo e sempre
inacabado entre formas e conteudo. A cibercultura forma-se precisamente da
convergéncia entre o social e o tecnoldgico, sendo através da inclusdo da socialidade
na técnica que ela adquire seus contornos mais nitidos. Nao se trata
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obviamente de nenhum determinismo social ou tecnolégico e sim de um processo
simbidtico onde nenhuma das partes determina irreversivelmente a outra.

Antes de surgir a cultura virtual, a confec¢do de informacdes era restrita. Os
meios convencionais (radio e televisdo) elaboram conteudo em um sistema onde
poucos tinham a possibilidade de opinar para a maioria, onde a produgao ocorrecom
um pequeno grupo e destina-se ao coletivo, bem diferentemente do processo
desenvolvido no ciberespaco, onde o material desenvolvido é feito para que qualquer
pessoa que pode produzir e receber conteudos em qualquer lugar domundo.

Vale ressaltar que a descoberta da escrita foi importantissima para a
comunicagado na sociedade, mas a consolidagdo de ferramentas de massa s6 viria
com a invengao do radio e da televisdo. Mas, sem duvida alguma, a maior de todas as
revolucbes se deu com o surgimento da informatica, no século XX, com o
desenvolvimento tecnoldgico dessa ciéncia foi e esta sendo fator preponderante na
dindamica da comunicacdo. O intuito de comunicar tinha como foco trazer a liberdade
ao pensamento humano e a revolugao da tecnologia trouxe a verdadeira “liberdade”
de se comunicar, a cada nova geragao que nasce esta liberdade é mais permissivel
e acessivel, modelando uma nova cultura nas quais muitos se tornaram imigrantes
desta realidade.

A mediacgdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais
que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a
imaginacao inventiva. A escrita, a leitura, a escuta, 0 jogo e a
composicdo musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a
concepgao, a pericia, o ensino e o aprendizado, reestruturados por
dispositivos  técnicos inéditos, estdo ingressando em novas
configuracdes sociais (LEVY, 1998, p. 17).

As transformacdes sao nitidas na sociedade. Praticas ocasionadas pela
inovacao tecnologica em todos os setores estdo presentes cada vez mais no cotidiano
das atividades humanas compondo o que o filésofo francés Pierre Lévy definiu como
tecnologias intelectuais, o autor defende que esta surgindo um novo espacgo
sociolégico que podera se realizar uma nova cultura e a verdadeira democracia. Os
sujeitos deste espaco "do saber" (o Ciberespaco) formam também uma inteligéncia
coletiva na (Cibercultura).

Maffesoli (2001, p. 30) destaca essa riqueza cultural oferecida pelo ciberespago
quando afirma que “as potencialidades do ciberespaco estdao longe dese esgotar,

mas ja testemunham o enriquecimento cultural que esta sempre ligado a
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mobilidade, a circulacdo, sejam as do espirito, dos devaneios e até das fantasias, que
tudo ndo deixa de induzir’. De fato, quanto mais intenso o contato entre as culturas,
seja coletivo ou individual, maior é a intensidade das transformagdes que irdo ocorrer.
As novas tecnologias de comunicagédo, mediadas por computador, permitem mais do
que o contato massificador da televisdo ou do radio, no paradigma um/todos.
Possibilita a troca real, em tempo real ou nao.

Hoje estamos passando por um processo de mudancgas na sociedade atual,
esse novo cenario se justifica pela presenca das tecnologias da informacao e
comunicacado (TIC), seja no lazer, educacdo, trabalho e na maneira que se
comunicam. A utilizacdo dessas tecnologias possibilitam novas formas de interacao
entre os individuos, ou seja, novas formas de sociabilidade.

Ferreira (2003) descreve a sociedade da informacédo em trés frentes gerais:
uma economia baseada no conhecimento, um novo papel das financas e uma
sociabilidade em rede. Conforme os autores, esta ultima se expressa tanto na esfera
do consumo quanto na circulagao de produtos em escala mundial, ultrapassando as
fronteiras territoriais. A nova economia se caracteriza pela formacao de redes virtuais,
responsaveis pela constituicdo de estratos, de perfis e de habitos sociais semelhantes
nos mais diferenciados paises. Essas novas formas de interagdo criam novas formas

de sociabilidade e novas identidades, mediadas pelas redes midiaticasglobalizadas.

2.1 AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E DA COMUNICACAO E A INTERAGCAO
EM REDE

O universo digital transformou o modo de vida das pessoas facilitando o acesso
a informagéo e viabilizando a expans&o da cultura cibernética. As inovacdes oriundas
da era digital revolucionam todas as dimensodes da vida humana, como as relagdes de
trabalho e producéo, instituicbes, praticas sociais, coédigos culturais, espacos e
processos formativos dentre outros, influenciando o modo de reproduzir a cultura e o
mundo em que esta inserido.

As tecnologias da informacao e comunicacdo tém sido “instrumentos para
pensar, aprender, conhecer, representar e transmitir para outras pessoas e para
outras geragdes os conhecimentos adquiridos” (LALUEZA; CRESPO; CAMPS, 2010,

p. 17) e estamos cercados pelas TIC onde quer que estejamos.
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Na medida em que a informatica processa e difunde a informagdo com uma
serie de interfaces, projeta a ideia de que o real ndo possui mais precedente,
adquirindo, assim, um aspecto transcendental.

Assim Lévy afirma que:

Os sistemas de processamento da informacdo efetuam a mediagdo
pratica de nossas interagdes com o universo. Tanto éculos como
espetaculo, nova pele que rege nossas relagcdes com o ambiente, a
vasta rede de processamento e circulagdo da informacgao que brota e
se ramifica a cada dia esboga pouco a pouco a figura de um real sem
precedente. E essa a dimensao transcendental da informatica (1999,

p. 16).

Isto se torna possivel a partir de algumas caracteristicas, como simulacao,
abstracao e interacdo. Os mecanismos de interligacdo de dados se estabelecem a
partir da hipertextualidade, ou seja, através de uma sequéncia que permite uma leitura
nao linear, em forma de rede na Internet, com todas as ferramentas do World Wide
Web.

Para Lalueza, Crespo e Camps (2010), as TIC, de um modo geral, sdo
especialmente importantes porque atingem a maioria das esferas das atividades
humanas, “desde as formas e praticas de organizacdao social até o modo de
compreender o mundo, de organizar essa compreensao e de transmiti-la para outras
pessoas’.

A rede mundial de computadores €, por exceléncia, um espaco departicipacao,
colaboracdo e compartilhamento cujo sucesso, enquanto propiciadora de tais
atividades, esta diretamente relacionado ao nhumero e engajamento de participantes
que, frequentemente, sequer conhecem de fato um a outro. Dai se infere que mesmo
guando uma ac¢ao se desenvolve de forma individual, recebe valororiundo da presenca
de outros individuos e da interacdo com 0s mesmos.

Se as limitacoes e dificuldades para a publicacdo puderam originar uma classe
de profissionais com acesso privilegiado ao discurso publico, o computador,
devidamente conectado a rede, tornou possivel ao discurso publico contar com a mais
ampla participagao, principalmente, na elaboragao de discursos ou textos gerados de

forma coletiva, muitos de natureza an6nima, como a Wikipédia.
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Diante do cenario da rede, Castells (2003, p. 34-55) aponta a existéncia de uma
cultura propria da Internet, que foi fomentada a partir da conjuncédo de outras quatro
culturas:

Tecnomeritocratica — a cultura que diz respeito a elite cientifica que foi
responsavel pelo desenvolvimento da tecnologia informatica. E o grande ideal da
cultura tecnomeritocratica € a crenga no progresso humano através da incorporagao
da tecnologia.

Hacker — foi outro grupo que deu impulso ao crescimento da Internet. Neste
caso, o hacker tem uma concepcéao diferenciada da que vulgarmente se associa ao
‘pirata da Internet”, correspondendo aos grupos de programadores que foram
responsaveis pelas inovagoes tecnoldgicas do meio.

Comunitaria virtual — é formada por todas as pessoas que utilizam a rede e
gue conhecem em maior ou em menor grau seus recursos em termos de linguagem
e de dominio de programacdes. E nesse espaco da cultura comunitaria que as
pessoas experienciam as potencialidades do meio, em termos de percepcao e de
interacao.

Empreendedora - também integra a cultura da Internet, composta pelos
capitalistas de alto risco que incorporaram o meio como instrumento de geracao de
riquezas.

Para Lévy (1999) o ciberespaco representa um sistema hipertextual, pela sua
dindmica nao linear em comparag¢ao com a forma como o pensamento humano
€ executado, sendo o meio uma possibilidade de formagao de uma biblioteca
universal de informacgdes interligadas pela hipertextualidade.

Se observarmos o espaco de um sistema virtual onde existe o re36curso do
hipertexto, poderemos entender, de maneira mais abrangente, o ambiente de
aprendizagem que se forma a partir do compartilhamento de ideologias e de um
mundo diversificado de opinides, que divergem e interagem entre si. Podemos entao
concluir que a hipertextualidade permite a diversificagdo de ideais em conjunto,
através de midias como os textos digitais que proporcionam uma interatividade com
o mundo virtual, com a realidade virtual da cibercultura.

O contato intenso dos sujeitos com a virtualidade das TIC tem produzido novas

subjetividades.
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Para Lima (2003, p.36)

ciberespaco circulam leis, normas, procedimentos e discursos que, em
seu conjunto, acabam construindo uma cultura do virtual, que é
introjetada pelos internautas, os quais vivenciam uma experiéncia de
fascinio frente as inuUmeras possibilidades que esse tipo de espaco
Ihes oferece.

A virtualidade tecnolégica pode significar I6cus de ampliacao das possibilidades
interativas, de acesso rapido e democratico a informagdes, entretenimento,
oportunidades profissionais, ludicas, educativas e sociais como campo de constru¢ao
de identidades e entre outras. Em contrapartida, pode, também, levar a uma posicao
de alienacéo, se o sujeito se vé preso ao fascinio das imagens eletrénicas. Em suas
palavras Lima (2003, p. 144), argumenta que “atecnologia passa a ser nociva quando

deixa de ser um meio e se transforma num fim”.

2.2 UMA NOVA GERACAO SURGE EM MEIO A SOCIEDADE DA INFORMAGCAO

Hullock (2011) propbe que uma geragdo engloba o conjunto de individuos
nascidos em uma mesma época, influenciados por um contexto historico especifico
gue determina comportamentos, causando impacto direto na evolucao da sociedade.

Com o surgimento da Internet e sua exploracao de forma global, criou-se um

espaco virtual, por onde circulam fluxos eletrénicos de dados, conhecido como
ciberespaco. Este ambiente proporcionou a juncdo da tecnologia com a
sociabilidade, criando uma nova cultura: a cibercultura. Deste modo, aparecem os
“nativos digitais”, conceito criado por Prensky (2001) que designa todo aquele que
nasceu no periodo depois de 1980 se aproveita de todos os aparatos tecnoldgicos
no seu cotidiano.

Para Prensky (idem), sdo considerados nativos digitais aqueles que ja
nasceram em um universo digital, em contato com a Internet, computador e games.
Séao jovens que “falam” com naturalidade e sem sotaque, o idioma digital destes
recursos eletrénicos, como se esta fosse a lingua materna deles. Encaram com

facilidade as frequentes mudancgas e novidades do mundo tecnoldgico e se adaptam
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a esta realidade inconstante com a mesma rapidez com que ela se transforma. O autor
ainda afirma que o perfil tecnologico de criangas e jovens do mundo todo, em uma
tentativa de nos ajudar a compreender melhor esta nova geracao que é realidade em
nossas escolas.

Conforme Tagnin:

Nossos jovens ndo chegaram a conhecer um mundo sem videogames,
e-mail e mensagens instantdneas. Nao é preciso ir muito longe para
afirmar o que diversos estudos confirmam: que os habitos dos jovens
de hoje sao muito diferentes daqueles dos seus pais e professores.
Eles vém sendo chamados de “nativos digitais”, que aderem de
maneira transparente e automatica as tecnologias emergentes,
enquanto os adultos sao chamados de “migrantes digitais”, aqueles
que precisam adaptar-se — ndo sem alguma dificuldade — as novas
ferramentas e novas formas de fazer as coisas. (2013, online)

Ao adotarem o mundo digital como partes integrantes e dominantes de sua vida
cotidiana conseguem realizar varias tarefas simultaneamente como assistir a videos,
fazer download de musicas, teclar com os amigos em salas de bate-papo, enviar e
receber arquivos diversos, realizar pesquisas através da internet e entre outros. Como
consequéncia, estdo acostumados a receber informagdes em um fluxo alucinante, tem
extrema familiaridade com imagens, simbolos e cddigos e sua linha de pensamento e
raciocinio assemelha-se a forma rizomatica de leitura dos hipertextos, nada linear e
conduzida pela aleatoriedade aparente dos cliques.

Essa geracao, como Prensky (2001) destaca, “pensa e processa informagoes
de forma diferente” e sua familiaridade com a linguagem digital faz com que ela seja
para eles como uma segunda lingua. Para o autor, muitos jovens dessa geracao estéao
acostumados a obter informacdes de forma rapida e a interagir com diversas midias
ao mesmo tempo em fungdo de sua convivéncia diaria com computadores,
videogames, audio e video digital praticamente desde que nasceram. Além disso, tém
o habito de ficarem constantemente conectados com seus pares, seja através de
seus celulares e mensagens instantaneas SMS ou através de seus computadores
ligados a rede da Internet e ferramentas de comunicag¢do como Facebook, WhatsApp,
Google Talk, entre outros.

De modo semelhante, Palfrey e Gasser (2008) os descrevem como pessoas
que possuem uma persona online, possivel gragas a recursos tecnolégicos como

smartphone e a redes de relacionamentos que lhes permitem levar uma vida online
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e offline durante todo o dia. E essa € uma das caracteristicas que os torna tao
diferentes de seus pais e de outros adultos de gera¢des mais velhas. Enquanto esses
ultimos, em sua adolescéncia, escreviam seus pensamentos e segredos em pequenos
cadernos, na forma de diarios trancados com cadeado, os nativos digitais tornam
essas informacdes, publicas, descrevendo seus segredos e pensamentos através de
blogs em que compartilham listas com links que levam a outros blogs que o autor
aprecia, de certa forma criando conexdes entre pessoas que provavelmente nunca
irdo se encontrar pessoalmente.

Como frisou Aguaded, Hernando-Goémez e Peréz (2012, p. 17), as criangas e
jovens de hoje vivem num tempo de “revolucéo cultural e tecnolégica”, marcadapelos
ecras, que ira definir e delimitar de modo diferente os seus habitos de vida eas suas
percepcdes. Neste contexto, o autor se expressa significativamente ao notar que essa
revolucdo ou inovacado tecnologica influencia todos os ramos de atividades,
impactando de maneira concreta nossa forma de relacionamento com os outros e com
o conhecimento.

Entdo, faz-se necessario refletir sobre a evolugdo operada no que respeita a
leitura e de que modo desafia hoje os jovens que “navegam” na Internet a prosseguir
por rotas que lhes exigem competéncias multifacetadas. Como sublinham Viana e
Martins (2009), trata-se de uma navegacdo num novo mundo do qual tém que

1]

expurgar criticamente ‘o excesso e deficiéncia de qualidade” (p.11), pois, “a
quantidade de informacao que circula na sociedade moderna impede que qualquer ser
humano possa abarcar nos mesmos moldes em que o fazia no passado” (BALULA,
2007, p. 116).

Os autores Veen e Vrakking (2009) descreveram varias praticas peculiares dos
Homo Zappiens com as TIC digitais. O Homo Zappiens, que consideraremos apenas
nativo digital, € um letrado digital que tem como uma das principais caracteristicas a
capacidade de realizar varias tarefas simultaneamente, por exemplo: quando esta
navegando na internet, simultaneamente ouve musica, interage nos chats, e ainda
assiste a televisdo. Outras caracteristicas do nativo digital sdo:

* Interage na rede e estd conectado com amigos fisicos ou virtuais, ndo ha
distingdo. Também, ndo impde limites fisicos, geograficos ou humanos, pois a

interacdo ocorre tanto fisica quanto virtualmente;
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» Lé textos de forma néo linear, pois acessa hipertextos para obter informacao;

» Busca informacdo em diversas fontes, inclusive por meio de troca de
mensagens com 0s amigos que estdo conectados em rede. Como consequéncia, opta
por interagdes sincronas, pois quer uma resposta instantanea. Costuma ser rapido na
execucao de tarefas e respostas;

* Lida bem com uma grande carga de informacao e mantém controle sobre o
fluxo de informag&o e comunicacao;

 Esta aberto as novas tecnologias, desde que atendam as suas exigéncias e
necessidades;

» Tem familiaridade com jogos de computador que o remetem a um mundo de
atividade, controle e imerséo;

» Tem facilidade para compartilhar informacao, inclusive nos blogs e nasredes
sociais, tornando o conceito de privacidade muito mais amplo, pois permite uma maior
exposicao de sua vida pessoal;

» Apresenta um carater colaborativo e cooperativo na solu¢do de problemas e
no compartilhamento de informacéo;

« E um bom comunicador, porém utiliza mensagens curtas e informais.

Essas caracteristicas delineiam o perfil dos usuarios nativos digitais na
sociedade da informacéao, onde todas as tarefas que realizam comumente tornam-se
simples no seu cotidiano. Porém, a diferenca entre esta geragao e suas antecessoras,
no dizer de Tapscott (1999, p. 1) € que essa € a primeira geragado a crescer cercada
pela midia digital, imersos em bits: “pela primeira vez na historia, as criangas sentem-
se mais confortaveis, sdo mais instruidas e versadas que seus pais” e professores
‘numa inovacéao tao importante para a sociedade” (idem, p. 2). As criancas de hoje
interagem com a tecnologia da informagcdo de forma espontanea, inclusive
compartilhando saberes com os adultos que tém dificuldades para incorporar as
novidades tecnoldgicas.

Os nativos digitais n&o utilizam os recursos do mundo digital para
aprendizagem. Para o educador e pesquisador Marc Prensky (2001), esses jovens
estdo acostumados a obter informagdes de forma rapida e costumam recorrer
primeiramente a fontes digitais e a Web antes de procurarem em livros ou ha midia
impressa. O que torna importante discutir a utilizagdo das ferramentas digitais no

contexto escolar.
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3. FERRAMENTAS DIGITAIS NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Nos ultimos anos, o Brasil, com o Ministério da Educacao a frente, tem investido
em equipamentos eletrénicos digitais, com o intuito de promover praticas mais
abrangentes e efetivas de uso da informatica educacional. Assim como um movimento
gue se encontra aos adeptos entusiastas nas mais diversas regides do planeta, como
nas Américas ao continente Africano, Europeu e Asiatico.

Entre nds, programa nacional de tecnologia educacional (PROINFO), tendo
como objetivo promover o uso pedagogico da informatica na rede publica de ensino.
O programa oferece as escolas computadores, recursos de inclusao digital e varios
conteudos educacionais, visando melhorar cada vez mais o ensino-aprendizagem.
Outros projetos como, Um computador por aluno, Tablets para alunos do 12 ano do
Ensino Médio e Netbooks para professores ofertados pelo o MEC, abre possibilidades
para uma mudancga de paradigma educacional nesse campo, além de oferecer cursos
de formacao para os docentes das redes estaduais e municipais no ambito de como
utilizar essas ferramentas no ambiente escolar. A ideia é buscar a inversdo de
direcionamento na inclusdo digital, ou seja, em vez de se pensar na introdugcédo da
cultura digital na escola apenas como ferramenta, a proposta é que a escola se inclua
na cultura digital.

Lalueza, Crespo e Camps (2010, p. 51) afirmam que,

a tecnologia contribui para orientar o desenvolvimento humano, pois
opera na zona de desenvolvimento proximal de cada individuo por
meio da internalizacdo das habilidades cognitivas requeridas pelos
sistemas de ferramentas correspondentes a cada momento histérico.
Assim, cada cultura se caracteriza por gerar contextos de atividades
mediados por sistemas de ferramentas, os quais promovem praticas
que supdem maneiras particulares de pensar e de organizar a mente.

No contexto tecnolégico atual, sdo valorizadas as habilidades, atitudes e
competéncias do sujeito da Sociedade em Rede (HOFFMANN, 2006). Por isso
mesmo, a escola poderia dedicar-se a enriquecer ambientes de aprendizagem que
possibilitem ao aprendiz pensar sobre situagcées-problema em diversas perspectivas,
integrando conhecimentos e trabalhando em equipe.
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A adaptacédo e absorcdo de novas tecnologias no ambiente escolar podera
facilitar a aquisicdo de conhecimento induzindo a criatividade, aumento daautoestima,
esses recursos digitais sao indispensaveis nos dias de hoje, porque podem ser
utilizados como ferramentas de apoio ao ensino-aprendizagem, criando alternativas
que superem dificuldades na aprendizagem do aluno.

Vale ressaltar que a escola de hoje é fruto da era industrial, foi estruturada para
preparar as pessoas a viver e trabalhar em outro contexto, que agora esta sendo
convocada a aprender, devido as novas exigéncias de formacédo de individuos,
profissionais e cidadaos diferentes daqueles que foram necessarios na era industrial.
Desse modo, espera-se que a escola “se reinvente”, para que possa sobreviver como
instituicdo educacional. E essencial que o professor se aproprie de gama de saberes
advindo com a presenca das tecnologias digitais da informacédo e da comunicacgao
para que sejam sistematizados em sua pratica pedagogica.

A aplicacdo e mediacdo que o docente faz em sua pratica pedagodgica do
computador e das ferramentas multimidia em sala de aula, dependem, em parte, de
como compreende o processo de transformacao, se o professor vé todo esse processo
como algo benéfico, que pode ser favoravel ao seu trabalho ou sente se ameacgado e
acuado por essas mudancas. Esta proposta para o corpo docente € bastante
significativa para uma reflexdo da pratica pedagogica na era digital, onde grande parte
dos professores estdo sendo desafiados a rever sua formagdo, poisndo estao
conseguindo atingir o interesse de criangas versadas em midia digital, queconhecem
mais a tecnologia do que eles e que interagem com o conhecimento de forma
diferente.

Da década de 1990 até a virada do séc. XX| houve uma explosao de novas
tecnologias. A internet se disseminou e 0s equipamentos se tornaram mais acessiveis.
Os alunos de hoje sao cidadaos da sociedade da informacao: “esses alunos de cuja
formacao estamos falando, sao individuos multimidia, muito diferentes do que foram
seus pais e professores. (...) pertencem ao que se esta chamando geragcédo Nintendo”
(MARINHO, 2002, p. 43).

Para Marco Silva (2002) as novas tecnologias interativas, a exemplo dos
computadores, romperam com a linearidade da transmissdo das informacdes. A
perspectiva comunicacional bidirecional, que se abriu, colocou em questao os
modelos simplificadores que ainda predominam nas escolas. A pratica docente, na

sala de aula, ainda se pauta no paradigma classico herdado da ciéncia moderna,
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com uma nitida separagao entre a emissao pelo professor e a recepgcao pelos alunos.
E evidente que “a emergéncia da interatividade é um fenémeno da sociedade da
informacao” (SILVA, 2002, p. 10-21) e ndo se trata de modismo, mas de mudancgas
significativas e de carater permanente, uma vez que “as novas tecnologias interativas
renovam a relacao do usuario com a imagem, com o texto, com o conhecimento".

Nesse sentido, entendemos que os esforcos devem ser direcionados para a
qualidade da formacg&o, com a proposi¢cdo de uma pratica pedagdgica inovadora,
que utilize a tecnologia como instrumento para formar alunos criticos, reflexivos e
investigadores continuos em suas areas de atuagcdo no campo educacional.
(BEHRENS, 1999). A dinamica da inovacao pedagdgica, que “consiste na implantagcao
do construtivismo socio interacionista, ou seja, a constru¢cdo do conhecimento pelo
aluno mediado por um educador" (VALENTE, 1999, p. 22), é facilitada, também,
quando o educador dispde dos recursos da informatica, ele tem mais chances de
entender os processos mentais que se estabelecem na construgdo do conhecimento,
propiciando uma intervencao mais efetiva.

As tecnologias digitais sdo, sem duvida, recursos muito proximos dos alunos,
pois a rapidez de acesso as informacdes, a forma de acesso randémico, repleto de
conexdes, com incontaveis possibilidades de caminhos a se percorrer, estdo
aproximando a forma como o aluno pensa e aprende. Essa revolucao da tecnologia,
em nome da comunicac¢ao, aliada a sua nova forma de producéao de informacao foram
de grande valor no desenvolvimento da interatividade e da dindmica social, como: A
Web, jogos online e as redes sociais que poderao ser utilizados a favor da educacao,
mesmo que se torna um desafio para o professor em sua pratica pedagdgica, mas que

precisa se apropriar de tais recursos e integra-los ao seu cotidiano de sala de aula.

3.1 AWEB COMO FERRAMENTA DIDATICA NA APRENDIZAGEM NAO LINEAR

Com inicio nos anos 80, a evolugcao da economia mundial transformou o0 mundo
e consequentemente, o avancgo da tecnologia apontaria para a criacao de paradigmas
de ambitos culturais, econémicos e sociais. O desenvolvimento da Internet foi, sem

duvida, o marco culminante para a expansao da cibercultura e o
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incremento da interatividade, o que fez surgir a necessidade de reforcar o conceito de
troca de informacgdes e colaboragao dos internautas com sites e servigos virtuais.

Considera-se que a internet apresenta novas possibilidades de solugdo em um
vasto campo para a pesquisa. O acesso a esta ferramenta tornou-se universal, os
usuarios realizam suas buscas nao linear permitindo para o mesmo a descoberta de
informacao ao longo do caminho trilhado, tornando-se dinamica, interativa, prazerosa
a navegacao através de uma grandiosa rede.

A comunicacdo com a Web 2.0 passa a recebe um novo fluxo, na qual as
pessoas podem interagir entre si, compartilhar arquivos, ideias, de maneira rapida e
coletiva. O que para Alexander (2006) promove a colaboracédo e o compartilhamento
do conhecimento de forma coletiva e descentralizada de autoridade, provendo
liberdade para os participantes utilizarem e reeditarem conteudos.

A Web 2.0, termo criado em 2004 por Tim O“Reilly, é utilizado para explicar a

segunda geragcao da WWW. O autor afirma que a

Web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, e um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma.
Entre outras, a regra mais importante é desenvolver aplicativos que
aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais
sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva
(O"REILLY, 2005, online).

Para Graells (2007) a Web 2.0 permite buscar, criar, compartilhar e interagir
online e as implicagdes na educacao sao as seguintes: Constitui um espaco social
horizontal e rico em fontes de informacéao (rede social onde o conhecimento nao esta
fechado) que supde uma alternativa a hierarquizacdo e unidirecional idade dos
ambientes formativos tradicionais. Implica novas regras para professores e alunos
orientados para o trabalho autbnomo e colaborativo, critico e criativo, para a expressao
pessoal, para investigar e compartilhar recursos, para criar conhecimento e para
aprender;

eSuas fontes de informacado (ainda que nem todas confiaveis) e canais de
comunicacgao facilitam para uma aprendizagem mais autbnoma e permitem uma maior
participacao nas atividades em grupos, que frequentemente aumentam o interesse e
a motivacao dos alunos;

eProporciona espacos on-line para o armazenamento, classificacdo e

publicagao/divulgacao de textos e audiovisuais e todos podem acessa-los;
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e Facilita a realizacdo de novas atividades de aprendizagem, de avaliagdo e a
criacao de redes de aprendizagem;

e Proporcionam ambientes para o desenvolvimento de redes de escolas e
professores onde se faz reflexdo sobre os temas educacionais, onde ha ajuda,
elaboracao e compartilhamento de recursos educacionais.

Sendo assim, a utilizagdo da Web 2.0 nos ambientes escolares como recurso
pedagogico oferecem mais chances de alcangar determinados objetivos naeducacéao
que é formar cidadaos para a nova era digital, proporcionando uma aprendizagem
mais motivante e prazerosa, podendo ampliar a capacidade dos alunos.

A grande diferenca exposta por essa nova plataforma é a socializacdo do
conteudo e a divulgacao de novas midias como, por exemplo:

» Blogs: s&o paginas da internet, onde regulamente s&o publicados diversos tipos
de anuncios, conteudos, imagens, podendo ser administrado por uma ou mais
pessoas.

»Youtube: € um site onde as pessoas podem compartilhar videos através da
internet

= P2P (Peer to Peer): Com a tradugao ponto a ponto, sdo redes de servi¢os de
compartilhamento de arquivos que utilizam a Internet. A tecnologia reduz os custos e
€ de facil distribuicdo de conteudo.

» Comunidades Virtuais: agrupamento de pessoas reunidas na internet por
valores ou interesse comum, podendo ser usada para compartilhar ideias, dicas,
debater sobre um determinado assunto.

De acordo com Rosa (2001) afirma que a internet (poderia se dizer o
ciberespaco) esta muito mais para um territério do que para uma coisa. Nascer ou
viver no territério da Alemanha, por exemplo, faz do individuo um alemao, sujeito a
cultura e as contingéncias daquele lugar. Por outro lado, o convivio na internet tem
suas regras, seus crimes, suas ofensas, e configura os que nele habitam, instituindo
etiquetas, normas sociais, habitos, costumes, constituindo uma cultura no sentido

pleno do termo.
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3.2 JOGOS ELETRONICOS: RECURSO PEDAGOGICO POTENCIADOR PARA O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DO DISCENTE

Os jogos eletrbnicos possuem caracteristicas bastante peculiares, mas nao
fogem do contorno desenhado por Huizinga (2001, apud MATTAR, 2010, p. 16) para
caracterizar os jogos como um todo. Para ele, os jogos representam uma atividade
sem imposicoes, livre, voluntaria e prazerosa; € um mundo imaginario, sendo capazes
de absorver inteiramente o jogador e, além disso, criam momentos e situagdes de
ordem provenientes da aplicagdo de suas regras. Ordem, imersao e prazer sao
também propostas dos games, mas o uso de tecnologias avangadas na elaboracao
destes os leva muito além desta proposta. Leva-os para o caminho da interagéo,
colaboracéo, criatividade e principalmente conectividade.

A aprendizagem através dos jogos educativos vem ganhando cada vez mais
espagco no cenario educacional, pois constituem importantes recursos didaticos
capazes de promover a aprendizagem de maneira prazerosa e estimulante para os
alunos.

No que tange a aprendizagem, Hamze (2002) afirma que aprender se trata de
um processo de mudanca de comportamento obtido através da experiéncia construida
por fatores emocionais, neurologicos, relacionais e ambientais. Complementa dizendo
que o ato de aprender € o resultado da interagao entreestruturas mentais e o meio
ambiente, sendo o professor coautor do processo de aprendizagem dos alunos, onde
o conhecimento € construido e reconstruido continuamente.

Os jogos, em particular os educativos para o ambiente escolar, induzem a
eficacia da aprendizagem como um processo de construcdo onde os alunos devem
ser os protagonistas de uma edificacdo colaborativa do conhecimento, mediadapelos
professores e recursos tecnoldgicos. O foco da aprendizagem deixara de ser somente
as disciplinas curriculares, que passarao a ter como companhia as habilidades
exigidas pelo mundo digital, globalizado e competitivo em que vivemos. Daremos
énfase a aprendizagem que acontece, na maioria das vezes, fora do ambiente escolar,
baseando-se na pedagogia cultural, através da estimulacdo mental e emocional
proporcionada pelos games, com demonstracdes de que os jogos eletrénicos podem
se tornar aliados da escola e sugestdoes para que isto aconteca de forma efetiva na

pratica pedagdgica.
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De acordo com Mattar (2010) e Prensky (2001), as principais habilidades
desenvolvidas pelos jogos eletrdnicos, que nao sdo poucas nem superficiais, sdo:
facilidade para trabalhar em grupo; capacidade de aprender de forma rapida; iniciativa,
atitude e criatividade; capacidade de resolucao problemas e tomada de decisdes
mesmo com pouca informacgao disponivel; raciocinio e processamento de informacoes
mais velozes; processamento paralelo, ndo linear (o que lembra os hipertextos
disponiveis na Internet); capacidade de acesso randémico as informacgdes, e nao
passo a passo; preferéncia do visual ao textual; facilidade em aprender jogando; nao
veem diferenca entre as fronteiras de jogo, trabalho e estudo; alimentam um
sentimento positivo em relacdo a tecnologia e a conectividade e por fim, mas nao
menos importante, desenvolvem atividades sincronas, simultdneas sem
comprometimento do resultado de algumas delas.

Mattar (2010) ainda afirma que a escola separa aprendizagem de prazer,
como se ambos fossem fendbmenos mutuamente exclusivos: onde tem aprendizagem
nao pode haver prazer ou diversao e vice-versa. Ao observarmos as caracteristicas
marcantes dos jogos, destaca-se a que relata a sensacdo de prazer a qual os
jogadores sao submetido, que acaba propiciando um aprendizado involuntario e
descompromissado, sem pressao.

Segundo Alves (2006), a interacdo dos nativos digitais com os jogos eletronicos
demanda rapidez e uma inteligéncia sensoriomotora, o que ratifica a ideia de que
essas geracdes apresentam formas distintas de pensar e compreendero mundo.
Portanto, € interessante que o professor aplique jogos eletrdnicos como estratégia de

aprendizado no processo didatico de ensino.

3.3 REDES SOCIAIS, ENSINO E APRENDIZAGEM

A insercao da informatica modificou a comunicacdo, o que é visivelmente
observado na trajetoria que as relacdes sociais tomaram a partir do avanco da Internet.
A criacao das redes sociais online modificou, significantemente, o processo
de relagdo humana e o crescimento dessas ferramentas tem fluxo continuo, tanto em
guantidade como em extensao, o reflexo dessa nova forma de relacionamento &
sensivel nos terrenos cultural, social, politico e econbémico. O surgimento dessa

ferramenta estimulou as interatividade da vida virtual e a variedade dos processos
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sociais. Sdo considerados sistemas abertos, através de meétodos de constante
reconstrucao, tanto individual quanto coletiva, mediando relagdes entre pessoas e
grupos, formados pelo sentimento de identidade e pertencimento.

Lévy (1999) define as redes sociais como uma série de participantes
autbnomos que unem recursos e ideias em torno de interesses comuns, independente
de proximidade geografica ou filiagdes institucionais.

As redes sociais sdo representacdes dos relacionamentos entre as pessoas, ou
seja, a interagdo em rede entre si e seus agrupamentos, tendo a funcionalidadede
trocar informacdes, ideias e pontos de vista sobre os mais variados assuntos. Além
disso, sao provedores que permitem a criagdo de uma rede de relacionamentos que
se cria por meio de afinidades, sao os locais mais frequentadospelos jovens e criangas
sem limites de distancia, tempo e espaco. Os participantes conversam, trocam
informacdes, compartilham experiéncias, sentem-se acolhidos por seus pares em um
ambiente virtual.

Segundo Capobianco (2010), as tecnologias de informagdo e comunicagao
oferecem recursos para favorecer e enriquecer as aplicagcdes e processos,
principalmente na area da educacdo. A adocdo dos recursos das TIC para
aprendizagem abre novas oportunidades para complementar a educacao formal. A
utilizacao das redes sociais enquanto recursos educativos permitem um melhor
acompanhamento e evoluc¢ao dos alunos, pois desenvolvem autonomia, confianga e
autoestima para buscar novos conhecimentos, fazendo com que tenha um papel
ativo na aprendizagem. No entanto, possui algumas desvantagens no uso destas
tecnologias, uma vez que redes sociais sdo comunidades abertas atodo mundo. Sua
atualizacdo como ferramentas de ensino-aprendizagem deve ser acompanhada e
orientada por toda escola, em especial pelos professores que devem alertar e orientar
0s alunos no uso correto e educativo, fazendo com que a aprendizagem se torne
prazerosa e motivante.

Aproveitando a ideia langada por Smith (2007), talvez a mudanga de termos
assegurasse 0 uso das vantagens que as redes sociais trazem para 0 campo
educacional. A sociedade evolui de forma tao rapida que, por vezes, a nossa mente
demora ainda algum tempo até conseguir alcancar o nivel de evolucao social. O fato
das redes sociais estarem muito relacionadas com a procura de relagbes amorosas

leva a que sejam muitas vezes vistas como algo negativo. Contudo, a par dessa
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"forma de utilizacdo" existem outras, tais como utilizacdo com fins educacionais, ja
referidos, e profissionais.

De acordo com Bohn (2009) "as redes sociais oferecem um imenso potencial
pedagogico. Elas possibilitam o estudo em grupo, troca de conhecimento e
aprendizagem colaborativa. Uma das ferramentas de comunicacado existentes em
guase todas as redes sociais sdo os foruns de discussao. Os membros podem abrir
um novo tdpico e interagir com outros membros compartilhando ideias".

Nessa concepcgdo, pode-se considerar que o aluno ao interagir nas redes
sociais como um ambiente virtual de aprendizagem, pode vivenciar uma participacao
colaborativa entre professor e aluno proporcionando a trocar de ideias livremente. E
o professor, como imigrante, pode ficar mais préximo a realidade de seus alunos
nativos da era digital. Dessa forma, as redes sociais podem ser um caminho para que

as aulas figuem mais interativas e mais ludicas.
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4 O ESTUDO DE CASO: CIBERCULTURA X EDUCACAO

Este capitulo apresenta o estudo de caso realizado, iniciando pelos aspectos
metodoldgicos da pesquisa, para depois apresentar dados coletados e

analisados com alunos de uma escola publica da cidade de serra grande-PB.

4.1 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A problematica de estudo para a concretizacao deste trabalho surgiu a partir do
intuito de investigar se um grupo de discentes de uma escola publica faz parte da
sociedade conectada, em rede, e se no ambiente educacional os docentes exploram
as tecnologias como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem.

Foi realizada uma pesquisa com um grupo de alunos da escola professora
Josefa Justino Gomes da cidade de Serra Grande-PB, sendo a mesma de carater
exploratério, estruturada como estudo de caso.

Segundo Cervo e Bervian (2002, p. 23-25), ndo se inventa um método, depende
do objeto da pesquisa, pois toda a investigacdo nasce de algum problema observado
ou sentido, por isso 0 uso do conjunto de etapas de que se serve o método cientifico,
para fornecer subsidios necessarios na busca de um resultado para a hipotese
pesquisada.

Esta foi uma pesquisa de campo de carater exploratério, estruturado como um
estudo de caso definido por Gil (2007), realizada na E.E.E.F.M. Professora Josefa
Justino Gomes da cidade de Serra Grande-PB, tendo como objetivo analisar a
influéncia da cibercultura na educacao e analisar como os recursos digitais sdo usados
pelos alunos nativos no ambiente escolar.

O método para a realizacao deste trabalho partiu de uma pesquisa de campo
de carater exploratorio na Escola de Ensino Médio Professora Josefa Justino Gomes
da rede estadual da cidade de Serra Grande-PB, os sujeitos envolvidos na pesquisa
ao todo foram 30 (trinta) participantes, pois a mesma efetuou-se aleatoriamente.

Na realizacdo de uma pesquisa, Oliveira (2002, p. 66) afirma que depois de
definidas as fontes de dados e o tipo de pesquisa, que pode ser de campo ou de
laboratoério, devemos levantar as técnicas a serem utilizadas para a coleta de dados,

destacando-se: questionarios, entrevistas, observacao, formularios e discussdo em

grupo.
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A técnica escolhida para a coleta de dados ocorreu pela aplicagdo de um
questionario direcionado aos alunos no nivel médio, constituido por uma série
ordenada de perguntas pré-elaboradas, sistematica e sequencialmente dispostas em
itens que constituem o tema da pesquisa, que devem ser respondidas por escrito e
sem a presencga do pesquisador (MORESI, 2003).

Os sujeitos envolvidos na pesquisa ao todo foram 30 (trinta) participantes, e a
escolha deste universo ocorreu de forma aleatoria, ou seja, com participacao de
alunos de varias séries do ensino médio. O questionario continha 11 questdes com
varias alternativas de multipla escolha, todas relacionadas com o universo digital da

atualidade.

4.2 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS DA PESQUISA

Quanto a analise e discussao dos resultados, a pesquisa investigativa tem a
finalidade em um estudo de caso referente a insergdo dos sujeitos na sociedade digital
e se 0 ambiente escolar faz uso das ferramentas tecnologicas no processo de ensino
e aprendizagem, a partir das variaveis tradadas nos respectivos graficos abaixo. O
grafico 1 refere-se ao género dos participantes da pesquisa, de modo que 60% eram

mulheres e 40% homens.

Grafico 1 — Caracterizacdo do género

E Femino ® Masculino

Fonte: Dados da pesquisa (2014)
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Observa-se que no grafico 2, a seguir, que 37% dos alunos cursa o 32 Ano do

nivel médio, 33% cursam o 12 Ano e 30% o 22 Ano.
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Gréafico 2 — Nivel de Ensino

m 12 ano médio m2°2ano médio m3°2ano médio

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Nos dados obtidos pela pesquisa, constatou-se que 60% dos alunos possuem
computadores em suas residéncias, no entanto, 40% nao possuem. Como mostra o
grafico 3.

Gréafico 3 — Possui computador em casa?

H sim
H nao

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Em relagéo ao local de acesso a internet 50% responderam em outros como:
Telecentro, celular e na casa do colega, 40% acessam em casa, 10% na Lan House
ou locais de acesso livre Wifi. Identificado no grafico 4.
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Gréafico 3 —-Local de acesso a Internet

mCasa mEscola mLan House m Qutros

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Analisando o gréfico 5, observa-se que 44% dos alunos acessam a internet
diariamente, 37% varias horas por dia, 19% uma vez por semana e nao houve nenhum

que responde-se que navegasse uma vez por més por esse mundo virtual.

Gréfico 4 — Frequéncia de acesso a Internet

m Diariamente  ®mVarias horas por dia  ®Uma vez por semana

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

A internet permite ao usuario recursos que viabiliza a comunicagdo entre as
pessoas em rede, com isso a variavel abordada no grafico 6, requer identificar qual

servico € mais utilizado entre os alunos entrevistados. Contudo, percebe-se que
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35% utiliza o Facebook uma rede social que se tornou um ambiente virtual bastante
comum na sociedade moderna. 30% responderam que possuem uma conta de e- mail
em servidor da Web, 17% confirmaram que tem o Whatsapp um ambiente que permite
troca de informacgoes seja através de texto, imagem ou video pelo celular. Constatou-
se que 9% contem Orkut, mas que ndo o utiliza. 7% fazem uso do Skype que permite
a comunicagao em tempo real, 2% argumentaram que possuem oTwitter. Além disso,
pode-se observar que nenhum aluno criou um site ou um blog, nem tdo pouco outro

tipo ferramenta midiatica na internet.

Gréfico 6 — Servicos de comunicacao entre usuarios em rede

= e-mail m skipe ® whatsApp = orkut mblog ®facebook Esite ®twitter moutros

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Sabe-se que a sociedade atual esta imersa em um mundo virtualizado,
principalmente os jovens considerados nativos digitais, pois 0s mesmos manuseiam
0s recursos tecnologicos facilmente. Por esta raz&o, a seguinte questdo indaga a
utilizacdo de videogames, os quais induzem o individuo a estratégias para cumprir
com o objetivo de vencer determinada partida passando para novo nivel. Entdo, a
partir do grafico 7 percebe-se que 73% jogam videogames e 27% nao fazem uso deste

recurso tecnoldgico.
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Gréfico 7 — Joga videogames?

E Sim mnao

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Ao verificar quais os tipos de jogos que os alunos preferem, nota-se que 37%
gostam de jogos esportivos, 18% jogos de acao, 15% responderam que escolhem
os de aventura e 15% também afirmaram que preferem outros tipos de jogos, ja 12%
optam por jogos de estratégia que induz um raciocinio maior do individuo, 3%
declararam que jogam os educacionais. Mais um dado que denota o uso de

ferramentas digitais sem objetos pedagogicos como exposto no grafico 8.

Gréfico 8 — Quais os tipos de jogos que preferem jogar?

B acdo Maventura Mesportes [ estratégia M M jogos educacionais M outros

Fonte: Dados da pesquisa (2014)
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Percebe-se no grafico 9 que 42% dos alunos jogam em celulares, 32% no

computador, 19% em videogames e 7% no Tablet.

Grafico 9 — Qual o equipamento eletronico utilizado parajogar?

mvideogame ®computador mcelular =tablet =

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Conforme as respostas coletadas pelos alunos 67% afirmaram que néo
conhece nenhum tipo de jogo educacional, entretanto, 33% disseram que conhece
alguns do tipo: Sudoku, Show do Milhdo, Jogo da Memdéria, Caga-Palavras e entre

outros. Como enfatiza o gréafico 10.

Gréfico 10 — Conhece algum jogo educacional?

Hsim M nao

Fonte: Dados da pesquisa (2014)
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Quando questionados sobre uso dos recursos tecnolégicos pelos professores
em sala de aula para auxiliar o processo ensino-aprendizagem, 60% dos alunos
afirmaram que os professores nao fazem uso desses recursos como meio de estimular
os alunos e proporcionar uma aprendizagem mais interativa e prazerosa. No entanto,
40% da turma afirmou que os professores fazem uso desses recursos tecnolégicos no
ambiente escolar, exibido no grafico 11.

Faria (2004) explica que os recursos tecnoldgicos facilitam a passagem do
modelo mecanicista para uma educacao sécio interacionista, ainda que a realizagao
de um novo paradigma educacional dependa do projeto politico-pedagogico da
instituicdo escolar, da maneira como o professor sente a necessidade desta mudanca
e forma como prepara o ambiente da aula. E importante criar um ambiente de ensino
e aprendizagem instigante, que proporcione oportunidades para que seus alunos

pesquisem e participem na comunidade, com autonomia.

Grafico 11 — Os recursos tecnoldgicos sao utilizados pelos professores para
auxiliar no conteudo em sala de aula?

B sim MW ndo

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Ao questionar aos alunos se os professores utilizam as redes sociais ou
programas aplicativos para melhorar a interatividade do aluno com disciplina, e
consequentemente com o conteudo abordado, 50% afirmaram que o utilizam, mas
50% responderam que nao fazem uso dos mesmos para melhorar essa interacao entre
aluno e professor por intermédio de um recurso digital no processo ensino-

aprendizagem, como mostra o gréfico 12.
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Grafico 12 — Algum professor utiliza as redes sociais ou programas
aplicativos direcionados a disciplina que leciona?

B Sim M Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2014)

Os alunos (a) que colaboraram ao responder o questionario aplicado para
enriquecer a fundamentacao do presente estudo nos revelam com 87% que o uso de
ferramentas digitais no ensino facilita na compreensdo do assunto, porém, 13%
acreditam que o uso das mesmas pode prejudicar a aprendizagem por nao deter

habilidades ao manipular, como demonstra o grafico 13.

Gréfico 13: o uso de ferramentas digitais no ensino facilita a aprendizagem
significativa do conteudo?

®mS5im = Nao
Fonte: Dados da pesquisa (2014)
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Ao realizar o respectivo estudo de caso, observou-se que tantos os alunos
guanto o ambiente em que estdo inseridos ainda nao se submeteram totalmente a
tecnologia. Os alunos detém o manuseio de alguns recursos digitais que poderiam ser

utilizadas como ferramentas didaticas que auxiliariam na aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade do século XX | estd submissa ao uso de recursos tecnolégicos que
facilitam a vida cotidiana, que aumenta a produtividade em tempo habil nos setores
comerciais, e ndo poderia ser diferente na area educacional. A educacaodeu um
grande salto para inovagado, de modo que um grande percentual de escola estdo
informatizacdo com recursos digitais, no entanto, a magnitude do presente estudo foi
buscar informacdes que elucidasse se todo esse aparato tecnoldgico esta sendo
inserido no cotidiano desse alunos e se estao utilizando no ambiente escolar como
uma ferramenta didatica para a melhoria do processo de ensino- aprendizagem.

Percebeu-se a que a Educacao deve, mesmo que de forma gradual, adequar-
se, pedagogicamente a esse novo mundo, adaptando-se as necessidades dos alunos,
nativos digitais. Temos, assim, urgente necessidade de transformacao tanto do
ambiente escolar e seu curriculo, quanto nas agbes pedagogicas, por parte dos
educadores. Essas colocagbes demonstram que muito ainda ha para se pesquisar
sobre as novas maneiras de ensinar essa nova geracao. Entretanto, avangcamos um
passo, porque estamos atentos as necessidades dos nativos digitais e as
transformacdes escolares na atualidade.

Portanto, apds a analise da pesquisa realizada sugere-se que os educadores
busquem formacgdes que os possibilitem trabalhar sem receio de utilizar os recursos
digitais, que o profissional da escola responsavel pelo planejamento induza esses
educadores ao uso dessas ferramentas em sala e fora desse ambiente, pois as
ferramentas digitais possibilita uma interagcado nao presencial do aluno/professor,esse
método podera ser até uma maneira de atrair o aluno para explorar novos horizontes

para o conhecimento, deixando para tras o vicio pelo entretenimento supérfluo.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro (a) Senhor(a):
RG:

Solicito sua participacdo nesta pesquisa, cujo titulo € “CIBERCULTURA E SUA

INFLUENCIA NA EDUCAGAO: UM ESTUDO DE CASO.” com a finalidade de

subsidiar a elaboragéo do trabalho monogréafico enquanto exigéncia académica para

conclusao do Curso de Licenciatura em Computacao da UEPB.

Este estudo nao lhe oferece risco nenhum e tem por objetivo “investigar se as
ferramentas digitais estdo sendo utilizadas e de que forma sdao manuseadas pelos
alunos tanto na sua vida cotidiana, quanto no ambiente escolar’. Para realizar este
trabalho é necessario o preenchimento de um questionario no intuito de levantar a sua
opinido sobre o uso das tecnologias na sociedade.

Durante a pesquisa, o (a) senhor (a) podera obter respostas para qualquer
pergunta ou esclarecimentos a qualquer duvida sobre os procedimentos e outros
assuntos relacionados ao estudo. Tera a liberdade de desistir, em qualquer momento,
de participar da pesquisa, sem constrangimento nem prejuizo. Tera ainda garantia de

sigilo de sua identidade e das informacdes recebidas.

Sua participacao € voluntaria. Conto muito com a sua colaboracgao.

Pesquisador (a)

Eu concordo em participar desta pesquisa, prestando as informacdées que forem
necessarias.

Assinatura do (a) Aluno Entrevistado (a)



48

APENDICE B — QUESTIONARIO

gée

o W,
e
TEARIE VIR L

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA — UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS — CCEA
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO: LICENCIATURA EM COMPUTACAO
QUESTIONARIO A SER RESPONDIDO PELOS ALUNOS

IDENTIFICACAO:
Sexo: () Feminino () Masculino
Ano/Série: () 12 Ano Médio ( )22 Ano Médio () 32 Ano Médio

1 - Possui Computador em sua casa
() Sim () Nao

2 - Local de acesso a Internet
( ) Casa ( ) Escola ( )LanHouse () Outros:

3 - Frequéncia de uso da Internet
( ) Diariamente ( ) Varias horas pordia ( ) Uma vez por semana

() Uma vez por Més

4 - Vocé tem:
() e-mail () skipe () whatsApp () orkut () blog () Facebook
() site () twitter () Outros:

5 -Vocé jogavideogames?
()Sim () Nao

6 - Se joga, quais os tipos de jogos?

() acao ()aventura ()esportes () estratégia () jogos sociais

() outros:
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7- Em qual aparelho vocé joga?

() videogame () computador () celular ()Tablet

8 - Vocé conhece algum jogo educacional?

() Sim ( ) Nao Se sim, qual?

9 - Na sua escola os professores utilizam equipamentos tecnoldgicos em sala
de aula para facilitar a aprendizagem dos contetdos?
()Sim () Nao

10 - Algum professor utiliza as redes sociais ou programas aplicativo
direcionado a disciplina que leciona, para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem?

() Sim () Nao

11 - A usabilidade de ferramenta digitais no ensino das diversas disciplinas
proporciona uma aula atrativa e que consequentemente promove uma
aprendizagem sobre o assunto abordado?

() Sim () Nao



